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RESUMO

O objetivo da pesquisa foi analisar e trazer notoriedade, no sentido de afirmar a grande
importancia do uso dos Jogos Didaticos no ensino de ciéncias da natureza no ensino
fundamental anos finais, € como esses recursos podem melhorar a aprendizagem dos
estudantes. A pesquisa procurou demonstrar a relevancia dos jogos didaticos aplicados
em sala de aula e a maneira como essa pratica permite desenvolver nos estudantes maior
interesse pelas aulas e conteudos trabalhados, bem como promover uma aprendizagem
significativa. A pesquisa também busca analisar a eficacia do uso de novos recursos, como
os jogos didaticos, na perspectiva de dinamizar e implementar as aulas de ciéncias da
natureza no ensino fundamental. Identificar como os Jogos Didaticos vem sendo
trabalhado no ensino de Ciéncias no ensino fundamental anos finais a partir da anélise de
trabalhos publicados na base de dados Google Académico entre os anos de 2017 a 2023.
Para tal, a metodologia deste trabalho se baseou na realizacdo de uma pesquisa
bibliografica, e assim passarmos a entender a necessidade de se usar esses recursos como
ferramentas de trabalho indispensavel em sala de aula.

Palavras-Chave: ensino de ciéncias; jogos didaticos; metodologia dinamica.
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ABSTRACT

The objective of the research was to analyze and bring notoriety in the sense of affirming
the great importance of the use of Didactic Games in the teaching of natural sciences in
elementary school and how these resources can improve student learning. The research
sought to demonstrate the relevance of didactic games applied in the classroom and the
way in which this practice allows students to develop greater interest in the classes and
contents worked, as well as to promote meaningful learning. The research also seeks to
analyze the effectiveness of the use of new resources, such as didactic games, in the
perspective of dynamizing and implementing natural science classes in elementary
school. Identify how the Didactic Games have been worked on in the teaching of Science
in elementary school from the analysis of works published in the Google Scholar database
between the years 2014 and 2023. To this end, the methodology of this work was based
on a bibliographic research and thus we began to understand the need to use these
resources as indispensable work tools in the classroom.

Key words: science; teaching; apprenticeship.

Data de aprovagao: 16/05/2024

1 INTRODUCAO

Ha muito tempo vem se discutindo sobre as diferentes formas de ensinar e
aprender, e percebe-se que cada vez mais hd necessidade de buscar metodologias
diferentes que facilitem o processo de ensino-aprendizagem, favorecendo uma maior
proximidade entre discentes, docentes e conhecimento. Além do mais, com o cendrio
educacional atual que vivenciamos no ensino, exige reflexdo sobre os contetdos
abordados e os procedimentos metodologicos utilizados por professores, devido as
dificuldades encontradas em sala de aula.

Para Vieira (2014), € notdrio que o tradicional método de ensino ndo € eficaz no
que diz respeito ao processo de aprendizado do aluno, pois, o extenso contetido aplicado
de forma como se apresenta no livro didatico, além de tornar as aulas expositivas
mondlogas, dificulta a interacao docente/discente acerca do contetido.

E notério a eficacia do uso de recursos ludicos e atrativos dentro do ambiente
escolar. A rotina escolar além de ser cansativa pode se transformar em algo mon6tono e
entediante. Nao cabe mais ao educador desse tempo estar preso e atrelado apenas as
propostas de atividades sugeridas pelo livro didatico. E preciso se apropriar de muito

conhecimento, criatividade bem como estar disposto a atender as necessidades do seu



alunado uma vez que a prioridade em sala ¢ fazer com que nosso aluno aprenda e se
desenvolva em sua totalidade.

Segundo Silva (2019), os baixos indices de rendimento escolar nas avalia¢des
nacionais de educacao basica podem ser explicados, em parte, pela adogao e persisténcia
de alguns professores pelo modelo tradicional de aula como principal estratégia de ensino,
requerendo por parte deste, moldar sua pratica de ensino, de forma a contornar
dificuldades existentes na escola, numa tentativa de possibilitar que os alunos se tornem
autores na construg¢do do seu conhecimento, orientado pelo professor.

Nota-se que o maior desafio de introduzir recursos diferentes em sala de aula parte
da resisténcia do professor que ndo se propde a mudar suas praticas. O método tradicional
ndo surte o mesmo efeito para a geragdo atual visto que estamos em um tempo em que a
tecnologia tem sido uma ferramenta do nosso cotidiano e junto com ela precisamos
evoluir no sentido de acompanhar as tendencias pedagdgicas, os recursos diferentes e as
novas metodologias que devem ser utilizadas em sala de aula. O professor desse tempo
precisa trazer meio e recursos que possibilite ao aluno construir, desconstruir, criar,
analisar e consequentemente aprender a desenvolver suas habilidades bem como seu
senso critico e isso claro so € possivel com a ajuda de um bom professor que ¢ capaz de
levar para sua sala de aula esses recursos como os jogos pedagogicos também.

Dentre as alternativas de recursos utilizados no ensino de ciéncias e biologia tem-
se os jogos pedagogicos, que surgem como um importante recurso metodoldgico que une
o ludico a momentos de interagdo e aprendizagem (CONCEICAO; MOTA; BARGUIL,
2020). Porém, ressalta-se que estes deverdo ser utilizados baseados na intengdo
pedagdgica do professor, fazendo-se necessario um planejamento quanto as limitagdes e
potencialidades dessa metodologia de ensino (MESSEDER NETO, 2019).

Seguindo essa linha, percebemos que jogos didaticos tém sido bastante utilizados
no ensino de ciéncias, at¢ mesmo sendo uma sugestdo dos Pardmetros Curriculares
Nacional para alguns topicos que se encaixe nesta area, sendo este uma maneira de ensinar
o aluno de maneira mais eficaz. Sabemos que o jogo didatico gera uma determinada e
mais proxima relagcdo entre o professor e o aluno. A partir dai pode acontecer uma
evolucdo do conhecimento do aluno, pois com isso ele pode resolver problemas de
maneira mais simples e eficazes, especificamente para aqueles que buscam aprender
sobre os varios aspectos da Ciéncias e tudo aquilo com que ela se relaciona.

O contetido de Ciéncias da natureza ensinado através de jogos ¢ indispensavel,

porém muitos alunos ndo tém interesse pela tematica devido as dificuldades encontradas



no ensino, como o distanciamento do que € visto em sala de aula e o cotidiano de cada
um. Isso leva a um aprendizado disperso, a passividade do aluno e dificulta a elaboragao
de ideias ¢ a construcao de conhecimentos sobre os assuntos estudados (Melo, 2019).

O que se percebe é que ndo basta levar tal recurso para sala de aula. E preciso que
haja conhecimento, tanto dos conteudos quanto dos recursos que irdo trabalhar, precisa
também de um bom planejamento. Além de planejar nota-se que muitos professores nao
conseguem executar as atividades seguindo uma sequéncia didatica.

Assim, as escolas juntamente aos professores devem instigar a autonomia dos
alunos por meio de atividades que desenvolvam a capacidade de pensamento critico, uma
vez que ainda ¢ bastante frequente que docentes utilizem apenas o método tradicional de
ensino, vinculado ao uso expressivo e excessivo do livro didatico como unica forma de
ensino, tornando a aprendizagem limitada a memoriza¢gdo momentanea das informacdes
(MATTOS; WALCZAK; GULLICH, 2018).

Cabe ao professor pensar e elaborar metodologias e técnicas didaticas que
aproximem os conteudos previstos na matriz com os conhecimentos que os alunos
possuem, fugindo da pratica corriqueira de aulas embebidas de teoria, sem nenhuma
alternativa para estruturar mais satisfatoriamente a pratica educativa (Gonzaga et al.,
2012).

Quando falamos em ensino e aprendizagem, um dos aspectos mais relevantes esta
relacionado ao desenvolvimento de um sujeito ativo transformador, coma possibilidade
do estudante ser inserido ativamente em atividades que permitam sua participag¢do na sala
de aula, associando teoria e pratica. Atividades dindmicas que contribua para que o
estudante vivencie algumas questdes buscando seu proprio conhecimento, deixando de
ser somente um reprodutor de contetido (SOUZA et al 2016).

Diante disso, formular meios para facilitar o processo de aprendizagem se faz
necessario no contexto educacional contemporaneo. E necessario que ocorra a utilizago
de estratégias e métodos diferenciados e inovadores, que visem o aprimoramento do
processo de ensino aprendizagem, bem como, potencializar o interesse do discente, para
que o mesmo seja capaz de se posicionar criticamente e traga, consequentemente uma
aprendizagem mais so6lida. Nesse sentido, o professor como mediador deve criar conexdes
com os saberes conceituais abordados durante as aulas aos conhecimentos prévios dos
alunos (Bastos et al., 2014; Sousa, 2020). As metodologias ativas sdo alternativas
pedagbgicas que colocam o foco do processo de ensino-aprendizagem no aprendiz,

envolvendo-o na aprendizagem por descoberta, investigagdo ou resolucdo de problemas



(Valente, 2018).

Nessa perspectiva, as atividades ludicas, em especial o jogo didatico, sdo uma
alternativa vidvel e interessante para aprimorar as relacdes entre professor — aluno —
conhecimento e devem ser inseridas nas aulas de Ciéncias e/ou Biologia. Essas
metodologias contrastam com a abordagem pedagogica do ensino tradicional centrado no
professor, uma vez que o estudante passa a ser sujeito ativo na constru¢do de seu
conhecimento. Baseado nessas informagdes justifica-se a necessidade de avangar na
constru¢do do conhecimento a respeito da utilizacdo dos jogos didaticos no ensino de
Ciéncias, como forma de despertar o interesse dos alunos quanto ao estudo dessa
disciplina. Dessa forma, o presente trabalho objetivou caracterizar, por meio de pesquisa
bibliografica, o uso de jogos didaticos para o ensino de Ciéncias, colocados em pratica
por professores (as) e/ou licenciandos (as) de Ciéncias da Natureza, dessa forma,
contribuir com uma produgdo textual agrupadora de ideias que auxiliem outros
profissionais a dinamizarem as aulas através dos jogos didaticos, sensibilizando-os para
um novo olhar sobre a forma de ensinar e aprender essa area tdo importante do
conhecimento e tao presente no cotidiano dos alunos. Além disso, se propds a analisar o
entendimento dos autores com relagdo aos critérios de escolha dos jogos didaticos para
aplicagdo em sala de aula; identificar as dificuldades enfrentadas na elaborag¢do e/ou
aplicagdo dos jogos didaticos no ensino de Ciéncias, verificar quais as dinidmicas
pedagbgicas mais utilizadas pelos autores na contextualizacdo do assunto, verificar a
interagdo entre o jogo e os individuos envolvidos no processo de ensino e aprendizagem,
ou seja, sua jogabilidade, e avaliar a necessidade de modificagdes e/ou aprimoramentos
na atividade proposta.

De acordo com Andrade e Haertel (2018, p.1). Neste contexto buscamos conhecer
métodos de ensino que proporcione uma melhor aprendizagem permitindo a interag@o
dos alunos através de métodos ativos de aprendizagem, destacando o uso dos jogos
didaticos. Os jogos didaticos além de proporcionar uma proposta ludica, mostra ser uma
ferramenta muito importante na constru¢do do conhecimento, Fortuna (2003, p.234-42).
Com isso, percebemos que os jogos didaticos podem ser usados como instrumentos que
possa assegurar que o processo da aprendizagem seja bem mais inovador, mas também
eficazes e simples.

O objetivo geral deste trabalho ¢ analisar de que maneira os jogos didaticos nas
aulas de ciéncias da natureza dinamizam e podem alcangar resultados precisos na

aprendizagem dos estudantes. Espera-se com esse estudo identificar os beneficios



oferecidos pelo uso dos jogos didaticos nas aulas de ciéncias da natureza e como sao
utilizados em sala de aula para alcangar uma aprendizagem focada em resultados
positivos. Trazer notoriedade da importancia de dinamizar as aulas de ciéncias da
natureza bem como enfatizar o uso de novos recursos para uma aprendizagem mais ampla

e positiva.

2 METODOLOGIA

Este trabalho se estrutura a partir de uma pesquisa exploratoria realizada na base
de dados Google Académico entre os anos de 2017 a 2023.

A modalidade utilizada foi a de pesquisa bibliografica que consiste na analise e
interpretagdo de registros escritos disponiveis sobre o assunto abordado no trabalho. A
pesquisa teve como base artigos cientificos, dissertagdes bem como outras fontes de
informagdes tedrica que serviram de embasamento para tal investigagdo. A pesquisa foi

do tipo qualitativa, analisando as referéncias bibliograficas através dos dados coletados.

2.1 REVISAO BIBLIOGRAFICA

A pesquisa exploratoria se baseou em levantamento bibliografico de artigos,
monografias, dissertagdes, teses e trabalhos publicados em eventos relacionados a
utilizagdo de recursos como, os Jogos Didaticos no ensino de Ciéncias da Natureza no
Ensino Fundamental anos finais. Para encontrar os trabalhos relacionados ao objetivo do
artigo, foi utilizada a base de dados do Google Académico com as palavras-chave " Jogos
Didaticos", "Ensino fundamental", “Metodologia dindmica” no titulo das publica¢des, no

periodo de 2017 a 2023, com acesso livre.

ETAPAS DO PROCESSO DE BUSCA DA PESQUISA

Etapa 1- Defini¢cdo do tema da Pesquisa Estabelecimento do mapeamento metodologico

Etapa 2- Definicdo das questdes da pesquisa, escolha da base de dados, definigdo da linha de

busca e critérios de inclusao.

Etapa 3- Leitura e selecdo dos trabalhos e escrita do artigo.



(Fonte: Adaptado de (KONFLANZ, FERREIRA e FERREIRA, 2021).

Essa ¢ uma pesquisa de carater bibliografico com uma abordagem qualitativa.
Essa ndo se baseia em estatisticas, porém visa identificar e analisar dados dificeis de
serem mensurados. Na maioria das vezes esses dados sdo obtidos através de pesquisas
realizadas por um grupo especifico de pessoas, relacionados a problemas especificos
observados por esses pesquisadores.

Durante a pesquisa nota-se que todos os trabalhos analisados mostram uma
preocupacao em fazer com que nas aulas de ciéncias da natureza, em especial no ensino
fundamental, esses recursos sejam utilizados, de maneira planejada, no sentido de
dinamizar as aulas bem como trazer aos alunos a possibilidade de desenvolvimento do
raciocinio logico e critico. A pesquisa foi ainda realizada com foco em trabalhos que
contemplasse a tematica escolhida “Jogos didaticos no ensino das aulas de ciéncias da
natureza no ensino fundamental” e que focasse na utilizagao desse recurso como subsidio

para aprimorar, dinamizar e trazer resultados positivos através da utilizagdo do mesmo.

3 RESULTADOS E DISCURSAO
Com base nas pesquisas do Google Académico, base foram encontrados os

resultados mostrados na tabela a seguir.

Tabela 1 — Resultados da pesquisa na base de dados Google académico — 2017 a 2023

Ano Quantidade
2023 19
2022 13
2021 14
2020 24
2019 26
2018 12
2017 17
Total 125

Fonte: Elaborado pelo autor com base nos resultados da pesquisa
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No Grafico abaixo podemos perceber uma melhor visualizagao da distribui¢@o dos
trabalhos publicados nesse periodo de tempo. O Grafico fornece informacdes mais

elaboradas e periodos das pesquisas utilizadas nesse trabalho.

Grafico 2 - Distribuiggo das publica¢des por ano de 2017 a 2023

2017 17

2018 I 12

2010 I 26
2020 | 24
2021 I 14

2022 | 13

2023 | ————— 19

Fonte: Elaborado pelo autor com base nos resultados da pesquisa
Com base nas andlises realizadas, conclui-se que os jogos didaticos apresentam
inimeras diferencas em suas caracteristicas, geralmente esses jogos sdo realizados em
tempos curtos, mas que sdo capazes de proporcionar uma grande interacdo entre 0s

jogadores.

Os Jogos sempre estiveram na histéria da humanidade e, desde tempos remotos,
serviram como instrumentos de aprendizagem, ¢ ndo apenas para diversdo. A utilizacao
de jogos didaticos apresenta-se como importante ferramenta no processo ensino-
aprendizagem, tendo em vista seu aspecto colaborativo e motivador, que impulsiona o
educando a ter uma atuagdo ativa, fomentando o pensamento critico e a habilidade de

reconstru¢ao do conhecimento.

O processo de ensino aprendizagem precisa ser interativo, de modo que o aluno
se sinta parte do processo e, principalmente, crie um lago de afinidade com o seu ambiente
harmonioso e divertido, potencializa o crescimento intelectual dos educandos, auxiliando

na formacao de cidadaos criticos e reflexivos.

Nesse sentido, jogos didaticos sdo ferramentas que podem ser utilizadas para

motivar o aluno, permitindo o seu desenvolvimento psicossocial e a assungao de um papel
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mais ativo no processo de transmissdo-recepcao do conhecimento, facilitando a
compreensdo dos conteudos abordados, sobretudo os de dificil entendimento, e
colaborando para o estreitamento das relacdes professor-aluno, de forma a propiciar uma

aprendizagem efetiva.

Esses jogos apresentam elementos de equilibrio, como a desvantagem para
aqueles que lideram ou vantagens aos que estao perdendo; isso leva o jogador a considerar
0 peso a favor e contra suas escolhas e tomar uma decisdo. Observa-se ainda que uma das
caracteristicas mais marcantes ou presentes nesse tipo de jogo ¢ a ndo influéncia da sorte,
sendo essa substituida pela criacdo de estratégias e pela tomada de decisdo. As
caracteristicas da tensdo junto a autoavaliagdo s3o mais frequentes nesse tipo de jogo.
Nos jogos onde predomina a sorte, a tensdo sentida pelo jogador s6 se comunica a
qualquer observador em pequena escala, mas tudo isso muda quando passa a exigir a

aplicagdo de conhecimentos, habilidades, coragem e forca (PRADO, 2018).

Através das andlises da pesquisa constata-se que a utilizagdo dos jogos didaticos
nas aulas de ciéncias ¢ uma experiéncia de grande valor, pois no decorrer do estudo
observou-se que a maioria dos autores classificam estas estratégias como muito eficazes
e que os jogos sdo utilizados para apoiar e facilitar o trabalho do professor no processo
de aprendizagem dos seus alunos, pois esses jogos sdo uteis, de baixo custo, facil acesso
e capazes de despertar no estudante a imaginacao, criatividade e o desejo de construir seu

proprio conhecimento através do ludico.

Contudo percebemos que ndo se pode substituir ou alterar em definitivo as aulas
regulares pelos jogos, que devem ser praticados apenas como meétodos de apoio aos
professores, de forma pedagogica e com isso o professor tem a necessidade de se preparar
e planejar bem os contetidos a serem trabalhados em forma de jogos, para que os alunos
entendam o real significado do jogo e ndo simplesmente o tenham como atividades de
diversdo. Mais importante do que a diversao ¢ fazer com que a aprendizagem significativa
chegue até nossos alunos. A utilizacao desses jogos deve ser uma metodologia aplicada
afim de incentivar os estudantes a se desenvolver intelectualmente, desenvolver suas
habilidades bem como desenvolver seu senso critico através da aplicacdo desse recurso

em sala.
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Foi feita um discursao sobre o tema com os docentes da escola na qual aconteceu

o estagio, assim foi apresentado e discutido as possibilidades do projeto ser trabalhado

em sala de aula.

3.1. SINTESES DAS OBRAS ANALISADAS

Com a pesquisa bibliografica realizada, foram encontradas algumas obras que

continham em seu titulo os vocabulos “Jogos didaticos”, “Metodologia” ¢ “Ensino de

Ciéncias”. Observamos na leitura das obras foi possivel observar que apenas 3 delas se

dedicaram exclusivamente a realizar um trabalho no sentido de propor o ensino-

aprendizagem sobre jogos didaticos na disciplina de Ciéncias e obedeciam aos critérios

de inclusdo. Para a realizacdo desse estudo foram utilizados apenas os 3 trabalhos que

atendiam aos objetivos de busca, conforme breve descricdo no Quadro 1:

Titulo do trabalho

O uso do Iudico no
ensino de ciéncias:
jogo didatico sobre a
quimica atmosférica.

Jogos como Recurso

Didatico Pedagogico

para o Ensino de Bi-
ologia.

O jogo didatico no
ensino de ciéncias:
uma analise do jogo
“descobrindo o corpo
humano”.

Autor/ ano de
publicacio em que foi
aplicado

DE AL- 9° ano
MEIDA,

Caroline

Medeiros Mar-

tins et al.

/2016.

DE SOUZA, 6° e 7° ano
Igor Araujo;
RESENDE,

Tarcisio
Renan
Pereira Sousa. /
2017.
GARCIA,
Lilian Fialho
Costa;

NASCIMEN
TO, P. M. P.

/2017.

7° ano

Ano escolar

Metodologia de ensino
aprendizagem utilizada

Analisar como o uso de
um jogo didatico pode
auxiliar no processo
de ensino e aprendiza-

gem de Ciéncias, no
conteudo de quimica
atmosférica, do 9° ano
do Ensino Fundamen-
tal.

Descrever a confeccao
de um jogo pedagbgico
como
recurso didatico para o
ensino de Biologia, utili-
zando materiais de baixo
custo.

Aplicar o jogo
“Descobrindo o Corpo
Humano” em tur-
mas de ensino fun-
damental e médio
como recurso dida-
tico para facilitar o
aprendizado dos
estudantes.

Quadro 1. Informagdes modestas sobre as obras selecionadas de acordo com o objetivo de trabalho

Fonte: Elaborado pela autora (2024).
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Com base nos trabalhos analisados percebe-se que a utilizacdo de recursos
pedagdgicos como os jogos didaticos traz um novo significado para as aulas de ciéncias,
além disso os jogos chegam as salas de aula como agentes facilitadores no processo
escolar dos alunos. Pela analise dos trabalhos, percebe-se a falta de publicagdes dedicadas
ao ensino aprendizagem do uso de recurso pedagdgico. Nota-se que, nas aulas de ciéncias
nas séries finais, o ludico ja ndo ¢ mais frequente como nas aulas das séries iniciais. Nas
séries do Ensino Fundamental II os recursos dindmicos se tornam cada vez mais restritos
o que influencia também no interesse dos alunos pelas aulas dificultando maior inteiragao
com os conteudos trabalhados. Essa constatacdo evidencia a necessidade de um maior
investimento nessa tematica, tendo em vista sua relevancia nas diversas esferas do
conhecimento e suas implicagdes diretas em nossas vidas. Assim, as escolas juntamente
aos professores devem instigar a autonomia dos alunos por meio de atividades que
desenvolvam a capacidade de pensamento critico, uma vez que ainda ¢ bastante frequente
que docentes utilizem apenas o método tradicional de ensino, vinculado ao uso expressivo
e excessivo do livro didatico como unica forma de ensino, tornando a aprendizagem
limitada a memorizacao momentanea das informagdes.

Os jogos didaticos desempenham um papel fundamental no ensino das ciéncias
da natureza, proporcionando uma abordagem pratica e ludica para o aprendizado, pois
sao envolventes e divertidos. Isso ¢ importante em disciplinas como as ciéncias da
natureza, que podem envolver conceitos abstratos ou complexos. Assim acontece o
engajamento para o aprendizado dos alunos. Esses temas bem como os apresentados nos
trabalhos analisados revelam também a grande importancia de experienciar as teorias
através das praticas, o que pode ajudar a solidificar o entendimento além de promover
aprendizado onde os alunos estdo ativamente envolvidos na constru¢do do seu proprio
conhecimento.

Para De Almeida (et al. / 2016.), a relacdo as Ciéncias Naturais, deveriam ser
eleitos temas unificadores desta area do conhecimento focados na dinamica ambiental,
pois com isso vai analisar o uso de um jogo didatico que pode auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem de Ciéncias, como no conteiido de quimica atmosférica, que pode
ser entendida como um eixo articulador do curriculo desta disciplina.

De acordo a autora percebemos a importancia dos jogos na disciplina de ciéncias
para unir os temas propostos na disciplina, ficando assim mais fécil tanto para o professor
ministrar a matéria, como para o aluno compreender o conteudo de forma moderna,

prazerosa e dindmica. E perceptivel a resisténcia por parte dos docentes em trazer novos
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recursos, em aplicar novas metodologias em suas aulas. Talvez pela insegurancga, por nao
saberem elaborar um planejamento que possa associar a teoria com a pratica, o certo ¢
que ainda nos dias atuais vemos grande parte desses docentes utilizando apenas o método
tradicional.

De acordo DE SOUZA ¢ RESENDE (2017), esse ¢ um desafio que pode ser
superado repensando a maneira pedagdgica e utilizando ferramentas metodoldgicas
diferenciadas, que fornecam suporte para inovar a forma de lecionar e de produzir
conhecimento, a partir disso descrever a confec¢ao de um jogo pedagogico eficiente como
recurso didatico para o ensino de Biologia, utilizando materiais de baixo custo, porem
inovadores e eficazes. O autor defende a utilizagdo de jogos eficazes e eficiente, com
envolvimentos de todos e que o custo seja 0 menor possivel.

Garcia e Nascimento (2017), desenvolveram o jogo educativo “Descobrindo o
Corpo Humano” com alunos do ensino fundamental e médio. O jogo aborda a fisiologia
e anatomia humana, os resultados indicaram que o recurso atraiu o interesse ¢ aprego dos
alunos, possibilitando um envolvimento com os conceitos trabalhados (sistemas e 6rgaos
do corpo humano). Os Jogos didaticos no ensino de Ciéncias sdo ferramentas valiosas
para promover a aprendizagem de forma envolvente e eficaz. Inicialmente ndo ¢ uma
tarefa fécil pois requer um planejamento bem elaborado por parte dos professores, mas
eles ajudam a despertar o interesse dos alunos, proporcionando uma melhor fixa¢ao dos
contetidos e contribuindo para o desenvolvimento de habilidades diversas.

Os jogos didaticos, bem como outros recursos diferentes, atrativos, dindmicos sao
ferramentas que vao além do simples entretenimento, eles sdo projetados para
desenvolver o raciocinio 16gico dos alunos promovendo assim um ensino de qualidade
uma aprendizagem mais significativa dos conceitos cientificos bem como uma
demonstra¢do de como uma aula bem elaborada e planejada pode trazer resultados tao
positivos.

Em resumo, os jogos didaticos nas aulas de ciéncias da natureza podem
desenvolver uma ampla gama de habilidades nos alunos, incluindo pensamento critico,
raciocinio logico, tomada de decisdo, resolucdo de problemas, trabalho em equipe,
habilidades de comunicacao, persisténcia, resiliéncia e criatividade. Essas habilidades sdo
essenciais para o sucesso nao apenas na ciéncia, mas em muitos aspectos da vida. O uso
dessas ferramentas além de dinamizar as aulas trazem sentidos as teorias trazendo ndo s6
a memoriza¢do dos conteudos, mas dando sentido e contextualizando os conteudos

programaticos.
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Os diversos métodos e ferramentas metodoldgicas precisam ser analisadas por
cada professor, a fim de que sejam empregados de forma correta ¢ da melhor maneira
possivel. A realidade dos alunos, assim como seus interesses, deve ser levada em
consideragdo para que o método e as ferramentas supram as necessidades didaticas,
auxiliando no objetivo ao qual se destinam.

Outro ponto importante é que os jogos didaticos possibilitam a aplicagdo pratica
dos conhecimentos teodricos, permitindo aos alunos experimentarem e vivenciarem as
situagdes cientificas de forma concreta. Essa abordagem proporciona uma melhor
compreensdo dos fendmenos estudados, promovendo a construgdo do conhecimento de
forma mais ativa e participativa. Além disso, os jogos didaticos promovem a interagdo
entre os alunos e estimulam o trabalho em equipe, o que contribui para o desenvolvimento

de habilidades sociais.

4 CONCLUSAO

Utilizou-se alguns artigos que condiziam com os critérios de inclusdo previa-
mente estabelecidos. Ha uma concordancia dos autores no que se refere a importancia da
utilizagdo destes recursos didaticos no ensino desta ciéncia no ensino fundamental, pois
possibilita o conhecimento prévio por parte dos estudantes a contetidos que serdo abor-
dados no ensino médio.

Os jogos, se trabalhados com fins pedagdgicos planejados pelo docente,
proporciona ao aluno um maior aproveitamento da aula e melhor fixagdo do conteudo
abordado, podendo o docente construir alguns desses jogos com materiais encontrados na
escola.

Pode-se concluir que, quando trabalhados de maneira correta, os jogos didaticos
contribuem positivamente para o aprendizado e socializacdo dos estudantes, motivando-
os a participarem das atividades propostas, estimulando o raciocinio e revisando
conceitos. A maioria dos estudantes ja teve experiéncia prévia com jogo didatico, em sala
de aula. As disciplinas que eles relataram terem mais utilizados jogos didaticos foram. Os
estudantes, em sua maioria apontam como positivo o uso de jogos didaticos, contribuindo
para ampliar seus conhecimentos sobre os assuntos abordados em sala. Também, possuem
uma concepgao correta sobre a importancia dos jogos didaticos em sala de aula, mesmo
desconhecendo as teorias de avaliacdo dessas ferramentas pedagogica. Apesar dos jogos

didaticos serem positivos e contribuirem para a aprendizagem dos estudantes, outras
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estratégias metodologicas, que nao apenas o livro didatico, precisam ser constantemente
implementadas pelos professores, em sala de aula, para trabalhar conceitos e conteudos
abstratos e/ou complexos. Os jogos didaticos ndo podem ser considerados substitutos de
outros métodos de ensino, mas sim utilizados como suporte pelos professores para
complementarem a aprendizagem dos estudantes e desenvolverem neles as habilidades
de cognicdo, construc¢ao de representacdes mentais, afetividade e relacdo social.

Com base nas andlises da pesquisa percebemos que esse recurso pedagogico nas
aulas de ciéncias ¢ uma experiéncia de grande relevancia e isso € comprovado a partir das
falas dos autores citados na pesquisa. Sao estratégias exitosas e que realmente comprovam
bons resultados no que diz respeito aprendizagem, bem como consideradas ferramentas
facilitadoras no trabalho do docente.

e Assim, as escolas juntamente aos professores devem instigar a autonomia dos alunos
por meio de atividades que desenvolvam a capacidade de pensamento critico, uma
vez que ainda ¢ bastante frequente que docentes utilizem apenas o método tradicional
de ensino, vinculado ao uso expressivo e excessivo do livro didatico como tUnica
forma de ensino, tornando a aprendizagem limitada & memoriza¢do momentanea das
informagdes (MATTOS; WALCZAK; GULLICH, 2018).

e A agdo do professor em utilizar recursos dinamicos ¢ de fato relevante para
construcdo e assimilagdo dos contetidos ensinados através da utilizagao desses jogos
didaticos. Se apropriar de métodos ludicos e dindmicos faz com que as aulas tenham
melhores resultados.

e Vale ressaltar que se caracteriza como jogos pedagogicos aqueles que promovem a
aprendizagem de conteudo especificos, possibilitando a integracdo aluno/professor.
(FERREIRA; SILVA, 2017).

e Os jogos didaticos devem promover uma aprendizagem através do uso dos mesmos.
Cada jogo deve ser direcionado ao contetido trabalhado em sala, especificar cada jogo
para cada conteudo o que possibilitard um engajamento melhor entre professor

/aluno/conteudo.
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