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Introducao

Uma das finalidades do ensino € proporcionar aos educandos a capacidade de aprender de forma flexivel, eficaz,
autébnoma (Pozo, 2003), além de desenvolver o raciocinio estratégico, diversificado e capaz de superar obstaculos
(Pedroso, 2009). Segundo Costa et al. (2007), os professores que fazem uso de ferramentas diversificadas no
processo de ensino apontam que o método pedagdgico a ser empregado depende muito do contexto da sala de
aula e da turma a ser trabalhada. Ndo ha uma receita de sucesso que possa ser utilizada por todos os docentes,
em todas as escolas e que obtenham o mesmo resultado. A diversidade de métodos e ferramentas precisa ser
analisada por cada professor, a fim de que sejam empregados de forma correta e da melhor maneira possivel. A
realidade dos alunos, assim como seus interesses, deve sempre ser levada em consideragdo para que o método e
a ferramenta supram as necessidades didaticas, auxiliando verdadeiramente no objetivo ao qual se destinam.

As atividades ludicas sao descritas na literatura como uma excelente metodologia no processo de ensino e
aprendizagem por muitos autores (e.g. Antunes, 1998; Kishimoto, 2006). Todos esses trabalhos mostram que a
metodologia, quando bem elaborada e bem aplicada, € eficiente para promover a construcao do conhecimento
de forma estimulante e disciplinar.
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Aprender por meio do ludico torna-se parte integrante da educagdo como forma de atrair a atencao do
educando para a contextualizagdo do objeto epistémico em consideragdo, fugindo da abordagem meramente
instrucionista (Filho et al., 2007). As atividades ludicas sdo elementos muito Uteis no processo de construgao e
fixacdo do conhecimento, pois permitem desenvolver competéncias de contexto formativo em varios quesitos,
como comunicacgao, relacao interpessoal, lideranca e trabalho em equipe, equilibrando cooperagao e competicao
(Brasil, 2006), além do desenvolvimento psicocognitivo (Silva & Almeida, 2016). Brenelli (1996) afirma que o jogo
é uma atividade ludica 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 aquisicao de conhecimento.

Ja é sabido que sao inUmeras as vantagens da utilizagdo de jogos didaticos no processo de ensino (Grando,
2001), mas cabe aqui salientar que, para alcancar toda a potencialidade da ferramenta, é preciso compreender
seu uso e aplicar de forma consciente para que o apice dos objetivos seja alcancado, como utilizar a atividade
didatica como diagnostica no processo de aprendizagem para inserir outras dinamicas mais eficientes para as
dificuldades apresentadas pelos alunos.

0 jogo é um fenémeno antropolégico que se deve considerar no estudo do ser humano. E uma constante em todas as
civilizacOes, esteve sempre unido a cultura dos povos, a sua histdria, ao magico, ao sagrado, ao amor, a arte, a lingua, a
literatura, aos costumes, a guerra. O jogo serviu de vinculo entre povos, é um facilitador da comunicacado entre os seres
humanos (Murcia, 2005, p. 9).

O jogo sempre esteve presente na histéria da humanidade. Pesquisadores como Torres et al. (2003), Orlick (1978)
e Huizinga (2005) consideram o jogo como uma das principais bases da civiliza¢do, pois atua como recurso que
facilita o processo ensino-aprendizagem, assim como a comunicacao e as interacdes interpessoais.

Sua importancia no processo de formagdo do individuo e sua utilizagdo no processo educacional segue a
concepcao de educacao de cada época e sociedade (Sant’Anna & Nascimento, 2011). Segundo Lima (2008), na
Grécia Antiga, Platao evidenciava a importancia da atividade ludica no processo de formagao da crianga. Para ele
0s primeiros anos da crianca deveriam ser ocupados com jogos educativos. Na Idade Média, os jogos chegaram a
ser proibidos (Perazzollo & Baiotto, 2015). Tal proibicao é resultado de uma visao tradicionalista da educacao.
Nesse cenario, a sala de aula era um local de siléncio absoluto, com professor autoritario e alunos passivos. No
século XVI, suas possibilidades educativas foram notadas e os jogos passaram a ser incluidos na pratica
educacional dos colégios jesuitas (Lima, 2008). No século XX destacam-se os trabalhos de Vygostky e Piaget.

Maluf (2006) afirma que a incorporacao de jogos na pratica pedagogica pode desenvolver o aumento dos
significados construtivos para o educando, ou seja, a associagao do significado ao seu simbolo pela construgao
do conhecimento se torna mais eficiente com a utilizacdo dos jogos didaticos. De acordo com Valente et al.
(2005), os jogos nao sao apenas simples atividades; sdo os agentes responsaveis pela criacao de estratégias, de
senso critico e desenvolvedor de confianca. Também atua como estimulante do pensamento, incentivando trocas
interpessoais, proporcionando a aprendizagem de forma descontraida e proveitosa, inspirando uma educagao
que vai além do ato de ensinar determinado conteddo (Santos, 2001).

E preciso que o aluno saia do papel de mero espectador e se torne um ator, agindo, interferindo e questionando,
alcancando objetivos e chegando as suas proprias conclusdes nas dinamicas de atividades, como os jogos
educacionais. Além disso, as atividades IUdicas tém grande destaque no que diz respeito a socializagcdo dos
alunos, pois promove a integracao, a disciplina e o desenvolvimento do convivio social por meio das atividades
em grupo.

Optar pelo desenvolvimento de jogos como ferramenta didatica mais adequada para auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem da localidade de estudo e atuagdo, além de outros fatores ja mencionados, também se
baseia na afirmagdo de Antunes (1998), de que o jogo é a ferramenta que mais estimula a inteligéncia e a
socializacao, uma vez que existem regras que “controlam” os jogadores nos seus impulsos e estimulam suas
personalidades (como raciocinio rapido, senso de lideranga e organizacao mental, dentre outros fatores). Para
Antunes (1998), ainda, os jogos educacionais (ou pedagogicos) devem

provocar uma aprendizagem significativa, estimular a constru¢cdo de um novo conhecimento e, principalmente, despertar o
desenvolvimento de uma habilidade operatéria (aptiddo que possibilita a compreensdo e a intervencdo do individuo nos
fendmenos sociais e culturais e que o ajude a construir conexdes).

Nessa premissa, os jogos sao considerados um recurso 6timo do ponto de vista construtivista, promovendo a
participagdo ativa do aluno no processo de construcao do conhecimento, permitindo também o desenvolvimento
intelectual e social desse aluno e proporcionando ao docente maior flexibilidade para contextualizar e promover
a interlocugao entre as diferentes areas do conhecimento, atingindo, dessa forma, os objetivos propostos pelos
Parametros Curriculares Nacionais (PCN).




Professores de Ciéncias, pela reduzida carga horaria semanal conferida a disciplina e pelo conteido programatico
extenso, aliado a uma exaustiva jornada de trabalho (dividida em uma ou mais instituicdes de ensino), muitas
vezes nao tém disponibilidade para preparar aulas mais atrativas, baseando-se muitas vezes apenas no livro
didatico, sem atividades ludicas diversificadas. Sendo assim, geralmente as aulas sdo apenas expositivas. Por isso,
frequentemente os alunos consideram as aulas de Ciéncias desestimulantes e cansativas, devido a quantidade (e
complexidade) de informacdes transmitidas unicamente pela forma tradicional de ensino.

Pautado em todo o exposto acima, o presente trabalho tem por objetivo relatar o desenvolvimento de jogos
didaticos pela equipe do Subprojeto PIBID “Ciéncias Naturais — Padua”.

O Subprojeto PIBID “Ciéncias Naturais — Padua”

O Subprojeto é desenvolvido desde 2014 na Escola Municipal Escola Viva Professora Edy Belloti (E. M. E. V. P. E.
B), em Santo Antonio de Padua, Estado do Rio de Janeiro. A equipe deste relato é composta por um coordenador
de area e um professor colaborador (ambos do INFES/UFF), um professor supervisor (do quadro docente da
E.M.E.V.P.E.B) e 10 bolsistas de iniciacdo a docéncia (graduandos do curso de Licenciatura em Ciéncias Naturais).
Dentre as atividades desenvolvidas pela equipe do Subprojeto, destaca-se o desenvolvimento de jogos didaticos
para o ensino de Ciéncias.

Jogos produzidos

Até o momento foram produzidos 19 jogos didaticos (Tabela 1) para o Ensino Fundamental. Esses jogos didaticos
estao disponiveis para empréstimo aos professores da escola parceira do Subprojeto, bem como a professores de
outras unidades de ensino publico e privado que os solicitem mediante termo de responsabilidade e devolucao
do material e alunos do curso de Licenciatura em Ciéncias Naturais do INFES/UFF, para realizagdo de seminarios
nas disciplinas da graduagao e/ou estagio curricular obrigatério. Como forma de divulgar a producéo dos jogos e
fomentar sua utilizacado, a equipe do Subprojeto participa de atividades escolares como mostras cientificas e
feiras de Ciéncias na escola parceira e em outras instituicoes de ensino de Santo Antdnio de Padua e cidades
vizinhas. Essas visitas as escolas da regido para exposicao do material séo de extrema importancia ndo apenas
para divulgacédo do trabalho desenvolvido pela equipe, mas também para popularizar a utilizacdo do ludico
aplicado a Educacao como ferramenta alternativa bastante satisfatoria ao processo de ensino de Ciéncias.

A seqguir apresentamos de forma detalhada alguns dos jogos produzidos — outros jogos sdo apresentados nos
relatos de Miranda et al. (2016a; 2016b) e Costa et al. (2016).

Tabela 1. Jogos didaticos produzidos pela equipe do Subprojeto PIBID “Ciéncias Naturais — Padua”.

Areas do conhecimento Jogos

Zoologia Baralho do Reino Animal
Desafio Ciéncias — Animais
Desvendando a Arvore da Vida: Invertebrados
Desvendando a Arvore da Vida: Mamiferos
Tapa Zoo
Biologia Geral Desafio Ciéncias
Forca: Conhecimento em Ciéncias
Tapete do Conhecimento
Reproducao Humana e Sexualidade Boliche das DST
Desafio da Reproducao
Em Busca da Fecundacao
Astronomia Jogo dos Astros
Responde ou Passa: Astronomia
Sorte ou Azar na Astronomia
Anatomia e Fisiologia Desafio Ciéncias — Sistemas

Forca Hormonal



Botanica Desafio Ciéncias — Botanica
Quimica Super Trunfo — Tabela Periddica

Geociéncias Corrida Geolodgica

Jogo didatico Desvendando a Arvore da Vida - Invertebrados

Este é um jogo de simples compreensdo que dinamiza o estudo tedrico de forma divertida, levando o aluno a
desenvolver seus conhecimentos sobre os principais filos de invertebrados (Porifera, Cnidaria, Platyhelminthes,
Nematoda, Mollusca, Annelida, Artropoda e Echinodermata). O jogo é composto por um tabuleiro contendo
colunas e linhas, semelhantes as coordenadas de um jogo do tipo batalha naval (Battleship®), totalizando 72
casas; nos topos das colunas ha representacdes imagéticas dos principais filos de invertebrados e, no inicio das
linhas, assinaladas as caracteristicas gerais de cada filo (nome, tipo de reproducao, forma do corpo, modo de
vida, habitat, habito alimentar, simetria, classificagdo e exemplos) (Figura 1). Além do tabuleiro, o jogo possui 72
cartas contendo caracteristicas gerais de cada filo e um dado de seis faces.
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Figura 1: Tabuleiro do jogo didéatico Desvendando a Arvore da Vida — Invertebrados.

Como jogar:

A dinamica do jogo permite a participacdo individual ou em equipes, definidas de acordo com o tamanho da
turma e a critério do professor, que atua como mediador. No caso de ser aplicado a uma turma, ela devera ser
dividida em no maximo quatro equipes, tendo cada equipe um representante.

e A ordem das equipes deve ser definida com o lancamento do dado; o jogador que tirar o maior nimero
comeca e segue a ordem decrescente;

e A primeira equipe retira uma carta da pilha que esta sobre a mesa e deve encaixa-la (com o auxilio dos
demais membros da equipe) em seu devido local no tabuleiro (a caracteristica correspondente ao filo);

e Se a equipe erra, a carta volta para a pilha;

e Acertando o local da carta, a equipe ganha um ponto e tem a oportunidade de retirar mais uma carta que,
em caso de acerto, valera dois pontos;

e Em seguida, a préxima equipe continuara o jogo;

e E assim prossegue o jogo até que todo o tabuleiro esteja preenchido;

e Ao final do jogo é feita a contagem da pontuagao de cada equipe, vencendo o jogo aquela que acumular
mais pontos.

Jogo didatico Corrida Geoldgica

Foi desenvolvido para abordar o tema rochas, sua formacao e classificacdo. E composto por: um tabuleiro, um
dado, quatro pedes, um crondmetro e trinta cartas-perguntas divididas em trés grupos de dez cartas, de cores
diferentes: um sobre rochas metamorficas (cor amarela), um sobre rochas sedimentares (cor branca) e outro
sobre rochas magmaticas (cor preta) (Figura 2). O jogo pode ser disputado por 2 a 4 jogadores e ter o professor
como mediador da atividade. Para vencer a partida, € necessario percorrer todo o tabuleiro, enfrentar os desafios
e responder corretamente as perguntas.
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Figura 2: Kit do jogo didético Corrida Geoldgica.

Como jogar:

Para melhor dinamica, a turma deve ser dividida em quatro equipes, escolhendo um representante para cada,
que sorteia a ordem do jogo pelo lancamento do dado. O professor deve atuar como mediador da atividade;

e Apos definida a ordem, cada representante escolhe o seu peéo;

e O representante do primeiro grupo lanca o dado, anda o niUmero de casas correspondentes e segue as
instru¢des contidas na casa em que parou;

e (Caso caia na “casa pergunta” (indicada no tabuleiro pelo simbolo [?]), deve responder a uma pergunta da
mesma cor, lida pelo mediador;

e Errando a resposta, fica no mesmo lugar e a vez passa para a equipe seguinte;

e Acertando a resposta, a equipe tem o direito langar o dado novamente, sem a necessidade de cumprir o
indicado nela, e a vez passa para a equipe seguinte;

e Vence a partida a equipe que obtiver (no langamento do dado) o niUmero exato de casas necessarias para
alcancar a chegada.

Jogo didatico Boliche das DSTs - uma analise de casos

Este jogo foi desenvolvido para abordar temas relacionados a vida sexual e tornar as discussdes mais didaticas,
melhorando o processo de construcao do conhecimento. Apesar de presente entre educadores e responsaveis
pela educagdo de criancgas e adolescentes, essa tematica nem sempre € de facil abordagem, principalmente em
salas de aula com alunos do Ensino Fundamental, devido a quantidade de duvidas e questionamentos que
apresentam. E composto por um conjunto de seis pinos de boliche numerados, uma bola e cartas-caso (também
numeradas) referentes a cada pino (Figura 3).
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Figura 3: Exemplo de “carta-caso” (verso: a; frente: b) do jogo didéatico Boliche das DSTs.

Como jogar:
- O professor deve dividir a turma em no maximo dez equipes (com um representante cada) e definir a ordem das
equipes com o lancamento do dado; o jogador que tirar o maior nUmero comeca e segue a ordem decrescente;

- O representante do primeiro grupo deve jogar a bola de boliche para derrubar um dos pinos presentes na pista;
pegara o pino caido e o levara para o seu grupo;



- O segundo representante segue o mesmo procedimento, até que cada grupo possua um pino;

- Quando cada grupo tiver o seu pino, o cronémetro é acionado. Os grupos tém 20 minutos para analisar o
paciente apresentado na carta-caso, diagnostica-lo, esclarecé-lo quanto ao seu quadro sintomatico e fazer as
devidas recomendacdes sobre tratamento e profilaxia, escrevendo todas as informagdes em uma folha de papel;

- Nesse tempo, para que o mediador ndo se torne mero coadjuvante da atividade e possa auxiliar na construcao
do conhecimento, é de grande importancia que ele percorra os grupos e os auxilie esclarecendo pequenas
duvidas;

- Findo o tempo, o mediador interrompe as atividades dos grupos e solicita aos representantes de cada grupo
(mesma ordem do inicio da atividade) que apresentem seus pacientes, falem sobre seus diagnosticos e as
recomendacdes indicadas pelo grupo;

- Durante essa apresentacao, pode haver interagdes dos demais grupos quanto ao diagnostico dos pacientes,
tornando a construcao do conhecimento mais coletiva.

Jogo didatico Super Trunfo — Tabela Periodica

Este jogo consiste em uma adaptacdo do jogo Super Trunfo®, da Grow. Foi desenvolvido para abordar o tema
Tabela Periddica com alunos do 9° ano do Ensino Fundamental. Constitui-se de um conjunto de cartas, um dado
de seis faces (para determinar a ordem de participacao dos jogadores) e um manual de regras.

As cartas contém o nome de um elemento quimico (os mais comuns e presentes no cotidiano), seu simbolo,
caracteristicas, algumas propriedades (massa atomica, eletronegatividade, densidade) e quantidade de elétrons
de valéncia; além dessas propriedades periddicas, também tém outras caracteristicas, objetos onde se pode
encontrar o elemento presente e figuras que representam uma forma de apresentagdo desse elementoquimico
no cotidiano, a fim de contextualizar o conhecimento. Ao todo sdo 40 cartas, divididas em oito grupos de cinco
cartas cada, identificadas como 1A-1E, 2A-2E,... 8A-8E. Uma das cartas é a carta Super Trunfo, cujos dados
superam os contidos nas cartas do tipo B, C e D. Ao entrar em disputa, a carta Super Trunfo perde apenas para as
cartas do tipo A.

Figura 4: Kit do jogo didatico Super Trunfo — Tabela Periddica.
Como jogar:

e Para o bom desenvolvimento e aproveitamento da atividade, cada kit do jogo deve ser utilizado por dois ou
quatro participantes (que receberao igual nimero de cartas e jogarado individualmente);

e A selecdo do primeiro jogador € definida pelo lancamento do dado, iniciando o jogo quem obtiver o maior
valor;

e As cartas sdo embaralhadas e distribuidas entre os participantes, para que cada jogador fique com a sua
pilha. O primeiro jogador comeca a rodada pegando uma carta da sua pilha, coloca-a a sua frente sobrea
mesa e escolhe uma propriedade presente na carta;

e Em sequéncia, os adversarios terdo que pegar uma carta das suas pilhas e coloca-las sobre a mesa para que
sejam comparadas, observando a propriedade escolhida pelo primeiro jogador;

e O jogador que tiver a carta com o maior valor da propriedade escolhida levara todas as cartas da mesa;

e Caso um jogador retire da pilha a carta Super Trunfo, ele levara todas as outras, independentemente do
valor da propriedade escolhida, perdendo apenas para as cartas 1A,2A, 3A, 4A, 5A, 6A, 7A e 83;

e Se houver empate no valor da propriedade, uma segunda propriedade devera ser escolhida pelo jogador
iniciante;

e Nas rodadas seguintes, o jogador vencedor da rodada anterior segue o mesmo procedimento;

e Ao ficar sem cartas, o participante é eliminado;

e Ganha o jogo aquele que conseguir todas as cartas do jogo.



Consideracoes finais

O uso de jogos didaticos no processo de ensino traz inUmeros beneficios para o desenvolvimento académico dos
estudantes, além de trabalhar desenvolvimento psicocognitivo, relagdes interpessoais com professores e demais
alunos e posturas e agdes dentro da sua comunidade/sociedade.

Os jogos desenvolvidos pela equipe do Subprojeto PIBID “Ciéncias Naturais — Padua” para a realidade da Escola
Municipal Escola Viva Professora Edy Belloti sdo de grande valia para alunos e professores da escola, bem como
para os bolsistas de iniciacao a docéncia.

Para os alunos do Ensino Fundamental Regular, é notéria a satisfacdo em participar de atividades ludicas
envolvendo jogos didaticos, pois eles percebem que conseguem aprender mesmo quando estdo “brincando”. Os
relatos de professores e bolsistas de iniciacdo a docéncia sao sempre muito semelhantes: “os alunos ficam
empolgados quando sdo levadas e conduzidas atividades ludicas, principalmente jogos didaticos, que tirem os
alunos da rotina de aulas expositivas tradicionais”. Os jogos didaticos sao um diferencial nas aulas, por associar
aprendizado (pautado na constru¢ao do conhecimento) e diversao. Os alunos estdo sempre muito receptivos ao
desenvolvimento de novas atividades e ao uso de novos jogos para os conteldos em que eles tém maior
dificuldade de compreensao e assimilagado, independente da area do conhecimento abordada.

Para os bolsistas de iniciacdo a docéncia, a experiéncia de planejar, confeccionar e utilizar um jogo didatico como
os apresentados neste relato é imensuravel. Os graduandos aplicam seus conhecimentos especificos juntamente
com a pratica didatica (que envolve planejamento da atividade com todas as especificidades que ela requer), a
fim de desenvolver um jogo didatico como recurso educacional para sanar uma dificuldade de aprendizagem que
“seus alunos” possuem. Para os graduandos, ver a evolugao dos alunos mediante uma ferramenta que foi
planejada e desenvolvida por eles € uma importante experiéncia docente. O graduando se desenvolve como
futuro professor e pesquisador e acompanha o processo de desenvolvimento dos alunos da Educagao Basica.

O empréstimo do material produzido pela equipe do Subprojeto PIBID “Ciéncias Naturais — Padua” é uma forma
de incentivar o uso de jogos didaticos. Para o ensino de Ciéncias (uma area bem ampla e de contetdos e
abordagens complexas), a utilizacao de jogos didaticos tem se mostrado uma importante ferramenta no processo
ensino-aprendizagem. Além de facilitar a compreensao, permite manter associacdes e contextualizagbes que
corroboram os anseios dos documentos norteadores da Educacao Basica brasileira sobre a formacao de cidadaos
conscientes, atuantes, criticos, criativos e adaptativos.
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