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O jogo pedagdgico ou didatico é aquele produzido com o objetivo de proporcionar
determinadas aprendizagens, diferenciando-se do material pedagogico, por conter o aspecto
ltdico. E utilizado para atingir determinados objetivos pedagdgicos, sendo uma alternativa para
se melhorar o desempenho dos estudantes em alguns conteddos de dificil aprendizagem
(CUNHA, apud MARCIANO, 2017). Além de demonstrar ser uma boa ferramenta, o jogo de
tabuleiro pode proporcionar aos alunos um despertar e um interesse ainda maior sobre o
assunto.

Os jogos didaticos podem ser utilizados como viabilizadores de aprendizagens e
auxiliador das préaticas escolares, pois promovem a aproximacao dos alunos ao conhecimento
cientifico, além de facilitar o processo de construcdo de conceitos. Os jogos possibilitam a
aproximac&o dos alunos a realidade, pois se assemelham bastante no processo de solucgdo de
problemas (CAMPQOS et al, 2003).

Conforme as orientaces dos Parametros Curriculares Nacionais - PCNs (1998), as
atividades com jogos podem representar um importante recurso pedagogico, ja que:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que
estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracdo de
estratégias de resolucdo e busca de solucGes. Propiciam a simulacao de situaces-problema que
exigem solucdes vivas e mediatas, o que estimula o planejamento das agdes.

Neste sentido, é importante destacar que a ludicidade estad ligada a um processo que
envolve o teatro, as brincadeiras, a imaginagdo e o jogo. Este ltimo sera o foco desse relato,

principalmente no que tange aos jogos didaticos e a sua utilizagdo como uma ferramenta
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facilitadora da aprendizagem, além de proporcionador de um ambiente desafiante em que

desenvolvimento intelectual e humano é possivel (MARTINS, 2018).

Os jogos didaticos surgem como auxilio ao professor a0 mesmo tempo, em que
despertam nos alunos o interesse em aprender e, de forma dindmica e descontraida, assimilam
determinado conteldo de maneira mais efetiva. O jogo didatico apresenta-se como uma
ferramenta pratica para resolver problemas que sdo constantemente apontados pelos professores
e alunos, como falta de estimulo, caréncia de recursos e aulas repetitivas. Com métodos
relacionados aos jogos didaticos, muitos desses problemas podem ser resolvidos, uma vez que
0 jogo associa as brincadeiras e a diversdo com o aprendizado e buscam levar as escolas
inovacdes de ensino (JANN; LEITE, 2010). E evidente que o trabalho docente utilizando jogos
como ferramentas pedagogicas tem um importante papel na formacéo tanto continuada como
inicial dos professores. Os jogos didaticos sdo uma ferramenta pedagdgica bem conhecida na
area académica, porém pouco compreendida e usada na pratica docente. E uma forma bem
enriguecedora a ser trabalhada no dia a dia, em sala de aula, porque além de possibilitar uma
boa alternativa de aprendizado, torna-se também, uma forma ludica de ensinar (PINTO, 2009,
p. 25).

A partir deste contexto, 0 objetivo desse artigo foi descrever a vivéncia dos pibidianos
no ensino fundamental para a contribui¢do do jogo didatico “Tabuleiro da Cadeia Alimentar”
para o aprendizado de alunos de turmas de 7° ano do Ensino Fundamental Il da Escola Estadual
Nossa Senhora do Perpetuo Socorro, Coari- AM, com foco na compreensdo de conceitos,
desempenho e participacdo em sala de aula.

O presente trabalho foi realizado na Escola Estadual Nossa Senhora do Perpétuo
Socorro, no municipio de Coari-Amazonas.

A atividade ludica consistiu em trés jogos: quiz, tabuleiro e uma piramide alimentar. Os
pibidianos se reuniram semanas antes para fazer as questdes e preparar o tabuleiro, o quiz, e a
piramide da cadeia Alimentar.

O trabalho para o jogo teve inicio ao més de abril de 2023. A professora supervisora
deixou os alunos responsaveis pelo quiz e as aulas foram ministras pela supervisora. Cada turma
foi dividida em 4 grupos e os alunos foram avaliados pela participacdo, conhecimento teorico
e trabalho em grupo.

Os jogos didaticos sdo instrumentos que podem dar auxilio no processo de

aprendizagem aos alunos. Seu uso pode favorecer o ambiente escolar e melhorar a

aprendizagem nos conteudos referentes a disciplina de ciéncias.
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Antes de iniciar 0s jogos, acompanhamos a professora ministrar o contetdo, sendo qu

ela abordou o tema em uma aula expositiva e dialogada. Assim sendo, o professor
contextualizou o tema de modo a utilizar o conhecimento empirico do estudante para trabalhar
com as informagOes que este traz, articulando-as. Deste modo, existe uma aprendizagem
construida em que ¢ fundamental a participagdo do aluno e “com a participagdo continua dos
estudantes fica garantida a mobilizacdo e criadas as condi¢6es para a construcao e a elaboragéo
da sintese do objeto de estudo” (ANASTASIOU; ALVES, 2003, p. 87)

A utilizagdo da aula expositiva e dialogada ser mostrou acertada por permitir uma
interacdo maior com a turma antes dos jogos didaticos. No decorrer das aulas os alunos ja
estavam cientes sobre o0 jogo que iria acontecer.

O Jogo teve inicio em abril, sendo cada turma dividida em 4 grupos. Cada jogo teve
uma equipe vencedora. Os alunos foram avaliados pela participacdo, conhecimento tedrico e
trabalho em grupo. Foi observado que as turmas tiveram facilidade para responder as perguntas
do quiz. Tanto o tabuleiro quanto a piramide tiveram um impacto positivos para o0s alunos
também.

O tema abordado incialmente trouxe uma base tedrica importante para a realiza¢ao dos
jogos. Fato interessante observado foi que os alunos prestavam muita atencdo nas respostas das
equipes concorrentes para terem melhor desenvolvimento durante os jogos. O envolvimento
dos alunos foi contagiante. A ludicidade em alunos do ensino fundamental 11 vem de encontro
com 0 momento no qual estdo vivendo: a transi¢do da infancia para a adolescéncia, periodo no
qual estdo muito ativos, buscando autoafirmacdo e competicdo. Usar essas caracteristicas para
0 ganho de conhecimento é uma estratégia que pode ser aproveitada pelos professores. Pudemos
observar que isso realmente ocorreu, pois os alunos participaram de forma envolvida e
interessada.

Os jogos didaticos caracterizam-se como ludicos e o ser humano tem a necessidade da
presenca do ludico, ou seja, pelo que promove prazer. Portanto o ludico é uma necessidade
bésica da personalidade, do corpo e da mente, fazendo parte da atividade esséncias da dinamica
humana caracterizada por ser espontanea, funcional e satisfatoria. Feijo (1992) constatou que o
uso do jogo didatico na aula de ciéncias é importante tanto para aluno quanto para o professor,

pois possibilita uma interagao entre alunos. Os jogos aplicados foram considerados pelos alunos

divertidos e, a0 mesmo tempo, ajudaram a relembrar o contetdo estudado.
Os jogos do tabuleiro oferecem muitos beneficios aos alunos, estimulando o raciocinio,

a atencao e concentracdo. O uso do tabuleiro junto com o quiz de questdes e a piramide da
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cadeia alimenta demostrou ser uma boa ferramenta, pois pudemos observar o desempenho e

participacao da turma, bem como o interesse entre 0s grupos.
Podemos concluir que o jogo didatico € uma ferramenta auxiliadora e util para a

formacao e construgdo do conhecimento, tendo em vista sua funcéao Iudica e educativa.

Palavras-chave: Jogo de tabuleiro, Cadeia alimentar, Formac&o de professores.
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