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RESUMO

O Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) tem como principal objetivo
estabelecer conexdes entre a universidade e as redes de ensino publico. Nesse contexto, este programa tem
contribuido significativamente para o desenvolvimento profissional de professores, permitindo que eles
vivenciem experiéncias docentes no cenario da escola antes mesmo de se formarem. Diante disso, este
trabalho objetiva analisar qual a contribui¢do do uso de jogos didaticos no ensino de ciéncias, com o intuito
de facilitar a aprendizagem dos alunos durante as aulas e estabelecer uma conex&o entre teoria e pratica.
Esta pesquisa foi desenvolvida no ambito do PIBID, adotou uma abordagem qualitativa e teve como
instrumento de construcdo de dados um questionédrio aberto, o qual foi analisado seguindo os
direcionamentos da Analise de Conteido. Foi possivel perceber que essa abordagem possibilitou aos
estudantes expressarem seus pontos de vista sem restricGes. A partir das respostas dos alunos, percebeu-se
o0 valor que eles atribuem as ferramentas educacionais e como estas contribuem para o seu aprendizado.
Eles enfatizaram a apreciacgdo pela aula, afirmando que os recursos utilizados ajudaram a contextualizar o
ensino de ciéncias de forma atrativa e participativa. Uma das vantagens destacadas foi a promocéo do
trabalho em equipe e o estabelecimento de uma relagdo de parceria entre professor e aluno. De acordo com
o0s alunos, 0s jogos proporcionaram experiéncias em diferentes contextos de aprendizagem, o que fez com
que eles assimilassem melhor o contetdo.
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INTRODUCAO

O presente trabalho explana um pensamento baseado no que é proposto pelo
Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia - PIBID, o qual é financiado
pela Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoa de Nivel Superior (CAPES), em que
faz parte da Universidade Federal do Piaui — UFPI, Campus Professora Cinobelina Elvas
(CPCE), atendendo os requisitos no edital de selecdo do Pibid-2023/ 2024. Este é um
programa de aperfeicoamento de nivel superior, que busca aproximar os estudantes de
licenciatura a pratica docente. Dessa forma o intuito é oferecer aos discentes, ao longo

do curso, uma aproximacao entre universidade e escolas da rede bésica.
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Do ponto de vista da formacdo inicial de professores, nos dltimos dez anos,
vérios programas e leis foram implementados no Brasil, tencionando a
melhoria deste processo nas Instituicfes de Ensino Superior (IES) e suprir a
falta de professores com formacdo, as quais integram o Plano de
Desenvolvimento de Educacdo, criado em 2007. Destas, destacamos o
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), instituido
pelo Decreto de Lei n° 7.219/2010, no qual se insere 0 objeto desta
investigacdo, e 0 movimento de criacdo dos Institutos Federais de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia (IFs), por meio da Lei n°® 11.892/2008, que passam a
ofertar 0 minimo de 20% de suas vagas para 0s cursos de Licenciatura
(Paniago; Sarmento e Rocha, 2018, p. 2).

Desta forma, este estudo justifica-se pela possibilidade de facilitar o entendimento
dos conceitos de ciéncias ao longo das aulas contribuido para o ensino. Assim foi possivel
reconhecer que os jogos didaticos podem ser uma alternativa propulsora de conhecimento
cientifico, e que além disso, sdo de baixo custo e facil manuseio para serem utilizados
pelos monitores do programa juntamente com os docentes da area de ciéncias.

Diante do exposto, objetivo deste trabalho é analisar quais as contribui¢des dos
jogos didaticos no ensino de ciéncias das escolas, em que o PIBID fez parte durante a
edicdo 2023/ 2024. De acordo com Silva (2014) com o ensino de ciéncias € uma area com
uma ampla pesquisa a respeito de como se ensinar ciéncias nas escolas brasileiras, ou
seja, 0 intuito é compreender 0s conteudos de ciéncias utilizando métodos inovadores que

ndo sejam apenas aulas expositivas orais.

METODOLOGIA

O presente trabalho apresenta uma pesquisa de carater qualitativo, que busca
avaliar a contribuicdo dos jogos didaticos no ensino de ciéncias. De acordo com essa
pesquisa, “um fendmeno pode ser melhor compreendido no contexto em que ocorre ¢ do
qual é parte, devendo ser analisado de forma integrada” (Godoy, 1995, p. 21). Segundo o
autor, um dos pontos positivos dessa abordagem € que ela coloca o pesquisador em
contato direto com o local de estudo, proporcionando uma percep¢do mais abrangente
dos fatos analisados.

Para a coleta de dados, utilizou-se um questionario aberto, um instrumento
metodoldgico ativo para abordar conceitos sociais. Atraves dele, foi possivel interpretar
o0s dados coletados de forma clara, permitindo chegar a uma conclusédo fundamentada.
Segundo Demo (1998) o questionario aberto apresenta-se como uma possibilidade de
representagcdes sociais mais subjetivas, sendo mais amplo e decisivo, pois permite a
liberdade de expresséo atraves de respostas descontraidas norteadas pela realidade natural

de cada individuo, seguindo um contexto sistemético e logico em sua aplicacao.



ISSN: 2358-8829

,CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAQAO

A analise dos dados se deu por meio da andlise de contetdo, a qual corresponde a
“um conjunto de instrumentos metodolégicos cada dia mais aperfei¢coados que se aplicam
a discursos diversos. ou seja, € uma técnica de pesquisa e, como tal, tem determinadas
caracteristicas metodologicas: objetividade, sistematizacdo e inferéncia’’ (Richardson
2012, p. 223).

Essa analise estd alicercada na explicitacdo das regras e procedimentos
empregados em cada etapa da andlise de contetdo. Ao longo do processo, o pesquisador
precisa tomar decisbes, como quais categorias utilizar, como distingui-las, e quais
critérios adotar para registrar e codificar o conteddo. “A objetividade exige que essas
descri¢des sejam baseadas em um conjunto de normas, minimizando a possibilidade de
que os resultados reflitam mais a subjetividade do pesquisador do que uma analise

objetiva do contetdo de determinado documento” (Richardson, 2012, p. 223).

Para dinamizar e contextualizar o ensino de ciéncias, foram lancadas algumas
estratégias, como o uso de jogos didaticos desenvolvidos com as turmas do 7° e 8° ano.
Um dos jogos desenvolvidos durante o programa foi 0 Jogo de Tabuleiro do Sistema
Urinario, criado com isopor, imagens impressas, canetinhas, tampinhas de garrafa PET e
cola. O jogo de tabuleiro apresentava um inicio e um fim, que deveria ser percorrido de
acordo com as perguntas subjetivas respondidas pelos educandos sobre o contetido do
sistema urinario.

O desenvolvimento do jogo ocorreu da seguinte maneira: inicialmente, a turma
foi dividida em dois grupos, representados por uma tampa de garrafa. Cada equipe
escolheu um representante, responsavel por responder as perguntas do jogo, as quais
foram discutidas em conjunto. Se 0 grupo acertasse a pergunta, jogaria os dados e
avancaria o nimero de casas correspondente ao resultado. Caso ndo soubessem a resposta,
a pergunta passaria para 0 outro grupo. Venceria 0 jogo 0 grupo que chegasse primeiro
ao final da pista.

REFERENCIAL TEORICO

Durante o programa nas escolas um dos principais desafios observados foi a baixa
frequéncia da utilizag&o de ferramentas de ensino utilizadas em sala de aula que pudessem
envolver mais a participacdo ativa do aluno, bem como desperta neles o interesse pela
aprendizagem. Diante disto, uma das alternativas propostas no programa para melhorar a

contextualizacdo do ensino de ciéncias foi a utilizacao de jogos didaticos durante as aulas.
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Segundo Gonzaga et al. (2017), as atividades ludicas desempenham um papel
fundamental na constru¢do do conhecimento dos alunos, permitindo-lhes desenvolver
competéncias essenciais no contexto formativo, como trabalho em equipe, lideranca e
competicdo. As atividades ludicas se tornam significativas na aprendizagem do aluno de
forma facilitadora quando “tomam a forma aparente de atividade ladica, pois os alunos
ficam entusiasmados quando recebem a proposta de aprender de uma forma mais
interativa e divertida, resultando em um aprendizado significativo” (Campos; Bortoloto;
Felicio, 2003, P. 48).

Assim, um dos pontos positivos desta ferramenta de ensino é que ela promove a
comunicacdo e a interacdo entre os alunos. Segundo Vygotsky (1989), os jogos didaticos
permitem que os alunos trabalnem em equipe, proporcionando uma maior interacdo e
absorcéo dos contetidos. Através dos jogos, os alunos tém a oportunidade de aprender
conceitos e criar problemas baseados em situacdes que precisam ser resolvidas, o que
desperta neles um interesse mais profundo pelo contetdo. Portanto, o jogo didatico se
apresenta como uma excelente alternativa para abordar contetdos de dificil compreensédo
e melhorar o desempenho dos alunos no aprendizado (Melo, Avila e Santos, 2017).
Assim essa ferramenta possibilita que os professores oferecam diferentes formas de
aprendizagem, auxiliando no processo de aprendizagem dos alunos e no desenvolvimento

de suas habilidades cognitivas e psicomotoras.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para contextualizar o ensino de ciéncias, foram lancadas algumas estratégias,
como o uso de jogos didaticos desenvolvidos com as turmas do 8° ano, com cerca de 35
alunos. Um dos jogos desenvolvidos durante o programa foi o Jogo de Tabuleiro do
Sistema Urinario, criado com isopor, imagens impressas, canetinhas, tampinhas de
garrafa PET e cola. O jogo de tabuleiro apresentava um inicio e um fim, que deveria ser
percorrido de acordo com as perguntas subjetivas respondidas pelos educandos sobre o
contetdo do sistema urinario.

O desenvolvimento do jogo ocorreu da seguinte maneira: inicialmente, a turma
foi dividida em dois grupos, representados por uma tampa de garrafa. Cada equipe
escolheu um representante, responsavel por responder as perguntas do jogo, as quais
foram discutidas em conjunto. Se 0 grupo acertasse a pergunta, jogaria os dados e

avancaria o nimero de casas correspondente ao resultado. Caso ndo soubessem a resposta,
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a pergunta passaria para 0 outro grupo. Venceria 0 jogo 0 grupo que chegasse primeiro
ao final da pista.

Durante a aplicacdo do jogo, pdde-se perceber uma grande participacdo dos
alunos, bem como seu interesse em responder as perguntas por meio de um trabalho em
equipe. Cerca de 28 alunos conseguiram responder as perguntas corretamente, o que da a
entender que, de fato, aprenderam o conteudo.

Diante do questionario os alunos afirmaram ter gostado da ferramenta destacando
o aluno 2 “Eu achei bem interessante, foi uma forma da sala interagir e aprender mais
sobre o contetdo”. “Aluno 3 Foi muito bom e eu consegui tirar todas as davidas que eu
tinha sobre 0 assunto” e aluno 8 “Eu gosto muito, € mais facil de entender e ainda consigo
dar a minha opinido™. De acordo com Gonzaga et al. (2017) os jogos didaticos colocam
o aluno em contato direto com o estudo fazendo com que haja uma interacdo maior da
turma, despertando-os o interesse em aprender o contetdo.

Portanto, observou-se que o uso do jogo facilitou a compreensdo do conteido
pelos alunos, pois promoveu o contato direto com a ferramenta de ensino, como destacado
pelo o aluno 10 “E muito interessante e eu aprendo muito, asvezes tem que desenhar no
quadro, e nem sempre conseguimos entender direito”. O aluno 11 também destacou “E
uma experiéncia nova para se divertir, distrai um pouco e aprender mais, eu aprendo
muito e ndo cometo erros porque ja sei das coisas”. Assim, uma das grandes vantagens
dos jogos no ensino de ciéncias € a capacidade de contextualizar o conteido de maneira
flexivel, permitindo que o professor utilize essa ferramenta de forma adaptada a diferentes

grupos de alunos (Gracia; Nascimento, 2017).

CONSIDERACOES FINAIS

Contudo, este trabalho buscou realizar uma pesquisa abrangente sobre a
contribuicdo dos jogos didaticos no ensino de ciéncias, na qual esse estudo obteve dados
significativos e satisfatorio em relagcdo aos jogos didaticos utilizados durante as aulas de
ciéncias, pois esse método com ampla abrangéncia para a compreensdo dos termos
cientificos encontrados na disciplina de ciéncias. Dessa maneira percebe-se um
envolvimento, habilidades e entusiasmo por aulas de intervencgéo pratica nas escolas.

Logo, é evidente 0 qudo é importante essa parceria entre as escolas e a
universidade, através da colaboracdo do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID), pois esse programa € de grande valia para todas as facetas da escola e

licenciandos participantes, 0 mesmo pode oferecer uma compreensdo dos conceitos de
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ciéncias, sendo assim permite melhorla e qualidade no ensino e aprendizagem dos

estudantes envolvidos no ambito escolar.
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