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ENSINO E LUDICIDADE:
A IMPLEMETACAO DE JOGOS DIDATICOS EM AULAS DE
CIENCIAS

Ingrid Janaina da Silva Ferreira !

INTRODUCAO

O Ensino de Ciéncias é de extrema importancia para a compreensao da vida e dos
fendmenos naturais proporcionando ao discente a capacidade de despertar a curiosidade e
fomentar inquietacoes.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998), a Educacéo, de
ciéncias naturais é importante para o entendimento do mundo, que permite uma compreensao
do ser humano e a natureza e sua atuacdo, para isso € fundamental que se tenha o conhecimento
cientifico, como também ¢é essencial o desenvolvimento cognitivo dos alunos.

Atualmente esta acontecendo diversas transformacgdes em varias areas do conhecimento
e exige pessoas mais transformadoras e ativas. Portanto, os docentes tém o desafio de buscar
metodologias que auxiliem no processo de ensino-aprendizagem do aluno fazendo com que a
aula seja mais dinamica e de facil compreenséo.

Especificamente sobre os jogos didaticos, no &mbito da pesquisa no ensino, existe o
consenso de que possuem o potencial de promover o desenvolvimento da criatividade e
socializacdo, despertando o interesse e a curiosidade no aluno e proporcionando uma
aprendizagem baseada na interativa ludica significativa (SALEM & SIMMERMAN, 2010). A
proposta de implementacéo de jogos didaticos em aulas de ciéncias pode viabilizar ao estudante
um meio para a construgdo do proprio conhecimento.

Em um contexto de experiéncia pessoal, na qual buscamos aprofundamento sobre a
implementacdo de Jogos Didaticos em aulas de ciéncias, analisando a importancia da
implementacdo dos jogos didaticos nas aulas de Biologia, constatamos o lugar desses objetos
de aprendizagem como geradores de uma atividade ludica que pode desenvolver habilidades de
raciocinio, concentracdo e estratégia importante na formacédo do educando. Delineamos nossa
questdo de pesquisa da seguinte maneira: “na area do Ensino de Ciéncias, quais os principais
resultados obtidos a partir da implementacdo de jogos didaticos em aulas de Ciéncias”.

Definimos como objetivo geral “avaliar a implementacdo de jogos didaticos na area do
Ensino de Ciéncias, especificamente relacionadas a disciplina de Ciéncias, utilizando o jogo da
memoria com énfase no conteudo de ambiente e satide”, na Escola Municipal Professora Maura
de Medeiros Bezerra, localizada no municipio de Macau/RN.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)
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Considerando a natureza da pesquisa, optamos por uma abordagem quali-quatitativa
Segundo Fonseca (2002, p. 20) “A utilizacdo conjunta da pesquisa qualitativa e quantitativa
permite recolher mais informagdes do que se poderia conseguir isoladamente”. A fim de
proporcionar uma melhor compreensdo através de referenciais tedricos ja
divulgados/publicados e analisados. O processo metodoldgico desta pesquisa foi a producao
de um jogo didatico, que quando foi aplicado permitiu aos alunos uma evolucdo na sua
aprendizagem a partir de seus conhecimentos prévios, ampliando o que ja sabia, possibilitando
a construcdo de novos saberes.

1.1 Desenvolvimento do Jogo Didatico

O Conteudo trabalhado foi Ambiente e Saude que inclui educacdo ambiental,
saneamento basico, a importancia da vacinagdo, seres vivos, a acdo dos organismos e doencas
causadas por eles, que é de extrema importancia, pois, tem relacdo do ser humano com a
natureza.

O jogo da memdria é composto por 26 cartas, sendo elas 13 com informacdes sobre
ambiente e salde e 13 com imagens representando essas informacdes, é uma ferramenta que
auxilia em uma compreensdo melhor do contetdo.

1.2 Contexto da Pesquisa

Para a pesquisa foi escolhida a Escola Municipal Professora Maura de Medeiros Bezerra
situada na comunidade da Cohab na cidade de Macau/RN, conta com um total de 310 alunos,
atendendo estudantes de 12 ano do Ensino Fundamental | até o 92 ano do Ensino Fundamental
Il.

A pesquisa foi realizada com duas turmas do 7 ano (A e B) do ensino fundamental 11,
totaliza 35 alunos nas duas turmas, 7 ano A 18 Alunos e 7 ano B 17 alunos, e que ja tinham
conhecimento prévio sobre o conteldo Ambiente e satde com aulas ministradas pela professora
titular destas turmas. Para a aplicacdo dos questionarios e do jogo a realizacdo foi dividida em
trés etapas, 12 aplicacdo do questionario, no primeiro momento foi aplicado um questionario
chamado de 1° etapa, contendo 10 perguntas, sendo elas de multipla escolha, com apenas uma
alternativa correta, a fim, de analisar o conhecimento prévio dos alunos sobre o conteido
pertinente, 22 etapa a implementacédo do jogo didatico, foi levado o jogo da memdria criado pelo
autor na Microsoft Word, as cartas foram apresentada aos alunos e em seguida, foi pedido para
gue a turma fosse separada em 4 grupos e assim distribuido um jogo para cada grupo, as cartas
foram embaralhadas e escolheram a ordem dos jogadores, logo apés, iniciaram, as equipes
tiveram cerca de 30 minutos para jogarem, ja a 3% etapa é a nova aplicacao do questionario, para
0 encerramento das etapas, foi aplicado um questionario denominado de 3% etapa, onde foi
utilizado o mesmo questionario da primeira aplicagdo para a coleta de dados sobre a eficacia
do jogo da memodria.

A fase final se deu a partir da comparacao dos dados coletados na 12 etapa e 32 etapa da

pesquisa, que pode-se notar um grande avanco no ensino e aprendizagem dos alunos.
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1.3 Relato de Experiéncia

Na graduacdo participei de um programa de iniciacdo a docéncia, e ao fazer o estagio vi
que a falta de utilizacéo de jogos didaticos na sala de aula deixam as aulas mondtonas, os alunos
desmotivados e sem interesse pelo conteido proposto, porém, isso acontece pela falta de
materiais, de estrutura, e de formacdo continuada oferecida aos docentes comprometendo o
trabalho em sala de aula. Analisando isso, vejo que as vivéncias sao relevantes para contribuir
de forma positiva para futuros estudos, sobre variados temas, e tem sua importancia no
conhecimento do sujeito na sociedade e para a comunidade académica. (Mussi, Flores &
Almeida, 2021).

Com essa pesquisa observei 0 quanto impacta na aprendizagem dos alunos a nao
utilizacdo de jogos didaticos, e que inclui-los no dia a dia faz uma total diferenca no ensino e
aprendizado deles.

REFERENCIAL TEORICO

O ensino de ciéncias envolve conteldos tedricos de dificil compreens3o, por isso as aulas
tendem a ser mais tradicionais. Com isso, ministrar a disciplina de ciéncias ndo é uma tarefa simples,
os conceitos utilizados sdo de dificil compreensdo e a maneira de se ensinar consiste no metédo
tradicional que desmotiva os alunos, pois é utilizado para transmissao e recepcao de conteudo (SILVA,
2006).

Nessa perspectiva, percebe-se a importancia de agles relacionadas a proposicdo ou
implementacdo de jogos didaticos durante a formagdo docente inicial ou continuada, reconhecendo
como necessaria a aquisicdo de saberes que venham a despertar o interesse do aluno e auxilie no seu
ensino e aprendizagem a partir de praticas que fazem parte de seu cotidiano (CAMARGO, BLASZKO &
UJIIE, 2015). Portanto, o jogo didatico € uma maneira de avaliar conteudos de dificil aprendizagem e
melhorar o empenho dos alunos (MELO, AVILAS & SANTOS, 2017).

No processo de implementagao, é possivel constatar a integragdo e participa¢do de grande
parte das turmas, incorporando aspectos indispensaveis para o exercicio da criatividade e socializagdo,
resultando no desenvolvimento de habilidades e competéncias associadas ao processo de construgao
de conhecimentos. Com isso, os jogos didaticos sdo instrumentos faceis e que auxiliam no processo de
ensino e aprendizagem de forma ludica.

Nos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) os jogos sdo colocados como “uma nova
maneira, ludica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o conteudo escolar, levando a uma
maior apropriacdo dos conhecimentos” (BRASIL, 2006, P.28). E mais do que um divertimento, do que
o ato de brincar, é uma metodologia indispensdvel para a aprendizagem, proporcionando
concentracdo, estimulo e interesse, resultando em motivagdo e aprimoramento da aprendizagem dos
alunos. De acordo com Melo, Avilas e Santos (2017, P. 4) “na medida em que estimula o interesse do
aluno, o jogo ganha espago como ferramenta de aprendizagem”. Constituindo um recurso importante
para o estimulo e o desenvolvimento integral do estudante, a partir de ambientes atraentes e
gratificantes.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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Com a aplicagdo do questionario na 12 etapa, houve uma quantidade significativa de
erros, foi a partir desses dados coletados que houve a selecdo do jogo da memdria para o estudo
deste trabalho. Além disso, essa 1% etapa permitiu evidenciar que os alunos apresentaram
dificuldades em responder as questdes expostas no questionario.

Em seguida foi aplicado o jogo da memoria pertinente ao conteddo, os alunos se
interessaram e participaram mostrando a eficacia dessa metodologia, pois, € um estimulo para
obter conhecimento contribuindo de forma positiva no processo de ensino e aprendizagem, e
assim, adquirir conhecimento sobre o contetdo e a importancia de metodologias como estas,
evidenciando assim os resultados. Para Oliveira (2006), quando os estudantes fazem o uso de
metodologias elas estimulam, despertam interesse e um pouco de competicdo. Podemos dizer
que a utilizacdo do jogo € uma estratégia de ensino que estimula e motiva os alunos a buscar
conhecimento de forma ladica sobre um assunto que é de dificil compreensdo, pois, as
informacgdes nas cartas do jogo eram compartilhadas entre o grupo, deixando evidente que além
das aulas teoricas, este também é um dos métodos que torna o conteudo mais facil e dinamico.

Por fim os alunos responderam uma cépia do questionario da 12 etapa que teve como
finalidade averiguar o desempenho dos alunos da 12 etapa para a 3% etapa mediante a aplicagéo
do jogo. Apls a aplicacdo dos questionarios foram analisadas as respostas dos alunos
envolvidos, a respeito da temética aqui abordada. Relacionamos os dados da primeira aplicacédo
do questionario e a segunda aplicacdo, possibilitando uma comparacdo dos dados com a
evolugéo no aprendizado.

Antes da aplicacdo do jogo um total de apenas 13 alunos acertaram as respostas e apds
a aplicacdo, 30 alunos responderam de forma positiva mostrando desenvolvimento na 32 etapa,
onde houve um aumento significativo de acertos ao relacionar as colunas, pois eles tinham mais
conviccdo e conhecimento sobre o contetdo trabalhado, Com isso é importante a utilizacdo de
novas metodologias em seu cotidiano na sala de aula, mostrando que 0 jogo ndo é somente uma
diversdo, mas um instrumento didatico que se faz necessario para a efetivacdo do conhecimento.

De acordo com Ferri e Soares (2015) a utilizacdo do jogo em sala de aula, deve ser
analisada de acordo com o prazer e o empenho dos alunos, portanto, os dois sao necessarios
para um ambiente de diversdo, conhecimento e inovagéo no ensino.

O jogo ndo é s6 uma brincadeira, mas uma atividade prazerosa que facilita o processo
de ensino e aprendizagem e a formacao de sujeitos participativos. Corrobora Kishimoto (2011,
p. 106 e 107): “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”.

CONSIDERACOES FINAIS

Consideramos que a implementacao de jogos didaticos € de suma importancia para o
ensino e aprendizagem dos alunos, é necessario inseri-los dentro do espaco de formacéo dos
estudantes como complementagdo do conteudo, assim, podendo também despertar suas
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habilidades cognitivas. Para tanto, criamos 0 jogo da memaoria como instrumento didatico para
auxiliar os alunos do 7 ° do ensino fundamental 11, com énfase no contelido de ambiente e satde,
considerando o educativo e o ludico.

Os resultados obtidos no presente trabalho consideram que o jogo da memoria é uma
alternativa viavel que alcanga o objetivo de construir o aprendizado dos alunos envolvidos de
forma ludica, educativa e dindmica, onde os estudantes se tornam mais participativos fazendo
com que assimilem melhor o conteudo, pois, se caracteriza como uma forma inovadora de
ensino e aprendizagem e assim uma melhor interacdo professor-aluno. Além disso, pode ser
utilizado com qualquer conteudo, basta adaptar ao conteldo proposto.

Palavras-chave: Ensino de Ciéncias; Ensino e Aprendizagem; Jogos Didaticos.
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