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Resumo

Os jogos didaticos sdo instrumentos utilizados como metodologias alternativas a aula
expositiva, de modo a motivar a interacdo e aumentar o interesse dos alunos bem como
favorecer na construcdo do conhecimento. Desta forma, o presente trabalho descreve a
aplicagdo do jogo “montando o sistema digestorio” destinado aos alunos de Ciéncias do 8°
ano do ensino fundamental, afim de contribuir com o processo de ensino e aprendizagem e
ao mesmo tempo, tornar o ensino ludico, disciplinar, contextualizado e significativo. Os
resultados obtidos demonstraram que o jogo contribuiu significativamente, por auxiliar no
processo de ensino-aprendizagem, além de ter se mostrado um instrumento facilitador,
contribuindo similarmente com o desenvolvimento do raciocinio, da criatividade e do
trabalho em equipe.

Bio-ponencia Palavras clave: ensino-aprendizagem, desenvolvimento cientifico, praticas educativas.

Resumen

Los juegos didacticos son herramienta utilizadas como metodologias alternativas, con el
objetivo de motivar la interaccion y aumentar el interés de los estudiantes, asi como favorecer
la construccion del conocimiento. Asi, este trabajo fue realizado por becarios y voluntarios
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del Programa Institucional de Iniciacdo a docéncia (PIBID), de la Universidade Federal de
Para-Instituto de Estudos Costeiros (IECOS)/ Campus Braganca, desarrollado en la escuela
E.E.F.M. Mario Queiroz do Rosario, con el fin de contribuir al proceso de ensefianza y
aprendizaje de los estudiantes de Ciencias, sobre el tema sistema digestivo, para mediar la
ensefianza entre la teoria y la préctica, usando el juego educativo: "ensamblar el sistema
digestivo" como una herramienta para hacer ensefianza ludica, disciplinar, contextualizada y
significativa. Los resultados obtenidos mostraron que el juego contribuy6 significativamente,
al auxiliar en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ademas de haber demostrado ser un
instrumento facilitador, contribuyendo igualmente al desarrollo del razonamiento, la
creatividad y el trabajo en equipo.

Palabras clave: ensefianza-aprendizaje, desarrollo cientifico, practicas educativas.

Abstract

Didactic games are tools used as alternative methodologies to expository classes, so they
Bio-ponencia  Motivate the interaction and can increase the students’ interest, plus helping the knowledge
building. Therefore, this work was produced by scholarship students and volunteers of the
Institutional Scholarship Program for Teaching Initiation from the Federal University of Para-
Institute of Coastal Studies/Braganca Campus, and it was carried out at E.E.F.M Mario
Queiroz do Rosério school, to contribute with the teaching and learning process of Science
students from 8th grade about the digestive system, which the main aim is mediating the
teaching between theory and practice through the game “setting up the digestive system” as a
tool to make the learning process more playful, disciplinary, contextualized and meaningful.
The results showed the didactic game contributed in a meaningful way because it helped the
teaching-learning process and has established itself as a facilitating mechanism, assisting
similarly with the development of reasoning, creativity and teamwork.

Keywords: Teaching-Learning, scientific development, educational practices.

Introducéo

Ao longo dos anos condicBes socioecondmicas, politicas, culturais e mais recentemente a
pandemia da COVID-19, tém contribuido com a alta na evasao escolar. Estes fatos tém levado
professores a procurarem diversas estratégias e alternativas metodoldgicas que motivem e
despertem no aluno, o interesse pelo conhecimento. Neste sentido, 0s jogos didaticos tém se
mostrado uma ferramenta utilizada por muitos autores (PEDROSO, 2009; MARANDINO et
al, 2009; FERREIRA, 2021; CAMPQS, 2003; MONTEIRO, 2021) como um importante e
vidvel alternativa para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, por favorecer na
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construcdo do conhecimento do aluno.

O jogo pedagogico ou didatico é aquele fabricado com objetivo de proporcionar determinadas
aprendizagens, diferenciando-se do material pedagdgico, por conter o aspecto ludico (Cunha,
1988), sendo um importante recurso pedagdgico para o desenvolvimento do ensino e
aprendizagem nas aulas de ciéncias. Por meio do jogo, a crianca aprende a agir, a estimular
sua curiosidade, adquirir iniciativa e autoconfianca, proporcionar o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento e da concentracdo (SANTOS, 2011).

Para Vigotsky (1984), jogos pedagdgicos e as atividades ludicas estdo ganhando cada vez
mais espaco na inovacdo das metodologias de ensino, principalmente quando o objetivo é o
engajamento e o desenvolvimento cognitivo do aluno. Almeida (2003), complementa a
importancia do jogo como “ferramenta didatica, o qual promove a aprendizagem do aluno, a
disciplina e o trabalho, além de estimular comportamentos basicos e necessarios para a
formacao e constitui¢ao da sua personalidade”.

Segundo Longo (2012), os jogos educativos facilitam a compreensao dos conceitos abstratos,
estimulam a socializacdo e fazem com que o estudante se sinta ator do préprio aprendizado,
proporcionando o prazer da descoberta e do trabalho em grupo. O jogo é um instrumento
motivador para a aprendizagem dos conhecimentos cientificos, & medida que propde
estimulos ao interesse do estudante. Se por um lado, 0 jogo ajuda este a construir novas
formas de pensamento, desenvolvendo e enriquecendo sua personalidade, por outro lado, o
mesmo auxilia 0 aluno a construir seus conhecimentos de forma mais interativa, dindmica,
interessante e prazerosa (CUNHA, 2012).

Bio-ponencia

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2015), ndo basta que os conhecimentos
cientificos sejam apresentados aos alunos, é preciso oferecer oportunidades para que eles, de
fato, envolvam-se em processos de aprendizagem nos quais, possam vivenciar momentos de
investigacdo que lhes possibilitem exercitar e ampliar sua curiosidade, aperfeicoar sua
capacidade de conservacdo, de raciocinio, e de criacdo, além de sistematizar suas primeiras
exploracdes sobre o mundo natural, tecnolégico e sobre seu corpo, sua saude e seu bem estar.
Para os Parametros Curriculares Nacionais (Brasil,1998), os jogos como recurso didatico, tém
um papel importante no processo de ensino aprendizagem, pois contribuem para o
desenvolvimento do raciocinio, da criatividade e da capacidade de compreensdo, habilidades
estas, essenciais para o ensino-aprendizagem. Nesse interim, como o ludico é excelente
mediador no processo educacional, o jogo "montando o sistema digestorio™ teve como
objetivo, facilitar a compreensdo sobre o sistema digestorio e a0 mesmo tempo despertar o
interesse e participacdo dos alunos.

Metodologia

A metodologia utilizada esta dividida em dois momentos: (a) problematizacao inicial, com a
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apresentacdo da aula expositiva e dialogada sobre os 06rgdos que compdem o sistema
digestorio e suas respectivas funcdes. Segundo momento (b), onde ocorreu a aplicacdo do
jogo "montando o sistema digestorio™ como forma de avaliar o que foi repassado durante a
aula expositiva e dialogado. Segundo Silva & Almeida (2016), as atividades ludicas séo
elementos muito Uteis no processo de construcdo e fixacdo do conhecimento, pois permitem
desenvolver competéncias de contexto formativo em varios quesitos, como comunicacao,
relacdo interpessoal, lideranca e trabalho em equipe, além do desenvolvimento cognitivo.

Para a construcdo do jogo foram necessarios os seguintes materiais: papeldo, EVA, papel
cartdo, tesoura, cola, garrafa pet, caneta, cartolina e lapis (Figura 1 e 2). O tempo necessario
para a execugdo do jogo foi de aproximadamente 25 minutos, levando em consideragdo a
organizacdo do ambiente, a separacao dos grupos e a execugao do jogo.

Figura 1: Materiais utilizados para a confeccao do jogo

As regras e a proposta do jogo foram explicadas antes do inicio da atividade (Figura 2). Para
jogar, a turma precisou ser dividida em 2 grandes grupos, cada grupo recebeu um tabuleiro
representando o formato do corpo humano e mais onze modelos representando os érgdos do
sistema digestdrio (Figura 2). O jogo foi dividido em rodadas de perguntas e respostas, onde a
cada resposta correta sobre o sistema digestério e sua respectiva funcéo, o grupo era premiado
com um Grgdo para anexar ao seu modelo (Figura 3), no caso o 6érgdo referente a pergunta que
acabara de responder corretamente; caso o aluno ndo soubesse responder a pergunta que foi
sorteada aleatoriamente, a mesma era transferida para a outra equipe, caso a segunda equipe
ndo soubesse responder, a pergunta era retirada da rodada para posteriormente ser debatida
entre os participantes. Ganha o jogo a equipe que primeiro completar o sistema digestorio,
com seus respectivos 0rgaos, ou a equipe que ao final do jogo, obtiver a maior quantidade de
6rgdos no seu modelo.

Bio-ponencia
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Figura 2: Explicacdo das regras e a finalidade do jogo aos alunos; figura 3:
Atividade sendo desenvolvida na sala.
Resultados

A utilizacdo do jogo em sala de aula se mostrou uma ferramenta eficaz na apropriacdo do
conhecimento acerca do sistema digestorio. Fato este, que pode ser observado com o0s
resultados expressos nas respostas dos alunos durante a aplicacdo do jogo, que representou
um acerto de quase 90% das perguntas. Além disso, pudemos observar alunos mais
engajados, participativos e interessados em participar da aula.

Além de proporcionar momentos de descontracdo e interatividade em sala, 0 jogo promoveu
um espirito de competitividade com intuito de aprendizagem e de coletividade. Atingindo
ainda, outros objetivos importantes para o desenvolvimento educativo como a socializagéo,
cognicdo, afeicdo, motivacao e criatividade (MIRANDA, 2001).

Segundo Pedroso (2009), outra importante vantagem na utilizacdo de atividades ltdicas, é a
tendéncia em motivar o aluno a participar espontaneamente da aula. Assim, podendo
construir estratégias de pensamento, autonomia e aprendizagem. Desta forma, com a
aplicacdo do jogo, foi possivel observar que os alunos tiveram mais facilidade na
compreensdo dos orgaos e fungdes do sistema digestorio. Sendo assim, 0 jogo se mostrou uma
excelente ferramenta na contextualizagdo e no desenvolvimento cognitivo dos alunos.

Bio-ponencia

Discussoes

Compreender 0 corpo humano, especificamente o sistema digestério como um todo, é
essencial para que os alunos do 8° ano do ensino fundamental, tenham a capacidade de
entender como funciona seu corpo, e que o sistema digestorio trata-se de um canal alimentar
bastante complexo, constituido por um sistema de 6rgdos como: a boca, faringe, esdfago,
estdmago, intestino delgado e grosso e o anus que possuem funcdes especificas para que o
nosso organismo possua energia e todos 0s nutrientes necessarios para se manter e se
desenvolver. Segundo o PCN.
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[...] O aluno nessa faixa necessita compreender o corpo humano e sua satde como um
todo integrado, por dimensdes bioldgicas, afetivas e sociais, relacionando a prevencao
de doencas e promocéo da saude das comunidades, com politicas publicas adequadas.
Comparagdo das estruturas do corpo, dos moldes como realizam as fungdes vitais e
dos comportamentos dos seres vivos que habitam ecossistemas diferentes, hoje e em
outros periodos do passado geoldgico para a compreensdo de processos adaptativos,
compreensdo do organismo humano como um todo, interpretando diferentes relagdes
entre os sistemas, 0rgdos, tecidos em geral. Conhecendo os fatores internos e externos
ao corpo que concorrem na manutencdo do equilibrio, as manifestacdes e os moldes,
doencas comuns em sua comunidade, e o papel da sociedade humana na prevencgéo da
salde coletiva e individual (BRASIL, 1998, P. 78).

Nesse contexto, segundo Braga (2007), a utilizacdo do lddico em acbes pedagogicas que
valorizam os jogos e as brincadeiras, sdo fundamentais, pois a maneira como se realiza o jogo,
envolve varias acfes que geram multiplos sentimentos, como a exaltagdo, a alegria e a
frustacdo. Também através do jogo, a crianca manifesta sua criatividade, espontaneidade,
iniciativa e a imaginacéo.

Para Grando (2001), as vantagens da insercéo de jogos no contexto de ensino e aprendizagem,
sdo a introdugdo e o desenvolvimento de conceitos de dificil compreensdo, participagéo ativa
do aluno na construcdo do seu préprio conhecimento, socializagcdo entre alunos e a
conscientizacao do trabalho em equipe. Além de motivar o aluno a participar ativamente da
aula. Para Marandino et al (2009), a proposicdo de atividades praticas pelos professores,
provoca a participacdo dos alunos e amplia as possibilidades de aprendizado, além de
possibilitar vivéncias experimentais que os ajudam a fazer relagcbes com 0s conhecimentos
escolares, e a promover a interlocucdo entre diferentes areas do conhecimento.

Bio-ponencia  Segundo Casas (2017), quando se refere ao ensino de Ciéncias, particularmente, percebemos a
grande necessidade de se pensar estratégias pedagégicas que modifiquem o quadro atual de
ensino, ainda centrado na memorizacdo, na busca de um caminho que contribua para uma
pratica pedagogica docente que efetivamente ajude a promover o aprendizado dos alunos.

Portanto, cabe ao professor refletir na necessidade de utilizar métodos simples e criativos de
se ensinar, incentivando a participacdo e a aprendizagem. Atingindo, dessa forma, o0s
objetivos propostos pelos PCN's e pela BNCC.

Concluséo

O jogo foi aplicado visando contribuir de forma diferenciada, para que os alunos do 8° ano
compreendessem a anatomia e a funcdo de cada 6rgdo presente no processo digestorio de
forma Iudica e educativa, colaborando assim, para a constru¢do do conhecimento.

Segundo Kishimoto (1996), “o ludico favorece o raciocinio, a argumentacdo e a interacdo
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entre os alunos, potencializando a exploragdo e a construgdo do conhecimento”. Nesse
sentido, o jogo didatico se mostrou de fundamental importancia para a educacéo, pois tornou
a atividade escolar mais interessante, bem como, contribuiu para estimular o raciocinio e a
coletividade dos alunos, através da competicdo e do simples prazer de brincar. Nesse viés, ao
aliar a teoria a pratica, entendemos que 0 jogo € uma importante estratégia para o ensino-
aprendizagem.

Portanto, além de ser uma ferramenta importante para motivar o aluno a participar
espontaneamente da aula, o jogo didatico mostrou-se uma alternativa eficaz, tanto por
aprimorar as relagdes entre professor-aluno e conhecimento, quanto para o desenvolvimento
cognitivo dos alunos.
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