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método de ensino e aprendizagem na EMEF' Brigadeiro Haroldo
Coimbra Veloso em Itaituba-PA

The use of didactic-pedagogic games in science teaching as a teaching and learning
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Resumo: O Ensino de Ciéncias envolve uma série de termos cientificos que muitas vezes leva a uma
dificuldade durante o processo de assimilacdo e apreensdo dos contetidos pelo aluno, sendo
necessario que o professor busque formas de tornar as aulas mais atrativas e compreensiveis,
utilizando de diversas ferramentas pedagdgicas, dentre elas estdo os jogos didaticos-pedagdgicos.
Isso porque, os jogos didaticos conseguem atingir diversas finalidades, ligados as funcdes
cognitivas, aos processos relacionados ao desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade, que
estdo na base da construcao do conhecimento. O presente artigo teve como objetivo desenvolver
e aplicar um recurso didatico que auxilie alunos com dificuldade no entendimento de alguns
conteudos da disciplina de ciéncias. Os caminhos percorridos pela pesquisa foram de uma pesquisa
basica de abordagem qualitativa, quanto aos procedimentos técnicos utilizou-se a pesquisa de
campo com levantamento bibliogréfico. Considera-se que esta pesquisa contribuiu para a
compreensao e importancia dos jogos para o processo de ensino e aprendizagem do aluno e
sobretudo no ensino da disciplina de ciéncias.

Palavras-chave: Jogos diddticos. Aluno. Professor. Ensino e Aprendizagem.

Abstract: Teaching Science involves a series of scientific terms that often lead to difficulty during
the process of assimilation and apprehension of contents by the student, requiring the teacher to
seek ways to make classes more attractive and understandable, using various pedagogical tools,
among them are didactic-pedagogical games. This is because didactic games can achieve different
purposes, linked to cognitive functions, processes related to the development of intelligence and
personality, which are at the base of knowledge construction. This article aimed to develop and
apply a didactic resource that helps students with difficulty in understanding some contents of the
discipline of science. The paths covered by the research were basic research with a qualitative
approach, as for technical procedures, field research was used with a bibliographical survey. It is
considered that this research contributed to the understanding and importance of games for the
student's teaching and learning process, and especially in the teaching of science.
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Introducao

Ensinar é um desafio que é vencido a cada dia. Isso, porque ndo existe uma receita
pronta que se aplique com sucesso, a todos os discentes. Cada aluno € uUnico e responde
de modo particular as diferentes atividades. Assim, o que interessa a alguns e favorece o
aprendizado, a outros pode ndo apresentar sentido, tornando o ensino complexo. Abordar
0 ensino de ciéncias, no Ensino Fundamental, compreende aspectos que vao além da
transmissao de teorias conteudistas e conceitos técnicos, pois envolve ainda o
compromisso com a aprendizagem do aluno.

Sendo assim, o professor e o aluno no processo de ensino e aprendizagem de
ciéncias necessitam ir além da contribuicao do livro didatico. De acordo com os Parametros
Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998), essas possibilidades aparecem por meio das
experiéncias, observacbes e atividades ludicas que o aluno vai atribuindo sentido aos
conteddos estudados, tornando a aprendizagem mais interessante e significativa. No
entanto, nem todas as escolas tém recursos adequados como laboratdrios, internet,
bibliotecas para contribuir no ensino de ciéncias, e isso torna dificil a diversificacdo de
metodologias pelo professor, o que acaba restringindo a pratica educativa somente a aulas
expositivas e dentro das salas de aula.

Neste sentido, os jogos didaticos se apresentam como uma alternativa pedagdgica
e de boa aceitac¢do pelos alunos. Quando planejados pelo professor sdo estratégias que
podem auxiliar o processo de ensino-aprendizagem, a medida que favorecem a capacidade
de estabelecer relagbes entre os conteudos estudados e os conhecimentos prévios dos
alunos, levando-os a vivenciar e solucionar situacées problemas (KISHIMOTO, 2011).

Nesta pesquisa buscou percorrer os caminhos do ensino e aprendizagem utilizando
os jogos didaticos-pedagdgicos para a compreensao do ensino de Ciéncias. A pergunta
motivadora foi: a utilizacdo de jogos didaticos estd sendo eficiente para a assimilacdo dos
conteudos de ciéncias? A partir dela objetivou: desenvolver e aplicar um recurso didatico
que auxilie alunos com dificuldade no entendimento de alguns conteddos da disciplina de
ciéncias.

Desta forma, esse texto esta constituido da introdugao e mais cinco se¢bes sendo
elas: o jogo como recurso didatico-pedagdgico; jogos didaticos-pedagdgicos no ensino de
ciéncias; caracterizacao e metodologia da pesquisa; resultados e discussao e referéncias.

O jogo como recurso didatico-pedagégico

O uso dos jogos na educacao tem se apresentando como uma ferramenta
importante tanto no que se refere ao conteldo aplicado, quanto no desenvolvimento
cognitivo dos alunos, bem como, no auxilio ao professor em sala de aula. Ao utilizar essa
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metodologia de ensino os professores distanciam dos métodos tradicionais, inovando o
fazer educativo e conquistando éxito no ensino e aprendizagem.

Os jogos educativos se apresentam como uma boa estratégia no processo de
ensino-aprendizagem, porém essa estratégia necessita de planejamento, deixando claro
os objetivos, a base conceitual, as regras, as tarefas, as competéncias a serem
desempenhadas tanto pelo professor, quanto pelos alunos, caso contrdrio poderd nao
cumprir o que se propde como recurso didatico-pedagogico.

Ao utilizar um jogo na sala de aula, o professor deverad deixar claro que ndo é apenas
uma brincadeira, mas constitui-se de um mecanismo de aprendizagem, envolvendo técnica
e conteldo, esse cuidado fara com que os alunos nado fiquem dispersos, contribuindo para
que os objetivos sejam atingidos. Em se tratando da perspectiva de ensino e
aprendizagem, apds a aplicacdo do jogo didatico-pedagdgico o professor deverd realizar a
avalia¢do, analisando todas as etapas desenvolvidas e observar se os objetivos tracados
foram contemplados.

Isso porque, os jogos didaticos-pedagdgicos conseguem atingir diversos objetivos,
ligados as funcdes cognitivas, aos processos relacionados ao desenvolvimento da
inteligéncia e da personalidade, que estdo na base da constru¢ao do conhecimento. Neste
sentido, Miranda (2001) enfoca que o jogo esta para além do espaco escolar e atua no
comportamento fortalecendo a amizade entre os alunos, na interacao social, proporciona
amelhoria da vida coletiva, seja dentro ou fora da escola, consegue aumentar a motivagao,
o interesse por determinados assuntos e estimula a curiosidade e a criatividade.

Ao tratar do jogo no espaco educativo, o principal objetivo é desenvolver uma
aprendizagem, de forma Ilddica, evitando o wuso continuo de livros didaticos
tradicionalmente utilizados ao longo do ano letivo (CUNHA, 1988). Nesse sentido, os
professores devem utilizar todas as ferramentas disponiveis para ajudar os alunos a
aprender e a compreender, ndo obrigatoriamente, mas preferencialmente de forma
agradavel, tornando a escola um local especial de convivéncia e de formacao.

De acordo, com Vygotsky (2015), o processo de aprendizagem ocorre ao longo do
tempo, uma vez que o significado dos conceitos ou generalizacbes, é funcdo do
pensamento. O pensamento generalizante se deve a um tipo de raciocinio que implica na
linguagem e nos signos, e que por meio deles hd uma reflexdo global. Porém, o
pensamento ndo é linguagem, mas é por meio dela que ele existe, pois a linguagem é um
instrumento de expressao do pensamento.

Nesse sentido, a aprendizagem deve vir antes do conhecimento, ou seja, o aluno
deve ser levado ao que ainda ndo conhece, para aprender e se desenvolver. A intervencao
pedagdgica gera avancos que nao seriam produzidos espontaneamente, por isso, a
utilizag@o de jogos no ensino como estratégia pedagdgica, tem por finalidade proporcionar
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ao aluno um conhecimento ainda nao amadurecido para descobrir e progredir em sua
aprendizagem. Vygotsky (2015), também defende que o ensino de um novo conceito ndo
se limita a aquisicao de novos conhecimentos ou informagdes, mas amplia suas estruturas
cognitivas. Sendo assim, o uso de jogos é uma metodologia que pode ser subsidiada a
partir das teorias de Vygotsky ao considerar o ensino e aprendizagem.

Entende-se que os jogos e brincadeiras estao presentes na vida e no cotidiano das
criancas desde o seu nascimento, é uma forma de ensinar e de entretenimento, é uma
forma divertida de interacao, desta maneira reconhece-se que os jogos e brincadeiras
contribuem para a formacao integral das criangas, como ferramenta pedagdgica contribui
na formagao do conhecimento e aprendizado das criangas dentro e fora da sala de aula,
assim:

tentar definir o jogo ndo é tarefa facil. Quando se pronuncia a palavra jogo cada
um pode entendé-la de modo diferente. Pode-se estar falando de jogos politicos,
de adultos, criancas, animais ou amarelinha, xadrez, advinhas, contar estdrias,
brincar de “maméae e filhinha”, futebol, domind, quebra-cabeca, construir

barquinho, brincar na areia e uma infinidade de outros. Tais jogos, embora
recebam a mesma denominac3o, tens suas especificidades (KISHIMOTO, 2011, p.

15).

Compreender as especificidades dos jogos e do brincar é fundamental para a
perspectiva educativa, pois € uma das atividades que contribui no desenvolvimento
cognitivo da crianca, do adolescente e/ou até mesmo do adulto, possibilitando
concentracdo, entusiasmo dentre outras sensa¢fes que podem ser utilizadas para
aprendizagem, de forma liidica e com objetivo de proporcionar desafio e interacdo. Cada
um com suas especificidades, pois o ltidico expressa, transmite e incentiva a criatividade.

De acordo, com Kishimoto “os brinquedos contém sempre uma referéncia ao
tempo de infancia do adulto com representac¢des veiculadas pela memdria e imagina¢ao”
(KISHIMOTO, 2011, p. 24). Deste modo, entende-se que além de fluir aimaginacdo, o mundo
lddico, os jogos didaticos-pedagdgicos fazem com que a crianga desperte a curiosidade e
o empenho, bem como, estimula a memdria e proporciona o desenvolvimento e a
construcdo do saber consistente, efetivo e autdbnomo.

Os jogos didaticos-pedagdgicos além de serem uma forma inovadora de ensino,
proporciona o prazer, a atencdo, reconhece regras, espaco e tempo, tais coisas que podem
ser usadas a favor do processo de ensinar, aplicar contetdo, estabelecer limites. Deste
modo, como abordado anteriormente, percebe-se que ao aplicar contetido por meio de
jogos € necessario um planejamento prévio para determinar o que sera trabalhado, qual
sua intencao, e principalmente se o objetivo foi alcancado.

Para Barros, Miranda e Costa, os jogos didaticos se caracterizam como
instrumentos pedagdgicos pela importancia que “representam no desenvolvimento
cognitivo dos alunos, pois atuam no processo de apropriacdo do conhecimento,
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permitindo o desenvolvimento de competéncias, o desenvolvimento espontaneo e
criativo, [...]” (BARROS; MIRANDA; COSTA, 2019, p. 2). Nesse sentido, o importante é a
forma como os jogos influenciam no desenvolvimento da agilidade, atencao e raciocinio,
promovendo o desenvolvimento intelectual. Isso requer acdes como pensar, tomar
decisdes, criar, inventar, aprender a arriscar e experimentar, estabelecer um bom
comportamento no grupo e relagdes pessoais com o meio cultural do sujeito.

Ao refletir sobre jogos didaticos e aprendizagem, Barros, Miranda e Costa (2019)
enfatizam que a utilizagao de jogos pode ser um caminho vidvel, para auxiliar no processo
de aprendizagem, pois esse processo acaba deixando diversas lacunas quanto a
transmissao-recepc¢ao do conteudo, a utilizacdo dos jogos poderd sanar essas lacunas
facilitando a construcdo e apropriacao do conhecimento além de despertar o interesse dos
alunos, elaborando assim, de forma mais ativa o processo ensino-aprendizagem. Os jogos
tém essa capacidade de integracdo entre sujeito e conhecimento e ao realizar essa
conexao sobressai o modo prdprio de cada um aprender.

E preciso que o aluno saia do papel de mero espectador e se torne um ator,
agindo, interferindo e questionando, alcangando objetivos e chegando as suas
prdéprias conclusdes nas dinamicas de atividades, como os jogos educacionais.
Além disso, as atividades lidicas tém grande destaque no que diz respeito a
socializagdo dos alunos, pois promove a integracdao, a disciplina e o
desenvolvimento do convivio social por meio das atividades em grupo.
(GONZAGA, et al. 2017, p. 2).

Desta forma, os jogos podem e devem ser utilizados como metodologia de apoio,
permitindo aos professores ensinar e avaliar de diferentes formas o que se ensina e ao
mesmo tempo proporcionar aos alunos uma forma interessante de aprendizagem, pois, os
jogos auxiliam para o desenvolvimento das atividades educativas no ambiente escolar,
contribuindo positivamente para o processo de ensino e promovendo um ambiente
interativo, de leveza e enriquecendo a sala de aula, com experiéncias no ensino e na
aprendizagem.

Jogos didaticos-pedagégicos no Ensino de Ciéncias

O ensino de ciéncias muitas vezes se torna desafiador porque envolve contelddos
abstratos, nomes cientificos de dificil compreensao, sendo assim, a abordagem tradicional
centrada na memorizagao, em muitos casos, € utilizada para contribuir no processo de
aprendizagem, no entanto o uso de jogos didaticos-pedagdgicos como ferramenta
estratégica se torna de suma importancia, pois além de ser uma ferramenta inovadora ele
facilita a compreensdo de forma lddica, divertida e motivadora e vai além do convencional
e do tradicional. O que em muitas vezes, ajuda o aluno a fazer a relacao com o seu
cotidiano.
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Neste contexto, ao ensinar ciéncias se torna indispensavel que o professor saiba
utilizar de estratégias de ensino que sejam capazes de facilitar a forma de interacdo com
os alunos, possibilitando que estes sejam mais participativos, criticos, tornando-os mais
autdbnomos, ao demonstrar suas ideias, com capacidades de decisao e de intervencao no
mundo em que os rodeiam.

Nesta perspectiva, o professor de ciéncias precisa rever as formas de ensinar e
aprender, apresentando motivacles que facilitem o aprendizado, a partir de recursos
simples, tornando o processo mais efetivo de forma prazerosa contribuindo para a
constru¢ao da autonomia do conhecimento, da compreensao de mundo e tornando o
ensino de ciéncias mais interessante e a aprendizagem mais divertida, assim,

ao invés de impor sua presenca e seu conhecimento para classe, o professor deve
proporcionar aos alunos a redescoberta do mundo. Dessa forma, o educador
levard descoberta dos limites do seu eu e do seu ndo eu, criando e sugerindo jogos
em que as criangas terao experiéncias conscientes da visdo, do som, de contato
fisico, do movimento que deve ser feito para tocar ou segurar objetos. Se esta

experiéncia é feita com seguranca, o mundo externo torna-se mais real e concreto
e seus limites mais claros e definidos (REBERVEL,1996, p. 38).

Segundo Pinto, “o uso de jogos didaticos em ensino de ciéncias é uma estratégia
eficaz, pois cria uma atmosfera de motivacao que permite ao aluno participar ativamente
do processo de ensino-aprendizagem” (PINTO, 2009, p. 16). Desta forma, o jogo é um
importante aliado, uma estratégia de aprendizagem, reunindo aspectos ludicos aos
cognitivos, entende-se também que o jogo é uma importante ferramenta para ensinar
conceitos abstratos e complexos, de modo a favorecer a interacdao entre aluno-professor,
aluno-aluno.

Enfim, os jogos constituem um importante recurso estratégico auxiliador em sala
de aula no ensino de ciéncias, para que os alunos se interessem pelos conteuddos
educacionais e caminhem pelas sendas do aprender. Como ja abordado anteriormente e
no ensino de ciéncias, isso ndo é diferente, pois os jogos como ferramenta de ensino,
podem ajudar na interagao social, aten¢ao, concentracao e trazer grandes beneficios para
o desenvolvimento e a aprendizagem, fazendo com que os alunos se sintam atraidos e
motivados a aprender conteldos de diferentes formas.

Caracterizacao e metodologia da Pesquisa

A pesquisa buscou trilhar pela aproximag¢ao do método dialético, o qual possibilita
desenvolver reflexdes acerca do objeto estudado. Nesta perspectiva Diniz e Silva (2008),
refletem que o método dialético proporciona ao pesquisador conhecer-se e perceber-se na
construcao do conhecimento do objeto pesquisado, estabelecendo reflexdes que se
constréi e (des)constrdi nas interacdes do sujeito com o objeto.
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Os procedimentos metodoldgicos envolveram os seguintes aspectos: quanto a
natureza foi uma pesquisa basica com o intuito de gerar conhecimentos uteis, contribuindo
com a ciéncia, caracterizada também como exploratdria, pois foi testado a eficiéncia de
jogos didaticos-pedagdgicos no Ensino Fundamental na turma do 6° ano, da Escola
Municipal Brigadeiro Haroldo Coimbra Veloso, do Municipio de Itaituba/PA. Quanto a
abordagem a pesquisa trilhou pelo aspecto qualitativo na qual realizou-se aspectos
descritivos ligados aos objetivos e quanto aos procedimentos técnicos utilizou-se a
pesquisa de campo com levantamento bibliografico.

Neste trabalho, utilizou-se a abordagem qualitativa por se tratar de uma ferramenta
cujo foco gira em torno de um estudo, de uma situagao, de um determinado problema. Em
relacdo ao campo da pesquisa este inseriu-se no meio educacional. Optou-se por essa
abordagem, acreditando ser a mais adequada para o contexto estudado. Minayo (1996),
afirma que com a abordagem qualitativa nao se pode pretender o alcance da verdade,
como o que é certo ou errado; deve ter como preocupacdo primeira a compreensao da
l6gica que permeia a pratica que se da na realidade.

Desta forma, para a continuidade da pesquisa realizou-se os procedimentos com os
aspectos éticos, primeiramente buscou junto ao curso de Licenciatura em Ciéncias
Bioldgicas do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Pard — Campus
Itaituba, oficio de apresentacdo para a realizacdo da pesquisa junto a escola. Em um
segundo momento recebeu da Dire¢ao da Escola a autoriza¢do para realizar a pesquisa e
por fim, apresentou-se para a professora e aos alunos o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecidos — TCLE. Os alunos que manifestaram interesse em participar, levaram o TCLE
para anuéncia dos pais e responsdveis. Neste sentido, Noronha (2009) esclarece que:

parte das questdes ou focos de interesses amplos, que vao se definindo a medida
que o estudo se desenvolve. Envolve a obtencdo de dados descritivos sobre
pessoas, lugares e processos interativos pelo contato direto do pesquisador com
a situag¢do estudada, procurando compreender os fenémenos segundo a

perspectiva dos sujeitos, ou seja, dos participantes da situacdo em estudo.
(NORONHA, 2009, p. 02)

Portanto, apoderando-se deste conceito, o I6cus da pesquisa € um contexto real no
ambiente escolar, com reais dificuldades. A pesquisa foi realizada na turma do 6° ano do
Ensino Fundamental, tendo um total de 37 alunos participantes com faixa etdria entre 11 a
14 anos.

Realizou-se trés momentos: o0 primeiro constou de uma visita a escola, na qual
ocorreu levantamento de dados com a professora da turma, por meio de questionario
composto por perguntas abertas e fechadas, para que a professora manifestasse suas
opinides e ideias, quanto as dificuldades dos alunos em relacao aos contetdos de ciéncias.
A professora respondeu indicando que os conteddos com maiores dificuldades de
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apreensao e compreensao para os alunos, estavam centrados em: crosta terrestre, sistema
solar, cadeia alimentar, estrutura da terra, ecossistemas...

O segundo momento se deu pela aplicacao de questionarios para os alunos, o qual
continha perguntas abertas e fechadas, para que os alunos também indicassem suas
dificuldades com relacdo aos conteudos de ciéncias. Nesse questiondrio a pergunta aberta
apresentada aos alunos era a mesma apresentada a professora: Em qual ou quais
conteddos vocés sentem maior dificuldade em compreender? A resposta trouxe
conteddos como: sistema solar, cadeia alimentar, estrutura da terra, ecossistemas...
reverberando assim, na resposta dada pela professora.

Por fim, o terceiro e dltimo momento se deu pela aplicacdo dos jogos. Escolheu-se
um jogo de revisao do ano anterior, no caso o 5° ano, para obter um maior envolvimento
da turma com referéncia a aplicacdo do jogo didatico-pedagdgico. A ideia, foi partir de
conceitos ja apreendidos no 5° ano, pelos alunos, para se chegar aos entraves
apresentados por eles e professora com referéncia a alguns conteudos destinados ao 6°
ano. Por isso, iniciou-se a experiéncia pela aplicagdo do jogo referente ao contetdo do
sistema digestdrio, contelddo esse estudado no 5° ano.

Instru¢bes para o jogo: A turma foi dividida em quatro grupos. Cada jogador
escolheu um marcador colorido e se posicionou para a saida. Todos os jogadores se
posicionaram na BOCA (SAIDA). Para iniciar o jogo € preciso que o jogador ao lancar o
dado tire o nimero 1 ou 6. Uma vez dada a saida, cada jogador jogara uma unica vez. Caso
pare em uma casa marcada com vermelho, o jogador retirard um cartdao numerado
correspondente a casa vermelha, lerd em voz alta para responder a questdo. Vence quem
chegar primeiro na ultima casa de nimero 50. Paraisto o nimero sorteado no dado deverd
ser exatamente o nimero de casas a percorrer para chegar ao ANUS (FINAL), casa 50. Por
exemplo, se o jogador estiver na casa 48 e retirar o nimero 2 ao jogar o dado, sera o
vencedor. Caso tire, por exemplo, o nimero 3 seguird por 3 casas, sendo as casas (49 e 50)
eretornard a 49. Assim, serdao repetidas as jogadas até que se tire o nimero exato de casas
que o posicionara na casa 50.

A aula foi participativa e interativa, na qual os(as) alunos(as) tiveram a
oportunidade de discutir uns com os outros sobre o enunciado no cartao e revisar o
conteuddo apresentado. No segundo momento aplicou-se o jogo didatico-pedagdgico
referente ao conteldo sistema solar, contetido esse, apresentado como uma das maiores
dificuldades de compreensdo tanto na visdo da professora quanto dos alunos.

Instrucées para o jogo: o tabuleiro com o sistema solar foi impresso em uma grande
lona e posicionado no chdo. A turma foi dividida em duas equipes. Cada equipe escolheu 3
participantes para representa-la com as seguintes func¢des: o andador que fard a funcao de
pedo nas casas do tabuleiro; o lancador de dado e o outro que devera responder as
questdes contidas nas cartas escolhidas. Importante, o escolhido pararesponder a questao
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podera consultar a sua equipe para dar a resposta com mais seguranca. Vencera quem der
as respostas corretas, consequentemente o andador caminhara pelo sistema solar e
chegara ao final do tabuleiro. Para iniciar o jogo cada equipe jogard o dado, a equipe que
tirar o nimero maior serd a primeira a iniciar o jogo. A cada resposta correta, o andador
percorrera as casas equivalentes ao numero retirado no dado, caso contrario permanecera
parado.

Para finalizar essa etapa da pesquisa foi novamente aplicado um outro questionario
que indagava sobre a aplicacao do jogo sistema solar e as aprendizagens desse conteudo.
Para compreender os resultados encontrados pela aplicacdo dos questionarios
passaremos a apresenta-los e a discuti-los abaixo.

Resultados e Discussao

Neste item, apresenta-se os resultados obtidos por meio da aplicacdo e andlise dos
dados coletados por meio dos questionarios, bem como, da observacao na aplicacao do
jogo didatico-pedagdgico relacionado ao conteudo de ciéncias, que se caracteriza como
uma importante possibilidade de contribuir no processo de ensino e aprendizagem. Neste
sentido, trabalhar os contetidos de ciéncias com significados ainda se constitui como um
grande desafio, porém uma das maneiras de apresentd-lo é por meio de jogos os quais
demonstram efetividade na compreensao e na construcao de conhecimentos sélidos. Toda
a discussdo realizada nos itens anteriores reflete neste item a partir dos sentidos
encontrados no caminhar da pesquisa.

Ao apresentar os dados da pesquisa e ao discuti-los pretende-se fazé-los com o
olhar na vertente da metodologia ativa da aprendizagem, subsidiados por Moran que
enfoca a sua importancia para o ensino. “Se queremos que os alunos sejam proativos,
precisamos adotar metodologias em que os alunos se envolvam em atividades cada vez
mais complexas, em que tenham que tomar decisGes e avaliar os resultados” (MORAN,
2015, p. 17). Assim, os jogos didaticos-pedagdgicos apresentam-se como uma metodologia
eficaz para a compreensao de conteudos, pois envolve o lddico, as terminologias, os
conceitos.

A pesquisa buscou indagar de forma diagndstica, primeira etapa, alguns aspectos
com referéncia ao ensino de ciéncias na turma pesquisada. Tendo como amostra um
quantitativo de 37 participantes. Sendo um dos itens indagados o gosto do aluno para com
a disciplina de ciéncia. O grafico 1, demonstra os resultados obtidos.
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Grafico 1: Gosto pela disciplina de ciéncias

= SIM = NAO

Fonte: dados da pesquisa

Neste quesito indagado ao aluno nota-se que quase a totalidade da amostra os
alunos apresentam afinidades com a disciplina de ciéncias, a maioria gosta da disciplina.
Conforme afirma Zabala (2015, p. 1) que “a alavanca eficaz de toda aprendizagem é o
interesse [...]”. No entanto, faz se necessario investigar as posicbes daqueles que
afirmaram ndo gostar da disciplina, entender quais sdo as suas dificuldades, se estdo
relacionadas apenas com a disciplina de ciéncias ou tem ligac6es com outras disciplinas e
quais sdo as suas motivacdes para o estudo. Como o foco deste estudo ndo é uma
abordagem geral da aprendizagem, mas sim no ensino de ciéncias essas questdes nao
serdo aprofundadas, apesar de compreender a sua importancia para a construcdo
autébnoma do sujeito em aprendizagem.

Em outra questdo, os alunos foram investigados quanto a dificuldade na
aprendizagem no ensino de ciéncias, aqui percebe-se na amostra um aumento do
quantitativo sobre a dificuldade.

Grafico 2: Dificuldades na disciplina de ciéncias

S
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Fonte: dados da pesquisa

Os dados nos mostram que neste quesito referente a dificuldade quase a metade
dos alunos sentem alguma dificuldade com relac¢do a aprendizagem do ensino de ciéncias.
Neste sentido, reafirma-se as discussGes apresentadas neste trabalho quanto ao
planejamento, organizacdo, metodologias apropriadas para que os alunos possam
apreender os conteudos abordados.

Neste sentido, La Rosa (2007) define a aprendizagem como um processo com
possibilidades de mudancgas na vida cotidiana do sujeito. Essas modifica¢6es ocorrem de
forma continua e progressiva. Sendo assim, o desenvolvimento da aprendizagem depende
de diversos fatores dentre eles esta a participagdo do préprio aluno com o meio em que
vive e interage.

A préxima questdo indagada se deu com referéncia aos motivos que contribui para
que a dificuldade de aprendizagem se instale no processo de formacao.

Grafico 3: Quais desses motivos vocé acredita ser o que mais contribui para que tenha dificuldades
20 19
18
16
14
12
10
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Falta de atencao Complexidade dos N&o sei Outros
durante as aulas contetidos

Fonte: dados da pesquisa

Percebe-se nesse quesito um percentual de 19 participantes assumiram que nem
sempre estdo prestando atencdo no que se esta sendo trabalhado em sala de aula. E um
quantitativo interessante de analisar, pois demonstra que a complexidade do ensino de
ciéncias, com 8 participantes apontando como o principal fator, ndo atrapalha tanto
quanto a falta de atencdo, ou até mesmo concentracado nas aulas.

Nesta perspectiva, a educacdao formal necessita de um olhar atento para aforma do
ensinar. No modelo convencional conforme aborda Moran (2018, p. 13), “os professores
procuram garantir que todos os alunos aprendam o minimo esperado. Para isso, explicam
0s conceitos basicos [...] e pedem que os alunos estudem e aprofundem esses conceitos
por meio de leituras e atividades.” O que nos propde a metodologia ativa é inverter certos
processos desde cedo, logo a partir do dominio da leitura e da escrita, para que esses
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alunos utilizem das mais diferentes formas de se apropriar do que se ensina, sentindo-se
motivados para trilhar o processo de apreender.

Moran (2018), afirma que a combinac¢do entre lancar mado no processo de ensino e
aprendizagem com suas diversas possibilidades como sala de aula invertida, jogos,
utilizacdo da internet, possibilita aprofundar os conhecimentos e competéncias acerca das
atividades supervisionadas. No entanto, serd necessdrio combinar com ‘“algumas
dimensdes da personalizacdo/individualizagdao, como a autonomia e a flexibiliza¢do.”
(MORAN, 2018, p. 13). Assim, entende-se que o papel do professor hoje é muito amplo e
complexo. Nao se reduz apenas em transmitir o conhecimento, mas deve estar atento ao
que acontece no espaco da sala de aula, sendo motivador de processos de aprendizagens.

O grafico 4, traz a lista dos contedidos com maior dificuldade para os alunos. Essa
questao do questiondrio motivou a constru¢ao e aplicacdo do jogo para analisar a
contribui¢ao de jogos didaticos-pedagdgicos para o ensino de ciéncias.

Grafico 4: Liste alguns contelidos que vocé tem mais dificuldade
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Fonte: dados da pesquisa

Tanto os alunos quanto a professora, indicaram que o conteddo com maior
dificuldade foi o sistema solar. O grafico 4, demonstra que 25 dos participantes
apresentavam dificuldade com esse contetido. Sendo assim, procurou elaborar e aplicar o
jogo didatico-pedagdgico acerca desse conteddo. Apds a aplicagdo do jogo utilizou
novamente a ferramenta do questiondrio para obter os dados referentes a compreensao
do contetdo escolhido para a aplicacdao dos jogos. Sobre os resultados encontrados pds
aplicacao do jogo didatico-pedagdgico, sistema solar, passaremos a apresenta-los a seguir.

O grafico 5 apresenta o que os alunos acharam do jogo para o seu aprendizado.

12
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Grafico 5: O jogo contribuiu no aprendizado do contetdo aplicado?

—
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Fonte: dados da pesquisa

Esse resultado valida a observacao em sala de aula no momento da aplicacao da
atividade em forma de jogo didatico-pedagdgico. Foi possivel perceber que quando os
alunos se envolviam com o desenvolvimento da atividade ficava mais claro o que se
estudava e desta forma sentiam-se mais motivados a prosseguir. Desta forma,
compreende a importancia do estimulo e da motivacao discutidas neste texto como
processo de aprendizagem. As dificuldades surgem, porém, a vontade de chegar é maior e
se esforcam para compreender.

A relevancia desses aspectos pode ser observada em Oliveira, (2013), para ela,
incluir jogos didaticos no processo educativo traz como vantagens, o entusiasmo do aluno,
amotivacao dele em executar as atividades, além disso, essa pratica apresenta-se de forma
leve e interativa, diferente quando se utiliza somente métodos tradicionais.

A préxima questdo representada no grafico 6, continua a tratar dessa motivagao
questionando se o jogo despertou interesse em estudar os conteidos com mais
dificuldades. Essa questdo esta intimamente ligada a anterior.

Grafico 6: O jogo despertou o interesse em estudar mais os conteddos com dificuldade?

= SIM = NAO

Fonte: dados da pesquisa
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Os dados aqui apresentados nos fazem analisar que quando se trata de contribuicao
para o aprendizado (grafico 5), cinco alunos se manifestaram informando que os jogos
NAO contribuiram, j& nesta questdo que aborda a motivacdo apenas 2 alunos informaram
que NAO se sentiram motivados a estudar os contelddos com mais dificuldades. Mediante
a essas duas questdes fica a sensacdo de que a forma mais descontraida de ensinar, eleva
a motivagao do aprendente. O ludico é um processo de ensino e aprendizagem, nele estao
inseridas atividades de divertimento, de prazer sem retirar a seriedade conectada nele.

O gréfico 7, aborda a questdo da utilizacdo dos jogos em outras disciplinas.

Grafico 7: Os jogos podem ser utilizados em outras disciplinas?

= SIM = NAO
Fonte: dados da pesquisa

Percebe-se entdo nesta questao que 1 aluno considerou que o jogo sé podera ser
utilizado na disciplina de ciéncias. Induz-se que o aluno tenha ficado concentrado na
atividade como modelo apresentado ndo conseguindo fazer a transposi¢ao para outra
disciplina. Enquanto 36 participantes entenderam a importancia de utilizagao em outras
disciplinas.

Neste sentido, Kishimoto (2011) ao abordar em especifico o tema culturas, também
enfoca essa dificuldade em definir se isso € cultura ou ndo. O mesmo comportamento se
da pelo jogo, este pode ser visto como jogo ou ndo-jogo em diferentes espacos,
dependendo do significado a ele atribuido. Existem um conjunto de sentidos prdéprios
conferidos ao ato de brincar ou jogar que aquele que brinca ou joga adquire dentro do
contexto de suas brincadeiras. Essa € a andlise deste quesito enquanto entendimento do
ato de jogar para apropriagdo de contetdos e da aprendizagem.

Por fim, o grafico 8, retoma o gostar da crianca e indaga o seu gostar com relacao a
atividade desenvolvida.
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Grafico 8: O que mais vocé gostou no jogo?
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Fonte: dados da pesquisa

Essa ultima questdo infere mais uma vez sobre o gostar da crianca. Como ela se
sentiu nesse processo de realizacao do jogo. Dessa forma, a partir dos dados, reafirma-se
que o jogo didatico-pedagdgico constitui de uma atividade capaz de superar os desafios
encontrados no processo da atividade contribuindo para que o aluno se sinta animado pela
superacdo desses desafios. Cordeiro e Silva (2012) observam que ao participar de um jogo
com ou nao objetivos didaticos-pedagdgicos é despertado o desejo e o interesse em
vencer e ao se sentir desafiado, busca a superacao dos limites encontrados durante o jogo.

Pode-se notar a partir dos dados da pesquisa a presenca do estimulo e da motivacao
desde o inicio da atividade, quando muitos alunos demostravam dificuldades, havia
cooperacao entre eles para a superacdo dessa dificuldade. Talvez, por isso, os dados
mostraram esse quantitativo alto em gostar de tudo.

Por fim, a avaliagdo da pesquisadora com referéncia a aplicacao dos jogos didaticos-
pedagdgicos foi bastante positiva, cumprindo assim com o objetivo planejado.

Consideracodes Finais

O desenvolvimento dessa pesquisa possibilitou obter dados sobre a utilizacdo do
uso de jogos didaticos-pedagdgicos para o ensino de ciéncias com o intuito de contribuir
com processo de ensino aprendizagem. Perceber a compreensao do aluno, o esforco da
professora e analisar suas apreensdes de conceitos, termos, conteidos foi de uma
grandeza imensurdvel. Dar voz a crianca no caminhar da pesquisa foi de grande
aprendizado.

Desta forma, a decisdo de averiguar a aplicacao do jogo didatico-pedagdgico, e de
discutir os resultado foi de estabelecer uma linha de andlise a partir das metodologias
ativas de aprendizagem, neste sentido, confirma-se com Barbosa e Moura (2013), ao
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destacar que a aprendizagem ativa e as estratégias de fortalecimento da aprendizagem do
aluno, trabalham juntas, o que leva o professor a se colocar em uma posicao de mediador
na hora de ensinar, pois tem que recorrer a novas pesquisas e repassar informacdes
adequadas para a aprendizagem efetiva. Neste sentido, percebe-se que mediante aos
desafios para o ensino de ciéncias os jogos se tornam uma excelente estratégia
possibilitando a apreensao dos conteudos, principalmente para os espagos educacionais
sem muita possibilidade de interagdo com os materiais didaticos mais inovadores e
atraentes.

Considera-se que a pratica de ensino por meio de jogos didaticos-pedagdgicos
possibilita a interacao entre aluno-aluno-professor durante a aula, que ainda envolve
aspectos tipicos como: diversdao e competicao fazendo da atividade um momento de
cooperacao e animagdo, no processo de realizacao da atividade. Dessa forma, diferencia-
se das aulas rotineiras com carater passivo de dar e receber. Assim, o jogo sana
parcialmente a lacuna de falta de materiais inovadores possibilitando aos alunos
interagirem com mais leveza no percurso educativo.

Contudo, a partir da observacao da execucao dos jogos didaticos-pedagdgicos, e da
comparacgdo entre as respostas, dos participantes foi possivel compreender a importancia
dos jogos para o ensino de ciéncias, seus desafios e suas possibilidades no processo
educativo. Comrelacao aos dados da pesquisa esses mostraram que a atividade contribuiu
para a aprendizagem do ensino de ciéncias. Sendo assim, conclui-se que essa estratégia
metodoldgica é de fundamental importancia para a agao educativa, possibilitando que o
ensino e a aprendizagem aconte¢am de forma mais dinamica e motivadora para com os
que estao em processo de formacao. Além disso, espera-se que este trabalho contribua
com as reflexdes acerca deste objeto de pesquisa, bem como, ser um instrumento para
auxiliar a pratica pedagdgica de professores e quem sabe ser ponto de partida para outras
pesquisas com relacao a essa tematica.
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