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INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias no Ensino Fundamental enfrenta diversos desafios,
especialmente em escolas publicas, onde os recursos pedagdgicos muitas vezes sao
limitados e os alunos apresentam diferentes niveis de interesse e participacdo. Nesse
cenario, as metodologias ativas tém se destacado como estratégias capazes de promover
uma aprendizagem significativa, ao colocar o estudante como protagonista do processo
educativo e estimular a construcdo do conhecimento de maneira participativa (Neves et
al., 2025).

Dentre as metodologias ativas, destacam-se o0s jogos didaticos, que combinam
aprendizagem com aspectos ladicos e interativos, favorecendo a compreensdo de
conceitos e 0 desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais (Almeida et
al., 2021). Jogos educativos permitem que os alunos aprendam de forma colaborativa,
reforcando a participacdo em atividades coletivas, a memorizacdo de conteudos e o
interesse pela disciplina. Além disso, por serem de baixo custo e de facil confeccéo,
podem ser adaptados para diferentes conteidos e contextos escolares, tornando-se uma
ferramenta versatil para diversas areas do conhecimento.

Diante desse contexto, este trabalho teve como objetivo relatar a experiéncia
pedagodgica com a utilizagao do jogo “Mimica do Saber” como recurso de ensino para 0s
contedos de Saneamento Basico e Reino Animal, aplicado a turmas de 6° e 7° ano do
Ensino Fundamental Il em uma escola publica do municipio de Codd, Maranhdo. A
atividade foi realizada durante o periodo de estadgio supervisionado, com 0s alunos

organizados em duplas. Um integrante de cada dupla recebia uma ficha contendo um
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termo ou conceito relacionado aos conteudos e deveria representd-lo por meio de
mimicas, enquanto o colega tentava identifica-lo corretamente. Para cada acerto, a dupla
somava pontos, incentivando uma competicdo saudavel e colaborativa. O jogo foi
confeccionado com materiais de baixo custo, como cartolina, papel cartdo e canetas
coloridas, sendo uma alternativa viavel para a realidade de escolas publicas.

Os resultados observados indicaram que a utilizagdo do jogo “Mimica do Saber”
favoreceu uma maior participagédo ativa e envolvimento dos alunos durante a atividade.
Foi possivel perceber que a abordagem ludica estimulou o interesse pelos contetdos de
Ciéncias e facilitou a memorizacéo e aplicacdo dos conceitos trabalhados. Além disso, a
dindmica em duplas promoveu colaboracdo e interacdo entre os estudantes, fortalecendo
a aprendizagem coletiva. Esses resultados estdo de acordo com o que Almeida, de
Oliveira e Dos Reis (2021) destacam sobre os efeitos positivos dos jogos didaticos no
processo de ensino-aprendizagem.

Em sintese, a experiéncia com o jogo “Mimica do Saber” demonstrou ser uma
estratégia pedagogica eficaz, capaz de motivar os alunos, consolidar conhecimentos e
promover a aprendizagem de forma ludica. Além disso, por sua flexibilidade, o jogo pode
ser facilmente adaptado a outros contetidos e areas do conhecimento, tornando-se uma

ferramenta versatil e relevante para o ensino de Ciéncias no Ensino Fundamental I1.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

A atividade foi realizada na Unidade Escolar Municipal Neyde Magalhdes Arauijo,
em Codd-MA, com cerca de 38 alunos do 6° e 7° ano do Ensino Fundamental Il. Foram
utilizados dois horarios de aula consecutivos, sendo o primeiro para apresentacdo dos
conteddos de Saneamento Bésico e Reino Animal e o segundo para aplicacdo do jogo
“Mimica do Saber”.

Os alunos foram organizados em duplas, recebendo fichas com termos ou
conceitos relacionados aos conteudos. Um integrante representava o conceito por
mimicas, enquanto o colega tentava identifica-lo, somando pontos a cada acerto,
promovendo participacdo e competicdo saudavel. O jogo foi confeccionado com
materiais de baixo custo, como cartolina, papel cartdo e canetas coloridas, adequado a

realidade da escola.
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Antes do jogo, os alunos receberam instrugdes sobre regras, dinamica e pontuacéo,
e ao final houve uma roda de conversa para retomada e reflexdo sobre os contetdos. O
registro da atividade foi feito por anotagGes, fotos e relatos, possibilitando analisar a
participacdo, o interesse pelo conteldo e a memorizacdo, além de demonstrar a

adaptabilidade do jogo a diferentes contetdos.
REFERENCIAL TEORICO

O uso de metodologias ativas no ensino de Ciéncias tem se mostrado essencial para
promover aprendizagens significativas, especialmente no Ensino Fundamental, em que
0s niveis de interesse e participacdo dos alunos podem variar consideravelmente.
Conforme Neves et al., 2025, a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) permite que
0s estudantes conectem teoria e pratica, desenvolvendo autonomia, investigacdo e
resolucéo de problemas. Dessa forma, estratégias que integram teoria e préatica tornam o
processo de ensino-aprendizagem mais dinamico e centrado no aluno, reduzindo a
passividade frequentemente observada em aulas tradicionais.

Nesse contexto, 0s jogos didaticos surgem como uma aplicacdo concreta das
metodologias ativas, estimulando a participacéo, o raciocinio l6gico e a memorizacao de
conteddos, além de promover colaboracéo entre os estudantes de forma ludica (Almeida
et al., 2021). As atividades ludicas favorecem a compreensdo de conceitos complexos,
aumentam o interesse pelo aprendizado e podem ser adaptadas a diferentes contetdos,
tornando-se ferramentas viaveis em escolas publicas.

A experiéncia pedagdgica com o jogo “Mimica do Saber” evidencia esses beneficios.
Durante a atividade, os alunos representaram e identificaram conceitos de Saneamento
Basico e Reino Animal, fortalecendo a aprendizagem coletiva, a memorizacdo dos
conteddos e o interesse pela disciplina. Esses efeitos mostram como a estratégia ludica
contribui para a construcdo de conhecimento e confirma a relevancia das metodologias
ativas no ensino de Ciéncias, sendo o jogo uma ferramenta adaptavel a diversos conteudos

do Ensino Fundamental I1.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Perfil da turma participante
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A atividade foi realizada na U. E M. Neyde Magalhdes Araujo, em Codd-MA, contando
com a participacdo de aproximadamente 38 alunos do 6° e 7° ano do Ensino Fundamental
I1. O grupo apresentava diversidade em termos de interesse, participacdo e familiaridade
com os contetdos, 0 que é caracteristico de turmas em escolas publicas.
A identificacdo do perfil dos participantes é essencial, pois permite compreender o
contexto sociocultural e educacional no qual a proposta pedagdgica foi aplicada. Como
destacam Santos (2006), metodologias ativas se mostram mais eficazes quando
consideradas as especificidades da turma, ja que colocam o estudante como protagonista
da aprendizagem. Dessa forma, conhecer o perfil dos alunos possibilitou uma aplicacéo
mais adequada da atividade, respeitando o tempo e as necessidades de cada estudante.
Observacdes durante a aplicacao
A aplicacéo foi dividida em dois horarios escolares consecutivos. No primeiro momento,
os alunos receberam a exposicéo teorica sobre o contetdo, por meio de explicacbes e
exemplos. Ja no segundo horéario, ocorreu a aplicagdo do jogo didatico, realizado em
duplas, de modo a estimular a cooperacéo, o didlogo e a troca de conhecimentos. Durante
a pratica, os alunos demonstraram maior entusiasmo e curiosidade, o que contribuiu para
a fixacdo dos conceitos.
As observacOes foram registradas por meio de anotacOes e registros fotograficos, além
dos relatos espontaneos dos estudantes, que indicaram satisfacdo com a atividade e
relataram que aprenderam de forma mais leve e divertida. I1sso confirma a afirmacdo de
Gonzagaetal., (2017), de que os jogos didaticos possibilitam a assimilacdo dos contetdos
de Ciéncias de maneira lidica, despertando o interesse e promovendo um aprendizado
mais significativo.
Os resultados obtidos com a pratica mostraram que o uso do jogo didatico como estratégia
de ensino foi eficiente para estimular a participacdo ativa dos alunos e para reforcar os
conteddos apresentados previamente. A atividade promoveu ndo apenas a compreensao
conceitual, mas também o desenvolvimento de habilidades como o trabalho em equipe e
a resolucao de problemas.
De acordo com Santos (2006), metodologias ativas, quando aplicadas de forma
contextualizada, favorecem o envolvimento do estudante, tornando-o corresponsavel por
sua aprendizagem. Nesse sentido, o jogo aplicado demonstrou potencial para ir além da
memorizacgdo, permitindo que os alunos refletissem, discutissem e consolidassem 0s

conteddos.
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Gonzaga et al. (2017) também ressaltam que 0s jogos contribuem para a motivagéo e para
a criacdo de um ambiente mais dindmico, no qual os alunos se sentem mais a vontade
para participar. Esse aspecto pdde ser claramente observado durante a prética, visto que
ateé os estudantes normalmente mais timidos se mostraram engajados na atividade.
Assim, a andlise evidencia que a proposta foi relevante tanto para o aprendizado do
contetdo especifico quanto para a formagao de competéncias socioeducativas, reforcando

o0 potencial dos jogos didaticos como ferramenta pedagdgica eficaz.

CONSIDERAGCOES FINAIS

A aplicacdo do jogo didatico no ensino de Ciéncias, junto aos alunos da U.E.M.N.,
demonstrou ser uma pratica eficaz para tornar o processo de aprendizagem mais dindmico
e significativo. A divisdo entre a explicacdo teorica e a atividade ludica possibilitou maior
compreensdo dos conteddos, além de estimular a cooperacéo e a participacao da turma.
Observou-se que o0s jogos podem ser adaptados a diferentes contetdos, mostrando-se uma
ferramenta versatil e acessivel ao professor. Dessa forma, a experiéncia confirma a
importancia de metodologias diferenciadas, que favorecem a construgdo ativa do
conhecimento e despertam o interesse dos estudantes pela disciplina.

Palavras-chave: Jogos didaticos, metodologias ativas, ensino de Ciéncias, Ensino Ludico.
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