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CONHECENCO MELHOR SEU CORPO: O JOGO DIDATICO COMO
UMA ABORDAGEM LUDICA NO ENSINO DE CIENCIAS

PAULA KAROLINA ALBUQUERQUE DOS SANTOS 1

RESUMO

Tendo em vista as inUmeras situactes que dificultam a inclinagdo dos alunos pela area da
Ciéncia, comecando pela predominancia do modelo tradicional de ensino, que em nada
estimula o aprendizado, muito pelo contrario. A abordagem ludica presente nos jogos
didéticos é uma das estratégias encontradas para buscar o desenvolvimento do aprendizado de
forma mais atrativa para o aluno. Neste estudo objetivou-se a compreensdo da contribuicéo da
atividade |udica resgatada por meio dos jogos didéticos no processo de ensino-aprendizagem
relacionados ao ensino de ciéncias. Diversas pesguisam comprovam gue a compreensao €
favorecida quando os alunos utilizam atividades interativas. Kishimoto (1996), afirma que o
professor deve rever a utilizacdo de propostas pedagdgicas passando a adotar em sua prética
aguelas que atuem nos componentes internos da aprendizagem, ja que estes ndo podem ser
ignorados quando o objetivo € a apropriagdo de conhecimentos por parte do aluno. Levando
em conta tais propostas, utilizar recursos |Udicos se mostra uma pratica favoravel para ambas
as partes, sendo assim existe uma participacdo mutua, abrindo méo do formato tradicional de
ensino, onde o professor € o detentor de todo o conhecimento e essas idelas sdo repassadas
aos demais, 0 que ndo da espaco para debates de caréter interativo. Ainda que vérios autores e
pesquisas de campo indiguem o auto valor da execugdo de atividades |Udica, essa metodologia
€ geralmente associada a lazer e afetividade, atividades que ndo compartilham relacdo com o
ambiente escolar, 0 que é uma ideia retrograda pois "o jogo pedagdgico ou didatico é aquele
fabricado com o objetivo de proporcionar determinadas aprendizagens, diferenciando-se do
material pedagdgico, por conter 0 aspecto ludico” (Cunha, 1988, p.389-392.) e sua execucao
deve "atingir determinados objetivos pedagogicos, sendo uma alternativa para se melhorar o
desempenho dos estudantes em alguns contetidos de dificil aprendizagem” (Gomes et al.,
2001). Mas para que essa metodologia seja realmente eficaz o professor tem que plangar
antecipadamente quais os objetivos a serem acancados, para issO € necessario um
conhecimento prévio dos beneficios da atividade, tais como cognicdo (desenvolvimento da
inteligéncia e da personalidade, fundamentais para a construcdo de conhecimentos); afeicéo
(desenvolvimento da sensibilidade e da estima e atuagcdo no sentido de estreitar lagos de
amizade e afetividade); socializacdo em grupo; motivagéo (envolvimento da agéo, do desafio
e mobilizag&o da curiosidade) e criatividade (MIRANDA 2001). Assim as atividades podem



ser melhor produzidas, proporcionando um aprendizado mais significante. O jogo foi aplicado
na E. E. F. Deputado José Parente Prado localizada no municipio de Forquilha, na regiéo
metropolitana de Sobral, ha 208 km da capital Fortaleza. O mesmo foi desenvolvido nas
turmas de 8° ano, com a proposta de revisar 0 contetido ja ministrado em sala de aula sobre os
sistemas do corpo humano. As salas foram divididas em vérias equipes, onde os alunos
utilizaram um jogo de tabuleiro com dados, e tampas de garrafa PET. O tabuleiro continha 15
perguntas sobre os sistemas do corpo humano, que foram respondidas por eles a medida que o
jogo ia acontecendo. Logo apds o jogo as perguntas foram respondidas em sala de aula. Os
alunos deram um retorno positivo, demonstrando mais interesse pelo conteido, mantendo
foco na atividade como parte da aula. Diversas duvidas sobre o contelido surgiram no
decorrer do jogo, tais dividas foram esclarecidas na sala de aula no decorrer da atividade, em
outros casos 0 aluno foi estimulado a buscar as suas proprias respostas, tendo como auxilio o
livro didético. Quando comparados os resultados obtidos na atividade com o jogo didético
com os mesmos obtidos em revisdes normais, com aplicacdo de questionérios contidos no
final de cada unidade do livro e discussdo das respostas, é notério a maior absor¢do de
conhecimento e um aumento na capacidade de relagdo entre o contelido com situacfes do dia-
a-dia 0 que atribui um carater interdisciplinar ao jogo didatico. Utilizar um jogo didatico na
aula de ciéncias mostrou um enorme potencial no aprendizado dos alunos, validando assm a
proposta ludica do jogo didético como um auxilio que favorece o processo de ensino
aprendizagem. Porém, as aulas convencionais sao indispensaveis e ndo podem ser totalmente
substituidas por esse ou qualquer outro método de intervencdo. Essa técnica deve ser usada
para auxilio do professor, o que exige uma preparacéo antecipada do professor, para que o
jOgo ndo se torne apenas um passatempo. Mediante os resultados, concluimos que jogos
didaticos deveriam se fazer mais presentes nas praticas pedagogicas utilizadas pelos
professores de Ciéncias dentro da sala de aula, vendo que a metodologia auxilia ndo apenas na
aprendizagem, mas também na compreensdo da importancia de se gerar novas vertentes no
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