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IMPORTANCIA DO USO DE JOGOS DIDATICOS NO ENSINO DE CIENCIAS:
UMA AVALIACAO DE JOGOS DESENVOLVIDOS E APLICADOS PARA O
ENSINO FUNDAMENTAL

Ana Lucia Gomes Silva Cunhat
Mara Lucia Costa da Silva?

RESUMO

Durante a pratica docente € fundamental que se busque por alternativas didaticas que
favorecam a aprendizagem, e que despertem o interesse dos alunos na busca pelo
conhecimento, pois muitas vezes os alunos se sentem desmotivados diante de aulas
monotonas. Na busca por novas metodologias de ensino que visem minimizar as
dificuldades dos alunos é cada vez mais comum a utilizagdo de jogos com fins
pedagogicos, pois estes sdo considerados excelentes estratégia de ensino, como
ressalta alguns pesquisadores dessa tematica. Assim, objetivo geral dessa pesquisa
€ apresentar uma revisao de literatura de artigos sobre jogos aplicados e avaliados
para o ensino de ciéncias, para verificar se a utilizacdo de jogos facilita no processo
de ensino e aprendizagem. Para andlise dos artigos considerou-se: ano de
publicacado, tipo de publicacéo, classificacdo, area de conhecimento, se o jogo foi
aplicado e avaliado, e nivel de ensino. A pesquisa foi realizada com base em sete
artigos, a maioria da area de biologia. O resultado dessa investigacdo mostrou uma
baixa producéo acerca da tematica haja visto que se analisou poucos artigos devido
aos critérios de inclusdo/exclusdo. Embora tenha-se avaliado um baixo numero de
artigos, a pesquisa mostrou que a utilizacao de jogos didaticos tem sido uma relevante
estratégia no processo de ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: Jogos Didaticos; Aprendizagem; Ensino.

ABSTRACT

During teaching practice, it is essential to look for teaching alternatives that promote
learning and that arouse students' interest in the search for knowledge, as students
often feel unmotivated when faced with monotonous classes. In the search for new
teaching methodologies that aim to minimize students' difficulties, it is increasingly
common to use games for pedagogical purposes, as these are considered excellent
teaching strategies, as highlighted by some researchers on this topic. Thus, the
general objective of this research is to present a literature review of articles on games
applied and evaluated for science teaching, to verify whether the use of games
facilitates the teaching and learning process. To analyze the articles, the following were
considered: year of publication, type of publication, classification, area of knowledge,
whether the game was applied and evaluated, and level of education. The research
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was carried out based on seven articles, most of them in the field of biology. The result
of this investigation showed a low production on the topic, given that few articles were
analyzed due to the inclusion/exclusion criteria. Although a low number of articles were
evaluated, the research showed that the use of educational games has been a relevant
strategy in the teaching and learning process.

Keywords: Didactic Games, Learning, Teaching.

1 INTRODUGAO

Ao longo do tempo vemos uma crescente necessidade de mudangas no
processo de ensino e aprendizagem. E o advento da tecnologia acelerou ainda mais
esse processo, tornando imprescindivel que o professor repense sua forma de ensinar,
e traga para a sala de aula uma didatica que motive os discentes a terem interesse em
aprender.

No ensino de ciéncias existem conteudos que sdo bem abstratos, e que precisam
ser bem explorados. Para isso é fundamental que o docente se apoie em uma didatica
que dé sentido a aprendizagem, que motive os alunos, e que facilite o aprendizado.

Despertar o interesse do aluno pelo conhecimento se tornou um grande desafio
para o professor, e para obter sucesso no processo de ensino e aprendizagem é
imprescindivel que sua abordagem seja inovadora. Sdo muitas as formas de se inovar
em sala de aula, e os jogos didaticos constituem uma metodologia alternativa de grande
valor nesse processo, pois como ressalta Gerpe (2020) facilita a aprendizagem,
instigando os alunos ao trabalho em grupo e na construgdao do conhecimento.

Nesse contexto, a elaboracdo e utilizagdo de jogos com fins pedagdgicos
constituem uma excelente ferramenta didatica aos estudantes, pois além de ser uma
forma de aprender de forma divertida, estimula o interesse dos alunos na busca pelo
conhecimento.

Diante disso, optou-se em fazer uma revisao de literatura da produc¢ao, aplicacéo
e avaliagao de jogos desenvolvidos como instrumento didatico pedagogico no ensino
de ciéncias, para verificar se sua aplicabilidade trouxe ganhos na aquisicdo do
conhecimento para os alunos.

Assim, o objetivo geral deste estudo € apresentar uma revisao de literatura de
artigos sobre jogos aplicados e avaliados para o ensino de ciéncias, publicados em
revistas de Qualis A1 a A4 para verificar se a utilizagdo de jogos facilita no processo de
ensino e aprendizagem. Como objetivos especificos temos: realizar a analise de artigos
sobre jogos didaticos; e verificar a importancia dos jogos no aprendizado. A selegéo dos
artigos considerando esse Qualis esta ligada ao fato de que neles sdo encontrados os
exemplares com mais importancia e notoriedade no meio cientifico.

Com isso, esse trabalho mostrara como a utilizagao de jogos pedagodgicos pode
ser uma boa estratégia a ser desenvolvida e utilizada para aperfeicoar os recursos para
aprendizagem de Ciéncias.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Breve histéria dos jogos

A origem dos jogos € bem antiga, e envolve fatores socioeconémicos e
culturais. Huizinga (2007) destaca que os jogos sdao mais antigos que a cultura,
estando sempre presente nas atividades da sociedade ao longo do tempo.



Durante a ldade Média os jogos estavam presentes na alta sociedade, para
quem tinham um poder aquisitivo maior e compravam brinquedos as suas criangas,
estando assim voltado mais para a recreagao (Bandeira; Sousa, 2015).

Nesse periodo em que a educacgao era ligada a religido a pratica de jogos néo
era bem vista por associagao aos jogos de azar, havendo assim pouca possibilidade
do uso de jogos no meio educacional (Kishimoto, 1995).

Entretanto, durante o Renascimento (século XVI) os jogos comegam a ser
vistos como instrumentos educativos. Nessa época o jogo foi entendido como:

Recurso que ensina, desenvolve, e educa de forma prazerosa, o brinquedo
educativo materializa-se no quebra-cabeca, destinado a ensinar formas ou
cores, nos brinquedos de tabuleiro que exigem a compreenséo dos numeros
e das operagdes matematicas, nos brinquedos de encaixe, que trabalham
nogdes de sequéncia, de tamanho e de forma, nos multiplos brinquedos e
brincadeiras, cuja concepgéo exigiu um olhar para o desenvolvimento infantil
e materializagcao da fungao pedagdgica. (Kishimoto, 2017, p.40).

No entanto, somente a partir do século XX o jogo comegou a ser mais utilizado
com outros fins e assim se deu mais énfase aos objetivos dos jogos na educacgéo e
seu poder na aprendizagem (Cunha, 2012).

2.1 Conceito de jogo didatico

Elaborar a definicdo de jogo ndo é simples, pois podem ter muitas variaveis.
Conforme ressalta Kishimoto (2017, p.13):

Quando se pronuncia a palavra jogo cada um pode entendé-la de modo
diferente. Pode-se estar falando de jogos politicos, de adultos, criangas,
animais, ou amarelinha, xadrez, advinhas, contar estorias, brincar de “mamae
e filhinha”, futebol, domind, quebra-cabeca, construir barquinho, brincar na
areia e uma infinidade de outros.

Ainda segundo Kishimoto (2017), a diversidade de formas com que os jogos
podem se apresentar mostra a dificuldade para sua definicéo.

Para Antunes (2017) a definicdo correta de jogo é essencial para se trabalhar
com jogos educativos. Para este autor em nossa cultura o termo jogo nos remete a
competicdo, mas do ponto de vista educacional, ele destaca que “a palavra jogo se
afasta do significado de competicdo e se aproxima de usa origem etimoldgica latina,
com sentido de gracejo, ou, mais especificamente, divertimento, brincadeiras,
passatempo” (Antunes, 2017, p. 5).

Assim de acordo com sua especificidade, o Jogo didatico € o aquele que é
criado com fins pedagdgicos, visando proporcionar o aprendizado dos alunos de forma
divertida e ludica. Sao varios os objetivos de um jogo didatico, mas em especial os
objetivos de um jogo é ser uma alternativa de ensino para facilitar e aperfeigoar o
conhecimento de conteudos ja estudados, pois utilizacdo de jogos com fins
pedagogicos € uma pratica de ensino que favorece e motiva a aprendizagem (Brasil,
2013).

2.3 Importancia dos jogos no ensino

Na busca por alternativas didaticas que visem maior engajamento dos alunos
€ cada vez maior a inclusdo de jogos, pois 0s jogos contribuem para o processo de



ensino e aprendizagem, uma vez que € uma estratégia facilitadora do aprendizado e
da compreensao de conteudos de forma divertida e ludica (Longo, 2012).

Para Kishimoto (2008), os jogos sdo muitos importantes no processo de ensino
e aprendizagem pela fungdo que eles assumem no aprendizado, que € a fungéo
ludica, onde o aluno aprende de forma prazerosa e divertida.

Segundo Antunes (2017), um jogo quando se refere a aprendizagem, sera
sempre um jogo educacional, mesmo que possa simultaneamente ensinar e divertir,
pois 0 jogo promove o amadurecimento, relagao interpessoal, entre outros.

Dessa forma percebe-se que os jogos com fins educativos constituem uma
excelente ferramenta pedagdgica, pois € uma forma de ensinar em que os alunos
terdo prazer em participar, e assim ter um maior aprendizado dos assuntos ja
abordados.

3 METODOLOGIA

Essa pesquisa tem por base a natureza qualitativa, pois o levantamento de dados
foi realizado por meio de referencial tedrico. Para atingir os objetivos foram
considerados para analise, trabalhos sobre jogos para o ensino de ciéncias publicados
em revistas brasileiras, buscados nas bases de dados, como: Scientific Eletronic Library
Online (SciELO), Portal de Periddicos da Coordenacgao de Aperfeicoamento de Pessoal
de Nivel Superior (CAPES), e Google Académico.

Para revisao de literatura foram selecionados trabalho que tragam informacdes
sobre jogos, e seu uso com fins pedagogicos no ensino de ciéncias. Dessa forma para
busca dos artigos utilizou-se o termo “jogos no ensino de ciéncias”. Foram escolhidos
para analise alguns trabalhos publicados nos ultimos 10 anos disponiveis nas bases de
dados, de Qualis A1 a A4 de acordo com a Classificagao de Peridédicos no Quadriénio
2017-2020, da CAPES.

O estudo dos trabalhos selecionados buscou contextualizar o uso de jogos
didaticos e sua importancia no processo de ensino e aprendizagem de ciéncias, e
assim pode fazer uma analise das possibilidades disponivel na literatura e sua eficacia
na constru¢cao do conhecimento.

3.1 Analise dos trabalhos a serem avaliados

ApOs a realizacdo da pesquisa nas bases de dados e escolhido os trabalhos
que se referiam aos jogos didaticos no ensino de ciéncias, buscou-se verificar quais
deles estavam dentro do objetivo da pesquisa, que € uma revisar trabalhos que tratam
do uso de jogos com fins pedagdgicos no ensino de ciéncias no ensino fundamental
e sua relevancia na aprendizagem significativa. Depois foi visto o resumo desses
trabalhos, e considerou-se os para critérios de exclusdo ano de publicagcio, ano e tipo
de publicagao, area do conhecimento que o jogo era produzido, classificagao, sobre
sua aplicagao e avaliagao e nivel de ensino, todos apresentador no quadro 1.

Quadro 1: critério de exclusao e inclusao para analise

VOS  INCLUSOS EXCLUSOS |
ANO DE PUBLICAGAO DE 2013 A 2023 PUBLICADOS EM  ANOS
ANTERIORES A 2013
TIPO DE PUBLICAGAO ARTIGOS RESUMOS, MONOGRAFIAS,
REVISAO DE LITERATURA, E
DEMAIS.
CLASSIFICAGAO CAPES QUALIS ATAA4 DEMAIS QUALIS




AREA DE CONHECIMENTO JOGOS PARA O ENSINO | JOGOS PARA OUTRAS AREAS
DO JOGO DE CIENCIAS
APLICAGCAO E AVALIAGAO JOGOS QUE FORAM |JOGOS QUE NAO FORAM

APLICADOS E | APLICADOS OU AVALIADOS
AVALIADAOS
NIVEL DE ENSINO FUNDAMENTAL MEDIO E SUPERIOR

Fonte: Adaptad de (Vierira, 2023).

4 RESULTADOS E DISCUSSAO
4.1 Analise dos artigos

Durante a pesquisa foram identificados muitos trabalhos publicados em
revistas, mas a grande maioria ndo atendia os critérios de inclusdo dessa pesquisa.
Encontrou-se muitos trabalhos publicados como resumos em anais de congresso,
mas nao era o foco desse trabalho. Quando buscou-se nas plataformas sobre a
tematica “jogos no ensino de ciéncia” encontrou-se também muitos trabalhos de
revisdo de literatura. Porém, considerando os critérios de inclusdo e exclusao da
pesquisa foram selecionados apenas 7 artigos para analise, apresentados no quadro
2. Entre esses artigos foram encontrados 1 com Qualis A1, 2 com Qualis A2, 1 com
Qualis A3 e 3 com Qualis A4, em 6 revistas, conforme grafico 1.

Quadro 2. Informagdes sobre os artigos revisados

Borboleteando: jogo didatico como alternativa Al Revista de Ensino de Biologia -
no processo de ensino aprendizagem em RENBIo
ciéncias.
Atividades préticas e jogos didaticos nos A2 Revista De Ensino De Ciéncias E
contelidos de Quimica como ferramenta Matematica
auxiliar no ensino de
Ciéncias
Avaliacao e validagdo do jogo didatico A2 Revista De Ensino De Ciéncias E
“Desafio Ciéncias — sistemas do corpo Matematica -
humano” como ferramenta para o Ensino de RENCIMA
Ciéncias
Jogo dos predadores”: uma proposta ludica A3 REMEA - Revista Eletrbnica do
para favorecer a aprendizagem em Ensino de Mestrado em
Ciéncias e Educacdo Ambielntal Educacgdo Ambiental
Jogos ludicos como ferramenta avaliativa no A4 Revista profissdo docente
Ensino de Ciéncias
Uma experiéncia didatica com jogos A4 Educacgédo On-line
educativos no ensino de ciéncias




Desenvolvimento de um jogo didéatico para o A4 REAMEC - Rede de Educacdo em
Ensino de células eucaritticas: recurso ludico Ciéncias e
na aprendizagem dos alunos Matemética

Fonte: elaborado pelos autores

Grafico 1. Numero de artigos de Qualis A1 a A4 sobre jogos produzidos para o
Ensino de Ciéncias de 2013 a 2023.
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Fonte: Dados da pesquisa

4.2 Avaliagcdo dos jogos e sua importancia na aprendizagem

Quanto a influéncia dos jogos analisados no processo de ensino e
aprendizagem, pela analise dos trabalhos verificou-se que a grande maioria foi bem
aceita, e com grande potencial para favorecer aprendizagem.

O artigo intitulado “Borboleteando: jogo didatico como alternativa no processo
de ensino aprendizagem em ciéncias” apresenta um jogo de tabuleiro denominado
‘BORBOLETEANDOQ?”, desenvolvido como ferramenta de apoio no ensino de zoologia
e ecologia, abordando morfologia, reproducédo e ecologia de borboletas. O modelo
adotado se deu pelo fato de as borboletas chamarem atencéo para a sensibilizacéo e
educacao ambiental. (Martins et al., 2023). Segundo os autores, o jogo foi considerado
um excelente material, com grande potencial e significado educativo, de viavel
aplicacdo. O jogo foi muito bem avaliado pelos entrevistados, pois quando
guestionados a grande maioria respondeu que 0 jogo era bom ou excelente.

O jogo apresentado no trabalho “Atividades praticas e jogos didaticos nos
conteudos de Quimica como ferramenta auxiliar no ensino de Ciéncias”, expde
diversas atividades Iludicas como ferramenta para aprendizagem, e desenvolveu um
jogo de tabuleiro denominado “jogo da memoria: misturas e densidades”, o qual
apresenta meétodos simples de densidade, separacéo e mistura. Nesse trabalho 99 %



dos alunos consideram que o0 uso de jogos estimula o aprendizado (Carbo et al.,
2019), demonstrando assim a excelente aceitacdo do jogo como ferramenta didatica.

O artigo “Avaliagao e validagao do jogo didatico “Desafio Ciéncias — sistemas
do corpo humano” como ferramenta para o Ensino de Ciéncias” apresenta os
resultados da aplicacéo e avaliacdo de um jogo desenvolvido para tratar de assuntos
relacionados aos sistemas do corpo humano. ApGés aplicagdo de pré-teste e pds-teste,
verificou-se que houve uma melhora significativa na aquisicdo do conhecimento, pois
antes apenas 20% das questdes tinham mais acertos que erros, e apos o jogo houve
um aumento de 30% de auséncia de erros (Costa; Miranda; Gonzaga, 2018). Esse é
mais um resultado que mostra a relevancia do uso de jogos didaticos.

A ferramenta didatica apresentada no “Jogo dos predadores”: uma proposta
ludica para favorecer a aprendizagem em Ensino de Ciéncias e Educagdo Ambiental”
expde o jogo “predadores” como uma estratégia para o ensino de ecologia. Ele é
formado por uma colecao de cartas de 5 grupos de predadores (peixes, anfibios,
répteis, aves e os mamiferos). Como resultado da aplicacdo do jogo cerca de 94%
dos alunos deram resposta favoravel e 100% dos professores foram favoraveis ao seu
uso (Patriarcha; Zanon; Souza, 2013). Com as respostas dadas pelos alunos, foi
possivel verificar a viabilidade do uso do jogo e sua contribuicdo na aprendizagem.

O trabalho “Jogos ludicos como ferramenta avaliativa no Ensino de Ciéncias”
apresenta trés jogos ludicos: quiz, trilha lidica e uma piramide alimentar (Neves;
Albuquerque; Yamaguchi, 2020). Essas intervencbes mostraram bons resultados
guanto ao uso de jogos pois mostrou-se efetiva para analisar a assimilacdo do
conhecimento, sendo muito interessante seu uso como ferramenta didatica, por ser
uma forma de aprender se divertindo.

No artigo “Uma experiéncia didatica com jogos educativos no ensino de
ciéncias” sdo apresentados dois jogos de memdria, um sobre evolucao e o outro sobre
conceitos de fisica. Com a aplicacdo desse jogo concluiu-se que os alunos obtiveram
uma aprendizagem significativa, pois durante todo o processo foi possivel perceber
que eles interagiam, definiam e identificavam conceitos fazendo relagdo com os
conteudos (Sena; Rocha, 2014). Dessa forma verifica-se a efetividade desse jogo
como instrumento didatico pedagdgico.

O artigo “Desenvolvimento de um jogo didatico para o Ensino de células
eucarioticas: recurso ludico na aprendizagem dos alunos” apresenta o jogo didatico
“Eucaricartas”, como o préprio nome tras, trata-se de um jogo de cartas desenvolvido
para favorecer a aprendizagem das estruturas de organelas de células animal e
vegetal (Silva; Silva; Costa, 2019). O jogo foi elaborado, executado e avaliado. Os
dados da avaliacédo do trabalho mostram que o a utilizagdo do jogo foi efetiva para a
aprendizagem, pois ao comparar os resultados dos testes antes e apos aplicacédo do
jogo foi observada um aumento no percentual de acerto.

5 CONCLUSAO

Neste estudo foi realizado a analise de artigos cientificos sobre jogos aplicados
e avaliados para o ensino de ciéncias, publicados em revistas de Qualis A1 a A4 nos
ultimos 10 anos, para verificar se 0 uso de jogos didaticos tem influéncia no processo
de ensino e aprendizagem.

Durante a pesquisa foram encontrados 18 artigos, em 14 revistas, mas a
grande maioria tratava-se de revisao, proposta de jogos didaticos ou desenvolvidos
para o ensino médio, e ndo atendia o objetivo geral da pesquisa. Assim para na analise



considerou-se somente 7 artigos, sendo a maioria voltados para conteudos da area
de biologia.

Essa analise aponta para o baixo numero de publicagdes acerca de jogos
didaticos desenvolvidos, aplicados e avaliados para o ensino de ciéncias no ensino
fundamental, haja visto que se analisou poucos artigos devido aos critérios de
inclusdo/exclusdo. Por outro lado, embora tenha-se avaliado um baixo numero de
artigos, o estudo realizado nos mostra o quao importante € a utilizacdo de jogos para
a aprendizagem, pois como foi apresentado, todos os artigos analisados tiveram boa
aceitagao e foram importantes na constru¢ao do conhecimento, sendo, portanto, muito
valida a utilizagao dessa estratégia didatica para auxiliar a pratica docente, e favorecer
no desenvolvimento da aprendizagem dos alunos.
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