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RESUMO

A presente pesquisa realizada traz uma abordagem sobre a utilizacdo de jogos didaticos como
facilitadores do processo de ensino e aprendizagem no ensino de Ciéncias, em especial no nivel
fundamental nos anos finais, evidenciando a contribuicdo destes para a contextualizacdo e
interpretacdo de conhecimentos. Diante das dificuldades dos professores de Ciéncias para que
os alunos compreendam os contetidos advindos da ciéncia e da tecnologia é necessario pensar
em novas metodologias de ensino para que se alcance uma aprendizagem significativa.
Portanto, este estudo apresenta como objetivo refletir sobre a utilizacdo de jogos didaticos como
uma ferramenta facilitadora no processo de ensino-aprendizagem. Esta pesquisa caracteriza-se
numa abordagem qualitativa, exploratéria e bibliografica, em que foram analisadas produgoes
cientificas, pautadas na analise de contetdo conforme Bardin (2011). Foi possivel constatar que
a utilizacao de jogos é um recurso pedagogico que da subsidio ao professor, complementando
a explicacdo dada por ele em sala de aula, além de preencher as lacunas que sdo encontradas
em relacdo ao aprendizado dos estudantes, em especial a compreensdo dos saberes cientificos
e tecnologicos.

Palavras-chave: Ensino de Ciéncias. Facilitadores do ensino. Jogos didaticos. Aprendizado.



ABSTRACT

This research carried out brings an approach on the use of didactic games as facilitators of the
teaching and learning process in the teaching of Sciences, especially at the fundamental level
in the final years, showing their contribution to the contextualization and interpretation of
knowledge. Faced with the difficulties of Science teachers for students to understand the
contents arising from science and technology, it is necessary to think about new teaching
methodologies in order to achieve meaningful learning. Therefore, this study aims to reflect on
the use of educational games as a facilitating tool in the teaching-learning process. This research
is characterized by a qualitative, exploratory and bibliographic approach, in which scientific
productions were analyzed, based on content analysis according to Bardin (2011). It was
possible to verify that the use of games is a pedagogical resource that gives support to the
teacher, complementing the explanation given by him in the classroom, in addition to filling in
the gaps that are found in relation to the students' learning, especially the understanding of
knowledge scientific and technological.

Keywords: Science Teaching. Facilitators of education. Didactic games. Learning.
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1. INTRODUCAO

O objeto de andlise da presente pesquisa compreende a utilizacdo de jogos didaticos
como ferramenta no aprendizado no ensino de Ciéncias no Ensino Fundamental nos anos finais.
Esse questionamento foi levantado como uma forma de se compreender como o docente de
Ciéncias pode buscar meios que facilitem o desenvolvimento das suas atividades cotidianas no
ambiente escolar, de maneira que facilite a assimilacdo dos contetidos que sdo abordados com
os alunos que, em grande parte, demonstram dificuldades em entender os conteudos e fazer
associagdes dos conceitos cientificos, tecnoldgicos e bioldgicos.

Em concordéncia com os Parametros Curriculares Nacionais, o ensino de Ciéncias deve
ser utilizado como um intermédio de ampliacdo da compreenséo, sobretudo o que faz relacédo
com a realidade, recurso no qual todos os fenébmenos bioldgicos podem ser relacionados,
percebidos e interpretados, de maneira que deve ser visto como uma ferramenta que possa
auxiliar no momento de tomada de decisdes e intervengdes (BRASIL, 2002). Dessa maneira, a
utilizacdo de jogos é significante e demasiadamente necessaria para que possa auxiliar no
melhoramento da qualidade do processo de ensino-aprendizagem do aluno, seja de maneira
coletiva ou individual.

Posto isso, Fialho (2008) discute a utilizagdo de materiais que séo desenvolvidos para o
desenvolvimento e promocgdo do ensino, que passa a incluir todos os processos que fazem o
intermédio em relacdo a didatica, de maneira que os conhecimentos até entdo interpretados
pelos alunos como conhecimentos cientificos, passam a ser vistos e compreendidos como
conhecimentos escolares, com uma linguagem mais simples e de facil compreenséo.

Os jogos possuem valor para o desenvolvimento cognitivo dos alunos, passando a ser
notado como um recurso no qual é estimulada a criatividade do aluno, em que é possivel realizar
testes sobre os conhecimentos que eles ja possuem sobre os assuntos que serdo abordados,
retirando desse momento a formalidade que é empregada no contexto da aula teérica. Dessa
maneira, atraves dos jogos, e possivel também desenvolver a comunicacdo e expressao entre 0S
alunos e ainda, é permitido ampliar os campos de conhecimento e de aprendizado deles
(KNECHTEL; BRANCALHAO, 2008).

E importante destacar que, além da utilizagio de jogos que ja existem, com as regras
que por eles sdo estabelecidas, € conivente para o processo de aprendizado dos alunos que eles
mesmos possam fabricar os jogos que serdo utilizados, elaborando as regras conforme os

conteddos dados em sala de aula. Dessa maneira, além de ser um instrumento de aprendizagem,
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a fabricacdo dos jogos proporcionaré aos alunos que trabalhem em conjunto para algo que vai
contribuir para o ensino deles. (ALMEIDA, 2003).

Diante disso, os jogos didaticos surgem como uma maneira facilitadora de se construir
e melhorar o aprendizado do aluno, sendo também, um auxilio para que se possa preencher
lacunas nas disciplinas de Ciéncias ensinadas nas escolas (KUBATA et al, 2011).

Frente a todas as dificuldades existentes no cenario atual das escolas, o professor sente
cada vez mais a necessidade de aprimorar a sua didatica a fim de melhorar as suas aulas com
novas metodologias pedagdgicas, de maneira que visam nelas uma forma de reduzir, ou pelo
menos amenizar 0s impactos causados pelos problemas que se tem enfrentado em relagdo as
dificuldades de assimilacdo e percepcdo dos alunos em relacdo aos conteldos e todos 0s
fendmenos cientificos.

Desta forma, os estudos relacionados ao uso de jogos em sala de aula, o que dao
embasamento tedrico para o desenvolvimento da presente pesquisa, apontam para 0 mesmo
sentido, em que se faz cada vez mais mencdes sobre a importéancia da utilizagdo desses recursos
em sala de aula.

Nessa perspectiva e levando em consideracao a realidade do ensino de Ciéncias nos
dias atuais, que faz com que essa seja uma disciplina considerada de dificil entendimento
pelos alunos, tomando como base também a forma com que o professor deve buscar meios
para enfrentar as dificuldades em relacdo ao ensino, em relacdo a esses aspectos
anteriormente supracitados, nos foi direcionada a problematica de pesquisa: de que maneira
0s jogos podem intervir como um facilitador do processo de ensino e aprendizagem da
disciplina de Ciéncias?

Com o intuito de responder a essa questdo, foi definido como objetivo deste estudo:
refletir sobre a utilizacdo de jogos didaticos como uma ferramenta facilitadora no processo
de ensino-aprendizagem do ensino de Ciéncias. Caracteriza-se numa abordagem qualitativa,
exploratéria e bibliografica, em que foram analisadas producdes cientificas, pautadas na
analise de conteudo, conforme BARDIN (2011).

Esta monografia estd estruturada em capitulos, além da Introducdo e das
Consideragdes Finais. Na “Introducao”, apresentamos a tematica, assim como o objetivo
deste estudo, a forma com que ele foi desenvolvido e a justificativa que aborda a sua
importancia.

Em seguida, no segundo capitulo, “Referencial Tedrico”, sdo apresentadas
abordagens de autores que deram subsidio para o0 desenvolvimento da investigacdo. Nessa

perspectiva, foi realizada uma explanacéo sobre o ensino de Ciéncias na Educacdo Basica,
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assim como sobre as dificuldades encontradas pelos professores para ensinar ciéncias e
também um espaco para se falar sobre as dificuldades do aprendizado de Ciéncias pelos
alunos. Por fim, se fez uma abordagem sobre 0s jogos didaticos no ensino de Ciéncias € a
forma com que eles contribuem no processo de ensino-aprendizagem.

No terceiro capitulo foi descrita a “Metodologia” utilizada no estudo, em que ¢
possivel compreender os passos que foram dados para se alcangar o objetivo deste estudo.

No quarto capitulo, “Resultados ¢ Discussao”, tem-se a apresentacdo dos resultados
da pesquisa, assim como das discussdes deste estudo, momento em que sdo apresentadas
perspectivas de diferentes autores sobre a utilizacdo de jogos no ensino de Ciéncias.

Por fim, no quinto capitulo, temos as “Consideragdes Finais”. Nesse momento, a
autora desta pesquisa apresenta a sua percepcao sobre o estudo, assim como a relevancia que
ele possui para o seu processo de formacédo enquanto futura professora de Ciéncias, trazendo
abordagens significativas, das quais emergem futuras pesquisas com maior aprofundamento

sobre essa tematica.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1  ENSINO DE CIENCIAS NA EDUCACAO BASICA

O ensino de Ciéncias ainda tem sido visto como novidade no ambiente escolar em
decorréncia da tardia insercdo da disciplina na matriz de ensino da educacgéo basica no Brasil.
Mesmo diante dessa realidade, € necessario evidenciar a sua importancia como uma das
disciplinas obrigatorias para a formacdo do aluno, sendo tdo relevante como o ensino do
Portugués e de Matematica (GUIMARAES, 2009).

Mesmo com o avanco dos estudos cientificos e melhoramento na qualidade do ensino,
a aprendizagem em Ciéncias ndo é satisfatoria, de maneira que tem sido levantado
guestionamentos acerca de quais seriam 0s obstaculos encontrados pelos alunos no
entendimento da disciplina (OLIVEIRA, 1999).

De acordo com Santos et al. (2013), a forma com que o ensino de Ciéncias vem sendo
aplicado tem se mostrado ineficaz quando se trata dos questionamentos que poderiam ser
levantados pelos alunos acerca dos mais diversos fendmenos existentes na natureza e sobre a
compreensdo dos processos cientificos na evolucdo da sociedade.

Por isso, se bem trabalhada, a disciplina de Ciéncias pode ser a ferramenta mais utilizada
pelos estudantes para a resolucédo de diversas questdes, de maneira que eles possam estar sempre
exercitando a mente, fazendo relacdo de experimentos com a realidade e aumentando
consideravelmente o interesse sobre novos conhecimentos. (KRASILCHIK, 2011).

A importancia do ensino de Ciéncias na educacao basica pode ser comprovada desde 0
momento em que se tem uma grande utilizacdo de tecnologias, mas ainda se busca o auxilio da
disciplina para se realizar uma analise sobre assuntos relacionados a atualidade para se possa
ter uma posicao sobre eles (CARVALHO; GIL-PEREZ, 2006).

Diante do surgimento de novas praticas de ensino, fica a cargo do professor estar sempre
em busca de novas metodologias que possam facilitar o entendimento do aluno, como também
despertar o seu interesse sobre a disciplina. Caso o professor ndo realize atividades que possam
instigar o interesse dos alunos, o aprendizado pode ser comprometido, de maneira que pode ser
colocado em risco diversos fatores, sendo alguns deles politicos, culturais, sociais e tudo o que
envolve a ciéncia da sociedade (LORENZETTI; DELIZOICOV, 2001).

Nesse contexto, se entende que o processo de ensino-aprendizagem possui grandes
riquezas quando se trata dos significados, de modo que é muito necessario que seja entendido

como se da o seu processo de construgdo ate chegar ao conceito cientifico, deixando para
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tras a ideia de que € necessario somente memorizar para transmitir ou interpreta-los. Assim,
0 imaginario do aluno faz com que ele possa relacionar esses conceitos e chegar a um
entendimento sobre o que o professor esta transmitindo (SILVA, 2016).

Além das dificuldades relacionadas ao entendimento e assimilacéo de conceitos por
parte dos alunos, se tem as encontradas pelo professor, principalmente pela escassez de
materiais e recursos didaticos para a evolucdo das aulas. Uma dessas faltas mais
significativas é o espaco para que se possa dar aula de qualidade, adentrando a questdes
relacionadas a estrutura fisica das unidades escolares, assim como da escassez de livros
didaticos, o que impossibilita o aluno de pelo menos visualizar imagens ilustradas neles,
falta de aulas préticas e até mesmo o acesso a internet (OLIVEIRA, 1999).

Mesmo diante das dificuldades encontradas pelo professor, o que se tem visto
atualmente é a busca pela utilizacdo de novas metodologias de ensino que visam facilitar o
entendimento do aluno e despertar o interesse em aprender cada vez mais. Essas novas
metodologias fogem do tradicional, onde o aluno deixa de ser o0 somente um ouvinte na aula e
passa a ser peca fundamental na aula (CANARIO, 1998).

A utilizacdo de novas ferramentas e novos espacos tem subsidiado o instinto reflexivo
do aluno que, a medida que lhes sdo oferecidas oportunidades, tém se tornando um ser pensante,
critico e reflexivo sobre as mais diversas experiéncias vivenciadas e promovidas no ensino
(ALMEIDA, 2003).

Nesse momento, em concordancia com Mendes Sobrinho (2015), o professor € tido
como um mediador das praticas de multidimensionalidade do processo de ensino, onde sao
aproveitadas essas experiéncias dos alunos para que eles possam ultrapassar 0s ensinos
trazidos nessas metodologias e no livro didatico, de modo que possa ser desenvolvida uma
aprendizagem significativa. Porém, sempre trazendo para a realidade dos alunos a importancia
de levar em consideracdo as dificuldades que eles sentem de desenvolver esse lado reflexivo
e formador de sua prépria opinido.

Para tanto, a Educacéo e, especialmente o trabalho docente, na visdo de Rossasi e
Polinarski (2012), exige a pesquisa investigativa, visto que lida diretamente com o
conhecimento cientifico. Porém, em Ciéncias, o conhecimento cientifico se caracteriza por uma
sistematizacdo de conhecimentos, na qual predomina o nivel descritivo e, com determinada
frequéncia, os conteddos sdo trabalhados de forma desvinculada da realidade, dos aspectos
historicos e das questbes sociais.

Frente a essas informacfes se pode compreender a importancia de habilidades

desenvolvidas pelos professores para uma aprendizagem significativa, de modo que se pode
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constatar que a sua efetivacdo faz parte de um processo longo e sem interrupcdes,
principalmente pelo fato de que cada aluno possui uma maneira de pensar e desenvolver a sua
prépria opinido sobre os assuntos. Assim, € relevante que sejam proporcionados a eles praticas
de atividades e vivéncias diferentes, em diferentes situacdes dessas aplicacdes.

Dessa maneira, ensinar Ciéncias significa compreender os conhecimentos cientificos e
bioldgicos e associar esses saberes com outras &reas e com o cotidiano, sendo capaz de intervir
com autonomia no mundo. (GONZAGA, 2017).

2.2 DIFICULDADES ENCONTRADAS PELOS PROFESSORES PARA ENSINAR
CIENCIAS

O processo de ensino de Ciéncias tem um papel de grande importancia quando o assunto
é o0 entendimento sobre o mundo. Isso pode ser explicado pelo fato de que o ensino cientifico,
através dos seus contetdos, ensina sobre a compreensdo do equilibrio de uma receita simples
até a mais complexa tecnologia que da visibilidade de estruturas que ndo podem ser vistas a
olho nu (KRASILCHIK, 2011).

O professor de Ciéncias, através dos conhecimentos adquiridos ao longo da sua
formacéo, surge como um grande intermediador de saberes. Dessa maneira, a atividade voltada
para a docéncia do ensino de Ciéncias pode ser caracterizada pelas grandes dificuldades
encontradas pelos professores ao buscarem métodos que componham o estabelecimento de
relacBes com os alunos, de maneira que o contetdo programatico seja aplicado da maneira que
foi proposto (MIRANDA, 2001).

A modernidade trouxe junto a sua complexidade a pressdo que o profissional da
educacdo sofre caso a sua didatica e metodologia de ensino ndo acompanhem o ritmo da
atualidade. Podendo, de maneira significante, encontrar falta de harmonia entre a sua forma de
ensino e as caracteristicas do aluno, o que pode ser um grande empecilho no processo de ensino-
aprendizagem (COSTA; AKKARI; SILA, 2011).

E de suma importancia que o profissional do ensino seja flexivel & condicéo basica que
envolve o processo de educacao do aluno, sendo este o respeito as caracteristicas do educando
de maneira que o professor possa desenvolver as suas aulas de forma que possa abranger toda
a turma para que todos possam estar em sintonia e o trabalho em equipe possa ocorrer sem
obstaculos. Porém, levando em consideragédo a forma com que os conteidos tém sido aplicados
pela grande maioria dos docentes, a compreensao por parte dos alunos €, na grande maioria das

vezes, dificultada. Esses obstaculos encontrados no ensino podem levar a diversas
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consequéncias, sendo uma delas o ndo desenvolvimento de técnicas de aprendizado por parte
do alunado (LIMA, 2008).

De acordo com Praxedes (2009), outra dificuldade encontrada pelos professores de
Ciéncias no processo de ensino-aprendizagem esté relacionada ao espaco educativo formal, o
que é uma adesdo do ensino no Brasil. Porém, a nova contextualizacdo das metodologias e
préticas voltadas para a educacao sugerem que sejam feitas adaptacfes para que o professor
possa estar cada vez mais apto para a transmissao dos seus conhecimentos.

Tardif (2014) afirma que existem dificuldades tidas pelos professores que vao muito
além da forma com que eles devem se adaptar para transmitir conteldo. Na realidade, o
professor sofre ao ter que buscar por adaptacdes flexiveis da sua prépria pratica docente, de
maneira que ele precisa estar sempre se reinventando e buscando por maneiras de alcancar as
expectativas impostas sobre ele. Além desses aspectos se tem as questdes subjetivas
relacionadas ao professor, a falta de subsidio estrutural de planos de carreira docente, dentre
outros.

Alguns estudos relatam sobre a forma com que alguns professores se sentem frustrados
por ndo conseguirem otimizar o tempo para organizar as suas praticas pedagogicas, onde o
resultado desse obstaculo observado por eles faz com que sejam levados a um resultado
negativo no processo de aprendizagem. Isso quer dizer que o aluno se sente desmotivado e
sem qualquer interesse pelas aulas, o que corrobora de maneira impactante na defasagem do
ensino brasileiro (FALKEMBACH, 2019).

E necessario ainda que sejam levados em consideragdo outros aspectos que dificultam
o desenvolvimento da profissdo do professor de Ciéncias, que € dado inicio desde o processo
de formacdo deste professor que levam a uma consequéncia refletida na formacgéo continuada
desses professores, que por muitas vezes é barrada, assim como diversos conflitos em relacao
a estrutura escolar, como ja mencionado, e familiar dos alunos, que impacta diretamente o
processo de aprendizagem (MALDANER, 1997).

2.3  0S JOGOS DIDATICOS NO ENSINO DE CIENCIAS

Ao se fazer uma analise sobre o que se via em relacao a dificuldade na promocéo de um
ensino sobre o contexto de conteudos de Ciéncias do ensino fundamental nos anos finais, foram
sendo desenvolvidos diversos estudos sobre a maneira com que pudesse contribuir com o

processo de ensino e aprendizagem voltada para essa disciplina (CARRANO, 2007).
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Dentre os estudos desenvolvidos sobre a tematica, os jogos utilizados como materiais
didaticos e educacionais no ensino de Ciéncias foram utilizados como facilitadores da
assimilacdo de contetdos abordados no &mbito escolar de forma que pudesse motivar os alunos,
ao tempo que descontrai-los, sendo aplicado de forma ampla como um recurso pedagogico
complementar ao ensino da referida disciplina (BRASIL, 2000).

O ensino da disciplina de Ciéncias precisa ultrapassar o contetdo programatico. Ele tem
sido um grande atuante na construcao da visao que o aluno ira elaborar sobre 0 mundo, levando
ao entendimento que a vida, de uma maneira geral, sera a somatoria das interacdes que ocorrem
entre diversos elementos. Dessa maneira, essa nova forma de se portar frente as novas
metodologias de ensino proporcionam a difusdo dos saberes transmitidos pelo livro didatico,
pelo estabelecimento da articulacdo entre as partes relacionadas & memorizacao e assimilacao
com a funcdo de cada novo conceito, fazendo parte de um quebra cabeca que é montado a partir
da utilizag&o de instrumentos facilitadores do aprendizado (VIELLA, 2006).

Dentre os mais diversos tipos de instrumentos de ensino, existem as atividades de carater
pratica e ladica. De acordo com Schultz, Muller e Corréa (2005), as atividades que possuem
carater ludico possuem uma série de ferramentas da atualidade que proporcionam ao educador
uma diversidade de maneiras divertidas e descontraidas de sanar as duvidas e eliminar as
dificuldades sentidas pelos alunos, sendo um grande auxiliador no processo de construcéo de
conhecimento do aluno.

Dessa maneira, 0 jogo educacional pode ser compreendido como peca fundamental de
ensino que tem o intuito de colaborar com o processo de aprendizado do aluno dando estimulos
através da utilizacdo das praticas ludicas. Portanto, utilizar esse instrumento de ensino como
um estimulo para o ensino torna a pratica docente uma tarefa mais leve, social e pessoal,
aproximando os alunos do conhecimento cientifico, aumentando o nivel de conhecimento e
assimilacdo de conteldos que, até entdo, eram considerados de dificil entendimento
(CACHAPUZ et al, 2005).



19

3. METODOLOGIA

Foi realizada uma pesquisa de natureza qualitativa, que segundo Godoy (1995), pode
ser compreendida de uma forma abrangente ao se utilizar materiais ricos em dados, tais como
revistas, jornais, artigos cientificos, relatorios, dentre outros.

Esse tipo de pesquisa na &rea da educacdo proporciona ao pesquisador ter acesso as
caracteristicas da realidade de diversos ambientes de ensino, onde é possivel observar dados ja
analisados por outros pesquisadores, como também, o conhecimento sobre varias situacdes
acontecidas no ambiente escolar.

Por se tratar de uma revisao bibliogréafica, para a realizacdo da pesquisa foram utilizados
0s bancos de dados da SCIELO (Scienti Eletronic Library Online), SCOPUS, Science Direct e
CAPES. Por isso, nosso estudo buscou por meio de uma analise bibliografica, trazer uma
reflexd@o sobre a utilizacdo de jogos no ensino de Ciéncias no ensino fundamental, em especial
nos anos finais, em que foram analisados estudos e pesquisas que versam esta tematica nos
ultimos dez anos.

Foram selecionados documentos e artigos cientificos compreendendo os aspectos
envolvidos direta ou indiretamente em pesquisas voltadas para a area da educacdo,
especificamente no tocante a utilizacdo de jogos ludicos no ensino fundamental anos finais,
com o foco no ensino de Ciéncias, incluindo artigos produto de pesquisas empiricas, como
também, artigos de revisao, escritos em portugués, inglés ou espanhol.

Para a pesquisa dos artigos foram feitas pesquisas isoladas utilizando os descritores:
educacao, jogos ludicos e ensino de Ciéncias. Foram selecionados 12 artigos, porém somente
06 atenderam ao critério: ensino de Ciéncias nos anos finais do Ensino Fundamental.

A andlise do contetdo foi uma técnica utilizada para analisar o que havia de importante
nos documentos coletados. De acordo com Bardin (2011), a analise de conteido é uma técnica
utilizada desde quando foram feitas as tentativas iniciais de se interpretar o que havia nas
escrituras sagradas, desde o inicio da humanidade.

Dessa maneira, a analise de contetdo foi realizada ap6s a busca pelos documentos, onde
foram selecionados aqueles que possuiam relatos sobre a utilizagdo de jogos ludicos como
facilitador do processo de aprendizagem no ensino de ciéncias, como também, 0s que possuiam
relatos de alunos e professores sobre essa metodologia de ensino. Além disso, nos trabalhos em
que se fizeram relagcdo com a utilizacdo de jogos em sala de aula como ferramenta de ensino,
foram copilados os dados de como eles foram utilizados e a descricdo de aproveitamento

segundo a viséo dos participantes.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

De acordo com a coleta de dados realizada, foi possivel notar que ainda néo se tem uma
grande variedade de publicaces realizadas sobre a tematica em destaque. Porém, foi possivel
observar que, quando se trata do ensino nos anos/séries 1°, 2° e 3° ano do Ensino Médio, o
namero de publicacBes e estudos realizados sobre a utilizacdo de jogos como facilitador do
processo ensino-aprendizagem é consideravelmente maior.

Ao longo da analise dos dados, foi possivel compreender que, ao se fazer uso de jogos
didaticos como intermediador do ensino, a capacidade de aprendizagem é ainda maior, pois
acontece uma maior participacéo e envolvimento dos alunos.

O primeiro trabalho analisado, denominado “Uso de jogo educacional no ensino de
Ciéncias: uma proposta para estimular a visdo integrada dos sistemas fisiologicos humanos”,
desenvolvido por Nicéacio e Almeida (2017), apresentou a elaboracdo de um jogo didatico que
foi utilizado como estratégia para a promocao da visdo integrada das interacGes existentes entre
os diferentes sistemas fisiologicos humanos. Dessa maneira, se teve como resultado a
apresentacdo de dados satisfatorios nas questdes aplicadas sobre a referida tematica, onde se
pode observar também que os jogos podem dar auxilio aos professores nas praticas de ensino,
como também, estimular a construcao do conhecimento cientifico.

Esse estudo coaduna-se com o estudo de Nascimento (2017), o segundo trabalho
analisado, que tem como titulo “Ludicidade na Educacédo: Jogos, Brinquedos e Brincadeiras no
desenvolvimento da crianca”, que apresenta como objetivo principal a aplicacdo de um jogo
onde a tematica escolhida foi o descobrimento do corpo humano aplicado em turmas do ensino
fundamental, com a proposta do jogo como facilitador do aprendizado dos estudantes, onde ele
foi elaborado com base na literatura referente aos jogos didaticos aliados aos contedos
especificos, sendo avaliados por alunos de uma escola particular da cidade de Sdo Jodo de
Meriti - RJ.

O trabalho mencionado, ao se fazer uso do jogo como intermediador do ensino, teve
como resultado a facilitacdo da assimilacdo de estruturas corporais de maneira mais dindmica
e divertida, tendo 100% de aproveitamento e assimilacdo dos conteudos, visto que a utilizacdo
do jogo tornou o processo de aprendizagem mais fluido, concluindo que o0 jogo € uma
importante estratégia para o processo de ensino e aprendizagem.

O terceiro trabalho analisado “Jogos didaticos para o ensino de Ciéncias”, trata sobre a
elaboracdo de jogos realizada por uma equipe integrante do PIBID de Ciéncias Naturais de

Padua - RJ, onde se pode notar a grande satisfagdo dos alunos em participar de atividades
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ludicas envolvendo os jogos didaticos, pois eles acabaram por notar que conseguiam aprender
0s conteudos aplicados em sala de aula mesmo quando estdo brincando (GONZAGA et. al,
2012). Dessa maneira, o trabalho concluiu que tanto os alunos como os professores aprovam a
utilizacdo de jogos como mediadores do ensino, onde se tem maior participacdo dos alunos.

Esse estudo vai ao encontro da pesquisa de Gritti e Vieira (2014), “Jogos Didaticos no
ensino de Ciéncias do 6° Ano. Os desafios da escola publica paranaense na perspectiva do
professor”, que trabalharam a tematica relacionada a Astronomia, envolvendo 0s corpos
celestes, 0 geocentrismo e heliocentrismo, 0 movimento aparente do Sol, as fases da Lua, as
estacOes do ano, as viagens espaciais, entre outros, onde foi elaborado um jogo para cada
contetido a fim de promover a participacao e interesse do aluno sobre os contetidos abordados.
Apbs a aplicacdo dos jogos, pode-se concluir que os alunos participaram de forma ativa dos
jogos, entendendo que a importancia e finalidade dos jogos ndo é ganhar, mas sim participar e
compreender sobre o0 que se trata a tematica, evidenciando que os jogos didaticos sdo uma
ferramenta que pode ser implementada no contexto escolar, facilitando a transmissédo dos
conteudos pelos professores e aprendizagem pelos alunos. Este foi o quarto trabalho analisado.

O quinto trabalho, denominado “Jogos educativos aplicados no ensino de ciéncias: uma
analise dos trabalhos apresentados no ENPEC” (DOMINGUES; MARCELINO JUNIOR,
2016), realizaram uma analise sobre todos os trabalhos publicados no ENPEC (Encontro de
Pesquisa em Ensino de Ciéncias), desde o ano de 1997 ao ano de 2013, onde se pode notar o
grande crescimento de trabalhos relacionados a introducdo de jogos no contexto escolar, tendo
como conclusdo de que todo jogo que possa ser desenvolvido no ambiente escolar é importante,
pois estabelecem a constru¢cdo de um determinado tipo de aprendizagem desejada pelo
professor, auxiliando no desenvolvimento da capacidade de aprendizagem e interacdo em grupo
dos alunos.

O sexto trabalho, escrito por Melo, Avila e Santos (2017), “Utilizagao de jogos didaticos
no ensino de Ciéncias: um relato de caso”, apresentou a tematica voltada para 0 meio ambiente,
com a elaboracdo de um jogo na modalidade tabuleiro, do tipo trilha, com a finalidade de ser
aplicada pelos professores de forma répida e dindmica, com participacéo efetiva dos alunos.
Apos a aplicacdo do jogo pode-se compreender que o jogo didatico acabou por promover uma
melhor relagdo entre o aluno e o professor, como também, melhorias no rendimento de
aprendizagem do aluno. Dessa maneira, pode-se concluir que a utilizacdo de jogos é um meio
que facilita a aprendizagem, sendo também uma maneira de aumentar a capacidade de resolver

problemas.
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Ao longo da anélise dos resultados, pode-se notar que os professores veem a introducéo
dos jogos ladicos como meios favoraveis ao ensino dos contetdos de Ciéncias, diversificando
aaula, tornando-a mais prazerosa, interativa, dinamizando os conteudos e favorecendo a relagédo
entre o aluno e o professor.

E importante ressaltar que todos os trabalhos relatam sobre a importancia do uso de
jogos como um meio facilitador do processo de ensino-aprendizagem, em especial na educacao
bésica.

Em virtude dos fatos mencionados, pode-se concluir que a introducdo dos jogos
didaticos € uma ferramenta que pode ser destacada com facilitadora do ensino de Ciéncias, de
maneira que realiza a promocéo da interagcdo em grupo, do desenvolvimento da capacidade que
0 aluno tem em pensar, do melhoramento das relacGes entre o aluno e o professor, como
também, a melhoria da capacidade de relacionar conteudos que até entdo sao considerados de
dificil assimilacdo, com as regras dos jogos, facilitando o processo de aprendizado.

De acordo com Fialho (2008), é de grande importancia que o professor esteja sempre
em busca de novas ferramentas de ensino, sempre procurando a diversificacdo das suas aulas
através de trabalhos realizados com jogos, tornando a aula ainda mais atraente e interessante
para os alunos.

Analisando a abordagem de Fialho (2008) junto com o resultado dos trabalhos
analisados, é possivel observar que os alunos demonstram maior interesse quando analisam
imagens e contelidos até entdo abordados nos livros, nos jogos, onde conseguem fazer melhor
assimilacdo dos contetdos de maneira que eles acabam por perder o medo de expor as suas
ideias, como acontece no momento da aula realizada em sala.

Neste sentido, Miranda (2001) reforcam a abordagem sobre a utilizagdo dos jogos, onde
eles apontam a utilizacdo dos jogos uma estratégia importante para o ensino e a aprendizagem
de conceitos complexos e de dificil entendimento, fornecendo a motivacdo interna, o
desenvolvimento do raciocinio, a argumentacao e a interagdo entre os alunos e os professores,
que sdo permitidas através da ludicidade dos jogos e 0s aspectos cognitivos.

De acordo com Oliveira (1999), as dificuldades encontradas pelos alunos em assimilar
os conteudos tém grande influéncia no desenvolvimento e no rendimento escolar. Dessa
maneira, a utilizacao de jogos serve para dar novo animo e mostrar aos alunos que é possivel
aprender contetdos e conceitos cientificos através de jogos que tornam as aulas mais
interessantes e divertidas.

Segundo Cachapuz et al (1999), além da utilizacdo de jogos no ambiente escolar, é

interessantes que os professores desenvolvam nas suas aulas a capacidade dos alunos em
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desenvolvem os seus proprios jogos, pois, através deste tipo de atividade, compreendem melhor
as informacdes, mostrando que atividades ludicas e mais participativas dos estudantes (como a
prépria confeccdo de seu material didatico), colabora para incentivar e trazer os conteddos de
Ciéncias mais proximos a realidade do estudante.

Dando énfase a elaboragdo de jogos pelos préprios alunos, Setuval e Bejarano (2009)
elucidam que a producdo e aplicagdo experimental de jogos didaticos elaborados pelos
estudantes a partir de contetdos cientificos permite a interacdo deles na construcdo do saber
cientifico articulado com o desenvolvimento pedagogico, sendo estes de grande importancia
para o desenvolvimento da aprendizagem.

Por isso, de acordo com Falkembach (2008), a partir do momento em que o aluno cria
uma nova ferramenta de aprendizagem e trabalha de forma ludica, espacos para a flexibilidade
e criatividade sdo abertos, onde ainda é dada a oportunidade de exploracdo de novas
possibilidades e, ainda, de areas de pesquisa. Dessa maneira, 0 senso criativo do aluno €
ampliado, a intuicdo e imaginacdo dele séo alimentadas, o que favorece de forma muito

significativa o seu aprendizado.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A partir desse estudo evidenciamos que a utilizacao de jogos facilita o aprendizado no
ensino de Ciéncias no ensino fundamental anos finais. Dessa maneira, pode-se concluir que o
uso de jogos didaticos, como também, a producdo deles em sala de aula feitos pelos alunos, é
de grande importancia para o processo de ensino-aprendizagem, para a melhoria das relacdes
entre aluno e professor, e, ainda, para a construcdo cognitiva do aluno, sendo, portanto, uma
estratégia de ensino que melhora consideravelmente a qualidade do ensino na educacao basica,
em especial na educagdo em ciéncias.

Ressaltamos, ainda, que esse estudo possibilita uma reflexdo para futuros profissionais
da area de Ciéncias, do qual emergem novas investigacdes, que corroboram tanto para o
processo de ensino-aprendizagem dos alunos, como para dar subsidio aos professores que
ainda sofrem pela desvalorizacéo e falta de investimento de educacédo no pais.
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