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Introducéo

Atualmente a pratica do ensino de ciéncias vem passando por uma ampla revolugdo
tecnoldgica, com novas metodologias desenvolvidas de acordo com o objetivo que o educador
quer realizar em sala de aula. O professor de ciéncias a partir de poucos conhecimentos em
tecnologia e informatica pode trazer uma aula mais interativa para dentro do espaco de
trabalho, utilizando recursos tecnoldgicos como a exposi¢do de multimidias e até a utilizacdo
de jogos eletronicos como parte do processo de ensino-aprendizagem na matéria de ciéncias,
potencializando o desenvolvimento das competéncias e habilidades do corpo discente.

Os autores Castro e Tredezini (2014, p.167), afirmam que “o jogo pode ser
considerado como um importante meio educacional, pois propicia um desenvolvimento
coletivo e dindmico nas dreas cognitiva, afetiva, social e motora”, contribuindo ativamente na
construcdo autdbnoma, criativa, responsavel e cooperativa dos estudantes. Os jogos didaticos
eletrbnicos sdo uma grande aposta no ensino de ciéncias por desafiar o estudante a resolver o
problema proposto. “E nesse contexto que o jogo ganha um espago como instrumento ideal da
aprendizagem, na medida em que estimula o interesse do aluno [...]” O jogo ajuda a descobrir
0 novo, desenvolvendo novas habilidades e levando o professor a conduzir, estimular e avaliar
a aprendizagem de seus alunos.

Vale ressaltar que a utilizagdo dessa metodologia no ensino de ciéncias “néo se trata
de um modismo nem de um brinquedo ultra tecnoldgico”. Os jogos didaticos sdo a aposta de
uma nova metodologia de ensino em ciéncias, despertando no educador e em seus alunos
competéncias criativas, cognitivas e sociais (TAVARES, 2006).

Alves e Bianchin (2010, p.283), afirmam que 0s jogos sdo uma grande oportunidade
de desenvolvimento cognitivo, afetivo, social e motor. “Jogando a crianga experimenta,
inventa, descobre, aprende e confere habilidades”. Os games sdo importantes para incentivar a
imaginacdo dos estudantes, fazendo com que eles se insiram na problematica proposta pelo
jogo e a partir dele, o jogador consiga explorar o irreal acarretando significativos
conhecimentos e valores da area de estudo. O proposito de incentivar a atividade ladica no
ambito escolar esta no desenvolvimento do aprender brincando, em que a educagdo realizada
por meios ludicos pode ser compreendida como um instrumento no processo de ensino.
(CASTRO e TREDEZINI, 2014). Este trabalho tem como objetivo a elaboragéo e aplicacéo
de um jogo didatico junto a uma turma de ensino fundamental Il bem como relatar as
experiéncias adquiridas durante o periodo de docéncia assistida pelos autores na escola
estadual professor José Fernandes Machado.
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Metodologia

A realizacdo desta atividade aconteceu em parceria com o Programa de Iniciagéo a
Docéncia -PIBID na escola estadual professor José Fernandes Machado durante o periodo de
regéncia do curso de ciéncias bioldgicas do Centro Universitario Facex-UNIFACEX. O
publico alvo foi a turma do 7° ano A do ensino fundamental 11.

Producéo do jogo

O jogo “Chave dos vertebrados” foi elaborado a partir de imagens de animais
vertebrados retiradas da internet e organizadas no Power point de acordo com a frequéncia
deste animal na regido nordeste. As espécies endémicas e nativas foram colocadas nos
primeiros slides e as espécies ex0ticas apareciam para aumentar a complexidade do jogo.
Foram pesquisados ao todo um total de 100 imagens dos mais diversos grupos de vertebrados,
dentre estes os representantes dos peixes, anfibios, répteis, mamiferos e das aves.

A chave de classificacdo foi organizada utilizando-se uma tabela com duas colunas e
dez linhas cada uma. Foram distribuidas nas linhas da primeira coluna as principais
caracteristicas do animal que aparecia na apresentacdo do slide a serem preencidas na segunda
coluna representado pelos parénteses, as caracteristicas distribuidas na primeira colunas
foram: Tipo de respiracdo (branqueal, pulmonar, cutanea); Tipo de reproducdo (sexuado,
assexuado); Tipo de fecundacgéo (interna, externa); Desenvolvimento (direto, indireto); Tipo
de alimentacdo (Carnivoros, Herbivoros, Detritivoros, Onivoros); Temperatura corporal
(homeotérmicos, pecilotérmicos); Qual ambiente que vivem (terrestre, aquatico, Terrerstre e
aquatico); Possuem ovos com casca (sim, ndo); Qual a forma de revestimento da pele
(escamas, pelos, placas 0sseas, penas, pele nua e etc...) na tabela também havia um espago
para os alunos inserirem o0 do nome do animal apresentado na imagem.

Realizacéo do jogo

Durante a realizacdo do jogo, foram dispostas duas cadeiras uma a frente da outra,
separadas por uma folha de isopor para evitar trapaca entre os alunos. Depois de sentados 0s
estudantes aguardaram com a caneta e tabela em mados para iniciar a contagem regressiva
totalizando 30 segundos para resposta. A imagem era projetada no quadro branco e os
estudantes tinham que responder em até 30 segundos as caracteristicas do animal apresentado
de acordo com o que se pedia na tabela. Ganhava a partida quem respondesse acertadamente
em menos tempo a maior quantidade de caracteristicas do animal apresentado. Os alunos que
ndo conseguiam poderiam ir para o final da fila e competir novamente.

Resultados e discusséo

E muito importante destacar que a utilizagio de jogos durante as aulas de ciéncias é
de fundamental valor para o desenvolvimento do estudante, auxiliando ativamente na
construcdo e sistematizaacao do seu conhecimento englobando aspectos afetivos e cognitivos.

De acordo com Alves e Bianchin (2010), E importante que o professor sempre busque
desenvolver os seus conhecimentos sobre o ludico e que utilize-o com mais frequéncia no seu
ambiente de trabalho as técnicas que envolvam jogos, proporcionando o desenvolvimento
integral dos seus alunos. Ha quem pense que 0s jogos sdo apenas uma naneira que as criangas
e jovens utilizam para passar o tempo quando nao querem estudar, porém segundo Tavares
(2006), a utilizacdo dos jogos didaticos podem ser utilizados na sintetizacdo do conhecimento
dentro e fora da sala de aula, trazendo consigo uma nova reestruturacdo e ressignificacdo da
educacéo, os jogos envolvem, seduzem e divertem, disputando a atencédo de criangas, jovens e
adultos.

A utilizagdo do jogo Chave dos vertebrados como alternativa de ensino, contribuiu de
forma expressiva no desenvolvimento docente dos bolsistas
possibilitando a reflexdo acerca do processo de ensino e
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aprednizagem em ciéncias, dando enfase sobre a importancia do PIBID para os bolsistas e
alunos do ensino fundamental. Apoés a realizacdo do jogo, foi possivel observar na turma um
um enriquecimento dos conhecimentos sobre os vertebrados e as diferengas entre os
representantes deste subfilo. Durante a sondagem po6s jogo, os alunos sugeriram a utilizacao
de jogos em outras areas da ciéncias como o ensino de boténica e a sugestdo de melhorias no
jogo, como a utilizacdo de imagens animadas no layout do projeto, “deixando o jogo com
mais animagOes fica mais bonito ¢ divertido”. Relatou um dos alunos do sétimo ano durante a
sondagem.

O lddico como metodo de ensino, faz o aluno se inserir na problematizagdo proposta
pelo jogo, Interagindo o ensino e aprendizagem de forma ativa e menos tradicional que muitos
métodos adotados nas escolas. O ludico vem ganhando cada vez mais espaco na area da
educacdo, sendo adotado hoje em dia por muitos profissionaisda area.

A proposta metodologica se destaca pela compatibilidade em vérias plataformas
digitais, podendo ser utilizada no ambiente de estudo e longe dele como forma de fixacdo do
contetido ensinado durante as aulas, podendo ser utulizados em diversos aparelhos eletrénicos
gue possuam o0 programa power point ou aplicativos similares instalados nos celulares
android, tablets, notebooks e/ou desktops.

Ficou disponivel na instituicdo de ensino o material do jogo (Cd-ron com jogo e
tabelas) e a divisoria com as regras do jogo para os professores utilizarem durante o ensino
do conteudo.

Conclusdes

Baseado nos resultados obtidos conclue-se que o jogo “Os vertebrados” foi uma
ferramenta metodoldgica eficiente para avaliar o conhecimento dos alunos sobre os animais
vertebrados e suas caracteristicas principais, ajudando na fixacdo do conhecimento e no
enriquecimento profissional dos bolsistas ficando evidente a necessidade de novas
metodologias como por exemplo o jogo didatico para representar, ilustrar e revisar este
contetido de grande importancia no ensino de ciéncias.
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