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Resumo: O presente relato de experiéncia apresenta um jogo como recurso facilitador no processo de
ensino-aprendizagem no ensino de ciéncias. A aplicacdo da metodologia ocorreu na escola municipal
Duque de Caxias, localizada no distrito agricola de Pirituba, municipio de Vitoria de Santo Antdo-PE,
com turmas do 6° ano do ensino fundamental 1. O interesse pela criacdo do jogo surgiu da necessidade
de diminuir as dificuldades apresentadas pelos alunos durante as aulas teéricas dialogadas, referentes a
compreensdo e construcdo do conhecimento relacionado ao conteudo trabalhado em sala de aula. Essas
dificuldades foram perceptiveis durante o decorrer das atividades realizadas nos estagios promovidos
pelo Programa de Educagéo Tutorial (PET) MEC-SESU. E os resultados obtidos mostraram que essas
novas estratégias didaticas de ensino permitiram ndo s6 uma melhora no processo de ensino-
aprendizagem, mas também permitiu com que os alunos conseguissem relacionar conhecimentos
prévios com o conhecimento construido em sala de aula, gerando dessa maneira novos conhecimentos
e uma melhor compreensdo acerca do conteldo abordado. Foi possivel observar ainda diante da
atividade executada, um enorme interesse por parte dos alunos em trabalhar com o jogo, o que acabou
por facilitar o processo de ensino-aprendizagem. Ocasionando assim a insercdo dos discentes nas
atividades propostas, além de tornar uma aprendizagem mais significativa e interativa com uma
participacéo efetiva dos alunos.
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INTRODUCAO:

A disciplina de Ciéncias € muito ampla e diversificada, exigindo do professor boas
préaticas didaticas para que o conteudo possa ser trabalhado de forma mais interativa, buscando
uma proposta de trabalho que desperte o interesse nos alunos, e que promova oS
questionamentos fazendo com que o aluno relacione conhecimentos prévios com o
conhecimento adquirido durante as aulas de ciéncias.

E importante enfatizar também que a disciplina de ciéncias na maioria das vezes é
considerada uma disciplina abstrata, necessitando assim de mecanismos que facilitem a
compreensdo e associacao do conteddo pelos alunos, o professor deve levar em consideragéo,
além disso, a realidade dos alunos e da escola na qual estdo inseridos. Sabe-se a dificuldade
tanto estrutural como financeira que muitas escolas, principalmente as publicas, enfrentam
todos os dias, sendo assim, na maioria das vezes a escola ndo oferece a estrutura adequada para

a realizacdo de atividades praticas essenciais para o ensino de ciéncias.
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Diante das dificuldades e da realidade do cotidiano dos alunos no ensino de ciéncias,
propomos uma sequéncia didatica que ndo exige muitos recursos, envolvendo o ludico para
auxiliar a compreensdo da relacdo sociedade e natureza, para isto, o tema trabalhado em sala de
aula foi a coleta seletiva atrelada a praticas educativas para a conservacdo do meio ambiente.
As atividades foram executadas durante os estadgios promovidos pelo Programa de Educacao
Tutorial (PET) MEC-SESU. A escolha do tema ocorreu em virtude de os alunos apresentarem
dificuldades em relacionar o contetdo abordado (meio ambiente) com os conhecimentos que ja
possuiam em torno do assunto. A partir dessa constatacdo e por reconhecermos a importancia
desse assunto para a formacéo de cidaddos criticos e reflexivos sobre as questfes ambientais,
optamos por trabalhar com este contetido na escola.

A opcdo por esta sequéncia didatica partiu do pressuposto de que as atividades ladicas
demonstram uma importancia significativa dentro do meio educacional, dando mais vida ao
processo de ensino-aprendizagem no ambiente escolar e atuando na constru¢cdo do
conhecimento pelos alunos. Trabalhar com o ladico no processo de ensino-aprendizagem faz
toda a diferenca na sala de aula, uma vez que além de trabalhar com o desenvolvimento
cognitivo dos alunos, provoca nos mesmos a criatividade, atuando de forma eficaz na
construgdo do conhecimento e de sua compreensao.

Dessa forma, partindo da importancia das atividades investigativas para o ensino de
ciéncias como forma de diminuir as dificuldades demonstradas pelos alunos no ambiente
educacional, nosso objetivo é apresentar uma proposta alternativa de atividade didatica como

estratégia para o ensino-aprendizagem sobre o meio ambiente nas disciplinas de ciéncias.

DIFICULDADES NA APRENDIZAGEM DE CIENCIAS

Ensinar Ciéncias néo significa apenas transmitir informag0es e apresentar contetdos
de um livro didéatico para os alunos, além disto, o ensino de Ciéncias nas séries iniciais contribui
para a compreensdo da realidade e auxilia o aluno a estabelecer relagbes com 0s conceitos
cientificos (ROSA, 2015). Segundo Santos et. al. (2013) as Ciéncias naturais ttm um papel
essencial para o entendimento do mundo, porem, muitas vezes, a forma como os conteddos sdo
trabalhados prejudicam a sua compreensdo, acarretando numa série de problemas para o
desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem, ja que, muitas vezes o professor ndo
percebe que algumas deficiéncias de sua acdo pedagdgica, interferem no ensino.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais o ensino de ciéncias deve fazer

com que os alunos questionem a realidade formulando problemas e tratando de resolvé-los,
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utilizando para isso o pensamento légico, a criatividade, a intui¢do, a capacidade de analise
critica, selecionando procedimentos e verificando sua adequacg&o. Para isso, é necessario, que 0
ensino de ciéncias esteja ligado diretamente com a realidade do aluno, ou seja, que ele possa
vir a extrair do ensino de ciéncias e aplicar no seu cotidiano (MAYER et. al. 2013). Desse
modo, o aluno aprendera a pensar e a se questionar por si mesmo e ndo mais receber
passivamente as informac6es como se fosse um deposito do educador (BULGRAEN, 2010).

Acreditamos, assim como Kishimoto (1996), que o professor deve rever a utilizacdo
de propostas pedagdgicas passando a adotar em sua pratica aquelas que atuem nos componentes
internos da aprendizagem, j& que estes ndo podem ser ignorados quando o objetivo é a
apropriacéo de conhecimentos por parte do aluno (CAMPOS et. al., 2003).

De acordo com Bizzo (2002) as criangas possuem muita curiosidade em saber a
“origem das coisas”, as causas dos fendmenos e em explorar o diferente. Dessa forma, a
disciplina de ciéncias gera muitas expectativas nos alunos, pois tem a possibilidade de ser
encantadora e contagiante, e quando bem trabalhada na escola, ajuda os alunos a encontrarem
respostas para muitas de suas curiosidades.

Entretanto, existe uma ideia muito presente no seio do espaco escolar, principalmente
entre professores, de que as aulas interessantes de ciéncias ocorrem fora da sala de aula ou em
laborat6rios cheios de equipamentos. Em resposta a esta ideia, (BI1ZZO, 2008, p. 75) afirma que
“as aulas de ciéncias podem ser desenvolvidas com atividades praticas, mas sem a sofisticagao
de laboratorios equipados, 0s quais poucas escolas de fato possuem, e mesmo as que possuem,
é raro que estejam em condi¢des de uso ou que os professores tenham treinamento suficiente

para utiliza-los”.

IMPORTANCIAS DOS JOGOS NO ENSINO DE CIENCIAS

Segundo Gritti e Vieira (2014) o ensino de Ciéncias, muitas vezes envolve conteldos
abstratos e de dificil compreensdo, onde o aluno ndo consegue fazer a relagcdo com a sua vida
cotidiana. E a utilizacéo de jogos didaticos, como atividade pratica, pode contribuir no processo
de ensino-aprendizagem. Os alunos de Ciéncias, por meio de atividades praticas, ttm a
possibilidade de investigacdo, comunicacgdo, debate de fatos e ideias, possibilitados pela
observagdo e comparacao, o que lhes favorece 0 modo de pensar em que h& conexdes entre
ciéncias, tecnologia e sociedade (BARTZIK & ZANDER, 2016). Porém, ainda hoje, essas
praticas sdo pouco utilizadas nas escolas, e seus beneficios sdo desconhecidos por muitos
professores (CAMPOS et. al., 2003).
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Para Piaget “O jogo ndo pode ser visto apenas como divertimento ou brincadeira para
desgastar energia, pois ele favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo, social e
moral” (ZOPELARI, 2010). Com jogos e brincadeiras, a crianca desenvolve o seu raciocinio e
conduz o seu conhecimento de forma descontraida e espontanea: no jogar, ela constréi um
espaco de experimentacdo, de transicdo entre o mundo interno e externo (ALVES &
BIANCHIN, 2010).

Atualmente os jogos estdo sendo interpretados de forma diferente, passaram a ser
compreendidos como “objetos” de grande aprendizado e importancia para as criangas, deixando
de ser apenas um passatempo e foram ganhando espaco nas escolas e nos processos pedagdgicos
(BOHM, 2014).

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) de ciéncias, 0s jogos e
outros instrumentos metodoldgicos podem ser utilizados pelo professor para despertar o
interesse dos alunos e atrair a sua atencéo para o conteido que esta sendo mostrado em sala de

aula, sem se deter apenas ao que esté no livro didatico:

Assim, o estudo das Ciéncias Naturais de forma exclusivamente livresca, sem
interacéo direta com os fendmenos naturais ou tecnoldgicos, deixa enorme lacuna na
formacdo dos estudantes. Sonega as diferentes interacfes que podem ter com seu
mundo, sob orientacéo do professor. Ao contrério, diferentes métodos ativos, como
a utilizagdo de observagOes, experimentacdo, jogos, diferentes fontes textuais
para obter e comparar informac@es, por exemplo, despertam o interesse dos
estudantes pelos contetdos e conferem sentidos a natureza e a ciéncia que nao sdo
possiveis ao se estudar Ciéncias Naturais apenas em um livro (BRASIL, 1998, P. 27)
(grifo dos autores).

O ensino de Ciéncias atraves de jogos pode estimular a constru¢do do conhecimento
significativo de forma ludica contribuindo no aprendizado (OLIVEIRA, 2015). O jogo em si,
possui componentes do cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do aprendiz, que se
torna sujeito ativo do processo, e a confeccdo dos préprios jogos é ainda muito mais
emocionante do que apenas jogar (LOPES, 2001).

Nas disciplinas escolares, o importante € utilizar o jogo ndo de forma aleatdria, mas
como ferramenta importante para facilitar a aprendizagem e melhorar o aproveitamento das
aulas, uma vez que o ato de aprender brincando faz parte da vivéncia do aluno desde a sua
infancia (SANTOS, CASTRO & SILVA, 2012).

O jogo pode ser considerado como um importante meio educacional, pois propicia um
desenvolvimento coletivo e dindmico nas areas cognitiva, afetiva, social e motora, além de
contribuir para a construgdo da autonomia, da criatividade, da responsabilidade e da cooperagéo
dos alunos (CASTRO & TREDEZINI, 2014). Porém, aplicar novas pedagogias ao ensino de

Ciéncias, conhecendo os inimeros problemas na educacao brasileira, particularmente na parte
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que atinge as disciplinas da area do ensino de Ciéncias, é sem ddvida um grande desafio
(PINTO, 2009).

Portanto, cabe também ao professor quebrar esse pensamento tradicionalista muito
presente no seio do espaco escolar, fazendo com que o aluno se torne protagonista do processo
de construgdo do seu conhecimento. Dessa forma, de acordo com Souza e Soares (2012), o
papel do professor é muito importante no processo de aprendizagem dos alunos sobre um
conteudo especifico, sendo assim, 0 uso de novas abordagens e propostas de ensino contribuem
para uma melhor compreensao sobre o assunto a ser trabalhado em sala.

Dentre as diversas estratégias a que o professor de ciéncias pode recorrer, recorremos
aos jogos como uma excelente alternativa que proporciona explorar maltiplas possibilidades de

aprendizagem para o0s alunos.

METODOLOGIA:

A execucdo do jogo ocorreu na Escola Municipal Duque de Caxias, localizada no
Distrito agricola de Pirituba, municipio de Vitéria de Santo Antdo - PE. De inicio foi
apresentado ao gestor da escola o planejamento das atividades, e também foi solicitada a
autorizacdo dos professores da disciplina para a realiza¢do das mesmas.

As atividades foram aplicadas nas turmas do 6° ano, do ensino fundamental Il, com uma
média de 30 alunos frequentando as aulas, 0s alunos apresentaram uma faixa etaria bem
diversificada entre 11 e 16 anos de idade. Logo de inicio, foram ministradas aulas pautadas no
dialogo e levando em consideracao o conhecimento prévio que os alunos ja possuiam acerca do
tema: Coleta seletiva e Sustentabilidade Ambiental.

O Jogo foi elaborado por nés graduandos do curso de Licenciatura em Ciéncias
Biologicas, que compde o PET: Conexdes de Saberes, em parceria também com outros
graduandos que ndo fazem parte do programa. E um jogo de tabuleiro 3D, produzido com
material de baixo custo, tais como: cartolinas e papel oficio de cor para montar as casas; e caixa
de papelédo e papel oficio de cor para confeccionar o dado gigante. O jogo foi constituido de
perguntas e prendas, essas prendas tiveram por objetivo provocar nos alunos a atengéo para um
olhar diferente sobre 0 meio ambiente, provocando assim um cuidado maior sobre 0 mesmo,
como forma de gerar um meio ambiente mais sustentavel e equilibrado.

Inicialmente a turma foi dividida em dois grandes grupos. Cada grupo fez a escolha de

um lider para jogar, e os demais componentes contribuiam com a resolucdo das perguntas (todas

as perguntas foram realizadas envolvendo o conteudo trabalhado em sala: Coleta seletiva e
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sustentabilidade ambiental). Cada lider poderia jogar o dado uma Unica vez (independente de
acertar a resposta ou ndo), caso a resposta fosse errada o lider ndo avancava de casa, caso
contrario, se acertasse, avancgaria. Caso caisse em casas que possuiam “atitudes praticadas de
forma errada com o meio ambiente”, o lider escolheria uma pessoa do grupo para pagar uma
prenda. O jogo seria finalizado assim que um dos lideres chegasse a casa de “Chegada”.

Ao fim das atividades, deixamos um tempo livre para que os alunos pudessem falar o
que acharam da experiéncia do jogo de tabuleiro 3D em sala de aula como forma de “aprender

brincando”.

ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS:

Foi a partir do que foi exposto pelos estudantes, que pudemos perceber a eficacia do
JOgo no processo de ensino-aprendizagem. O que tornou a aula menos abstrata e mais dindmica,
onde foi possivel preencher as lacunas deixadas através de aulas sé tedricas por meio do jogo.

Segue abaixo alguns comentarios dos alunos (as) referentes ao jogo:
“Foi legal, aprender de uma forma mais divertida e menos chata s6 através de aulas.”
“Adorei a experiéncia de aprender brincando.”
“Deveriam ter mais aulas assim, foi muito bom.”
“Gostei demais, foi muito massa.”
“Aula muito legal, muito divertida, aprendi bastante.”

Foi possivel notar durante o jogo, uma grande interatividade e troca de saberes entre 0s
alunos, onde a atividade buscou despertar ndo s6 a pratica do aprendizado como também a
pratica pelo trabalho em conjunto/coletivo. A cooperacao entre os alunos se fez presente durante
0 decorrer de todo o0 jogo, exercendo no educando o compromisso social na atuacgao direta em
situacOes vivenciadas em seu cotidiano.

Observamos também que, além disto, os alunos estavam bastante empolgados na
execucdo do jogo, fazendo uso de seus conhecimentos prévios e dos novos conhecimentos
adquiridos em sala para poder realizar a atividade de forma correta, quebrando assim 0s
paradigmas de uma aula tradicional, onde o professor € o Unico detentor do conhecimento e 0s
alunos apenas memorizavam e reproduziam o que era ministrado pelo docente. Nessa aula o

conhecimento foi construido em conjunto podendo os alunos expor opinides e tambem exporem

suas ideias e fatos.
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Figura 1: Discentes se divertindo e aprendendo com o jogo de tabuleiro 3D.
Fonte: Elaborado pelo autor

O jogo de tabuleiro 3D apresentou um resultado muito positivo no processo de ensino-
aprendizagem. Uma vez que o mesmo contribuiu como uma forma muito interativa de se
aprender e por em pratica o contetido estudado “brincando”, onde o jogo teve por intuito
provocar a troca e compartilhamento de conhecimento entre os alunos e ndo uma caracterizacao
de jogo competidor. O jogo apresentou um objetivo duplo, isto porque além de incentivar a
troca de conhecimento entre 0s alunos, também promoveu a conscientizacdo através de prendas,
que foi a melhor forma pedagdgica encontrada por nds para desenvolver os conteldos
atitudinais no que se refere as praticas de coleta seletiva e sustentabilidade ambiental,
explanadas em sala de aula e pautadas no dialogo entre a turma.

A eficacia do jogo foi de facil percepcdo, pois durante sua realizacdo foi possivel
perceber o sorriso e a alegria presente no rosto dos alunos. Onde puderam aprender e trocar
conhecimentos de uma maneira mais ladica. Sendo o jogo uma ferramenta pedagdgica ativa no
processo de ensino-aprendizagem no ambito escolar.

O jogo contribuiu de forma eficaz para uma melhor elucidacdo do contetdo abordado,
permitindo uma troca de saberes entre aluno/professor e também entre aluno/aluno,
incentivando um processo de ensino-aprendizagem mais motivador, onde 0s estudantes
desenvolveram conhecimentos “brincando”.

Considerando os beneficios que os jogos e as atividades praticas poderdo acarretar para
0 desenvolvimento conceitual, cognitivo e atitudinal dos alunos, seria importante que o

professor pudesse utilizar dessas alternativas, que fogem das aulas tradicionais, para o processo

diario de ensino aprendizagem no ambiente escolar brasileiro, tendo como respostas imediatas

a vontade de aprender ciéncias (gostando da disciplina) e a efetivacdo da aprendizagem
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cientifica, dessa forma, conseguiremos caminhar, mesmo que de forma lenta, para o processo
de alfabetizagdo cientifica das criancas e jovens brasileiros (FRISON, SCHWARTZ, 2002).

A partir do momento em que o0s alunos puderam “aprender brincando” e construir seus
proprios conhecimentos através dessas praticas educativas investigativas, 0S mesmos se
tornaram sujeitos ativos no processo de ensino-aprendizagem e cidadao criticos e reflexivos.
Além disso, de forma imediata, seria perceptivel o entusiasmo e melhoria no aproveitamento
das aulas.

Portanto, as atividades permitiram também tornar o aluno um investigador, buscando o
conhecimento através da comunicacao e compartilhamento de ideias e debates de fatos, ambos
possibilitados pela observacdo e comparacdo. O respeito foi observado claramente durante a
execucdo do jogo, onde os mesmos buscaram respeitar as opinides divergentes e atraves do
movimento de ideias consensuais e divergentes puderam chegar a uma construcdo coletiva do
conhecimento sobre o assunto. Enfim, finalizamos nosso trabalho apontando que o ensino de
ciéncias vai muito além das aulas teoricas, e 0s jogos vém a colaborar e atuar de forma positiva
na constru¢do do processo de ensino e aprendizagem de ciéncias, e como resultado desse

processo, a alfabetizacdo cientifica das criancas e jovens.

CONSIDERACOES FINAIS

O jogo tornou 0 ambiente educacional um ambiente mais atrativo para os alunos, menos
mondtono e mais didatico/dindmico, promovendo uma mutualidade de beneficios no ambito
escolar uma vez que contribuiu para a integragdo do conhecimento.

Dessa forma, pode-se concluir que o jogo se mostrou significativamente positivo como
recurso didatico de grande eficacia no ensino de ciéncias, despertando o interesse do aluno pela
disciplina e possibilitando 0 mesmo a compreender a ciéncia e 0s processos que envolvem a
construcdo do conhecimento cientifico, ou seja, contribuiu para a alfabetizacao cientifica sobre
a tematica ambiental, pois os alunos além de compreenderem o assunto apresentado,
conseguiram relacionar com seu dia a dia, e puderam, assim, exercer também seu papel de
cidaddo ativo na busca por um meio ambiente mais ecologico, diminuindo os impactos
ambientais sobre 0 meio que 0s cerca.

Portanto, é importante e necessario que os educadores busquem novas metodologias de
ensino e recursos didaticos para caminhar em busca da alfabetizacdo cientifica da populacéo
brasileira. Para isto, a compreenséo do conhecimento cientifico deve ser contextualizada com a

realidade do aluno, e com as outras areas do conhecimento de forma interdisciplinar. Devemos
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trilhar um ensino onde a promocgéo das experiéncias de vida dos alunos sejam respeitadas e a
participacdo e dialogo com os alunos estejam bem presentes. Concluimos entdo afirmando que
0 jogo e as atividades préaticas sdao sem duvidas recursos bastante relevantes na formacdo do

aluno durante este processo.
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