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Resumo

Os jogos didéaticos podem ser utilizados como um instrumento importante para a construgédo
de novos conhecimentos no processo de ensino- aprendizagem, proporcionando o
desenvolvimento cognitivo, afetivo e social, sendo o educando capaz de estabelecer
relacbes complexas entre os elementos da realidade que se apresenta possibilitando
autonomia e socializacdo. O presente trabalho consiste em um relato de experiéncia,
elaborado em uma turma do 7° ano do Ensino Fundamental da Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio “Fraternidade e Luz’, localizada no municipio de Cachoeiro de
Itapemirim, ES. Através de trés jogos, criados pelos alunos: jogo de tabuleiro, jogo da
memoaria e baralho da cadeia alimentar, buscou-se compreender se o recurso é eficaz para
auxiliar o ensino aprendizagem, do conteudo de ecologia, bem como identificar os principais
guestionamentos feitos pelos alunos sobre o assunto.

Palavras-chave: ecologia, jogos didaticos, ciéncias.
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Abstract

Didactic games can be used as an important tool for the construction of new knowledge in
the teaching-learning process, providing cognitive, affective and social development, with the
student being able to establish complex relations between the elements of reality that are
presented, allowing autonomy and socialization. The present work consists of an experience
report, elaborated in a class of the 7° grade of Elementary School of the State School of
Elementary and High School “Fraternidade e Luz”, located in the municipality of Cachoeiro
de Itapemirim, ES. Through three games, created by the students: board game, memory
game and deck of the food chain, it was sought to understand if the resource is effective to
assist the teaching learning, of the ecology content, as well as to identify the main questions
asked by the students on the subject.

Keywords: ecology, educational games, science.

INTRODUCAO

A utilizacado dos jogos didaticos faz parte do ensino que hoje conhecemos como
ladico. Segundo Ferreira (2001) jogo € todo movimento que tem como objetivo produzir
prazer quando executado. Vygotsky (2003) evidencia que o instrumento mais precioso para
a educacdo do ensino talvez seja o jogo. Visto que, estimula no aluno uma maior
desenvoltura e maior participagdo em sala de aula, contribuindo assim para sua autonomia,
estabelecendo uma maior socializacdo do grupo escolar, sendo positivo para a
aprendizagem (Pinto, 2009).

Para Cavalcante e Silva (2008), este tipo de modelo didatico permite a

experimentacgdo, que, por sua vez, conduz os estudantes a relacionar teoria e prética.

Dentro do ambiente educativo, percebe-se que o0 processo ensino-aprendizagem vem
trazendo frustracdes tanto para os professores como para os alunos, o que exige reflexao,
pois, o desinteresse do aluno € notdrio e a escola ndo tem conseguido cumprir seu
proposito. De acordo com estudos desenvolvidos por Arraes (2009), o desinteresse €
atribuido ou ao professor com sua didatica e seus métodos defasados, ou ao aluno por ndo
ser capaz de compreender além do momento presente, que o estudo é importante para o

seu futuro.

Diante da era tecnolégica, ministrar o conteudo que foi programado durante o
periodo de planejamento pedagdgico em sala de aula tornou-se uma pratica que requer

muitos esforgos por parte do professor, pois existem muitas distragbes no ambito escolar
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gue acabam prejudicando o processo de ensino e aprendizagem do aluno (Belarmino et al.,
2015).

Belarmino et al., (2015) destacam que € nesse contexto que o jogo didatico ganha
espaco como instrumento motivador para a aprendizagem, a medida que prop8e estimulo
ao interesse do estudante. O jogo didatico dinamiza a aula, e funciona como um apoio
pedagdgico ao professor a fim de promover motivacéo, interacdo e participacdo dos alunos
nas discussoes, tornando, assim, a sala de aula um ambiente prazeroso e atrativo, fugindo

dos parametros de que somente o professor € detentor do contetdo.

Lima (2011) relata que, no ensino de ciéncias, os jogos tém ganhado espaco dentro
das salas de aulas e a abordagem do assunto vem se intensificando cada vez mais, coma
importante fungé@o de criar um vinculo afetivo entre aluno e o contetdo a ser abordado. Além
disso, é uma ferramenta eficaz na tarefa de facilitar o entendimento e a aprendizagem do
educando e como meio de transformar a linguagem cientifica para formas de féacil
compreensao, permitir o desenvolvimento social, cultural e psicomotor dos estudantes, além
de contribuir para o desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade (Antunes, 2009;
Miranda, 2001).

O jogo faz parte de um grupo de habilidades que integra a inteligéncia e esta
diretamente ligado a aprendizagem, auxiliando na memoéria, ou seja, facilitando o
aprendizado de algo que se queira ensinar, no caso, a sensibilizagdo ambiental (Teixeira,
2012).

Estudos feitos, por Silva (2012) apontam que na maioria das veze o conteudo de
ecologia é lecionado de forma tedrica, pela falta de materiais de ensino pedagdgico,
tornando as aulas ministradas desestimulantes, cansativas e muitas vezes desinteressantes
aos discentes, sendo necessario criar diferentes recursos didaticos que auxiliem no

processo de aprendizagem, sendo 0 jogo um deste recurso.

Desta forma, o presente trabalho teve como objetivo apresentar um jogo didatico e
analisar se o recurso € eficaz para auxiliar o ensino aprendizagem do contetudo de ecologia,

para os alunos do ensino fundamental, através de um relato de experiéncia.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A realizacdo deste trabalho ocorreu na Escola Estadual de Ensino Fundamental e
Médio “Fraternidade e Luz”, localizada na cidade de Cachoeiro de Itapemirim, no Espirito

Santo, para o 7° ano do ensino fundamental. A metodologia adotada neste trabalho foi o
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relato de experiéncia, pois se trata da reflexdo da utilizacdo de jogos de ecologia para o

ensino de ciéncias. A atividade foi realizada nos meses de fevereiro, marco e abril de 2018.

A elaboracdo do jogo baseou-se na literatura existente relacionada aos jogos
didaticos. O tema escolhido para pesquisa foi ecologia, sendo abordado principalmente o
assunto: cadeia alimentar e relacdes ecoldgicas, conteldos estes vistos previamente em
aula tedrica. Para avaliacdo, utilizaram-se como critérios: participacdo dos alunos, interacédo
entre os participantes do grupo e desenvolvimento dos alunos em relacdo as atividades
propostas.

Em um primeiro momento foi dada uma aula expositiva dialogada sobre cadeias

alimentares, teia alimentar e relacdes ecoldgicas.

Em um segundo momento com a ajuda dos alunos foram confeccionados alguns
jogos, e a partir dai dada a oportunidade de eles jogarem. Nesta etapa da pesquisa também
foram feitas observagdes, com o intuito de saber o que os alunos acharam da utilizagdo dos

jogos e como assimilaram o assunto.

A atividade foi composta por 3 jogos, o0 jogo de tabuleiro ou trilha ecoldgica, baralho

da cadeia alimentar e jogo da memoéria, todas desenvolvidas pelos alunos.

DESENVOLVIMENTO

A atividade ludica com o uso de jogos se configura um importante instrumento na
aprendizagem, com énfase na disciplina de Ciéncias. No presente trabalho procurou-se
observar o comportamento dos alunos ao produzirem 0s jogos, ao jogarem e sua interacédo
com os colegas. Além disso, através de perguntas informais durante o jogo, buscou-se
saber o0 que os alunos achavam de apreender conteudos através dos jogos e sua avaliagdo

pessoal mediante ao mesmo.

No primeiro momento para a elaboracdo dos jogos os alunos foram divididos em 4
grupos de 6 componentes, conforme mostra a figura 1, recebendo a instrugdo que deveriam
elaborar 20 perguntas com 3 alternativas de respostas, sendo somente uma verdadeira,
para servir como fichas do jogo de trilha. Essas perguntas deveriam ser sobre relacdes

ecoldgicas e cadeia alimentar, ambas retiradas do livro didatico.
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Figura 1 — Alunos elaborando as perguntas dos jogos
Fonte: autoria propria

Foi explicado ao aluno que esses jogos serviriam como auxilio para o processo de
ensino-aprendizagem dos contedudos de ecologia. Pode-se perceber que a maioria dos
alunos aceitou bem, o fato de terem que fazer uma atividade utilizando os jogos, como

recurso didatico.

Neste momento surgiram alguns questionamentos como:

- Professora como sera o jogo?

- Todos serao obrigados a jogar?

- Tia pode haver a mesma alternativa em questdes diferentes?

- Todas as perguntas devem ter 3 alternativas? S&o obrigatérias?

- O jogo vai ter quantas perguntas?

Ap6s a elaboracdo das perguntas os alunos confeccionaram os cartées, como

disposto na figura 2, demonstrando bastante envolvimento entre eles.
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Figura 2- Alunos confeccionando os cartdes

Fonte: autoria propria

Segundo Fontana (1997), o ludico propicia a socializacdo entre as criangas fazendo
com que elas aprendam a respeitar e dividir, sendo estes fatores de suma importancia para

individuo.

Com os jogos prontos os alunos foram levados ao laboratério de ciéncias para a

aplicacéo deles.

Foi explicado aos alunos que o objetivo dos jogos era desenvolver assuntos
importantes relacionados a ecologia como: relacdes ecoldgicas, nicho, habitat, e cadeia

alimentar, levando assim a uma atividade diferente as aplicadas em sala de aula.

Foram 3 tipos de jogos: um jogo de trilha, com perguntas diversas sobre relacdes
ecoldgicas, habitat e nicho ecoldgico, um jogo da meméria, com figuras das relacbes

ecoldgicas e seus nomes e um baralho o qual os alunos montaram uma cadeia alimentar.

Em grupo, figura 3, os alunos comecaram as atividades ludicas, jogos, e as

observacdes foram feitas.
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Figura 3 — Alunos jogando

Fonte: autoria propria

Segundo, Fritz (2013) trabalhar em grupo com os alunos do fundamental é
importante, pois, este tipo de atividade contribui para que o aluno aprenda a interagir com os
demais colegas. Além disso, conforme ressalta Rago (2009, p123) este tipo de dinamica
favorece para que 0s avancgos cognitivos e psicomotores que 0s jovens obtém, sendo
trabalhado em um contexto grupal, ampliando o seu aprendizado para as questdes afetivas

e as relacdes sociais.

Ao observar a aceitacdo e participacdo dos alunos pode-se perceber que eles

aceitaram e participaram entusiasmados. Expressfes como:

- E melhor aprender com os jogos, pois, é mais interativo;

- E mais pratico aprender brincando, foram comuns durante a atividade.
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Estudos feitos por Jesus (2014) também mostraram que a maioria dos alunos
gostam de participar das atividades ludicas para o Ensino de Ciéncias, e sentem-se

estimulados a desenvolver as atividades propostas.

De acordo com Fritz (2013) as criancas desenvolvem este tipo de atividade com
muito prazer. Além disso, no processo de ensino aprendizagem, auxiliam a compreensao
dos contetudos trabalhados fazendo com que o aluno consiga assimilar novos

conhecimentos Lopes (1999).

Outra caracteristica observada com o0 uso dos jogos e presenciada durante a
atividade foi a facilidade em compreender os contetudos abordados, por parte de alguns
alunos, pois estes afirmaram que antes tinham mais dificuldades e ndo compreendiam com
clareza os conteudos trabalhados. O que levou a acreditar, qgue 0s jogos propiciam mais

confianca.

De acordo com Jesus (2014) na utilizacdo dos jogos, o aluno pode ter suas
experiéncias, em errar, acertar, construir, criar, copiar, desenvolver o que aumenta sua
autoestima. Sendo que para Vygotsky (2003) o interesse é um dos fatores principais para
obter sucesso na aprendizagem, o qual se faz importante para o individuo, portanto, as
atividades ludicas podem despertar este interesse no aluno contribuindo para a

aprendizagem.

Cabe salientar que, durante o jogo ao passar pelo grupo que estava com atividade
do baralho, figura 4, foi possivel constatar que os alunos ainda tinham duvidas sobre o
assunto ensinado em sala de aula, podendo o jogo oportunizar de forma lidica o

aprendizado sobre niveis tréficos, predadores e decompositores.
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Figura 4 — Alunos jogando o baralho da cadeia alimentar
Fonte: autoria propria

Em uma das mesas a qual os alunos estavam jogando a trilha ecoldgica (tabuleiro)
figura 5, ao perguntar aos alunos o que estavam achando, um deles respondeu que era
muito interessante estudar a partir de um jogo, porém, para responder as perguntas

precisava de um conhecimento prévio.

Figura 5- Alunos jogando o jogo de tabuleiro
Fonte: autoria propria
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De acordo com Fritz (2013) os jogos séo realizados para auxiliar no processo de
ensino-aprendizagem dentro do ambito escolar, sendo o ludico uma ferramenta importante

para o educador mediar a construcdo de novos saberes Lopes (1999).

CONSIDERAGOES FINAIS

Essa pesquisa procurou apresentar um jogo didatico para o ensino de ciéncias e

compreender se o recurso é eficaz para auxiliar o ensino aprendizagem de ecologia.

A partir da metodologia utilizada foi possivel identificar a aceitacdo de um grupo de
alunos do fundamental, mediante o jogo didatico, além de observar como os alunos se

desenvolvem com essas atividades em sala de aula e como praticam.

Também se pode perceber que por meio de atividades ludicas os alunos com
dificuldades de aprendizagem mudam a imagem negativa do ato de aprender, sendo que o
professor deve desempenhar o papel de mediador, durante todo o processo, tanto em
relacdo ao dominio do recurso e na aplicacdo de sua metodologia de trabalho. Cabe
salientar, que o jogo também podera ser trabalhado de forma interdisciplinar com as
disciplinas de artes, através dos desenhos e formas utilizadas, portugués através das

leituras e interpretagBes e matematica, ao utilizar o raciocinio légico.

Logo, a atividade ludica, o jogo, € um instrumento de grande auxilio, que deve ser
utiizado sempre que possivel, para que haja um melhor desempenho no ensino

aprendizagem do aluno.
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