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AS CONTRIBUIGCOES DO USO DE JOGOS DIDATICOS NO ENSINO DE
CIENCIAS NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Ana Celia Tolentino Reis?*
Janaine Marques Leal?

RESUMO

Na educacdo contemporanea, existem diversas oportunidades inovadoras, para
utilizacdo em sala de aula, que tem como finalidade o desenvolvimento de contetudo
para a potencializacdo da aprendizagem. Os jogos didaticos se enquadram como
meios ludicos que visam a inovacdo nesse espaco. Diante dessa ideia, este trabalho
tem como objetivo de pesquisa: identificar as contribui¢cdes dos jogos didaticos para a
aprendizagem significativa dos alunos. Foi desenvolvida uma pesquisa bibliografica,
com artigos encontrados na base de dados do Google Académico, publicados de 2010
a 2021, sendo selecionados 10 artigos relacionados ao tema. Apds o estudo pode-se
concluir que os jogos didaticos sdo importantissimos, que quando aplicado de forma
contextualizada contribui com a aprendizagem significativa. No entanto mesmo sendo
uma forma dinamica de trabalhar em sala de aula ainda séo pouco utilizados, sendo
que os dados da pesquisa realizada apontam que parte dos professores utilizam
somente como brincadeiras de forma isolada, outros nao utilizam por ndo conseguir
contextualizar de acordo com a realidade dos alunos. Diante destes fatos foi possivel
destacar a necessidade de apoio da parte administrativa da escola através de meios
para a realizacdo desses jogos como também capacitacdes para que os professores
compreendam a importancia do uso destes como recursos educativos e dinamicos na
sala de aula.

Palavras-chave: atividades ludicas; disciplina de ciéncias; experimentacao.

ABSTRACT

In contemporary education, there are several innovative opportunities for classroom
use, aimed at developing content to enhance learning. Educational games fall into the
category of playful means that promote innovation in this context.This This work has
the general research objective: to identify the contributions of didactic games to the
integral development of students and as specific objectives: and to understand how
games stimulate logical reasoning and creativity. Considered a fundamental theme in
thze psychological and educational field, a bibliographical research work was
developed, with searches for articles on Google Scholar, published from 2010 to 2021,
finding a total of 20 articles related to the topic. Therefore, didactic games are
extremely important, they contribute to the teaching-learning of students, as they help
to develop psychomotor skills, motor coordination, social interaction and achieve
integral development of students, stimulating the skills of each one of them.
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1. INTRODUCAO

Este estudo se propde a analisar a relevancia dos jogos didaticos como um
recurso pedagogico nas aulas de ciéncias do ensino fundamental. Esses jogos séo
vistos como um método dindmico e eficiente para a exploracdo de conteludos,
estimulando o interesse e a participacdo ativa dos alunos. Diante dessas
consideracfes, a questdo central deste estudo €é baseada no seguinte
questionamento. Quais as contribuicbes do uso dos jogos didaticos para a
aprendizagem significativa dos alunos no ensino de ciéncias?

O estudo tem como Objetivo Geral: Identificar as contribuicées do uso dos jogos
didaticos para a aprendizagem significativa dos alunos no ensino de ciéncias e como
objetivos especificos: verificar a importancia das atividades recreativas para a saude
fisica e mental dos alunos e compreender de que forma os jogos estimulam o
raciocinio logico e a criatividade.

A justificativa desta pesquisa conciste em compreender o que tem sido
realizado e debatido por pesquisadores sobre o tema em questao. Busca-se enfatizar
como a utilizacdo desses jogos pode enriquecer 0 processo de ensino-aprendizagem,
através da realizacdo de aulas mais dinamicas, e no desenvolvimento de habilidades
intelectuais e cognitivas dos alunos.

Este trabalho esta estruturado em cinco partes principais: referencial tedrico,
em que sao abordados conceitos e estudos sobre o uso dos jogos didaticos,
enfatizando sua importancia para o ensino aprendizagem nas aulas de ciéncias.

Metodologia, resultados, discussdes e concluséao.

2. REFERENCIAL TEORICO

Para aprimorar a fundamentacdo, esta pesquisa serd estruturada em duas
partes principais. A primeira parte focara no ensino de ciéncias com a ludicidade em
sala de aula, enquanto a segunda parte destacara a importancia da utilizacédo de jogos

didaticos no ensino de ciéncias.



2.1 O LUDICO EM SALA DE AULA

O ludico em sala de aula é uma estratégia pedagdgica que envolve a utilizacédo
de jogos, brincadeiras e atividades divertidas no processo de ensino-aprendizagem.
Essa abordagem pode contribuir para o desenvolvimento cognitivo, emocional e social
dos estudantes, além de tornar o aprendizado mais atraente e significativo. E
importante lembrar que a eficicia do ludico depende de sua aplicacdo adequada,
levando em consideracdo os objetivos de aprendizagem, as caracteristicas dos
estudantes e o contexto educacional.

Para Mendes e Dallabona (2004, p.107), “o ludico permite um desenvolvimento
global e uma visdo mais real. Por meio das descobertas e da criatividade, a crianga
pode se expressar, analisar, criticar e transformar a realidade”. Percebe-se que as
atividades ludicas se diferenciam nos contextos sociais. As criancas ndo brincam da
mesma maneira; elas variam de acordo com seus valores, crengas e linguagem. As
criancas de cada sociedade ou cultura possuem sua maneira propria de brincar.

A pratica da brincadeira ndo é apenas diversdo; quando contextualizada, ela
se torna uma forma valiosa de aprendizado e desenvolvimento. As brincadeiras
estimulam o desenvolvimento integral da crianca, contribuindo para o crescimento
fisico, cognitivo, criativo e social. Além disso, favorecem o dominio da linguagem.

No entanto, para que isso ocorra de forma satisfatoria, € essencial que os
profissionais tenham formacédo ludica e consciéncia do valor do brincar para a
aprendizagem da crianca. Segundo Pinto (2007, p. 207), “as criangas precisam de
experiéncias diversificadas, tanto no patio, como na sala de aula e em outros
contextos para se desenvolverem plenamente”. Nesse contexto, percebe-se que o
professor precisa oferecer experiéncias ludicas diversificadas e ambientes
diferenciados. Isso inclui tanto a sala de aula quanto a parte externa da instituicao.

Essa abordagem visa proporcionar ao aluno uma aprendisagem de qualidade.

2.2 AIMPORTANCIA DO ENSINO DE CIENCIAS

As mudancas culturais e transformacdes na sociedade contemporanea
alteraram a maneira como as pessoas compreendem a aplicacdo da ciéncia no
mundo. E imperativo que a educacéio se adapte a essas mudancas. A identificacio e

0 ensino de ciéncias em um mundo em constante evolu¢cdo s&do cruciais para o



desenvolvimento pessoal e social em uma variedade de atividades. Tudo isso tem sua
importancia e impacto em sala de aula como afirma Nascimento, (2013).

Neste sentido ressalta-se que o ensino € a ferramenta primordial para a
formacédo de um cidad&o critico e reflexivo. Este cidadao € capaz de compreender e
desenvolver estratégias que se aplicam ao seu cotidiano, gerando melhores
condi¢des de vida para si e para a sociedade. A ciéncia desempenha um papel crucial
nesse processo, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades necessarias
para o conhecimento cientifico. Através da ciéncia, desenvolve-se a capacidade de
compreender o mundo natural, social e tecnoldgico.

A disciplina de Ciéncias Naturais traz consigo um mundo novo, cheio de
descobertas e questionamentos. Porém, uma disciplina que € tao interessante para
alguns pode nao ser tao atrativa para outros, como observa-se em diversas salas de
aulas. Muitos alunos encontram dificuldades em construir conhecimentos na sala de
aula e associa-los a realidade. Ndo conseguem distinguir o conhecimento cientifico
em seu cotidiano Carvalho et al., (1998).

O professor tem a responsabilidade de conduzir o processo de ensino,
especialmente no que se refere aos conteudos de ciéncias. Esses contetdos sédo de
suma importancia para o aluno, tanto para seu convivio diario quanto para o
desenvolvimento de seu conhecimento cientifico. Portanto, é dever do professor
desenvolva estratégias como por exemplo elaborar aulas dinamicas e
contextualisadas de acordo com o conteudo programado, através do uso de jogos.
Tornando a aprendizagem compreensivel e estimulante, permitindo que o aluno
explore ao maximo o conteddo abordado e consiga absorvé-lo efetivamente.

Autores como Carvalho et al. (1998) destacam que o ensino sO pode ser
realizado e receber a nomenclatura de ensino se realmente houver aprendizagem,
desenvolvendo se com o objetivo de fazer o aluno aprender de modo significativo. O
trabalho deve direcionar-se para a aprendizagem do aluno, a vista disso, ha um
desafio muito grande para o professor tornar o ensino de Ciéncias prazeroso e criativo,
pois ensinar Ciéncias ndo é s6 ensinar conteudo, mas ensinar a pensar, a refletir e a
questionar. A Ciéncia € fruto do questionamento e, a partir dele, iniciar o processo

cientifico.

2.3 AIMPORTANCIA DO USO DE JOGOS DIDATICOS NO ENSINO DE CIENCIAS



Considerando o amplo acesso as tecnologias, o trabalho em sala de aula se
tornou um desafio para os professores. Tornar os conteudos de ciéncias agradaveis
e prazerosos no ensino fundamental € uma tarefa complexa. Portanto, é
imprescindivel pensar e inovar com metodologias que favorecam o processo de

ensino-aprendizagem neste nivel de ensino. Brasil (2006, p.28) menciona que:

O jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o
desenvolvimento esponténeo e criativo dos alunos e permite ao professor
ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver
capacidades pessoais e profissionais para estimular nos alunos a capacidade
de comunicacdo e expressdo, mostrando-lhes uma nova maneira, ladica,
prazerosa e participativa de relacionar-se com o contelido escolar, levando a
uma maior apropriacédo dos conhecimentos envolvidos.

Dessa forma, a utlisacao dos jogos como tabuleiro, quebra cabeca, jogo da
memoria e a corrida geoldgica quando planejados e aplicados de maneira
contextualizada, se tornam uma alternativa viavel e interessante. Eles podem
complementar a metodologia ja utilizada no processo de ensino-aprendizagem,
facilitando a construcdo do conhecimento pelos alunos. Ao trabalhar em grupo, os
alunos compartilham conhecimentos prévios e os utilizam para construir novas
experiéncias, tornando possivel a aplicacao dessas informac¢des em seu cotidiano.

A realizacdo de trabalhos em grupo possibilita a troca de experiéncias,
promovendo um aprendizado mais rico. Além disso, fortalece a interacdo entre 0s
participantes, um aspecto crucial para a convivéncia harmoniosa em sociedade. Neste
sentido Silva & Almeida, (2016); Brenelli, (1996) afirma que o jogo é uma atividade
lidica importante no processo de ensino, pois, além do desenvolvimento das
competéncias listadas anteriormente, também atua no desenvolvimento afetivo,
motor, cognitivo, social e moral, além, é claro, da aquisicdo de conhecimento.

Ao conduzir uma aula expositiva e dinamica, enriquecida com o uso de jogos
didaticos, os alunos séao estimulados a participar ativamente. Movidos pela motivacao,
eles demonstram interesse pelo conteddo, interagem com o mediador e com 0S
colegas. Isso possibilita o surgimento e desenvolvimento de novas ideias que, quando
incorporadas ao conteudo, enriquecem o conhecimento adquirido. Essas aulas
divertidas e participativas instigam os alunos a desenvolverem suas habilidades
cognitivas, socializarem, conhecerem e respeitarem seus préoprios limites e os dos

demais.



Além disso, proporcionam ao educador uma maior flexibilidade para
contextualizar e promover a interacdo entre as diferentes areas do conhecimento,
alinhando-se assim ao objetivo proposto pelo Parametros Curriculares Nacionais
PCNs, (1998) “ questionar a realidade formulando—se problemas e tratando de
resolve-los, utlizando para isso o pensamento logico, a criatividade, a intuicdo, a
capacidade de andlise critica, selecionando procedimentos e verificando sua
adequacao”. Observa-se que a utilizacdo desses recursos amplia o espectro de
possibilidades para o professor diversificar suas praticas pedagogicas, possibilitando
um maior engajamento dos alunos e melhorando a qualidade aprendizado.

Considerando a realidade individual de cada aluno e suas peculiaridades, é
possivel selecionar e aplicar jogos adequados que promovam o desenvolvimento das
habilidades necessarias. Isso permite que cada estudante, dentro de suas limitacdes,
possa se desenvolver e absorver a maior quantidade possivel de conhecimento.
Existem diversas formas e modelos de jogos disponiveis. Cabe ao professor observar,
analisar e definir qual modalidade é mais viavel, levando em conta o conteudo a ser
ensinado e a realidade dos alunos.

Dentre tantas vantagens citadas acima com o desenvolvimento de atividades

recreativas, Mauricio (2008, p.15) apresenta outros ganhos:

Os jogos didaticos sdo atividades indispensaveis para uma boa
saude mental e emocional e consequentemente fisica, estando
sempre presentes em qualquer cultura, desde os tempos mais
antigos. Atravésdestas atividades, a crianca desenvolve a linguagem,
0 pensamento, aautonomia, o relacionamento interpessoal e eleva
sua autoestima.

De acordo com o autor acima mencionado, 0S jogos nao apenas contribuem
para o desenvolvimento mental, fisico e emocional, mas também desempenham um
papel crucial no aprimoramento da linguagem, do pensamento critico, da autonomia,
das habilidades interpessoais e da autoestima. Esses séo fatores indispensaveis para
0 crescimento integral de uma crianga, que estad em uma fase crucial do processo de
desenvolvimento humano.

As atividades ludicas, por meio de jogos didaticos, cultivam habilidades
essenciais em cada estudante, enriquecendo seus conhecimentos em Ciéncias e
outros componentes curriculares. Essas atividades ndo apenas promovem um

desenvolvimento abrangente, ao invés de focar em areas especificas, mas tambéem



estimulam aspectos motivacionais, emocionais e intelectuais. Portanto, a recreacao

desempenha um papel vital na formacéao integral do aluno.

3. METODOLOGIA

Esta pesquisa se desenvolveu a partir de um estudo bibliogréfico, onde Gil
(2008) relata a vantagem de usar a pesquisa bibliografica, pois a mesma permite um
alcance muito grande de informacg@es ao investigador. De natureza basica, qualitativa
e descritiva para alcancar os fins desejados, esse tipo de pesquisa se destaca por
seus dados serem obtidos de lugares especificos onde os fenbmenos ocorrem,
assegurando assim a qualidade e integridade das informacdes coletadas. Essa
teméatica abordada foi escolhida com o propdsito de discutir ideias dos autores
pesquisados sobre o uso de jogos didaticos, e verificar a importancia destes no
processo de ensino aprendizagem nas aulas de ciéncias.

Para a andlise, os artigos foram selecionados, levando em consideracdo
critérios de inclusdo como o tema abordado, originalidade, objetivos e data de
publicacdo. Os critérios de exclusao foram aplicados aos artigos que nao estavam em
conformidade com os critérios estabelecidos para a inclusdo. A pesquisa foi realizada
utilizando palavras-chave como: Ensino de ciéncias, jogos didaticos, recreacdo e
ludicidade. Para verificar o cumprimento dos critérios de incluséo, foi realizada a leitura
do resumo, objetivos e conclusdo de cada artigo. A busca foi realizada na plataforma

do Google Académico, no periodo de 10 de junho de 2023 a 25 de marcgo de 2024.

4. ANALISE DOS DADOS E RESULTADOS DA PESQUISA

As fontes desta pesquisa se constituiram de 10 artigos conforme o quadro a
seqguir:
Quadro 1. Artigos estudados durante a pesquisa.

AUTOR TITULO ANO | REPOSITORIO
01 | Fernandes Uso de jogos 2010 | LUME UF RGS
educacionais no processo de
ensino e de aprendizagem
02 | Cebalo Atividade ludica como | 2011 | EFDeportes.com,
meio de desenvolvimento Revista Digital
infantil.




03 | Nascimento Oficina de jogos 2013 | RI-UFLA
pedagdgicos de ensino de Universidade
ecologia e educacao ambiental Federal de Lavras
como estratégia de ensino na
formacao de professores
04 | Santos A importancia do ludico | 2013 | Universidade
no processo de Federal do Piaui-
desenvolvimento cognitivo da UFPI
crianga na educacao infantil
05 | Marins Recreacédo Escolar: o 2016 | Revista Cientifica
brinquedo a brincadeira e o jogo Multidisciplinar
na educacao da infancia Nucleo do
Conhecimento
06 | Beledeli A importancia dos jogos | 2016 | Cadernos-PDE,
pedagdgicos no processo de Parana
ensino aprendizagem da leitura
e da escrita dos alunos com
deficiéncia intelectual
07 | Martins Jogos Didaticos Como | 2018 | Instituto Federal de
Metodologia Ativa no Ensino de Santa Catarina
Ciéncias
08 | Marins O jogo como recurso 2018
pedagogico na educacéo LUME UFGRS
09 | Guimaraes | A IMPORTANCIA DO LUDICO
NA APRENDIZAGEM: o uso de | 2019 | Universidade
jogos no ensino de ciéncias Federal de Minas
naturais Gerais-UFMG
10 | Carvalho Ludicidade: uma 2021 | UNIVERSIDADE
ferramenta para o FEDERAL DA
desenvolvimento cognitivo PARAIBA- UFPB
infantil

Fonte : Elaborado pela autora. (2024)

Com base nos estudos realizados sobre a aplicacdo de jogos didaticos no

ensino de ciéncias, os autores destacados enfatizam a importancia desses jogos. Eles

devem ser utilizados de maneira lidica e contextualizada, servindo como ferramentas

para facilitar, diversificar e dinamizar o aprendizado em sala de aula. Os autores

ressaltam os excelentes resultados que podem ser alcancados quando esses

recursos sdo empregados de maneira apropriada e em contexto relevante.

Nos estudos de Fernandes (2010) foi realizada uma pesquisa sobre 0s jogos

convencionais e os jogos digitais, e ressalta que se vive em uma era digital e com isso

implica a necessidade de se diversificar a experiéncia educacional, onde as inovagdes
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tecnologicas ndo podem ser ignoradas pelas escolas, mediante uma educacgéo
dindmica e desafiadora, que possibilite a aprender adquirir conhecimentos,
habilidades e atitudes e necessarias a obtencéo e utilizacao eficaz das informacdes
tendo em vista a construcéo de conhecimento.

O estudo destaca a importancia da combinag&do entre jogos convencionais e
digitais. Além disso, demonstra que ambos tém contribuicdes distintas no
desenvolvimento dos alunos, auxiliando na fixacdo dos conteddos e no
desenvolvimento das habilidades motoras dos estudantes.

Na pesquisa de Cebalos (2011) o objetivo central foi esclarecer e
caracteristicas e a importancia da atividade ladica no desenvolvimento da crianga na
primeira infancia e como o ludico € importante para a crianca poder conhecer,
compreender e construir conhecimentos. O desenvolvimento pessoal que o universo
ludico proporciona, associados aos fatores sociais e culturais, contribui para uma boa
saude fisica e mental, facilitando o processo de socializacdo, comunicacdo e
construcdo de conhecimento e, nessa perspectiva, quando as criancas Sao
estimuladas a vivenciar brincadeiras e jogos, mediante a realizacdo de forma
organizada, respeitando cada etapa do seu desenvolvimento, elas tém a oportunidade
de desenvolver capacidades indispensaveis a sua futura atuacao pessoal, profissional
e social.

Nos estudos de Nascimento (2013) desenvolveu-se oficinas por meio da
aplicacao de jogos didaticos, onde os participantes da oficina tiveram a oportunidade
de participar de atividades de forma ludica, com um tipo de estratégia pedagdgica
diferenciada para a aquisicdo do ensino aprendizagem, de modo a insentivar a
motivacdo e as interagdes sociais entre os participantes. Tendo como resultado a
percepcdo de que esta pratica contribuiu para disseminacéo destes conceitos, sendo
uma estratégia interessante que pode ser utilizadas nas aulas de ciéncias e biologia.

Este estudo destacou a importancia da utilizacéo de jogos didaticos, com relato
de atividades praticas. Os resultados obtidos demonstram que essa abordagem
estimula a participacéo e o interesse dos alunos, ao aplicar uma abordagem ladica em
sala de aula.

Na pesquisa realizada por Santos (2013), foi abordada a relevancia das
brincadeiras para a formacéo global da crian¢ca no contexto da educacao infantil. O
estudo buscou compreender as concepg¢Oes dos professores sobre o papel das

atividades Iudicas e identificar os aspectos do desenvolvimento que essas
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brincadeiras estimulam nos individuos. Além disso, o trabalho investigou como os
momentos ludicos estdo ocorrendo na Escola Municipal Benvinda Nunes, localizada
na cidade de Picos, Piaui.

E importante destacar que o ludico desempenha um papel fundamental no
desenvolvimento infantil, promovendo habilidades cognitivas, sociais, emocionais e
motoras. Através das brincadeiras, as criancas exploram o mundo ao seu redor,
experimentam diferentes papéis e constroem conhecimento de forma prazerosa e
significativa.

Na analise de Marins (2016) destacou-se a interferéncia da recreacdo nos
diversos contextos historicos e sociais; identificar a importancia das atividades
recreativas no processo de aprendizagem e socializagdo da crianca na educacao
infantil; assinalar a relevancia do brinquedo, da brincadeira e do jogo para o
desenvolvimento da crianca; apontar o papel do professor de Educacao Fisica na
arte de ensinar através de atividades recreativas. De acordo com a autora percebe-
se que o brinquedo, a brincadeira e 0 jogo séo caracterizados como organizagdes
lddicas importantes para o desenvolvimento das criangas, além de possibilitar a
flexibilizacdo de regras, de espaco, de tempo, de movimentos ampliando as
habilidades.

Conforme demonstrado pelo estudo mencionado acima, as atividades ludicas
e recreativas sdo fundamentais para a adaptacao as regras e ao convivio social dos
alunos. Essa abordagem é essencial, pois ajuda na obediéncia e na compreensao das
atividades realizadas em sala de aula. Além disso, os comandos sdo essenciais para
a resolucdo de questbes. Portanto, compreende-se que 0s jogos sdo métodos
eficazes dentro da abordagem ludica na educacao.

No estudo de Beledeli (2016) realizou-se uma pesquisa tendo como objetivo
deflnir praticas pedagdgicas dinamicas e diferenciadas através da utilizacao de varios
jogos, ressaltando a importancia dos jogos pedagdgicos no processo de ensino
aprendizagem da leitura e da escrita, buscando identificar os jogos como recursos
didaticos eficazes que podem ajudar na aprendizagem e no desenvolvimento
cognitivo, motor e afetivo. Ao finalizar esta pesquisa, foi possivel constatar que os
jogos trazem vantagens e resultados positivos ao processo de alfabetizacdo e
letramento, contribuindo significativamente para o desenvolvimento global dos alunos,
possibilitando um novo olhar para o trabalho pedagogico, pois o professor deve estar

em constante busca de estratégias metodoldgicas que despertem o interesse dos
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alunos, enriquecendo as aulas e promovendo situacdes de aprendizagem atrativas e
desafiadoras.

Os jogos, como foi exemplificado no estudo acima, desempenham um papel
importante no processo de aprendizagem, tanto em matematica quanto na leitura e
escrita. Eles funcionam como ferramentas educativas que contribuem
significativamente para o desenvolvimento integral dos alunos, possibilitando a
alfabetizacao e o letramento por meio de metodologias ativas.

O trabalho de Marins (2018) teve como objetivo de estudo verificar e
compreender como as criangas de uma escola particular vivenciam a experiéncia do
jogo na Educacédo Infantil, e como os professores o desenvolvem como recurso
pedagogico.Teve como resultado encontrado uma contradicdo entre a teoria e a
pratica no que se refere o ludico como recurso pedagodgico, onde os professores tem
conhecimento sobre os comandos dos jogos mas ndo conseguem definir qual € mais
adequado de acordo com a idade e interesse dos alunos e que nado conseguem
contexualizar e explorar a motivacao dos mesmos. Onde poderia ser feito
guestionamentos construtivistas, reflexivos e prazerosos para eles e sobre eles
mesmos.

O estudo mencionado no paragrafo acima ressalta a relevancia da abordagem
pedagdgica no uso de atividades ludicas, metodologias adequadas e selecdo de jogos
alinhados aos objetivos do ensino. A utilizacdo de jogos deve ser planejada,
considerando o conteudo de aprendizagem e evitando abordagens aleatorias, para
gue tenha um impacto efetivo no processo de ensino-aprendizagem dos alunos.

A pesquisa de Martins (2018) teve como objeto de estudo como as
metodologias diferenciadas de ensino que promovem uma aprendizagem significativa,
pois permitem a interacdo dos estudantes, como as metodologias ativas de
aprendizagem (MAA), destacando a aplicacao de jogos didaticos. Foi realizado uma
pesquiza de campo com questionario com estudantes da turma de 6° ano.

Os resultados obtidos na presente pesquisa nos mostram que trabalhar com
metodologias ativas em sala de aula, como neste caso por meio da aplicagdo dos
jogos didaticos, além de mobilizar os alunos a participarem das atividades propostas
contribui para promover uma aprendizagem significativa.As pesquisas realizadas
apontam para a importancia do Ensino de Ciéncias no Ensino Fundamental pois trata

de um estudo de conteldos relevantes para a vida em sociedade na atualidade e que
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0S jogos contribuem para uma afetiva aprendizagem dos assuntos repassados em
sala de aula.

Com base na analise percebe-se que a insercéo de jogos em grande parte das
salas de aula ainda € necessaria. No entanto, os professores enfrentam desafios ao
escolher e classificar adequadamente os jogos de acordo com a faixa etéria dos
alunos. Além disso, definir qual modalidade desperta mais entusiasmo e se adequa
melhor ao conteudo trabalhado também € uma questéo relevante.

No estudo de Guimaraes (2019) realizou-se uma abordagem sobre as
atividades ludicas no contexto escolar, o uso de brincadeiras e jogos no ensino de
Ciéncias Naturais, 0 conceito e as caracteristicas do brincar como processo que
agrega valores cognitivos. De acordo com a autora, enfatiza-se que a atividade Iudica
é fundamental na vida, ndo apenas para criancas, mas também para adolescentes e
adultos. Através da ludicidade, aprendemos a nos relacionar melhor com os outros e
a desenvolver nossa identidade e autonomia no meio social. Os resultados da
pesquisa de campo deixaram claro a importancia e relevancia do uso dessas
din&dmicas no ensino.

Na analise de Carvalho (2021) teve como obejrtivo compreender as
contribuicbes da ludicidade para o desenvolvimento cognitivo de criangcas e
identificar as contribuicdes da ludicidade no desenvolvimento cognitivo destas na
educacao infantil. Como resultado da pesquisa a conclusao foi de que a ludicidade
deve entdo, estar presente nas vivéncias da crianca, uma vez que estimula o
desenvolvimento cognitivo e favorece o seu processo de ensino aprendizagem. O
ladico é, portanto, um instrumento necessario na vivéncia da criancae por meio de
estudos percebe-se 0 quao necessario €.

Em resumo é possivel destacar a realcdo em comum com este trabalho que
a ludicidade atraves de atividades recreativas e jogos devem estar presente nas
vivéncias dos alunos, pois é um instrumento valioso para o seu desenvolvimento
cognitivo. Através de estudos e pesquisas, fica evidente o quanto o ladico é

necessario para uma educacao de qualidade enriquecedora e eficaz.


https://repositorio.ufpb.br/jspui/bitstream/123456789/20556/1/EPSC19072021.pdf
https://repositorio.ufpb.br/jspui/bitstream/123456789/20556/1/EPSC19072021.pdf
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O estudo em questao revelou a vasta gama de beneficios proporcionados pelo
uso de jogos didaticos no ensino de ciéncias, contribuindo para o desenvolvimento
holistico dos alunos. Deste modo respondeu a questao norteadora da pesquisa, pois
ficou evidente que a aplicacdo desses jogos vai além da simples facilitacdo do
aprendizado.

Os jogos didaticos também desempenham um papel crucial no
desenvolvimento psicomotor dos estudantes, estimulando o crescimento cognitivo,
motor e afetivo. Possibilitam o estimulo da criatividade, aprimoram a concentracéo e
o raciocinio, elementos que podem auxiliar na reducéo dos niveis de estresse. Dessa
forma, eles promovem uma melhor saiude mental para os estudantes. Portanto, os
jogos didaticos nao apenas enriquecem o processo de aprendizagem, mas também
contribuem significativamente para o bem-estar geral dos alunos.

Ficou claro que os jogos vdo além do simples entretenimento; que quando
aplicados de forma contextualizada eles se destacam como recursos pedagdgicos
inestimaveis. Além de promoverem uma aprendizagem dinamica e envolvente, eles
tambéoooom contribuem para a saude fisica e psicolégica dos alunos.

Os jogos melhoram a resposta aos estimulos e estimulam o raciocinio,
especialmente em situacbes competitivas onde o desempenho superior €
recompensado com melhores resultados. Além disso, eles também contribuem para
0s aspectos fisicos dos estudantes, aprimorando a coordenacao motora e o equilibrio,
entre outros beneficios. Portanto, os jogos sdo mais do que apenas uma atividade
ludica; eles sao ferramentas educacionais multifacetadas que beneficiam os alunos
de véarias maneiras.

A pesquisa conclui que o uso de jogos no ensino de Ciéncias contribui de forma
efitiva no ensino aprendizagem, as contribuigcbes obtidas através do uso de jogos
didaticos nas aulas tém um impacto significativo no desenvolvimento integral. uma vez
gue Os jogos tém o poder de tornar as aulas mais dinamicas e atraentes, despertando
assim o interesse dos alunos.

No entanto, é fundamental que o professor responsavel pelo contetdo tenha
nao apenas conhecimento, mas também habilidade com as regras e comandos dos
jogos que serdo aplicados. E importante que eles sejam capazes de selecionar os

jogos mais adequados ao contexto de cada conteudo. Além disso, devem conhecer
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as particularidades de cada jogo e identificar quais modalidades despertam maior
interesse nos alunos em participar.

Considerando que o tema € tanto atual quanto recorrente, espera-se que novas
discussfes sejam iniciadas para aprofundar o conhecimento relacionado ao assunto
em questdo. A intencéo é estimular um diadlogo continuo e enriquecedor sobre essa

tematica importante.

REFERENCIAS

BELEDELI, Isolete Fatima; HANSEL, Ana Flavia. A importancia dos jogos
pedagogicos no processo de ensino aprendizagem da leitura e da escrita dos
alunos com deficiéncia intelectual, V.1 Cadernos PDE, Parana 2016.

BRASIL. Secretaria de Educagcdo Fundamental. Parametros curriculares
nacionais: Ciéncias Naturais / Secretaria de Educacdo Fundamental. Brasilia:
MEC / SEF, 1998.

BRASIL. Orientac@es Curriculares para o Ensino Médio: Ciéncias da natureza,
Matematica e suas tecnologias. Brasilia: MEC/SEB, 2006.

BRENELLI, Rosely Palermo. O Jogo como Espaco para Pensar: a construcéo de
nocdes logicas e aritméticas. Campinas, Sao Paulo: Papirus, 1996.

CARVALHO, Elaine Pereira da Silva. contribuicdes da ludicidade para o
desenvolvimento cognitivo de criancas na educacao infantil. Joao Pessoa,
2021.

CARVALHO, Ana Maria Pessoa. de et al. Ciéncias no Ensino Fundamental:
oconhecimento fisico. Sdo Paulo: Scipione, 1998.

CEBALOS et al. Atividade ltdica como meio de desenvolvimento infantil.
Efdeportes.com, Buenos Aires, 2011.

FERNANDES, Naraline Alvarenga. Uso de jogos educacionais no processo de
ensino e de aprendizagem, Rio Grrande do Sul, 2010.

GIL, Antonio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. 4. ed. Sdo Paulo: Atlas,
2008.

GUIMARAES, Roberta Figueredo de Souza. O uso dos jogos no ensino de
ciencias naturais. Belo Horizonte, 2019.34f, :enc,il.

Marins, Bianca Guimaraes; O jogo como recurso pedagdgico na educacéao, Santa
Catarina, 2018.



16

MARINS, Danielle Stéfane de; COSTA, Celia Regina Bernardes — Recreacao
Escolar: o brinquedo a brincadeira e 0 jogo na educacgéo da infancia. Revista
Cientifica Multidisciplinar Nucleo do Conhecimento, Ano 1. Vol. 10 pp. 05- 24.
ISSN.2448-0959, 2016. Acesso em: 10 jan. 2024

MARTINS, Luana. Jogos Didaticos Como Metodologia Ativa no Ensino de
Ciéncias. Jaragua do Sul, SC, Brasil, 2018

MAURICIO, Juliana Tavares. Aprender brincando: o lidico na aprendizagem.
Psicopedagogia, edi¢cdo 01, ed. Frontalle — Alegrete -RS, 2008.

MENDES, Sueli Maria Schmitt; DALLABONA, Sandra Regina. O ludico na
educacao infantil: jogar, brincar, uma forma de educar. Revista de divulgacéao
técnico cientifico do ICPG, 2004.

NASCIMENTO, Junior. Oficina de jogos pedagdgicos de ensino de ecologia e
educacao ambiental como estratégia de ensino na formacao de professores.
REVISTA PRAXIS, 2013

PINTO, G. A. DE. T. Os diferentes sentidos do ludico na interacdo professor aluno.
In: COSTA, M. DE. F. V. COLACO, V. DE. F.R.; COSTA, N.B. DA.(Org). Modos de
brincar, lembrar e dizer: Discursividade e subjetividade. Fortaleza: Edicdes UFC,

2007.

SANTOS, Maria Jardiana da silva. A importancia do ludico para o
desenvolvimento da crianca na educacéo infantil, Santos. — 2013.

SILVA, E. M.; ALMEIDA, M. S. A importancia do ladico no processo de
desenvolvimento cognitivo da crianga. Anais do 9° Enfope — Encontro
Internacional de Formacao de Professores. v. 9, n° 1, p. 1-10, 2016



