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Dedico este trabalho a minha mée que em
todos 0s momentos esteve comigo e me
apoiou durante cada etapa académica.



“A felicidade as vezes é uma bencgao,
mas geralmente € uma conquista.”
Paulo Coelho



RESUMO

O ensino ludico no ambito educacional tem como finalidade proporcionar aos
individuos um ambiente agradavel, motivador, prazeroso, planejado e enriquecedor
no qual possam exercitar diversas habilidades, melhorando assim o aprendizado dos
alunos. Diante disso, a presente monografia objetivou realizar uma analise acerca dos
trabalhos académicos desenvolvidos durante os Ultimos cinco anos, especificamente
sobre a utilizacao de jogos didaticos para o ensino de ciéncias no ensino fundamental.
Como metodologia, foram adotados procedimentos caracterizados por uma revisao
da literatura sobre métodos qualitativos de analise de artigos, os dados foram
coletados por meio de busca nos periédicos, Scientific Electronic Library Online
(Scielo) e no portal de periodicos da CAPES (Coordenacéo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior). Foram encontrados nove artigos, 0s quais apontaram que
a aplicacdo de jogos didaticos no cotidiano de professores de ciéncias do ensino
fundamental destaca as mudancas na interacdo professor-aluno e o papel do
construtivismo, da estrutura de pensamento e raciocinio dedutivo do contetdo. Além
disso, identificou-se a contribuicdo do uso de jogos pedagdgicos para o processo de
ensino de conteudos de ciéncias naturais no ensino fundamental, como o alivio de
algumas dificuldades de aprendizagem e a possibilidade de os alunos aprenderem
brincando.

Palavras-chave: Ensino de ciéncias naturais. Aprender brincando. Raciocinio

dedutivo.



ABSTRACT

Playful teaching in the educational field aims to provide individuals with a pleasant,
motivating, pleasant, planned and enriching environment in which they can exercise
different skills, thus improving student learning. Therefore, this monograph aimed to
carry out an analysis of the academic work developed during the last five years,
specifically on the use of didactic games for science teaching in elementary school. As
a methodology, procedures were adopted characterized by a literature review on
qualitative methods of analyzing articles, data were collected through a search in
journals, Scientific Electronic Library Online (Scielo) and the CAPES journal portal.
Nine articles were found, which pointed out that the application of didactic games in
the daily life of elementary school science teachers highlights the changes in teacher-
student interaction and the role of constructivism, the structure of thought and
deductive reasoning of the content. In addition, the contribution of the use of
pedagogical games to the process of teaching natural science content in elementary
school was identified, such as the alleviation of some learning difficulties and the
possibility for students to learn by playing.

Keywords: Teaching of natural sciences. Learn by playing. Deductive reasoning.
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1. INTRODUCAO

Um dos objetivos do ensino € proporcionar aos alunos capacidades de
aprendizagem flexiveis, eficazes e autbnomas, além de desenvolver o pensamento
estratégico, ser diversificado e capaz de superar obstaculos (PEDROSO, 2009;
POZO, 2003). Para Costa et al. (2016), professores que utilizam diferentes
ferramentas no processo de ensino apontaram que o0 método de ensino a ser utilizado
depende em grande medida do ambiente da sala de aula e da aula a ser aprendida.
Nenhum segredo de sucesso pode ser usado por todos os professores em todas as
escolas e alcancar os mesmos resultados.

O ensino de ciéncias é a ferramenta basica para a construcdo de métodos
cientificos, assim como as ciéncias, os méetodos de ensino também séo formados ao
longo do tempo (SILVA et al., 2017). Maia et al. (2018) aponta que no ensino e
aprendizagem de ciéncias naturais na educacdo basica muitos alunos ficam
fascinados, embora ainda seja um verdadeiro desafio, tanto para professores quanto
para alunos.

Todo professor precisa analisar a diversidade de métodos e ferramentas para
usa-los corretamente e da melhor maneira. De acordo com Gonzaga et al. (2017) A
situacao real dos alunos e seus interesses devem ser sempre considerados, para que
0s métodos e ferramentas possam atender as necessidades de ensino e realmente
ajuda-los a atingir os objetivos esperados. Muitos autores descrevem as atividades
ladicas, como ferramentas interessantes na literatura como um excelente método no
processo de ensino dos mais diversos contetdos (SILVA; RAGGI, 2019; SOARES et
al., 2017; SOARES; GARCEZ, 2017).

Aprender por meio do ludico torna-se parte integrante da educag¢do como forma
de atrair a atencdo do educando para a contextualizacdo do objeto epistémico em
consideracao, fugindo da abordagem meramente instrucionista (FIALHO et al., 2013).
De acordo com Silva e Almeida (2016) as atividades ludicas sdo elementos de grande
relevancia no processo de construgdo e consolidacdo do conhecimento, permitindo o
desenvolvimento de varios aspectos de competéncias no ambiente de treinamento,
como comunicacao, relacionamento interpessoal, lideranca e trabalho em equipe,
cooperacao e competicdo equilibradas, psicologicas e cognitivas. Dentre as varias
possibilidades de atividade ludica que podem ser aplicadas em sala de aula, a

escolhida como objeto de estudo desse trabalho, foi o jogo.
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Segundo Carbo et al.(2019) ressalta que o0 jogo é uma atividade ludica
importante no processo de ensino, pois além de desenvolver as habilidades dos
alunos, também desempenha um papel no desenvolvimento emocional, motor,
cognitivo, social e moral. Claro, além do conhecimento. Grando (2001) destaca que
0s jogos didaticos trazem muitos os beneficios educativos para o processo de ensino,
mas € importante ressaltar que para aproveitar ao maximo o potencial da ferramenta,
€ necessario entender seu uso e aplica-la de forma consciente.

. O jogo é o vinculo entre as pessoas, é o facilitador da comunicagéo entre as
pessoas (MURCIA, 2005). Huizinga (2005) acredita que o0s jogos sdo um dos
principais alicerces da civiliza¢ao por ser um recurso que facilita o processo de ensino,
comunicacdo e interacdo interpessoal. Vale ressaltar, ainda, que a importancia da
insercao dos jogos no processo de formacao pessoal e sua utilizacdo no processo de
formacdo seguem o0s conceitos educacionais de varias épocas e sociedades.
(SANT’ANNA; NASCIMENTO, 2011).

Assim o presente estudo, € de grande relevancia pois ira contribuir com
promocao da valorizacéo da importancia de se inserir 0s jogos didaticos no processo
de e ensino aprendizagem. Levando em conta, que segundo Valente et al. (2005), os
jogos ndo sao apenas atividades simples, eles sdo agentes, desenvolvedores
criticamente conscientes e confidveis responsaveis pela formulacdo da estratégia.

Refletir sobre os jogos para Santos (2001), também pode estimular ideias,
estimular a comunicacdo interpessoal, proporcionar aprendizagem de forma
descontraida e produtiva e inspirar a educacao além do ensino de determinados
conteudos de comportamentos. Para discorrer sobre a tematica, o trabalho sera
construido através de pesquisa bibliografica, realizando uma anélise documental em
livros, teses, dissertacBes e artigos cientificos para o melhor enriquecimento da
pesquisa.

Os jogos como atividades ludicas sé@o enfatizados na socializacdo dos alunos,
pois promovem a integracao, a disciplina e a interagéo social por meio de atividades
em grupo. Entretanto, sua utilizacdo no ambiente escolar ainda ocorre de forma
cuidadosa, e mesmo havendo uma grande quantidade de estudos, muitos docentes,
ainda desconhecem todos os beneficios que essas praticas podem trazer para o
aprendizado dos alunos. Dessa forma, o presente artigo teve como pergunta de

pesquisa: Quais as principais contribuicdes que a utilizacdo de jogos didaticos pode
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trazer para a ministracdo de disciplinas do conteudo de ciéncias no ensino
fundamental?

Diante do exposto, a monografia em questdo tem como objetivo geral realizar
uma analise acerca dos trabalhos académicos desenvolvidos durante os ultimos cinco
anos, especificamente sobre a utilizacao de jogos didaticos para o ensino de ciéncias
no ensino fundamental. O estudo ainda adotou dois objetivos especificos: a)
Descrever os principais aspectos referentes a atuacdo docente na conducao das aulas
quando ocorre a utilizacdo de jogos didaticos para o ensino de ciéncias no ensino
fundamental; b) Identificar os beneficios do uso de jogos didaticos para o ensino de

ciéncias no ensino fundamental.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 ENSINO TRADICIONAL

Para facilitar a aprendizagem dos alunos de forma mais eficaz, os tipos de
métodos de ensino ideais para usar em sala de aula tém sido muito discutidos. o
método tradicional persistiu ao longo do tempo, e suas diferentes formas tornaram-se
a base de vérios outros métodos que se seguiram (MIZUKAMI, 1986). Ainda para
Mizukami, (1986) esse modelo leva aos professores estarem no centro do processo
de ensino e aprendizagem, enquanto os alunos apenas recebem o conteddo e
executam ordens, ou seja, receptores passivos da informacdo, que devem ser
capazes de reproduzir a informagao.

Vidal (2002) argumenta que, além de estar em um papel passivo e acreditar
gue é completamente dependente de outros para aprender, os alunos da educacéo
tradicional devem se adaptar ao estilo do professor, lembrar-se de sua fala 0 mais
fielmente possivel. Outro ponto que pode ser mencionado é que o método nao
consegue acompanhar a velocidade com que o mundo estd mudando com a maior
velocidade da informacédo (COSTA et al., 2015).

Freire (1996) se referiu a esse tipo de sistema educacional como um "design
de banco", comparando alunos a funcionarios de bancos com capacidade de receber,
armazenar e arquivar conteudo. Nesse caso, a educacéao € vista de forma mecanica
e estética, em que a experiéncia de ser do aluno néo é levada em conta.

Ao longo dos anos, a busca da eficiéncia técnica e de conhecimento especifico
tem se aliado para alicercar a educacdo bancaria, na qual o professor atua como
“transmissor do conhecimento” enquanto seus alunos sao apenas receptores do
conhecimento (FONTES et al., 2020).

Na maioria das instituicdes de ensino no Brasil, as escolas tradicionais resistem
ao tempo de forma dominante. Na pedagogia tradicional, o contetudo € entregue de
forma sucinta aos alunos, mediado por professores que ja tiveram aulas estruturadas,
e os alunos simplesmente assistem e repetem o que ensinam. (MIZUKAMI, 1986).

Este método significa em sintese professor diz, aluno escuta, ndo € consistente
no processo de ensino e € ineficiente porque o aluno so pratica o que lhe é passado

por pressao do superior (PEREIRA et al., 2013). Dessa forma, a pedagogia tradicional
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estd mais preocupada com o numero de disciplinas do que com a construcdo do
pensamento critico dos alunos.

Essa abordagem ndo é baseada em teoria ou pesquisas especificas
comprovadas, mas sim na préatica educacional que continua ao longo do tempo
(MIZUKAMI, 1986). Nesse modelo, o professor € o protagonista do processo,
deixando o aluno em uma posicdo passiva, que esta associada ao professor na
memoéria dos respondentes.

Freire (2006) descreve a relacdo professor-aluno de hoje como "narrativa
basica" e sobretedrica, na qual os professores sdo vistos como portadores do
conhecimento, entregando informacdes prontas e completas aos alunos sem integra-
las a formacdo do conhecimento. Esse tipo de educacdo esvazia a subjetividade, a
reflexdo e a criticidade dos alunos, o processo de aprendizagem é apenas a absor¢ao
e repeticdo do conhecimento, e a criatividade € substituida pela imitacdo (TEIXEIRA,
2018).

Ao proibir a criatividade humana, acaba por reduzir o homem a arquivista,
proibe seus proprios talentos e potenciais, 0 objeto de estudo se desprende de um
todo dindmico e vital, rasga a realidade e depois a retrai em seu sentido pleno
(SOBRINHO; RIVERA, 2021). De acordo com Freire (2006) Nossa sociedade mantém
a Filosofia Educacional do Banco em que o Unico campo de acdo disponivel aos
alunos é receber depdésitos, manter depdsitos e arquivar.

A “educacdo bancaria”, por ser opressora e reducionista, serve a morte da
subjetividade, o que Fromm (1981) relaciona com a necrofilia porque priva 0 homem
da pratica humana, portanto, destituido de oportunidades de transformacédo e
aperfeicoamento. Grotta e Prado (2018) destaca outra caracteristica da abordagem
tradicional ficou evidente na apresentacdo do entrevistado, que disse que o professor
em questdo estava sempre afastado do aluno. Nesse modelo, ambientes agressivos
séo incentivados, bem como certa distancia entre os atores.

Teixeira, (2018) ressalta que embora a modernidade sem paralelos reestruture
a maioria das relacdes em diferentes contextos, uma forma importante ainda pode ser
percebida na pratica de alguns professores, tornando a sala de aula quase como um
ritual, frio e mecanicamente repassado. mundo profissional, deixando para tras
valores e relacionamentos. Ha uma relagéo vertical entre os dois, com os professores

tendo conhecimento e autoridade, expressando desigualdade e falta de empatia.
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2.2 ENSINO DE CIENCIAS NATURAIS NO ENSINO FUNDAMENTAL

Segundo Forato et al. (2011) as abordagens das Ciéncias Naturais
considerardo entender a ciéncia como atividade humana e construcao historica, além
de compreender que a ciéncia se desenvolve no contexto cultural das relacdes
interpessoais e diagnosticar a importancia da ciéncia, ndo apenas seu conteudo.
Portanto, construir conceitos por meio do processo de construcdo do conhecimento
cientifico, ensinar ciéncias mais humanas, envolventes e desafiadoras, e mostrar aos
alunos as barreiras que os cientistas encontram no aprendizado (MAIA et al., 2018).

Santos (2019) aponta que o ensino e a aprendizagem das ciéncias naturais no
ensino fundamental, com base em nossa experiéncia docente, constataram que ela
fascina alguns alunos, mas afasta muitos outros e tem se mostrado um verdadeiro
desafio tanto para professores quanto para alunos. Entretanto, seja a segunda série
do ensino fundamental ou o ensino médio, a realidade dos professores de ciéncias
naturais é repleta de dificuldades.

Para Poso e Crespo (2009), ndo ha duavida de que grande parte disso €
resultado de praticas de resolucdo de problemas nas escolas, que tendem a ser mais
focadas em tarefas rotineiras ou limitadas com pouco significado cientifico, ao invés
de problemas reais com conteudo cientifico. Maia et al. (2018) observam que a ciéncia
também é muitas vezes ensinada apenas como uma transferéncia de conhecimento
pronto e completo, sem referéncia a quaisquer influéncias ideolbgicas, politicas,
econdmicas e sociais que influenciam as pesquisas e contribuicdes dos cientistas.

Paniz et al. (2018) apontam que ensinar temas de ciéncias fora de contexto
tende a aumentar as dificuldades epistemoldgicas, alienar os alunos e fazé-los
detestar o conhecimento. Ensinar e aprender as Ciéncias Naturais, ndo é facil para
ambos os sujeitos dessa acao, professor e aluno. Fernandes et al. (2020) descreve
que um professor cuidadoso pode ser capaz de melhorar o processo, refletindo e
alterando os conceitos que pratica, trabalhando de forma mais contextualizada.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) o ensino médio é onde o
aluno esta na fase final de sua jornada de ensino fundamental, e 0 novo ensino médio
se propde a proporcionar-lhe uma formacdo de consolidacdo, aprofundamento e
extensao para que ele possa construir e implementar seu projeto de vida (BRASIL,
2018).
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Maia et al. (2018) fala que os dois parametros do curso também acreditam que
a histéria da ciéncia pode ajudar os alunos a compreender as teorias do passado
diante dos conceitos dos alunos do presente, pois a historia do pensamento cientifico
e a historia das relagbes humanas podem construir conceitos interativos ndo neutros
de ciéncia e tecnologia entre os alunos, na relacéo entre a sociedade humana e a
natureza. Fernandes et al. (2020) destaca que no ultimo ano da segunda parte do
ensino primario € um ano estratégico, pois € durante este ano que, para além de todos
0s conceitos de biologia ou ciéncias, h4 a oportunidade de estudar conceitos mais

complexos de ciéncias.

2.3 LUDICO NO ENSINO DE CIENCIAS

Atividades ludicas de qualquer natureza com o objetivo de “proporcionar aos
individuos um ambiente agradavel, motivador, prazeroso, planejado e enriquecedor
no qual possam aprender diversas habilidades” (PEDROSO, 2009). O uso de
atividades ludicas muitas vezes motiva os alunos a participarem de forma espontanea
em sala de aula e ainda pode aumentar o potencial de desenvolvimento de
colaboracéo, relacdes sociais e emocionais. Além disso, Pedroso (2009) ressalta que
as multiplas possibilidades de utilizacao de jogos educativos podem auxiliar os alunos
a construir o aprendizado em qualquer area do conhecimento.

Prestes (2020) destaca que:

A prética de sala aula nos faz repensar nossa visdo de mundo, nos
alunos que estamos formando, quais serdo seus principios e
propdsitos, que tipo de professor estamos nos formando e como é e
sera nossa pratica em sala de aula e a partir dai percebemos como
nossa acao esta atuando de diferentes formas nos alunos e alunas
(PRESTES et al., 2020, p. 5).

Santos (2016) relatou que o brincar € uma necessidade humana, independente
da idade, e ndo pode ser entendido apenas como entretenimento. Além disso, 0s
autores afirmam: O desenvolvimento luadico contribui para a aprendizagem,
desenvolvimento pessoal, social e cultural, contribui para uma boa salde mental,
prepara para um estado interior rico, promove a socializacdo, comunicagéo,
expressao e construcdo (SANTOS; CRUZ, 1997).

Cleophas e Soares (2018) mencionam que trazer diversédo para a sala de aula

€ uma opcao razoavel que os educadores podem usar como forma de despertar o
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interesse dos alunos e motiva-los de diferentes maneiras para liberta-los da desordem
da sala de aula. Ainda segundo os autores, as atividades ludicas sao valiosas na
apropriagdo do conhecimento, pois exploram a relacdo entre cooperacdo e
competicdo em um ambiente formativo, desenvolvendo competéncias nas areas de
comunicacao, relacionamento interpessoal, lideranca e trabalho em equipe.

Por isso, algumas areas, como pedagogia do ensino de ciéncias, costumam
utilizar abordagens ludicas para seus conceitos (VEIGA, 2012). As atividades ludicas
nao podem ser utilizadas apenas como recurso sem atencdo aos aspectos
pedagdgicos envolvidos no seu uso, pois a simples aceitacdo das atividades ludicas
nao garante uma mudanca nas atitudes docentes dos professores (CUNHA, 2012).

Fialho (2013) defende que a brincadeira € uma opcéo diferenciada que pode
ser utilizada de diversas formas e em diferentes momentos de ensino. Representa
uma técnica de facilitacdo no processo de aprendizagem, pois ajuda os alunos a
articular conceitos, criatividade, espirito de cooperacdo e competicdo, e promove 0
desenvolvimento intelectual, social e emocional. Neto (2016) enfatizou a relevancia
do uso da diversdo no ensino de contetdos de ciéncias, mas percebeu que quando
os educadores inserem atividades ludicas em sala de aula, eles precisam estar cientes
de que o objetivo é transferir o interesse dos alunos pelas atividades para o

aprendizado.
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3. METODOLOGIA

3.1 OS CAMINHOS DA PESQUISA

O presente trabalho se caracterizou como uma revisdo da literatura sobre
métodos qualitativos de analise de artigos. Segundo Vergara (2006), a pesquisa
bibliografica baseia-se no conteudo cientifico que foi descrito e, na construcdo da
pesquisa, é muito importante para a coleta de informacdes basicas e relevantes.

De acordo com Marconi e Lakatos (2007), € necessario que o/a pesquisador/a
estabeleca os limites da pesquisa definido claramente o problema de pesquisa, 0s
fendmenos selecionados e o0 contexto a ser pesquisado. Para Trivinos (2008), a
descricéo sobre o objeto de estudo exige que o pesquisador detenha uma postura
precisa mais cuidadosa durante a delimitacdo de técnicas, métodos e teorias que
direcionaram a realizacéo do estudo.

Os principais procedimentos qualitativos devem focar em amostragem
intencional, coleta de dados abertos, andlise de textos ou imagens e interpretacdo
subjetiva dos dados (CRESWELL, 2010). O desenvolvimento dessa pesquisa, adotou
procedimentos metodoldgicos divididos em cinco etapas: a) delimitacdo do tema e
escolha da questdo de pesquisa para a elaboracdo da revisdo bibliogréfica; b)
amostragem e busca na literatura; c) categorizacdo do objeto de estudo; d) andlise

dos estudos; e) interpretacdo dos resultados.

3.2 COLETA DE DADOS DA PESQUISA

A coleta dos dados foi realizada, através de buscas nas bases de dados
Scientific Electronic Library Online (Scielo) e no Portal de Periddicos da CAPES. A
pesquisa ocorreu entre agosto e outubro de 2021. Para realizar a busca do material
bibliografico em meio online, foram utilizados os seguintes descritores: 1. Ludico e
Ensino de ciéncias; 2. Jogos didaticos e 0 ensino ciéncias

Para selecdo dos artigos foram aplicados os critérios de inclusdo, obedecendo
aos seguintes aspectos: as producdes cientificas publicadas nos ultimos 5 anos (2018
a 2022), estudos publicados em lingua portuguesa, aqueles disponibilizados na
integra nas bases de dados online selecionadas, abordam a tematica uso de jogos

didaticos no ensino de Ciéncias durante o ensino fundamental.
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Para os critérios de exclusdo foram escolhidos artigos e trabalhos que néo
estavam disponiveis na integra (texto completo), aqueles duplamente indexados nas
bases de dados, capitulos de livros, dissertacdes e teses, artigos que nao atenderam
a questdo do estudo e os estudos que foram publicados num recorte temporal
diferente do delimitado.

A catalogacéo foi realizada através de um fluxograma no qual os artigos foram
distribuidos em blocos de acordo com os descritores, portal de busca e quantidade de
artigos encontrados seguindo os critérios de inclusdo e exclusdo. Apés a identificacéo,

foi dado seguimento com as etapas de discussao e interpretacao dos resultados.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram encontrados o total de 561 artigos desses, foram selecionados 9 artigos
(fluxograma 1) para compor a revisdo integrativa, pois se encaixavam nos critérios de
inclusado, foram construidas duas tabelas: a tabela 1 mostra os estudos que continham
informacgBes como: ano, titulo, autores e local de publicacao.

FLUXOGRAMA 1 — Distribuicdo da estratégia de busca dos achados nas bases de
dados.

BUSCA NAS
BASES DE DADOS

Ladico e Ensino de ciéncias; Jogos | |
didaticos e o0 ensino ciéncias

[ ]

Portal de
scielo Periodicos da
CAPES

— 6 — 555

CRITERIOS DE CRITERIOS
— INCLUSAO E ||HDE INCLUSAO
EXCLUSAO E EXCLUSAO

Fonte: Acervo Pessoal do autor, 2021.

Por definir essa pesquisa como qualitativa, foi importante reduzir o nimero de
artigos analisados de forma que os estudos contribuissem para uma analise
especifica convergente com os objetivos da pesquisa. Para a discusséo dos achados

com base nos artigos selecionados, foram elaboradas duas categorias, sendo:
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Tabela 1- Artigos para andlise da Reviséo baseada no ano, titulo, autores e local de publicacao

‘ LOCAL DE
ESTUDO | ANO TITULO AUTORES PUBLICAGAO
JOGO DO MFCO ANDREA CRISTINA
MATEMATICO: UMA
1 2019 | ESTRATEGIA DIDATICA | COSTADE FREITAS REVISTA
: , MARIA CRISTINA DO THEMA
E LUDICA PARA O AMARAL MOREIRA
ENSINO FUNDAMENTAL
PLANCARTER:
CONSTRUCAO DE UM
JOGO DIDATICO COMO | FRANCISCO VIEIRA REVISTA
2 2020 ESTRATEGIA PARA O DIAS1, CRISTIANO S. THEMA
ENSINO DE MACEDO
COORDENADAS
CARTESIANAS
O ANIME POKEMON
2019 ngll\c/l:?\ EI%RFI’QIQC'\)ACEIIE\géAO ALEF BRUNO DOS REVISTA
3 DE ENSING E SANTOS E FABIA ELETRONICA
MARIA GOMES DE LUDUS
APRENDIZAGEM EM MENESES SCIENTIAE
CIENCIAS (FISICAE
QUIMICA)
JOGO COOPERATIVO CARLA GRACA
COMO UMA PROPOSTA MELLO, ADILSON REVISTA
LUDICA NO PEREIRA E ELETRONICA
4 2019 ENSINO DE CIENCIAS DENISE CELESTE L UDUS
AMBIENTAIS - POR UMA GODOY SCIENTIAE
ETICA DO DE ANDRADE
CUIDADO RODRIGUES
GAMIFICACAO NO
ENSINO DE QUIMICA: ANA CAROLYNE DE
5 2021 UMA OLIVEIRA CARDOSO REVISTA
REVISAO DE , JORGE CARDOSO THEMA
PESQUISAS NO MESSEDER
PERIODO 2010 - 2020
REFLEXOES SOBRE A
ELABORAGAO DE
MATERIAIS DIDATICOS REVISTA
6 2021 DIGITAIS PARA B. S. DA SILVA HOLOS
PARASITOLOGIA E
ENTOMOLOGIA MEDICA
JOGO DIDATICO PARA
ENSINAR CIENCIAS COM EDUARDA MARIA REVISTA DE
7 2019 | IMAGENS PARA ALUNOS | COLTRO E, MARIANA | EDUCACAO E
CEGOS COM AUXILIO DA DEZINHO SOCIEDADE
AUDIODESCRICAO
O ENSINO DE CIENCIAS
NA PERSPECTIVADA | ¢ E'GSE'ACSO;'TNE'AATO REVISTA
8 2020 | EDUCAGAO INCLUSIVA E DULCE MARIA TEMAS EM
E A IMPORTANCIA DOS STRIEDER EDUCACAO
RECURSOS DIDATICOS
UMA PROPOSTA PARA A FERNANDO X
> EDUCACAO
9 2021 | ELABORACAO DO JOGO APARECIDO DE EM REVISTA

PEDAGOGICO A PARTIR

MORAES




23

DA CONCEPCAO DE
ESQUEMAS
CONCEITUAIS

Fonte: Préprio autor, 2021.

A tabela 2 foi elaborada para demonstrar os estudos nos principais trabalhos

encontrados, destacando os objetivos e as informacdes encontradas que fossem

destaques para essa pesquisa.

Tabela 2 — Caracterizacao dos principais achados e objetivos dos estudos incluidos na reviséo.

contetdos nas aulas de geometria,
além de analisar como utilizar esse
recurso correlacionando a teoria
com a pratica.

ESTUDO OBJETIVOS PRINCIPAIS CONCLUSOES
v Contribuir com a mudanca desse ,
: A v Os resultados apontaram que o jogo,
panorama no ensino de ciéncias, l6m d lor f o d
este estudo procurou formas de para aem do valor ormativo da
. -2 matematica, contribuiu com o seu
INSETIF 0 Jogo como rectirso para a carater construtivista, para a
1 aprendizagem significativa de '

estruturacdo do pensamento e do
raciocinio dedutivo do contetdo, além
da aquisicéo de atitudes por meio da
interacdo social.

v' Desenvolver uma forma de ensinar
coordenadas cartesianas aos
estudantes em contributo as

limitacdes da aprendizagem por
meio de um jogo didatico
desenvolvido no ambito da
pesquisa

v ApOs as andlises concluimos que
utilizar o jogo numa pratica escolar
ativa, demonstrou amenizar algumas
dificuldades de aprendizagem e
melhorar outras como: obter as
coordenadas a partir de uma funcéo,
localizar pontos, retas e curvas no
plano, operar 0s nUmeros negativos e
positivos, dentre outras.

v Analisar o processo de ensino e
aprendizagem e seus significados
na disciplina, nos contelidos de
corrente elétrica, condutores,
semicondutores e nao condutores
elétricos, ondas mecanicas
eeletromagnéticas, solucdes
eletroliticas, ligac6es quimicas,
ions e dissociacdo ibnica

v Os resultados demonstram que o
ensino ao ser pautado em
concepcoes ludicas promove uma
maior aprendizagem e envolvimento
dos discentes

v' descrever a primeira fase de
aplicacdo do jogo Zelo cuja base é
a Ecosofia e a Pedagogia da
Cooperacao. Zelo é composto de
um tabuleiro, fantasias de zelo, o
boneco do Zelo, um placar, um
bau, o manual do jogo e os diarios
de zelo.

v’ Através do ladico as criancas estédo
assimilando as licdes, refletindo sobre
seus habitos e o personagem vem
sendo a personificacdo dos valores
trabalhados.

v' Compreender como a gamificacao
é utilizada em sala de aula para o
ensino de quimica e ciéncias, foi
realizado um estudo do

v'Nas pesquisas analisadas, os autores
relatam que os elementos de jogos
empregados na gamificagcao tém
potencial de engajamento e
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conhecimento com uma analise de
pesquisas tedricas e de aplicacdo
publicadas nos anais de eventos
cientificos.

motivacdo que beneficiam a
aprendizagem, e podem ser
aplicados em diferentes segmentos
formais de educacéo, nao sendo
obrigatdrio o uso de recursos
tecnolégicos digitais.

v Relata iniciativas para melhoria
dos processos de ensino-
aprendizagem de Parasitologia e
Entomologia Médica através do
desenvolvimento de materiais
didaticos. Comegamos usando
tecnologias tradicionais como
papel, plastico e semelhantes para
desenvolver jogos e um atlas de
espécies, bem como imprimir
chaves de identificacdo existentes

v/ Aprendemos nessa experiéncia que
ndo podemos nos contentar em
apenas transpor para o meio digital
aquilo que ja faziamos em outras
tecnologias. Precisamos identificar
oportunidades no processo de
ensino-aprendizagem para utilizar
recursos que somente o computador
e internet podem oferecer, tais como:
escala, convergéncia e capacidade
de processamento. Esses recursos
nao podem ser desprezados nem
subutilizados. Por exemplo, eles sédo
particularmente Uteis para
oferecermos um apoio mais
personalizado ou individualizado no
processo de ensino aprendizagem

v’ Construir uma tecnologia assistiva
com formato plataforma-tabuleiro-
ficha, visando contribuir para o
ensino de Ciéncias com imagens,
respeitando a diversidade e as
especificidades dos estudantes na
perspectiva da educacdao inclusiva.

v Dessa forma, para que os
educadores tenham condicdes de
ensinar ciéncias com imagens para
alunos cegos com o auxilio desse
recurso, torna-se necessario difundi-
lo nas escolas, espaco difusor do
conhecimento.

v" Discutir brevemente sobre a
importancia dos recursos didéaticos
adaptados na perspectiva
pedagogica para o Ensino de
Ciéncias na Educacéo Inclusiva.

v" Os recursos didaticos no ensino
inclusivo de Ciéncias podem facilitar
a compreensao de diversos
conteudos, inclusive dos
microscopicos e mais complexos.
Para tanto, é fundamental considerar
as singularidades dos alunos que
compdem a turma inclusiva e utilizar
de recursos que sejam capazes de
suprir as caréncias dos alunos, sem
distin¢cdo. Desde que utilizados
adequadamente, eles podem tornar a
aula mais atrativa, preencher lacunas
do ensino tradicional e auxiliar o
processo de construcdo de
conhecimentos. Além disso, eles
possibilitam maior interacéo e
indicam o caminho para o
rompimento das dindmicas da
segregacao escolar.

v/ Apresentar uma proposta de como
0 jogo pedagogico deve ser

analisado e compreendido a partir
da concepcéao de esquemas

conceituais

v' A proposta pode ser utilizada para se

pensar e elaborar jogos pedagoégicos
nao somente para o ensino das
Ciéncias Naturais praticado na

Educacdo Basica, mas em qualquer
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disciplina vinculada a Educacao
Formal.

Fonte: Proprio Autor, 2021.

Foi construida uma relacéo entre os artigos selecionados para analise, onde foi
possivel discorrer acerca da tematica abordada no projeto, onde delimitou-se duas

categorias que sistematizaram adequadamente a tematica proposta.

4.1 UTILIZACAO DOS JOGOS DIDATICOS NO DIA A DIA DOCENTE DE CIENCIAS
NO ENSINO FUNDAMENTAL

Quando falam dos aspecto da utilizagéo de jogos didaticos durante o processo
de ensino aprendizagem, Freitas e Moreira (2019) apontam que 0S jogos NO pProcesso
de ensino de ciéncias , possuem um papel construtivista, para a estruturacao do
pensamento e do raciocinio dedutivo do conteudo, além da aquisi¢cao de atitudes por
meio da interacdo social. Mello et al., (2019) ressalta que as praticas de ensino ludico
incluindo os jogos possibilitam que criancas assimilem as licdes, refletindo sobre seus
hébitos e o personagem vem sendo a personificacdo dos valores trabalhados.

Nessa linha de pensamento, o estudo de Silva (2021) ressalta que quanto a
forma de interacdo entre docentes e alunos, os jogos tem papel de substituicdo de
materiais anteriormente essenciais como papel, quadro negro e caneta. Além disso, o
professor vivencia total mudanca nos aspectos de como se faz educacao atualmente,
assim os jogos devem ser vistos como ferramentas essenciais ao processo de ensino
aprendizagem.

O trabalho de Moraes e Soares (2021) fala que os jogos pedagdgicos devem
ser aplicados ndo somente para o ensino das Ciéncias Naturais praticado na
Educacédo Basica, mas em qualquer disciplina vinculada a Educacao Formal.

4.2 CONTRIBUICOES DA UTILIZACAO DE JOGOS DIDATICOS PARA O
CONTEUDO DE CIENCIAS NO ENSINO FUNDAMENTAL

Com relacdo aos beneficios e contribuicdes do processo uso de jogos didaticos
ao processo de ensino aprendizagem do contetdo de ciéncias, Dias e Macédo (2020)
apontam que utilizar o jogo huma pratica escolar ativa, demonstrou amenizar algumas

dificuldades de aprendizagem e melhorar outras como: obter as coordenadas a partir
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de uma funcéo, localizar pontos, retas e curvas no plano, operar os nimeros negativos
e positivos, dentre outras. Além disso, 0 uso desses recursos promove uma maior
aprendizagem e envolvimento dos discentes (SANTOS; MENESES, 2019).

Em paralelo a isso, Cardoso e Messeder (2021) relatam que a gamificagéo
pode ser utilizada em sala de aula para 0 ensino de quimica e ciéncias, e que 0s jogos
empregados na gamificacdo tém potencial de engajamento e motivacdo que
beneficiam a aprendizagem, e podem ser aplicados em diferentes segmentos formais
de educacgéo, ndo sendo obrigatorio o uso de recursos tecnoldgicos digitais.

Outro ponto importante € o fator inclusdo dos jogos no ensino de ciéncia, pois
no estudo de Coltro e Dezinho (2019) possibilitam que educadores tenham condicdes
de ensinar ciéncias com imagens para alunos cegos com o auxilio desse recurso,
torna-se necessario difundi-los nas escolas, espaco difusor do conhecimento. Shinato
e Strieder (2020) apontam que os games e recursos ludicos podem facilitar a

compreensao de diversos conteudos, inclusive dos microscopicos e mais complexos.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

As atividades ludicas no processo de ensino aprendizagem tem como finalidade
proporcionar aos individuos um ambiente agradavel, motivador, prazeroso, planejado
e enriguecedor no qual possam exercitar diversas habilidades, melhorando assim o
aprendizado dos alunos. Dessa forma, foram apresentados resultados satisfatérios
analisando nove artigos que apontaram aspectos relevantes ao uso dos jogos
didaticos no dia a dia do docente de ciéncias no ensino fundamental, destaque para
as modificacdes entre interacdo professor e alunos e o papel construtivista, para a
estruturacdo do pensamento e do raciocinio dedutivo do conteddo. Também, foram
identificadas as contribuic6es utilizacdo de jogos didaticos para o processo de ensino
aprendizagem do conteudo de ciéncias no ensino fundamental, como a amenizacéo
de algumas dificuldades de aprendizagem e a possibilidade de o aluno aprender se
divertindo.

Por fim, o trabalho ira contribuir como fomento de material bibliografico para o
desenvolvimento de estudos posteriores que vislumbrem a melhoria do processo de
ensino aprendizagem do conteudo de ciéncias na educacdo bésica, através da

utilizacéo de jogos ludicos.
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