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RESUMO

Fundamentada na educacdo popular, nas teorias construtivista e sociocultural, o ensino e
aprendizagem de Ciéncias Naturais de forma ludica reconhece os jogos como ferramentas
essenciais para a aprendizagem, promovendo a interagdo, a experimentagdo e a ressignificagdo
dos contetidos. No contexto do ensino de Ciéncias Naturais, os jogos didaticos favorecem a
compreensdo de conceitos abstratos, estimulam o engajamento dos alunos e fortalecem a
constru¢do do conhecimento coletivo. Essa pesquisa investigou o uso de jogos didaticos como
estratégia ludica no ensino de Ciéncias Naturais, analisando sua contribuicdo para o
desenvolvimento cognitivo e do pensamento critico na constru¢do do conhecimento pelos
estudantes. O estudo teve como objetivo compreender de que forma a ludicidade pode ser
integrada na disciplina de Ciéncias, no Ensino Fundamental, anos finais, tornando o aprendizado
mais dindmico e significativo. A metodologia adotada foi o estudo de caso, associado a uma
revisao bibliografica sistematica, permitindo uma analise abrangente das pesquisas ja realizadas
sobre o tema. Foram consultadas bases de dados virtuais, incluindo artigos cientificos, revisdes
sistematicas e dissertagdes/teses relevantes, seguindo critérios de incluséo e exclusio previamente
definidos. Além disso, foram realizadas entrevistas semiestruturadas com professores da area,
visando compreender suas experi€ncias e percepgdes sobre a aplicagdo dos jogos didaticos no
ensino de Ciéncias Naturais. A pesquisa de campo ocorreu em escolas publicas selecionadas,
possibilitando a observagédo didatica e a coleta de dados por meio de analise de contetido. Os
resultados esperados incluem o mapeamento da didatica no ensino de Ciéncias Naturais,
identificando suas principais abordagens, desafios e impactos na aprendizagem dos estudantes. A
pesquisa buscou explorar as estratégias utilizadas pelos educadores para potencializar o uso dos
jogos didaticos, contribuindo para um ensino mais interativo, reflexivo e inovador.
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O ensino de Ciéncias Naturais ¢ essencial para compreender os fendmenos da
natureza e na formacao de cidaddos criticos com consciéncia para os desafios do mundo
contemporaneo. Com tudo, muitos estudantes apresentam dificuldades em assimilar e
compreender os assuntos ministrados em sala de aula, o que pode comprometer seu
interesse na disciplina. Com o intuito de melhorar o aprendizado e entendimento dos
alunos, surgem os jogos didaticos como uma alternativa promissoria para o ensino de
ciéncias mais dinamica e acessivel.

Dentre os varios recursos € instrumentos que contribuem para o processo de
aprendizagem no ensino de Ciéncias, surgem os Jogos Didaticos como facilitadores do
ensino, pois estimulam habilidades como a imaginagao, além de garantir a motivagdo e o
interesse no processo de ensino (Barros et al, 2023).

O carater ludico dos jogos ¢ frequentemente associado a uma possibilidade de
motivar os estudantes a aprender ciéncias de modo menos formal e mais prazeroso
(Cunha, 2012). Os jogos sdo também defendidos como geradores de um ambiente
favoravel ao trabalho em equipe e a manifestacdo da criatividade (Soares, 2016).

Os jogos didaticos promovem uma melhor relacdo entre o professor e o aluno,
podendo melhorar o rendimento do aluno, pois € um meio que facilita a aprendizagem de
uma forma ludica, aumentando a capacidade para resolver problemas, porém ainda ¢
pouco utilizado principalmente nas aulas de ci€ncias (Melo; Avila; Santos, 2017).

Segundo Oliveira e Cruz (2007) afirmam que a aula tradicional, na qual o
professor expde o conteudo e os estudantes somente escutam, € uma estratégia de ensino
pouco eficiente e ndo mobiliza o interesse dos estudantes pelos contetidos trabalhados.

Os jogos didaticos possuem um conjunto de caracteristicas que precisam ser bem
definidas para que possam contribuir de forma eficiente na aprendizagem dos estudantes.
O jogo pode trazer consigo ndo apenas o sentimento de diversdo, mas também de
concentracdo. Esse carater se deve ao fato da intencionalidade que o professor possui,
pois, a medida que promove momentos de diversdo e aprendizado, o professor pode
estabelecer critérios de avaliagdo, seja pela interacio ou dominio do conteudo
(Conceigao; Mota; Barguil, 2020).

O aprendizado significativo se concretiza a partir daquilo que nos toca e que
ganha, sentido em nossa existéncia. Dentre essas atividades, os jogos sdo capazes de
propiciar a participagdo ativa do jogador na resolugao de problemas e no seu processo de
ensino aprendizagem, uma vez que, diferente de outros produtos de entretenimento, o

jogo depende da interagdo do jogador, tornando-o um agente ativo € ndo um mero
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espectador. Além disso, propicia ndo apenas a aquisi¢do de conteudos, mas também a
apreensao de processos e métodos, e o desenvolvimento de habilidades, tais como
dedugdo, pensamento l6gico, criatividade e comunicagdo (Zanon, 2008).

Diante disso, o objetivo desse estudo foi de compreender de que forma a
ludicidade pode ser integrada na disciplina de Ciéncias, no Ensino Fundamental, anos

finais, tornando o aprendizado mais dinamico e significativo.
METODOLOGIA

A metodologia deste trabalho adotou delineamento de estudo de caso, que
conforme argumenta Yin (2015), ¢ uma investigagdo empirica que investiga um
fendomeno contemporaneo dentro do seu contexto de vida real, especialmente quando os
limites entre o fendmeno e o contexto ndo estdo claramente definidos.

Para embasar teoricamente este estudo, foi realizada uma revisdo bibliogréafica
sistemadtica. De acordo com Gil (2008), a revisdo bibliografica consiste em levantamento
critico e detalhado de trabalhos publicados sobre determinado tema, permitindo ao
pesquisador consolidar o conhecimento e fazer a construcdo da fundamentacao
tedrica da pesquisa. A busca foi realizada em base de dados virtuais, utilizando
combinagdes de descritores definidos previamente para a obtengao de artigos de pesquisa,
revisdes sistematicas e teses/dissertacdes que abordam o tema investigado. Foram
estabelecidos critérios de inclusdo e exclusao previamente definidos, de modo selecionar
estudos com validade cientifica e relevancia para a tematica investigada.

Com o intuito de aprofundar a investigagdo, foi desenvolvida uma etapa de
pesquisa de campo com a realizagdo de entrevista semiestruturadas, esse recurso
metodologico foi adotado por sua flexibilidade e pela possibilidade de compreender de
maneira mais detalhada as experiéncias docentes. As entrevistas formam direcionadas a
professores de Ciéncias Naturais, com o objetivo de identificar suas percepcdes sobre a
aplicacdo de jogos didaticos no processo de ensino e aprendizagem.

A coleta de dados foi realizada na Escola de Aplica¢dao da Universidade Federal
do Para (EAUFPA), permitindo a observagdo de praticas didaticas e a coleta de dados
qualitativos. Os professores participantes do estudo foram informados do objetivo da

investigacao e assinaram um termo de consentimento livre e esclarecido, respeitando as

diretrizes éticas vigentes.
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Os dados obtidos nas entrevistas e observagdes foram analisados por meio da
técnica de andlise de conteudo, possibilitando a construcdo de categorias tematicas e a
interpretagdo critica dos dados. Segundo Bardin (2011) a andlise de contetido ¢ um
método que busca organizar e interpretar dados qualitativos de maneira sistematica,
permitindo ao pesquisador extrair significados ¢ a compreender aspectos explicitos e

implicitos nas falas dos participantes.

REFERENCIAL TEORICO

O uso de jogos didaticos como recurso pedagogico tem se consolidado como
estratégia significativa no processo de ensino e aprendizagem, por possibilitar a
constru¢do do conhecimento de forma ludica. Nesse contexto, a ludicidade assume papel
fundamental, visto que promove o engajamento dos estudantes e contribui para a
ressignificagdo de conteudos escolares. Os alunos precisam ser vistos pelos professores
como construtores de seus saberes, diante de suas atividades propostas que devem ter
ligagdo com a atividade cientifica, pois para eles ndo tem sentido os modelos baseados
somente na explicacao do professor e na realizagdo de exercicios de fixacao (Oliveira,
1999).

Maluf (2006) afirma que a incorporagdo de jogos na pratica pedagogica pode
desenvolver o aumento dos significados construtivos para o educando, ou seja, a
associacao do significado ao seu simbolo pela construcdo de conhecimento se torna mais
eficiente com a utilizagdo dos jogos didaticos. De acordo Valente et al (2005), os jogos
ndo sdo apenas simples atividades; sdo os agentes responsaveis pela criagdo de estratégias,
de senso critico e desenvolvedor de confianca. Também atua como estimulante do
pensamento, incentivando trocas interpessoais, proporcionando a aprendizagem de forma
descontraida e proveitosa, inspirando uma educac¢ao que vai além do ato de ensinar
determinado contetdo (Santos,2001).

Nessa perspectiva, Vygotsky (1991) ressalta que o jogo contribui para o
desenvolvimento das fungdes psicologicas superiores, especialmente a atengdo, a
memoria e a linguagem, na medida em que promove situagdes de interagcdo social e
resolugdo de problemas. Portanto, o jogo didatico pode ser compreendido como uma
pratica que potencializa a aprendizagem por meio da mediacdo entre professor, estudante

e conhecimento.
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O jogo ¢ um fendmeno antropologico que se deve considerar no estudo do ser
humano. E uma constante em todas as civilizagdes, esteve sempre unido a
cultura dos povos, a sua histdria, ao magico, ao sagrado, ao amor, a arte, a
lingua, a literatura, aos costumes, a guerra. O jogo serviu de vinculo entre

povos; ¢ um facilitador da comunicagao entre os seres humanos (Murcia, 2005,

p.- 9).

Segundo Miranda (2001), mediante o jogo didatico, varios objetivos podem ser
atingidos, relacionados a cogni¢do (desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade,
fundamentais para a constru¢do de conhecimentos); afeicdo (desenvolvimento da
sensibilidade e da estima e atuagao no sentido de estreitar lagos de amizade e afetividade);
socializagdo (simulacao de vida em grupo); motivagdo (envolvimento da acao, do desfio

e mobilizagdo da curiosidade) e criatividade.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A pesquisa contou com a participagdo de professores de Ciéncias Naturais do
Ensino Fundamental, Anos Finais, que participaram da entrevista para a coleta de dados.
A analise foi conduzida com base na técnica de analise de contetido, conforme Bardin
(2011), permitindo a identificagdo de categorias tematicas referentes ao perfil docente, a
utilizacdo dos jogos didaticos e as percegdes sobre suas contribuigdes ¢ desafios no
processo de ensino e aprendizagem.

Perfil dos participantes

Em relacdo a faixa etaria, observou-se predominancia de professores com idade
entre 30 e 40 anos, seguidos daqueles com mais de 50 anos, demostrando um grupo
consolidado na pratica pedagdgica. Quanto ao tempo de magistério, a maior parte possui
mais de 10 anos de atuacdo, o que evidencia maturidade profissional e repertorio
diversificado de estratégias didaticas.

Uso de jogos didaticos

As entrevistas revelaram que todos os professores entrevistados ja utilizaram
jogos didaticos em suas aulas de Ciéncias, reconhecendo neles uma ferramenta didatica
de apoio ao ensino ¢ a aprendizagem. Esse dado afirma que Vygotsky (1991), ao

destacarem o potencial dos jogos didaticos como mediadores da aprendizagem e

promotores do desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais. O uso de jogos
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didaticos se mostrou uma pratica cada vez mais frequente, embora ainda ndo
sistematizada em todas as escolas.
Objetivos atribuidos aos jogos

Quando questionados sobre os principais objetivos da aplicagdo dos jogos
didaticos, os professores destacaram que esses recursos t€ém como proposito: motivar os
alunos, facilitar a aprendizagem, promover a socializagdo, desenvolver o raciocinio
logico, permitir o protagonismo do aluno e construir conhecimentos.

Essas falas evidenciam que os docentes compreendem a ludicidade como
instrumento capaz de tornar o ensino mais significativo e atrativo, indo além da simples
transmissao de contetidos. Essa percepcao reforca as ideias de Maluf (2006), que afirmam
que os jogos favorecem a constru¢do de significados, estimula a interagcdo e desperta o
interesse do aluno pela ciéncia. Assim, a motivagdo surge como fator central, associada a
criagdo de um ambiente de aprendizagem prazeroso e participativo.

Dificuldades e obstaculos enfrentados

Entre as principais dificuldades relatadas para a aplicacdo de jogos didaticos, os
docentes citaram: falta de tempo no planejamento, escassez de recursos matérias para a
producao do jogo, turmas niimeros e indisciplinas de alguns alunos.

Esses desafios revelam limitagdes estruturais e formativas que dificultam a
efetivacdo de praticas ladicas no ensino de ciéncias. Conforme aponta Oliveira e Cruz
(2007), o modelo tradicional ainda prevalece em muitas escolas, limitando a inser¢ao de
metodologias inovadoras. A auséncia de recursos e o tempo reduzido para planejamento
foram mencionados recorrentes, o que demonstra a necessidade de formacdes
continuadas voltadas & elaboracdo e utilizagdo de jogos como estratégias pedagogicas
acessiveis.

Foram também apresentadas outros obstaculos como o tempo em sala de aula ser
curto e cobrangas da coordenagdo para que sejam cumpridos todos os contetidos exigidos
pela BNCC. Tais relatos reforcam a importancia de repensar a cultura escolar,
promovendo espacos de troca de experiéncia e a valorizagdo de praticas inovadoras.
Sugestdes e experiéncias positivas

Durante as entrevistas, os professores compartilharam experiéncias bem-
sucedidas envolvendo jogos de tabuleiro, quebra-cabega, roleta quimica, jogo da memoria

sobre os animais e ressaltaram a importancia de fazer a montagem de jogos em sala de

aula junto com os alunos para aumentar a motivacao ¢ a criatividade. Tais experi€ncias
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foram consideradas eficazes para estimular o raciocinio lo6gico, a cooperacdo entre os
alunos e a fixa¢do dos contetidos de forma maos leve e divertida.

De acordo com Zanon (2008), o aprendizado significativo ocorre quando o aluno
se envolve ativamente na resolu¢do de problemas. Assim, o uso de jogos como ferramenta
didatica contribui ndo apenas para assimilagdo de conceitos cientificos como a
criatividade, comunicagdo e pensamento critico, fundamentais para a formagdo de
cidadaos refletivos e participativos.

Discussio integrativa

Os resultados desta pesquisa reforgam que o uso de jogos didaticos no ensino de
Ciéncias ¢ uma pratica com grande potencial educativo, reconhecida pelos professores
como instrumento motivador e facilitador da aprendizagem. No entanto, sua
implementacgdo ainda enfrenta barreiras que exigem investimentos, materias ¢ formativos.

Desta forma, o didlogo entre teoria e pratica torna-se essencial para que a
ludicidade seja efetivamente integrada ao curriculo escolar. Conforme destaca Vygotsky
(1991), o aprendizado ¢ um processo mediano pela interacdo social, portanto, ao utilizar
os jogos didaticos o professor atua mediador, promovendo aprendizagem significativas e

contextualizadas.
CONSIDERACOES FINAIS

Essa pesquisa evidenciou que o uso dos jogos didaticos no ensino de Ciéncias
Naturais constitui uma estratégia pedagogica eficaz para tornar o aprendizado mais
dindmico, participativo e significativo. Por meio da ludicidade, o aluno assume um papel
ativo no processo de aprendizagem, desenvolvendo competéncias cognitivas, sociais e
afetivas. Os resultados apontaram que os professores reconhecem o potencial dos jogos
como instrumentos de mediagdo entre teoria e pratica, capazes de promover a
compreensdao de conceitos cientificos e fortalecer o vinculo entre educador e educando.
Contudo, observou-se os desafios como a limitagdo do tempo em sala de aula, de recursos
materiais e de formagdo especifica ainda limitam a aplicagdo mais ampla dessa
metodologia nas escolas.

Diante desse cenario, ressalta-se a necessidade de investimento em formacgao
continuada e incentivo institucional a implementagdo de praticas ludicas no ensino de
Ciéncias. E essencial que os docentes sejam estimulados a planejar e aplicar jogos

didaticos de forma criativa, contextualizada e alinhada as diretrizes curriculares. A
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integracdo efetiva da ludicidade ao curriculo exige um olhar inovador sobre o ensino,
pautado em metodologias que valorizem a experiéncia, a colabora¢do e o prazer em
aprender.

Assim, conclui-se que os jogos didaticos ndo devem ser compreendidos apenas
como recursos complementares, mas como instrumentos transformadores capazes de
contribuir para uma educagdo cientifica critica, inclusiva e emancipadora. Ao
promoverem o engajamento dos estudantes e a aproximagdo entre teoria e pratica, os
jogos ludicos fortalecem a construcdo do conhecimento e revelam-se como uma
ferramenta essencial para a formacao de sujeitos reflexivos e participativos diante das

demandas contemporaneas do processo educativo.
REFERENCIAS

BARRQOS, Denise Lourene Sena et al. Os jogos didaticos como instrumento facilitador do
ensino de ciéncias na escola do campo. Revista Contribuciones a Las Ciencias
Sociales. Espanha, 2023.

CAMPOS, Luciana Maria Lunardi et al. A producdo de jogos diddticos para o ensino de
ciéncias e biologia: uma proposta para favorecer a aprendizagem. Caderno dos nticleos
de Ensino, v. 47, n. 1, p. 47-60, 2003.

CONCEICAO, Alexandre Rodrigues; MOTA, Maria Danielle; BARGUIL, Paulo Meireles.
Jogos didaticos no ensino e na aprendizagem de Ciéncias e Biologia: concepc¢des e
praticas docentes. 2020.

CUNHA, Marcia Borin. Jogos no ensino de quimica: considera¢des tedricas para sua
utilizacdo em sala de aula. Sao paulo, 2012.

DIAS, Cleverson Danrley Cruz et al. Utilizacdo de jogos digitais para o ensino de ciéncias
biolégicas. Boletim de Conjuntura (BOCA), v. 14, n. 42, p. 125-138, 2023.

GIL, Antonio Carlos. Métodos e técnicas de pesquisa social - 6. ed. - Sdo
Paulo: Atlas, 2008.

GONZAGA, Glaucia Ribeiro et al. Jogos didaticos para o ensino de Ciéncias. Revista
Educagao Publica, v. 17, n. 7, p. 1-12, 2017.

MALUF, Angela Cristina Munhoz. Atividades ludicas como estratégia de ensino-
aprendizagem. Revista Psicopedagogia, Sao Paulo, v. 23, n. 68, p. 25-34, 2006.
Disponivel em: http://www.psicopedagogia.com.br/artigos/atividades-ludicas-como-

estrategia-de-ensino-e-aprendizagem.




ISSN: 2358-8829 “ ) CON E D l '
4%y N - sl

XI Congresso Nacional de Educacao

MELO, Ana Carolina Ataides; AVILA, Thiago Medeiros; SANTOS, Daniel Medina Corréa.
Utilizagao de jogos didaticos no ensino de ciéncias: um relato de caso. Rio de Janeiro,
2017.

MURCIA, J. A. M. Aprendizagem através do jogo. Porto Alegre: Artmed, 2005

OLIVEIRA, Fatima Bayma; CRUZ, Francisca Oliveira. Revitalizando o processo ensino-
aprendizagem em administracao. Rio de janeiro, 2007. 1-13p.

SANTOS, Santa Marli Pires dos (org.). A ludicidade como ciéncia.
Petrdpolis: Vozes, 2001.

VALENTE, J. A.; ALMEIDA, M. E. B.; PRADO, M. E. B. B. Pesquisa, comunicacao e
aprendizagem com o computador. In: VALENTE, J. A. (org.). O computador na sociedade
do conhecimento. Campinas: UNICAMP/NIED, 2005. p. 1-28.

YIN, Robert K. Estudo de Caso: Planejamento e métodos. Bookman editora, 2015.

ZANON, Dulcimeire Aparecida Volante; GUERREIRO, Manoel Augusto da Silva; OLIVEIRA,

Robson Caldas. Jogo didatico Ludo Quimico para o ensino de nomenclatura dos

compostos organicos: projeto, producao, aplica¢cdo e avaliagao. Sao paulo, 2008.




