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RESUMO

Este resumo devera ser o mesmo utilizado no formulario de submissdo. O resumo simples caracteriza
uma sintese do artigo produzido. Podera apresentar as principais informacoes da pesquisa, e para isso,
devera ser formatado com base nas seguintes orientagdes: paragrafo unico, de 300 palavras, texto
justificado, reO ensino de Ciéncias e Biologia na Educacdo Bésica ainda é marcado por praticas
tradicionais, que dificultam o engajamento e a aprendizagem dos estudantes, especialmente devido a
complexidade e abstracdo dos fendmenos biol6gicos. Nesse contexto, os jogos didaticos apresentam-
se como uma metodologia ativa capaz de promover participacdo, interagdo e construcdo significativa
do conhecimento. Este trabalho teve como objetivo avaliar a aplicagdo de jogos didaticos,
desenvolvidos por bolsistas do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia, em turmas do
6° ao 9° ano de escolas publicas de Paranagud-PR. As atividades foram planejadas e aplicadas ao
longo do ano letivo de 2025, totalizando 28 intervenc¢des envolvendo diferentes contetidos de Ciéncias
e Biologia. A avaliacdo do ensino-aprendizagem ocorreu por meio de uma rubrica composta por sete
critérios relacionados ao desempenho dos estudantes durante os jogos, permitindo uma andlise
qualitativa e quantitativa das interacOes, participacdo e compreensdo dos contetidos. A metodologia
adotada possibilitou aos licenciandos integrar teoria e pratica, refletir sobre suas intervencdes e
compreender o potencial dos jogos didaticos como estratégia de ensino. Os resultados indicaram que
0s jogos promovem elevado engajamento e participacdo, destacando-se os critérios manuseio de
materiais, interacdo social e criatividade, que apresentaram maior propor¢ao de avaliacoes excelentes.
A participagdo ativa dos estudantes e o trabalho em equipe também foram expressivos, evidenciando
que o ambiente ludico favoreceu a cooperacdo e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais.
Embora comunicacdo e compreensao do conteido tenham apresentado maior variagdo entre regular e
excelente, os indices insatisfatorios foram minimos, sugerindo que os jogos contribuiram de forma
efetiva para a aprendizagem, ainda que alguns contetidos tenham demandado maior mediacdo docente.
De modo geral, os resultados demonstram que os jogos didaticos ampliaram o interesse, facilitaram a
compreensdo dos contetidos e fortaleceram a formacao pedagégica dos pibidianos, confirmando seu
potencial como recurso didatico significativo
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INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias e Biologia na Educacdo Basica tem sido historicamente marcado
por praticas pedagogicas tradicionais, centradas na transmissdo de conteidos e na
memorizacao de conceitos, o que frequentemente resulta em dificuldades de aprendizagem e
baixo engajamento dos estudantes. Essa realidade torna-se ainda mais evidente diante da
complexidade dos fendmenos bioldgicos, que envolvem processos abstratos, dinamicos e,
muitas vezes, distantes da vivéncia cotidiana dos alunos.

Diante desse cenario, torna-se necessaria a adocao de metodologias que promovam a
participacdo ativa dos estudantes e favorecam a construcdo significativa do conhecimento. Os
jogos didaticos inserem-se nesse contexto como uma estratégia pedagogica relevante, por
articularem ludicidade, interacdo e aprendizagem. Segundo Kishimoto (2011), o jogo, quando
planejado com intencionalidade educativa, deixa de ser apenas uma atividade recreativa e
passa a constituir-se como um recurso pedagdgico capaz de estimular o raciocinio, a
criatividade, a cooperagao e a autonomia dos estudantes. Almeida e Oliveira (2021) destacam
que os jogos didaticos contribuem significativamente para o processo de ensino-
aprendizagem, tornando as aulas mais dindmicas e favorecendo o engajamento dos alunos.

A relevancia dos jogos didaticos no processo de ensino-aprendizagem encontra
respaldo nas teorias construtivistas e socioconstrutivistas da aprendizagem. Para Piaget
(1976), o conhecimento é construido ativamente pelo sujeito a partir de sua interacdo com o
meio, por meio dos processos de assimilacdo e acomodacdo. Nesse sentido, o jogo possibilita
situacOes-problema que desafiam o estudante, favorecendo o desequilibrio cognitivo
necessario a construcdo de novos esquemas mentais. Assim, ao participar de jogos didaticos,
o0 aluno deixa de ser um receptor passivo de informagoes e assume o papel de protagonista na
construcdo do conhecimento cientifico.

Além disso, a teoria sociocultural de Vygotsky (1998) enfatiza o papel das interacoes
sociais no desenvolvimento cognitivo, destacando a importancia da mediacao pedagdgica e da
linguagem na aprendizagem. Os jogos didaticos, ao promoverem o trabalho em grupo, a
cooperacdo e o dialogo entre os estudantes, criam ambientes propicios para a aprendizagem
na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), na qual o aluno consegue avancar em seu
conhecimento com o auxilio de pares mais experientes ou do professor. Reforcando essa

perspectiva, Rodrigues, Silva e Silva (2017) ressaltam que a utilizagdo de jogos didaticos no
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ensino de Biologia contribui para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais dindmico,
significativo e participativo, além de estimular o engajamento e a construcao coletiva do saber
cientifico.

Além das contribuicdes construtivistas e socioconstrutivistas, a utilizacdo de jogos
didaticos também se fundamenta na teoria da aprendizagem significativa de Ausubel (2003),
segundo a qual a aprendizagem ocorre quando novos conhecimentos se relacionam de forma
substantiva com o0s conhecimentos prévios dos estudantes. Nesse sentido, 0s jogos
possibilitam a ativacdo desses conhecimentos, favorecendo a compreensao dos contetidos
cientificos e a construcao de significados mais duradouros.

Nesse contexto, o Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID)
assume papel fundamental ao possibilitar a insercdo dos licenciandos no cotidiano escolar e
ao incentivar a adogao de praticas pedagégicas inovadoras no ensino de Ciéncias e Biologia.
Ao articular teoria e pratica, o programa favorece o planejamento, a aplicacdo e a avaliagdo de
metodologias ativas, como os jogos didaticos, contribuindo para a superacao de abordagens
tradicionais centradas na memorizacao de contelidos. A utilizacdo desses recursos no ambito
do PIBID potencializa a participacdo e o engajamento dos estudantes da Educagdo Basica, ao
mesmo tempo em que promove a formacdo de futuros professores mais criticos e reflexivos,
alinhados aos pressupostos das teorias construtivistas, socioconstrutivistas e da aprendizagem
significativa.

Desta forma, o objetivo deste trabalho foi avaliar a aplicacdo de jogos didaticos por
pibidianos, para o ensino-aprendizagem de Ciéncias e Biologia, em turmas da educacdo
basica de escolas publicas de Paranagua-Parand. Foram objetivos especificos: a) avaliar a
percepcdo de pibidianos e supervisoras, sobre atividades pedagdgicas envolvendo jogos
didaticos, com base em uma rubrica de avaliacdo; b) gerar estatisticas descritivas sobre os

critérios de avaliacdo estabelecidos previamente.

METODOLOGIA

O estudo foi realizado em trés escolas da rede publica localizadas no municipio de
Paranagud, no estado do Parand, sendo elas: Colégio Civico-Militar Faria Sobrinho, Colégio
Estadual Civico-Militar Didio Augusto de Camargo Viana e Colégio Cidalia Rebello Gomes.
As atividades foram desenvolvidas em turmas do 6° ao 9° ano da Educacdo Basica, por
bolsistas de iniciacdo a docéncia e professores supervisores, membros do projeto de Biologia
da Universidade Estadual do Parana. Os jogos didaticos foram planejados e aplicados com o

objetivo de abordar contetidos variados de Ciéncias e Biologia. No 6° ano, foram realizadas 4
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atividades; no 7° ano, 6 atividades; no 8° ano, 11 atividades; e no 9° ano, 7 atividades,
totalizando 28 atividades desenvolvidas ao longo do ano letivo de 2025. O numero de
atividades por ano se deu de acordo com a demanda ou disponibilidade, estabelecidos pelas
professoras supervisoras do PIBID.

As atividades tiveram duracdo de uma a duas aulas e foram, em sua maioria,
realizadas em grupos, o que possibilitou aos estudantes maior interacao, cooperagao e troca de
conhecimentos. Os conteidos abordados abrangeram diferentes areas de Ciéncias e Biologia,
incluindo temas relacionados a estrutura e funcionamento das células, sistemas do corpo
humano, nutricdo e alimentacdo saudavel, reproducdo, micro-organismos, elementos
quimicos, modelos atdmicos e astronomia. Para a avaliacdo do ensino-aprendizagem, utilizou-
se uma rubrica elaborada conjuntamente pelos bolsistas, supervisoras e coordenadoras de area
do projeto, com o objetivo de avaliar o desempenho dos estudantes durante a realizagdo dos
jogos didaticos. A rubrica contempla 7 critérios: (1) manuseio de materiais e organizagao; (2)
interacdo social; (3) comunicacdo (oralidade/escrita); (4) participacdo na atividade; (5)
compreensdo do conteddo; (6) trabalho em equipe; e (7) criatividade. Para cada critério, foi
utilizada uma escala de pontuacdo de 1 a 10, em que 1 a 4 correspondia a desempenho
insatisfatorio, 5 a 7 a desempenho regular e 8 a 10 a desempenho excelente.

O instrumento de avaliacdo foi aplicado imediatamente ap6s cada atividade,
permitindo aos bolsistas e supervisoras o registro de forma sistemdatica do desempenho
individual e coletivo dos estudantes. Esse instrumento possibilitou uma analise qualitativa-
quantitativa detalhada do engajamento, da participacdo e da compreensao dos contetidos, além
de identificar aspectos que favorecem ou dificultam o processo de aprendizagem. Ademais, a
utilizacdo da rubrica promoveu a reflexdo critica dos bolsistas sobre sua prépria pratica
pedagdgica, fortalecendo a articulagdo entre planejamento, execucdo e avaliacdo das
atividades e contribuindo para a formacdo de futuros professores aptos a utilizar metodologias

ativas de maneira eficaz no ensino de Ciéncias e Biologia.

RESULTADOS E DISCUSSAO
A aplicacdo dos 28 jogos desenvolvidos pelos pibidianos contemplou diferentes
categorias: modelagem e construgdo, associacdo e memoria, perguntas e verdadeiro/falso,

movimento e competicdo, conscientizagado e satude, além de astronomia abrangendo turmas do

6° ao 9° ano das trés escolas participantes.
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Na categoria de modelagem e construcao, destacaram-se atividades que fizeram uso de
massinha e materiais manipulaveis, como “Eletrosfera com massinha” (Figura 1), “Modelos
atomicos” ,“Micro-organismos de massinha”, “Sistema digestorio de massinha”,‘Sistema
Respiratorio com massinha” e “Célula animal com massinha” (Figura 2), estratégia coerente
com a perspectiva construtivista de Piaget (1976), segundo a qual a aprendizagem se fortalece

quando o estudante manipula objetos e constr6i representacdes proprias dos fendmenos

estudados.

Figura 1 - Eletrosfera com massinha
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Figura 2 - Célula animal com massinha

Nos jogos de associacdo, memoéria e identificagdo, como “Baralho histologico” ,
“Ligando elementos”, “Jogo da memoria dos elementos quimicos” e “Quem sou eu, Reino
Monera”, observou-se forte estimulo a fixacdo de conteidos e ao raciocinio légico, alinhado
ao que aponta Kishimoto (2011) ao afirmar que jogos estruturados com intencionalidade

didatica ampliam a capacidade de identificacdo e categorizagao.

As atividades de perguntas, respostas e verdadeiro ou falso, como “V/F Sistema
digestorio”, “Pergunta ou bomba”, “Quizz sobre elementos quimicos” e “Mitos e verdades
sobre gravidez na adolescéncia”, funcionaram como ferramentas de avaliacdo diagnostica e

formativa, permitindo verificar conhecimentos prévios e promover reorganizacdo conceitual,

conforme discutido por Ausubel (2003) em sua teoria da aprendizagem significativa.
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Nos jogos de movimento e competicdo, como “Queimada cientifica”, “Danca das
cadeiras”, “Corrida do ar” , “Corrida endocrina”, “Corrida dos nutrientes” e “Batata quente
dos filos”, observou-se elevado engajamento, cooperacdo e interacdo social, aspectos
enfatizados pela perspectiva sociocultural de Vygotsky (1998), que destaca o papel do

coletivo e da mediacdo na aprendizagem.

As atividades de conscientizacdo e saude, como “Alimentacdo saudavel”, “Detetives
da nutricdo”, “Gincana dos 6rgaos sexuais” (Figura 3 ) e “Bingo da horta”, aproximaram os
conteidos da realidade dos estudantes, favorecendo a construcdio de significados
contextualizados, conforme defendem Rodrigues, Silva e Silva (2017) ao salientar o potencial

dos jogos didaticos para promover discussoes criticas sobre temas cotidianos.

Por fim, os jogos relacionados a astronomia, como “Constelacdo no pratinho” e
“Bingo do sistema solar” , despertaram curiosidade e ampliaram o interesse pela observacao
de fendmenos naturais, reforcando a ideia de que o lidico pode atuar como porta de entrada

para a alfabetizacdo cientifica (Almeida; Oliveira, 2021).
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A andlise dos dados obtidos pela rubrica aplicada apés cada atividade revelou que os
jogos didaticos tiveram impacto altamente positivo no engajamento e no desempenho dos
estudantes. Os critérios manuseio de materiais e organizagdo e interacdo social apresentaram
os maiores indices de exceléncia (78,57%), demonstrando que os alunos participaram de
maneira responsavel, colaborativa e motivada, interagindo de forma produtiva durante as
dinamicas. A participacdo (75%) e a criatividade (71,43%) também se destacaram, indicando
que os jogos estimulam os estudantes a explorar solugdes, criar estratégias e atuar ativamente
na constru¢cao do conhecimento. O critério trabalho em equipe (64,29%) confirmou que as
atividades favoreceram a cooperagdo e o compartilhamento de ideias, aspectos fundamentais
para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais e para a aprendizagem coletiva. Ja os
critérios comunicacao (57,14%) e compreensao do conteido (53,57%) apresentaram maior
variacdo entre regular e excelente, o que sugere que, embora as atividades tenham facilitado a
participagdo e o interesse, alguns contetidos exigiram maior apoio e mediacdo docente para
serem plenamente compreendidos ou articulados pelos estudantes. Ainda assim, a ocorréncia
minima de avaliagOes insatisfatorias apenas 2,07% do total reforca a efetividade dos jogos

como recurso pedagégico.

De modo geral, os resultados confirmam que as atividades lidicas promovem um
ambiente dindmico e participativo, ampliando o envolvimento dos alunos, fortalecendo

habilidades cognitivas e sociais e tornando o processo de aprendizagem mais significativo e

motivador (Figura 4).
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Jogos didaticos
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Figura 4 - Proporcdo de avaliagdo como “Excelente”, “Regular” e “Insatisfatério” para sete

critérios estabelecidos pela equipe do PIBID, subprojeto de Biologia, da Unespar-Paranagua.

A experiéncia com os jogos didaticos evidenciou que a aprendizagem em Ciéncias e
Biologia torna-se mais significativa quando os estudantes tém oportunidades de manipular
materiais, interagir com seus pares e aplicar conceitos em situagoes desafiadoras e dinamicas.
As atividades desenvolvidas ao longo do projeto mostraram que o uso intencional do lidico
promove ndo apenas a participacdo e o interesse, mas também estimula processos cognitivos
fundamentais, como a formulacdo de hipoteses, a resolucao de problemas e a construcado ativa
do conhecimento aspectos amplamente discutidos nas perspectivas de Piaget (1976),
Vygotsky (1998) e Ausubel (2003). Assim, os jogos funcionaram como mediadores potentes
na aproximacdo dos conteidos cientificos da realidade dos alunos, favorecendo a
compreensdao conceitual e fortalecendo a aprendizagem de maneira engajada e
contextualizada, em consondncia com o que destaca Kishimoto (2011) sobre o papel

pedagdgico do ludico.

Os dados obtidos pela rubrica confirmam essa percepcao: critérios como participagao,
interacao social, criatividade e trabalho em equipe apresentaram escores -elevados,

demonstrando que os jogos favorecem ndo apenas a apropriacao de contetidos, mas também

habilidades socioemocionais essenciais ao processo educativo. Ainda que aspectos como
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comunicacdo e compreensdo conceitual tenham apresentado desempenho intermedidrio, esses
resultados dialogam com a perspectiva de Kishimoto (2011), ao afirmar que o jogo ndo é um
fim em si mesmo, mas um meio que, aliado a mediagdo pedagoégica qualificada, estimula a

construcdo ativa do conhecimento e o engajamento continuo dos estudantes.

Essa diversidade de conteudos permitiu que os estudantes explorassem conceitos
tedricos de maneira pratica, aplicando o conhecimento adquirido em situacOes ludicas e
dinamicas, favorecendo a aprendizagem significativa, o desenvolvimento do raciocinio
logico, a criatividade e a capacidade de trabalhar de forma colaborativa. Além disso, a
aplicacdo dos jogos em grupos e em contextos variados contribuiu para criar um ambiente de
aprendizagem mais participativo, estimulando a curiosidade cientifica e o interesse pelos
conteudos de Ciéncias e Biologia, corroborando a perspectiva de Kishimoto (2011), que
destaca que os jogos didaticos, quando planejados com intencionalidade educativa, promovem

a construcao ativa do conhecimento e o engajamento dos estudantes

De modo geral, a experiéncia demonstrou que o uso de jogos didaticos possibilita um
ambiente de aprendizagem mais dindmico, participativo e contextualizado, capaz de despertar
curiosidade, fortalecer a autonomia e aproximar os estudantes dos contetidos cientificos de
forma prazerosa e efetiva. Além disso, o projeto reforcou a relevancia do PIBID como espago
formativo, permitindo que os licenciandos experimentem metodologias inovadoras e reflitam
criticamente sobre suas praticas. Assim, conclui-se que o lidico constitui uma estratégia
pedagbgica potente, que contribui simultaneamente para a formagdo docente e para o

desenvolvimento integral dos estudantes.

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho trouxe uma discussdo relevante sobre a aplicacdo de jogos didaticos
diversos, como recursos pedagogicos para o ensino de Ciéncias e Biologia. Foi possivel se
analisar critérios de avaliacdo quanto a aprendizagem de estudantes do ensino fundamental II,
0s quais demonstraram que o uso de jogos favorece nao so6 a aprendizagem de contetidos, mas
ainda, a interacdo social, a capacidade de resolucdo de problemas e a proatividade dos
estudantes em aprender. Para os bolsistas do PIBID Biologia, foi evidente a importancia do

desenvolvimento e aplicacdo desses recursos didaticos, percepcdo relevante para sua

formacao inicial docente.
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