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‘Ao brincar, a crianga assume papéis e aceita as
regras proprias da brincadeira, executando,
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estd apta ou ndo sente como agradaveis na
realidade” (Lev Vygotsky).



RESUMO

A escola € um espaco crucial para a aquisicdo de conhecimentos cientificos sobre o
mundo, além do desenvolvimento de habilidades socioemocionais e competéncias
para o futuro. Ela também é vista como um ambiente para o cultivo de relacdes sociais,
afetividade, autonomia, responsabilidade e identidade. Especificamente no ensino de
Ciéncias Naturais, onde o foco é desenvolver competéncias que permitam aos
estudantes compreender a natureza e atuar de forma consciente como individuos e
cidaddos. A necessidade de escolher recursos didaticos apropriados, especialmente
no Ensino Fundamental Il, € comprovada pelo potencial dos jogos, tanto didaticos
guanto ludicos, no auxilio do aprendizado em contextos formais e informais. Quando
bem direcionados, 0s jogos promovem a interagdo e a criatividade. A partir de uma
experiéncia no projeto de extensdo da UEPB (PROEX), foram elaborados jogos
didaticos com alguns conteudos de Ciéncias Naturais para o fundamental Il. Foram
selecionados jogos populares - como bingo, labirinto, cédigo secreto, palavras
cruzadas - e adaptados aos conteudos dessa etapa escolar, complementados por
outros desenvolvidos durante a execucdo deste TCC. Alguns destes matérias foram
aplicados em turmas da Educacéo de Jovens e Adultos (EJA) do ensino fundamental
Il (Ciclos lll e IV - 6° a0 9° ano), com enfoque nos alunos do Ciclo IV (8° ao 9°), a fim

de avaliar sua eficacia no processo de aprendizagem.

Palavras-Chave: Ciéncias da Natureza; Jogos educativos; EJA; Ensino de fisica.



ABSTRACT

School is a crucial space for acquiring scientific knowledge about the world, as well as
developing socio-emotional skills and competencies for the future. It is also seen as an
environment for cultivating social relationships, affection, autonomy, responsibility and
identity. Specifically in the teaching of Natural Sciences, where the focus is on
developing skills that allow students to understand nature and act consciously as
individuals and citizens. The need to choose protected teaching resources, especially
in Elementary School Il, is demonstrated by the potential of games, both educational
and playful, to aid learning in formal and informal contexts. When well-directed, games
promote interaction and creativity. Based on an experience in the UEPB extension
project (PROEX), educational games with some Natural Sciences content were
modified for Elementary School Il. Popular games were selected - such as bingo,
maze, secret code, crosswords - and adapted to the content of this school stage,
complemented by others developed during the execution of this TCC. Some of these
subjects were applied in classes of Youth and Adult Education (EJA) in elementary
school Il (Cycles Ill and IV - 6th to 9th grade), with an approach for students in Cycle

IV (8th to 9th), in order to evaluate their effectiveness in the learning process.

Keywords: Natural Sciences; Educational Games; EJA; Physics Teaching.
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1 INTRODUCAO

A educacéo cientifica, desde os primeiros anos escolares, assume um papel
crucial na formacao integral dos individuos. Ao despertar a curiosidade, estimular o
raciocinio l6gico e promover a compreensao do mundo natural, o ensino de Ciéncias
capacita os estudantes a se tornarem cidaddos mais criticos e participativos na
sociedade contemporanea. Nesse contexto, a abordagem do ensino de Ciéncias no
Ensino Fundamental Il desempenha um papel fundamental no desenvolvimento
educacional, proporcionando aos estudantes os fundamentos necessarios para
compreender o mundo natural ao seu redor.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece diretrizes para a
organizacdo dos conteudos e competéncias a serem desenvolvidas ao longo dessa
etapa da educacdo basica. Trata-se de um documento que define os conhecimentos
essenciais que todos os estudantes brasileiros devem aprender ao longo da educagéo
basica (Brasil, 2018).

Segundo Chassot (2003), no livro A ciéncia através dos tempos, destaca como
a ciéncia esta se desenvolvendo, desde a antiguidade até os dias atuais. O autor
enfatiza que esta relacionada as transformacdes sociais, culturais e politica no
decorrer de cada época. Desta forma, € relevante o papel do ensino de Ciéncias
naturais na constru¢ao do conhecimento cientifico e na formacao de individuos criticos
e conscientes.

No livro Pedagogia do Oprimido (1987), Paulo Freire evidencia que "ninguém
educa ninguém, ninguém educa a si mesmo, os homens se educam entre si,
mediatizados pelo mundo” (p. 39). Para Freire, os estudantes devem ser vistos como
individuos ativos no processo de aprendizagem, e ndo como um simples receptor
passivo de informagdes. As etapas que envolvem o dialogo e a troca de experiéncias
em sala, tornasse essenciais para o0 processo de ensino e aprendizagem. Para
Vygotsky (1998), cada individuo é capaz de realizar determinadas tarefas com base
em seus conhecimentos prévios. Entretanto, a Zona de Desenvolvimento Proximal,
representada pela sigla ZDP, destaca a importancia de atividades em grupos, pois a
troca de conhecimentos auxiliam no preenchimento de lacunas pré-existentes no
desenvolvimento de cada individuo, promovendo, posteriormente, a autonomia em

acOes futuras.
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A BNCC estabelece diretrizes a serem seguidas nos anos iniciais do Ensino
Fundamental 1l, com o objetivo de desenvolver habilidades necessarias para que as
criancas se adaptem a insercdo de conhecimentos prévios (Brasil, 2018). O Ensino
Fundamental Il da continuidade a Educacdo Infantil, sendo a segunda etapa da
educacdo béasica. Abrange os anos iniciais e finais, proporcionando a base para
estudos posteriores e representando a continuidade da jornada educacional da
crianca apos a Educacéo Infantil. Essa etapa, indispensavel para o desenvolvimento
integral do individuo, engloba os primeiros anos de escolaridade, nos quais sao
construidas bases solidas.

Em algumas instituicdes, a transmissdo de conhecimento ocorre de maneira
passiva, na qual o estudante atua apenas como receptor. Segundo Coan, Rapim e
Arruda (2012), para superar as limitagdes impostas por certas metodologias de ensino
€ necessario que o professor desenvolva competéncias e proponha atividades que
auxiliem e enriguecam o processo de aprendizagem. Para essa finalidade,
recomenda-se a utilizacdo de recursos educacionais que promovam a capacidade de
progredir no ensino de ciéncias.

As metodologias tradicionais, por vezes, mostram-se insuficientes para que os
estudantes desenvolvam as habilidades criticas necessarias. Para Krasilchik (2004),
a escolha de materiais didaticos deve ser feita com cautela, considerando as
caracteristicas cognitivas e sociais dos estudantes nos quais estdo inseridos.
Portanto, recomenda-se a utilizacao de recursos didaticos, como jogos educativos,
gue facilitam uma aprendizagem dinamica e eficaz.

O presente trabalho teve o objetivo de apresentar o processo de construgcao e
o potencial didatico de jogos educativos desenvolvidos para o ensino de Ciéncias
Naturais. Além disso, busca-se que a utilizagdo desses recursos possa proporcionar
resultados positivos no processo de aprendizagem.

Nesse sentido, a utilizacao de jogos didaticos como recurso pedagdgico alinha-
se com as competéncias gerais e especificas propostas pela BNCC (Brasil, 2018), ao
promover o engajamento ativo dos estudantes, o desenvolvimento do raciocinio
I6gico, a colaboracdo e a autonomia, elementos cruciais para a construgdo de um
aprendizado em Ciéncias da Natureza.

Visando a criagao de jogos didaticos como recursos para o ensino de Ciéncias
da Natureza, o processo de desenvolvimento foi dividido em etapas: inicialmente,

investigou-se a importancia didatica dos jogos; em seguida, foram
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selecionados conceitos de Ciéncias Naturais passiveis de exploracao ludica; realizou-
se uma busca por jogos conhecidos que pudessem ser relacionados ao ensino de
Ciéncias, os quais foram posteriormente adaptados para uso em sala de aula.
Finalmente, alguns jogos didaticos resultantes foram testados em um contexto de
ensino de Ciéncias Naturais, sendo aplicados durante aulas especificas da disciplina,
com alunos da Educacédo de Jovens e Adultos (EJA) do Ensino Fundamental Il em

uma escola Municipal, em Bananeiras — PB.
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2 O ENSINO DE CIENCIAS NATURAIS NO ENSINO FUNDAMENTAL I

O ensino de Ciéncias Naturais no Ensino Fundamental Il desempenha um papel
crucial no desenvolvimento educacional dos estudantes, fornecendo os alicerces
necessarios para a compreensao do mundo natural que os cerca. A BNCC estabelece
as diretrizes para a organizacdo dos conteudos e o desenvolvimento das
competéncias ao longo dessa etapa da educacéo basica. Este documento normativo
define os conhecimentos essenciais que todos o0s estudantes brasileiros devem
adquirir durante a educacédo basica (Brasil, 2018).

A BNCC estrutura o ensino de Ciéncias Naturais em trés unidades teméticas
recorrentes ano a ano, com um aumento progressivo na complexidade das

habilidades a serem desenvolvidas.! Sdo elas:

1 - Matéria e Energia: Trabalha-se sobre a matéria, suas transformacoes,
fontes e tipos de energia. Tematicas sobre recursos naturais e energéticos sao
exploradas, valorizando o conhecimento do aluno sobre seu entorno.

2 - Vida e Evolucdo: Aborda os seres Vvivos, suas caracteristicas,
necessidades e fendmenos naturais e sociais. Também sdo estudadas as
caracteristicas dos ecossistemas e a importancia da preservacéao deles.

3 - Terra e Universo: Explora conceitos sobre a Terra e o universo, incluindo
fenbmenos astrondmicos e geoldgicos.

Com uma progressdo da aprendizagem, em que as habilidades e sao
desenvolvidas ano a ano com um grau crescente de complexidade, incluem: (a)
Habilidades Cientificas: capacidade de realizar observacdes, fazer perguntas,
formular hipoteses, conduzir experimentos e interpretar dados; (b) Habilidades
Socioemocionais: desenvolvimento de empatia, cooperacao, resolucédo de conflitos e
reflexdo critica; (3) Habilidades Tecnologicas: uso de ferramentas e recursos
tecnoldgicos para investigacédo e aprendizagem.

Ao se aproximarem da conclusédo do Ensino Fundamental Il, espera-se que 0s

estudantes sejam capazes de:

[...] estabelecer rela¢gBes ainda mais profundas entre a ciéncia, a natureza,
a tecnologia e a sociedade, o que significa langcar méo do conhecimento
cientifico e tecnoldgico para compreender os fendmenos e

1RICO, R. O que prevé a BNCC para o ensino de Ciéncias? Organizacdo de conteidos € uma das principais
novidades. Nova Escola.
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conhecer o mundo, o ambiente, a dindmica da natureza. Além disso, é
fundamental que tenham condi¢cdes de ser protagonistas na escolha de
posicionamentos que valorizem as experiéncias pessoais e coletivas, e
representem o autocuidado com seu corpo e o respeito com o do outro,
na perspectiva do cuidado integral a saude fisica, mental, sexual e
reprodutiva (Brasil, 2018, p. 243).

Nas habilidades tem-se siglas ou cédigos alfanuméricos, que representa um
conjunto de letras e numeros. Por exemplo, EFO9CI03, indica que as duas primeiras
letras é a etapa de ensino, em que EF refere-se ao Ensino Fundamental, dois nimeros
seguintes 09, refere-se ao 9° ano, depois duas letras que no caso do Ensino
Fundamental Il refere-se a componente curricular, Cl € Ciéncias e por ultimo mais uma
sequéncia de dois ou trés nimeros, no nosso caso apenas dois, 03 refere- se a uma
habilidade especifica. Para ilustrar, a os quadros abaixo apresentam a organizacdo
com 0s objetivos de conhecimentos e habilidade tematica de Ciéncias da Natureza
para o 9° ano do Ensino Fundamental Il - um das sérias em que 0s jogos foram

aplicados para estudantes da EJA.
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Quadro 1 - Objetos de conhecimento e habilidades para o ensino de Ciéncias da
Natureza para o 9° ano do Ensino Fundamental Il para unidade tematica Matéria e

energia.

OBJETOS DE
CONHECIMENTO

+ Aspectos quantitativos das transformacdes quimicas
¢ Estrutura da matéria
+ Radiacgbes e suas aplicacdes na saude

HABILIDADES

(EF09CI01) Investigar as mudancas de estado fisico da matéria e
explicar essas transformacdes com base no modelo de constituicdo
submicroscépica.

(EF09CI02) Comparar quantidades de reagentes e produtos envolvidos
em transformacdes quimicas, estabelecendo a proporcao entre as suas
massas.

(EF09CI03) Identificar modelos que descrevem a estrutura da matéria
(constituicdo do atomo e composicdo de moléculas simples) e
reconhecer sua evolucéo histérica.

(EF09CI04) Planejar e executar experimentos que evidenciem que
todas as cores de luz podem ser formadas pela composicao das trés
cores primarias da luz e que a cor de um objeto esta relacionada
também a cor da luz que o ilumina.

(EF09CIO05) Investigar os principais mecanismos envolvidos na
transmissdo e recepcdo de imagem e som que revolucionaram 0s
sistemas de comunica¢do humana.

(EF09CI06) Classificar as radiacbes eletromagnéticas por suas
frequéncias, fontes e aplicacdes, discutindo e avaliando as implicacbes
de seu uso em controle remoto, telefone celular, raio X, forno de micro-
ondas, fotocélulas etc.

(EF09CI07) Discutir o papel do avanco tecnolégico na aplicacdo das
radiacdes na medicina diagnostica (raio X, ultrassom, ressonancia
nuclear magnética) e no tratamento de doencas (radioterapia, cirurgia
Gtica a laser, infravermelho, ultravioleta etc.)

Fonte: Brasil (2018, p. 350-351).
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Quadro 2 - Objetos de conhecimento e habilidades para o ensino de Ciéncias da
Natureza para o 9° ano do Ensino Fundamental Il para unidade tematica Vida e

evolucao.

OBJETOS

DE
CONHECIMENTO

+ Hereditariedade
+ |deias evolucionistas
+ Preservacdao da biodiversidade

HABILIDADES

(EFO09CI08) Associar os gametas a transmisséo das caracteristicas
hereditarias, estabelecendo rela¢des entre ancestrais e descendentes.
(EF09CI09) Discutir as ideias de Mendel sobre hereditariedade (fatores
hereditarios, segregacdo, gametas, fecundacg&o), considerando-as
para resolver problemas envolvendo a transmissao de caracteristicas
hereditarias em diferentes organismos.

(EF09CI10) Comparar as ideias evolucionistas de Lamarck e Darwin
apresentadas em textos cientificos e histéricos, identificando
semelhancgas e diferencas entre essas ideias e sua importancia para
explicar a diversidade bioldgica.

(EF09CI11) Discutir a evolucéo e a diversidade das espécies com base
na atuacdo da selecdo natural sobre as variantes de uma mesma
espécie, resultantes de processo reprodutivo.

(EF09CI12) Justificar a importancia das unidades de conservacgao para
a preservagdo da biodiversidade e do patriménio nacional,
considerando os diferentes tipos de unidades (pargues, reservas e
florestas nacionais), as populacbes humanas e as atividades a eles
relacionados.

(EF09CI13) Propor iniciativas individuais e coletivas para a solugéo de
problemas ambientais da cidade ou da comunidade, com base na
analise de acdes de consumo consciente e de sustentabilidade bem-
sucedidas

Fonte: Brasil (2018, p. 350-351).
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Quadro 3 - Objetos de conhecimento e habilidades para o ensino de Ciéncias da
Natureza para o 9° ano do Ensino Fundamental Il para unidade temética Terra e

Universo.

OBJETOS DE
CONHECIMENTO

+ Composigao, estrutura e localizagdo do Sistema
¢ Solar no Universo

¢ Astronomia e cultura

¢ Vida humana fora da Terra

¢ Ordem de grandeza astronémica

¢ Evolucao estelar

HABILIDADES

(EF09CI14) Descrever a composicao e a estrutura do Sistema Solar
(Sol, planetas rochosos, planetas gigantes gasosos e corpos menores),
assim como a localizagdo do Sistema Solar na nossa Galaxia (a Via
Lactea) e dela no Universo (apenas uma galaxia dentre bilhdes).
(EF09CI15) Relacionar diferentes leituras do céu e explicacdes sobre a
origem da Terra, do Sol ou do Sistema Solar as necessidades de
distintas culturas (agricultura, caga, mito, orientacao espacial e temporal
etc.).

(EF09CI16) Selecionar argumentos sobre a Vviabilidade da
sobrevivéncia humana fora da Terra, com base nas condicbes
necessarias a vida, nas caracteristicas dos planetas e nas distancias e
nos tempos envolvidos em viagens interplanetéarias e interestelares.
(EFO09CI17) Analisar o ciclo evolutivo do Sol (nascimento, vida e
morte) baseado no conhecimento das etapas de evolucdo de estrelas
de diferentes dimensdes e o0s efeitos desse processo no NoOsso
planeta.

Fonte: Brasil (2018, p. 350-351).

Assim, podemos dizer que no ensino de Ciéncias referente a etapa do Ensino

Fundamental Il, segundo a BNCC, deve promover a investigacao e a compreensao de

principios cientificos, incentivados pela curiosidade e o pensamento. Para isso, um

caminho é integrar conhecimentos tedricos com praticas expressivas, como 0 uso de

metodologias e recursos educacionais diversificados. Neste caso, 0 uso de jogos

educativos pode ser um desses recursos para atingir uma habilidade ou até um

objetivo.
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3 OS JOGOS NO ENSINO

No livro Homo Ludens, Huizinga (2014) explora a constru¢do do conhecimento
como um processo intrinsecamente ligado a dindmica de um jogo, ressaltando as
etapas que conduzem a resolucéo e a influéncia de valores ludicos e simbdlicos no
comportamento humano. Em uma de suas passagens, o autor ilustra essa perspectiva
através de um dialogo filoséfico entre o rei Menandro e o monge Nagasena (arhat),
conforme a seguinte citacao:

O rei disse: “veneravel Nagazema converse comigo?”

Nagazema: “se vossa majestade falar comigo como os homens sabios, eu
converso, mas se vossa majestade falar comigo como Reis, nao farei”
“Como entdo conversa como sabio, veneravel na gazema”

“Ao contrario dos Reis, os sabios nao ficam irritados quando sao postos entre

a espada e a parede". Assim o rei consentiu em conversa com ele em pé de
igualdade” (Huizinga, 2014, p.128).

Huizinga utiliza essa narrativa para evidenciar como a busca pelo
conhecimento, historicamente, envolvia uma logica de interacdo e questionamento,
assemelhando-se a um jogo com suas proprias regras. A figura do rei, representando
a autoridade, interagia com o sabio, que, mantendo a serenidade e a busca pela
verdade, engajava-se em um processo reflexivo para responder as indagacdes. Essa
dindmica dialégica, com sua légica implicita, pode ser vista como um precursor da
aplicacao de jogos na constru¢édo do conhecimento. Em outras palavras, 0 jogo, nesse
contexto, é representado como uma ldgica a ser seguida, que evoluiu ao longo do
tempo. Seu objetivo era desenvolver regras logicas, muitas vezes implicitas, que
conduzissem o jogador - ou questionador - & obtencdo de respostas, seja no campo
do conhecimento ou do entretenimento.

Mas seria possivel relacionar esse processo a constru¢cao do conhecimento no
contexto educacional? Sim, a potencialidade dos jogos como recursos educativos nao
€ recente. No século XVI, Inacio de Loyola, fundador da Companhia de Jesus,
incentivou a utilizacdo dos jogos educativos, reconhecendo sua importancia para a
formacao integral e propondo sua aplicagdo como um recurso auxiliar no ensino
(Cunha, 2012).

Ao referenciar possivelmente as Leis de Platdo, Santos (2021) destaca a
presenca dos jogos na educacao desde os primordios da civilizagédo egipcia, servindo

nao apenas como entretenimento, mas também como instrumentos
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pedagdgicos para o ensino de calculos e nogdes aritméticas. O autor enfatiza o valor
ludico dos jogos, capazes de gerar alegria e prazer no aprendizado, superando
barreiras cognitivas. Através da imersdo no jogo e da reflexdo sobre as acdes
realizadas, o individuo expande sua capacidade de atribuir significado ao mundo ao
seu redor. Os jogos educativos, em sua esséncia, carregam duas fungdes primordiais
(Soares, 2004, p. 53):

Funcdo Ludica: Proporcionar diversdo, prazer e até mesmo o desprazer da
derrota em um contexto de escolha voluntaria.

Funcao Educativa: Ensinar, complementar o saber, ampliar o conhecimento e
a compreensao do mundo.

Para Soares (2004), o equilibrio entre essas duas funcbes € crucial. A
predominancia da funcao ludica pode desviar o foco do ensino, enquanto 0 excesso
da funcao educativa pode eliminar 0 engajamento e o0 prazer inerentes ao jogo.

A integracao do jogo na educacao é uma constante em diversas culturas, com
autores como Vygotsky (1998), Freire (1987) e o préprio Huizinga (2014) sublinhando
sua relevancia para o desenvolvimento educacional. Cada um, a seu modo, destaca
os beneficios especificos que os jogos podem oferecer no processo de ensino-
aprendizagem.

Fortuna (2018) vai além, argumentando que o brincar, que se pode pensar no
ato de jogar, é intrinsecamente uma forma de aprender:

[...] a brincadeira é aprendizagem propriamente dita: ela ndo apenas contribui
para a construcéo das estruturas de conhecimentos, ou, eventualmente, leva
a aprendizagem de contelidos especificos; ela é, elas mesma, aprendizagem,

porque a agdo é o que a define, e a agdo e a unidade minima tanto do
desenvolvimento, quanto da aprendizagem (Fortuna, 2018, p. 58).

Os comportamentos vivenciados no brincar, como competir, liderar, vencer,
perder, exercitar a empatia, imaginar e planejar, sdo elementos basilares para a
aprendizagem em geral, permeando também a assimilagdo de conteudos escolares
(Fortuna, 2018). Nesse sentido, os jogos didaticos se apresentam como recursos
pedagdgicos para o ensino de Ciéncias da Natureza. Ao converter o aprendizado em
uma experiéncia ludica e interativa, eles tém o potencial de aumentar o engajamento
dos estudantes, tornando o0 processo educativo dinamico, prazeroso e,

consequentemente, eficaz na constru¢cdo do conhecimento cientifico. A utilizacdo
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estratégica de jogos didéaticos pelos professores pode, portanto, criar um ambiente de
aprendizagem estimulante, facilitando a exploracdo e a compreensao dos fenbmenos

naturais.

3.1 A Importancia dos jogos educativos

Os jogos e as brincadeiras sdo acdes psicopedagdgicas que servem para
instigar o estudante a aprender, estimulando o desenvolvimento dos espacos em que
séo inseridos, em qualquer fase da vida do individuo (Dos Santos; Santos; Aradjo,
2020).

O desenvolvimento de jogos com conteudo voltado as Ciéncias Naturais para
o Ensino Fundamental Il ndo apenas complementa as diretrizes da BNCC, mas
também enriquece o processo de ensino-aprendizagem. Dessa forma, pode-se dizer
gue os jogos nao sO tornam o aprendizado dindmico e interativo, como também
ajudam a consolidar conceitos cientificos de maneira lidica e acessivel, contribuindo
para o desenvolvimento integral dos estudantes conforme as exigéncias educacionais
contemporaneas.

Os jogos ja foram destaque nos PCN, Parametros Curriculares Nacionais,
constituindo-se como uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
que:

[...] estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na
elaboracdo de estratégias de resolucédo e busca de solu¢des. Propiciam a
simulacdo de situagBes-problema que exigem solu¢des vivas e imediatas, o
que estimula o planejamento das acdes; possibilitam a construcdo de uma
atitude positiva perante os erros, uma vez que as situacdes sucedem-se
rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da acao,
sem deixar marcas negativas (Brasil, 1998. p. 88).

Soares (2004 apud Kishimoto, 1967) justifica que determinados jogos
favorecem a aprendizagem pelo erro e estimulam a resolucdo de problemas,
estabelecendo um ambiente adequado onde o erro estimula a busca por respostas,
livre de constrangimentos. Desse modo, 0s jogos podem auxiliar na comunicagao de
estudantes introspectivos e com dificuldades em participar das aulas por receio de
errar e, assim, serem julgados pelos colegas de turma.

Os jogos ludicos séo alternativas auxiliares na constru¢do do conhecimento,
principalmente na infancia, onde vém ganhando destaque, surgindo inicialmente para

o auxilio de atividades motoras (Almeida; Oliveira; Reis, 2021). A brincadeira e
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0s jogos desempenham um papel relevante, ja que possibilitam a assimilacdo do
conhecimento por meio de associacdes com elementos ludicos do universo do
estudante (Ferreira; Nascimento; Pitta, 2020), além de estimular o crescimento e o
desenvolvimento (Tezani, 2006).

A utilizacdo de jogos contribui para o aperfeicoamento da capacidade do
estudante nas interacfes sociais, cognitivas e emocionais (Ferreira; Nascimento;
Pitta, 2020; Almeida; Oliveira; Reis, 2021). Estimula a interacdo social e a competicao
sadia (Pinto et al., 2021). Como apontam Ferreira, Nascimento e Pitta (2020), os
estudantes também conseguem transformar a escola em um ambiente mais
acolhedor.

Trazendo para as ciéncias, 0s jogos contribuem para o processo de ensino-
aprendizagem, ainda mais em matérias mais abstratas (Pinto et al.,, 2021). Eles
ressaltam o significado da aprendizagem, o que em uma aula comum expositivo-
dialogada nao é facilmente alcancado (Pinto et al., 2021). Nisso, a presenc¢a dos jogos
pode contribuir para uma participacdo mais efetiva dos estudantes em sala de aula
(Ferreira; Nascimento; Pitta, 2020), visto que a aula se torna mais dinamica e o ensino
engessado € quebrado, ja que essa metodologia isolada ndo atende as necessidades
do estudante e do professor atualmente (Almeida; Oliveira; Reis, 2021). Para Tezani

(2006), os jogos ainda:

Estimula o crescimento e o desenvolvimento, a coordena¢do muscular, as
faculdades intelectuais, a iniciativa individual, favorecendo o advento e o
progresso da palavra. Estimula o individuo a observar e conhecer as pessoas
e as coisas do ambiente em que vive (Tezani, 2006, p. 1).

Nesse caminho, surge o estudante ativo e participativo, visto que nas dinamicas
dos jogos, acBes como espontaneidade, entusiasmo, confianca e divertimento séo
trabalhados (Tezani, 2006). Contribui na otimizacdo do estudante em um ponto de
vista criativo, afetivo, historico, social e cultural (Almeida; Oliveira; Reis, 2021). Esse
desenvolvimento social € também comentado por Cavalcanti (2010), os autores
destacam que o individuo se coloca no lugar do outro. O ato de jogar propicia uma
reflexdo acerca de outros pontos de vista, 0 que corroboram no desenvolvimento
social.

Os jogos educativos também sdo importantes para os professores e para as
relacdes estuante-professor. Um destaque importante trazido pela implementacéao dos
jogos, salientado por Almeida, Oliveira e Reis (2021), é a utilidade para o educador

gue, com o auxilio dos jogos, consegue identificar tracos de personalidade
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e comportamentais do estudante, o que o0 ajuda no planejamento didatico e
pedagdgico.

O professor possui outro recurso, tornando a aula diferenciada, podendo ser
utilizada até como avaliacdo, o que se torna uma pratica de inducao a reflexdo, visto
gue o estudante ndo se prende a memorizacao de conceitos (Pinto et al., 2021). O
professor pode ainda utilizar os jogos como um termdmetro para identificar o que os
estudantes estdo aprendendo ou ndo, tornando a aula mais atraente (Cavalcanti,
2010). Servem para aplicar o conhecimento adquirido, nesse caso, jogos de perguntas
ou outro formato de jogos de verificacdo (Ferreira; Nascimento; Pitta, 2020). Fica
evidente a importancia dos jogos didaticos tanto para o estudante quanto para o

professor.

3.2 Jogos e algumas caracteristicas

A palavra jogo, em nosso idioma, vem do latim iacus, que significa “brinquedo,
folguedo, divertimento, passatempo sujeito a regras”, sendo a base para iacularis, cujo
significado é divertido (Fortuna, 2018, p. 50). Sua raiz ja indica a intrinseca ligacéo do
jogo com o prazer e a estrutura normativa.

Leal (2014), ao analisar a obra Jogo e Educacdo de Brougere (2003),
demonstra como o conceito e a pratica do jogo se manifestaram diversamente ao
longo das culturas. Desde os treinamentos e espetaculos na Roma Antiga, passando
pelos concursos e rituais dos Jogos Olimpicos na Grécia, pelas atividades ludicas
integradas a vida social e religiosa na ldade Média, até a ressignificacdo do jogo no
Romantismo como ferramenta educativa e elemento central na visdo da crianca,
percebe-se uma evolugdo na compreensdo do seu papel. No periodo roméantico, o
jogo ascendeu a um status de instrumento educativo, muitas vezes controlado pelo
educador, refletindo uma abordagem cientifica sobre o desenvolvimento infantil e a
educacao.

Huizinga (2014) aponta caracteristicas essenciais que definem o jogo, como a
incerteza e a tensdo. O jogador € imerso em um processo investigativo que exige o
repensar de estratégias, a antecipacao de possibilidades e a busca por caminhos para
alcancar objetivos. Adicionalmente, o jogo frequentemente envolve competicéo,

exibicdo, desafios, organizacao e descobertas. Essas caracteristicas intrinsecas aos
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jogos podem ser exploradas pedagogicamente no contexto do ensino de Ciéncias da
Natureza.

A categorizacdo dos jogos pode ser realizada sob diversas perspectivas,
considerando os materiais utilizados, o niumero de jogadores, a mecanica de jogo e 0
objetivo proposto. A seguir, apresenta-se algumas categorias de jogos e suas

potenciais aplicacoes:

Jogos de Cartas: Sao jogos que utilizam baralhos como principal ferramenta
(Parlett, 1999). A variedade é imensa, desde jogos simples como o Mico e a
Guerra até jogos de estratégia complexa como o Pdquer e o Bridge, e jogos
de cartas colecionaveis como Magic: The Gathering. A dindmica envolve
sorte, estratégia, blefe e, em alguns casos, colaboracao.

Jogos de Dados: Utilizam um ou mais dados como elemento central (Bell,
1979). A aleatoriedade é um fator chave, embora alguns jogos incorporem
elementos estratégicos na forma de apostas ou na escolha de quais dados
rerrolar. Exemplos incluem Gamao, Yahtzee e diversos jogos de azar.

Jogos de Tabuleiro: Sdo disputados em uma superficie marcada (o tabuleiro)
e envolvem o movimento de pecas de acordo com regras especificas
(Gehlen e Lima, 2013). Abrangem desde jogos de percurso simples como o
Ludo e a Serpentes e Escadas até jogos de estratégia profunda como o
Xadrez, o Go e jogos de tabuleiro modernos com narrativas complexas e
multiplos componentes.

Jogos Digitais: S&o jogados em plataformas eletronicas (Crawford, 2003),
como computadores, consoles, tablets e smartphones. A variedade de
géneros € vasta, incluindo jogos de acado, aventura, estratégia, RPG (Role-
Playing Game), simulacdo e quebra-cabecas. A interatividade e as
possibilidades de imersao séo caracteristicas marcantes.

Jogos de Caneta e Papel: Requerem apenas papel e caneta (ou lapis) para
serem jogados (Jacob e Orleans, 1975). Sao frequentemente portateis e ndo
exigem muitos recursos. Exemplos incluem Jogo da Velha, Forca, Batalha
Naval e jogos de RPG de mesa, onde a narrativa e as regras Ss&o
gerenciadas, principalmente, através da comunicacéo verbal e anotacgdes.

Jogos Interativos: Esta categoria pode ser um pouco mais ampla,
englobando jogos que dependem fortemente da interacao entre os jogadores
ou com o ambiente de jogo de maneiras que vdo além das mecanicas
tradicionais (Montola e Waern, 2009). Pode incluir jogos de festa, jogos de
realidade aumentada, jogos que utilizam sensores de movimento e até
mesmo alguns tipos de jogos digitais com foco em interacdo social fisica.

E importante notar que essas categorias ndo s&o mutuamente exclusivas, e
muitos jogos podem incorporar elementos de diferentes tipos. Por exemplo, um RPG
de mesa (caneta e papel) utiliza dados, e muitos jogos de tabuleiro possuem versdes

digitais.
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E importante ressaltar que essas categorias frequentemente se sobrepdem, e
muitos jogos combinam elementos de diferentes tipos. O RPG, traduzido como jogo
de interpretacdo de papéis, por exemplo, pode utilizar elementos de jogos de caneta
e papel, dados e até mesmo plataformas digitais. No contexto do ensino, por exemplo,
0 RPG pode oferece um potencial para envolver os estudantes na resolugao de
problemas cientificos complexos ou na tomada de decisdes éticas, através da imersao

em narrativas e da interpretacao de diferentes perspectivas.
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4 METODOLOGIA

O presente trabalho tem como objetivo adaptar jogos populares para o ensino
de Ciéncias, tendo como publico-alvo estudantes do Ensino Fundamental. Para isso,
optou-se por uma pesquisa exploratéria. Segundo Gil (2002), a pesquisa exploratoria
trata da investigag&do de um tema que néo foi suficientemente analisado, por exemplo,
pelo pesquisador, visando buscar outras linhas de compreensao para um estudo mais
detalhado.

Nesse sentido, mesmo que o0 pesquisador possua conhecimento prévio sobre
o0 tema, a pesquisa exploratéria se revela valiosa ao considerar a existéncia de
interpretacfes alternativas para um mesmo fendmeno. Dada a natureza social do
publico-alvo — estudantes do ensino fundamental — a pesquisa se caracteriza como
qualitativa. Minayo, Deslandes e Gomes (2007, p. 21) definem a pesquisa qualitativa
como aquela que “trabalha com o universo dos significados, dos motivos, das
aspiracdes, das crencgas, dos valores e das atitudes”, buscando compreender o
conjunto de fenbmenos humanos gerados socialmente, em vez de se restringir a
variaveis exatas.

Para a realizacdo desta pesquisa, foram selecionados 10 jogos populares
(Bingo, labirinto, jogo de tabuleiro, anagrama, cruzadinha, Stop, Passa ou Repassa,
baralho, Cédigo Secreto e Jogo da Memdria) com o intuito de correlaciona-los a
contetdos de Ciéncias Naturais. O desenvolvimento dos jogos didaticos, com ja
relatado anteriormente, seguiu um processo estruturado em cinco etapas: (1)
apresentacao do tema cientifico a ser abordado, (2) descricdo e contextualizacao do
jogo adaptado ao ensino de ciéncias, (3) detalhamento do passo a passo para jogar,
(4) definicdo clara das regras do jogo no contexto cientifico e (5) implementacéo
préatica do jogo. Posteriormente, alguns dos jogos desenvolvidos foram aplicados em
sala de aula, do Ensino Fundamental, especificamente, na Educagao para Jovens e
Adultos (EJA).

Durante a selecdo dos temas cientificos para 0s jogos, priorizou-se o objetivo
de despertar a curiosidade e a criatividade dos estudantes, além de tornar o processo
de ensino e estudo mais dinamico e engajador.

A partir das experiéncias obtidas através do Projeto de Extensdo da Pro-
Reitoria de Extensao da Universidade Estadual da Paraiba (PROEX/UEPB), com o
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tema Producéo de jogos como materiais didaticos para o ensino das Ciéncias naturais,
buscou-se utilizar jogos conhecidos e adapta-los como recursos didaticos. Foram
empregados diferentes formatos, como bingo, labirinto, jogo da memdéria, codigo
secreto, forca, palavras cruzadas e jogos de tabuleiro, entre outros, com o objetivo de
tornar o aprendizado mais dindmico e interativo. Dessa forma, o projeto contribuiu para
elaboracao dos recursos didaticos para o ensino de Ciéncias da Natureza, os quais
foram aplicados e avaliados em sala de aula durante a elaborac&o deste Trabalho de
Conclusédo de curso (TCC). Moraes e Soares (2021) enfatizam o propdésito pedagdgico
gue os jogos possibilitam, sendo eles ensinar novos contetdos ou fixar e memorizar
conceitos trabalhados anteriormente. Os jogos séo correlacionados com temas de
Ciéncias Naturais presentes na BNCC, de modo que, ao serem desenvolvidos, sirvam
de materiais didaticos para serem utilizados nas aulas do Ensino Fundamental, tanto
no regime regular quanto na EJA, alcangando todos os publicos.

A selecao dos conteudos foi apresentada de maneira pedagoégica por meio dos
jogos, garantindo que os tema abordados estivessem alinhados aos componentes
curriculares de Ciéncias da Natureza do Ensino Fundamental II, conforme
estabelecidos pela BNCC. Essa abordagem possibilitou que os conceitos trabalhados
fossem prioritariamente cientificos, evitando a excessividade de conhecimentos
populares (Moraes e Soares, 2021).

Além disso, os jogos foram pensados para serem desenvolvidos com materiais
de baixo custo, podendo ser impressos nas escolas. Caso a escola néo disponibilize
a impressdao, alguns jogos podem ser escritos na lousa, em papéis ou até mesmo
produzidos pelos préprios estudantes. Os jogos devem ser aplicados de maneira
consciente pelo professor, pois, "[...] vale destacar, também, que ainda que seja um
jogo pedagdgico, os jogadores devem sentir vontade de jogar pelo simples prazer de
estarem jogando" (Moraes e Soares, 2021, p. 13).

Apresentamos 0s jogos desenvolvidos, entre os quais citamos dez, séo eles:
() Bingo - Tabela Periodica; (2) Labirinto — Reciclagem; (3) Tabuleiro - Sistema Solar;
(4) Anagramas - Separacdao de Misturas; (5) Cruzadinha - Sistemas do Corpo
Humano; (6) STOP - Classificagdo dos Animais; (7) Passa ou repassa - Leis de
Newton; (8) Baralho da Energia - Fontes de Energia; (9) Codigo Secreto - Relagéo
entre Orgdos e Sentidos e (10) Jogo da Memoria - Sistema Solar. A seguir

apresentamos os objetivos e as regras de cada um dos jogos que foram produzidos.
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Jogo 1: Bingo — Tabela Periddica

Objetivo: Ao explicar aos estudantes como funciona o jogo, cada um recebera
uma cartela. Assim, o professor devera sortear um elemento quimico (ou, se
preferir, sortear uma familia e um periodo), e o estudante devera observar se
sua cartela de bingo contém o simbolo de tal elemento (Figura 1).

Regras:

A cada rodada, um numero é sorteado;

O jogador deve marcar sua cartela de acordo com o elemento quimico citado;
O jogador que completar sua cartela primeiro sera o vencedor da rodada.

Figura 1 - Jogo denominado de Bingo - Tabela Periddica.

Ex das cartelas:

Tabela Periodica Tabela Periodica

SC HG RF IR CL F IN FB NA HE
IE MO T AL iIC KR (e § FL RA
ZN RN UEPB BR NE LI 0s UEPB AT HF
F a GA RG 0 cU BE TA B RH
CcU D B FL AT MT 5 DB MC Bl

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.
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Jogo 2: Labirinto — Reciclagem

Objetivo: O CONAMA (Conselho Nacional do Meio Ambiente) estabeleceu um
codigo de cores para separacao de lixos, sendo os mais utilizados:

Azul: papéis e papeldes;

Verde: vidros;

Vermelho: plasticos;

Amarelo: metais.

Deste modo, os estudantes devem jogar o lixo em seus respectivos locais,
seguindo pelo caminho correto (Figura 2). Como sugestédo, o estudante devera
utilizar um lapis grafite (caso erre).

Regras:
O estudante devera seguir o labirinto até chegar a lixeira para conseguir
descartar o lixo corretamente.

Figura 2 - Jogo do labirinto para descarte de lixo e reciclagem.

»

C

e T Lo e rem ot

Fonte: Elaborada pelo autor, 2024.
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Jogo 3: Tabuleiro — Sistema Solar

Objetivo: Alcancar o final do percurso, onde encontrardo diversos obstaculos.
E necessario ter um conhecimento prévio do assunto para continuar (Figura 3).

Regras do jogo:

Capacidade méxima de 4 jogadores;

Cada um deve escolher um objeto para representa-lo;
Cada jogador s6 podera jogar uma vez a cada rodada;
Caso erre a pergunta, voltara 1 casa.

Figura 3 - Jogo de tabuleiro para o tema sistema solar.

Inicio

Fonte: Elaborada pelo autor, 2024.

¢ Sugestdes de perguntas para o jogo: Tabuleiro — Sistema Solar

1. Por quantos planetas o sistema solar é formado? (R: 8 planetas. Sdo eles:
Mercurio, Vénus, Terra, Marte, Jupiter, Saturno, Urano e Netuno. Deve ser
relatado que Plutdo ja foi considerado o nono planeta, mas em 2006 a Unido
Astrondmica Internacional o reclassificou como um planeta anéo).

2. Quem esta no centro do sistema solar? (R: O Sol)
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3. O movimento de rotacdo realizado pelo planeta Terra tem como
consequéncia principal a...? (R: A rotacdo € o movimento que o planeta Terra
concretiza ao redor de si mesmo. Esse movimento dura, aproximadamente, 24
horas e € responsavel pela existéncia e sucessao dos dias e das noites.)

4. O planeta Terra realiza varios movimentos, sendo os dois principais o de
rotagéo, realizado em torno de si mesmo, e o movimento realizado em torno do
Sol, sendo corretamente chamado de? (R: Translagao)

5. Como é formado um buraco negro? (R. Um buraco negro € um evento
cosmico extremo, geralmente associado ao ciclo de vida de estrelas massivas.
O processo principal, pode-se chamar de fim ou morte de uma estrela massiva,
como a de estrelas com massa bem maior que a do Sol, pelo menos 20 vezes
maior, tém vidas mais curtas e intensas. E ao longo de sua existéncia, elas
queimam combustivel nuclear em seus nucleos através da fusdo, gerando
energia que contrabalanceia a for¢a da gravidade).

6. Pela classificacdo da ordem dos planetas a partir do Sol, a Terra esta em
que lugar? (R. 3° lugar)

7. Como é denominado o “encontro” do Sol e da Lua em certos periodos? (R.
Eclipse. Existem dois tipos de eclipses envolvendo o Sol e a Lua. eclipse solar:
ocorre quando a lua passa entre o sol e a terra, projetando sua sombra sobre
uma parte do nosso planeta e bloqueando total ou parcialmente a luz solar e
Eclipse Lunar: ocorre quando a terra passa entre o sol e a lua, projetando sua
sombra sobre a lua e escurecendo-a total ou parcialmente. Assim, o “encontro”
do Sol e da Lua que resulta em um fenémeno fisico eclipse, denominado
também astronémico, que é visivel).

8. Qual a maior estrela do nosso sistema solar? (R. Sol. Embora existam
muitas estrelas no universo que sédo vastamente maiores que o0 nosso Sol, ele
é a Unica estrela dentro do nosso sistema solar. E o centro gravitacional
massivo ao redor do qual todos os planetas, asteroides, cometas e outros
objetos orbitam).
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Jogo 4: Anagramas - Separacao de Misturas

Objetivo: A partir do contetdo de misturas, os estudantes devem descobrir e
corrigir o anagrama (a palavra embaralhada) através das perguntas que Ihes
serdo feitas (Figura 4).

Regras:
Os estudantes ndo poderao consultar material didatico;
Caso necessario, utilizar uma folha para desembaralhar a palavra.

Figura 4 - Recorte de uma pergunta do jogo de anagramas com relacéo a
separacao de misturas.

Perguntas:

+ As misturas ................... 580 aguelas que possuem duas ou mais
fases. Isso significa que, quando olhamos a olho nu, vemos uma
divistria enfre os componentes, ndo ha um aspecto uniforme.

n|tisfrielhlelalgléfo]e]

Fonte: Elaborada pelo autor, 2024.
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Jogo 5: Cruzadinha ou Caca Palavras— Sistemas de corpo Humano

Objetivo do jogo: Os estudantes deverao encontrar as palavras escondidas
de acordo com cada sistema do corpo humano. As palavras nao estao
acentuadas com o intuito de dificultar o processo. As palavras deste caca-
palavras estdo escondidas na horizontal e vertical, sem palavras na diagonal
(Figura 5).

Regras do jogo:
Circule a palavra encontrada;
Faca um checklist para ndo esquecer nenhuma palavra.

Figura 5 - Jogo de cruzadinha ou caca palavras com ralagéo ao sistema
digestorio do corpo humano.

Sistema digestério
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Fonte: Elaborada pelo autor, 2024.
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Jogo 6: STOP — Classificacdo dos Animais

Objetivo do jogo: O jogo Stop/Adedonha é separado por topicos. Nele, os
jogadores sorteiam uma letra do alfabeto, e todas as palavras precisam iniciar
com essa letra. Neste jogo, vamos separar 0s topicos em: animais carnivoros,
onivoros e herbivoros. Desse modo, o professor podera sortear uma letra do
alfabeto ou escolher uma letra para que os estudantes preencham suas
tabelas (Figura 6).

Regras do jogo:

Todos os animais escolhidos precisam se encaixar em suas respectivas
categorias.

O animal obrigatoriamente precisa ter a primeira letra de acordo com a letra
sorteada/escolhida.

Estudantes que escolherem o mesmo animal pontuam 5 pontos; os que
conseguirem pensar em animais diferentes pontuam 10 pontos.

O jogo é feito individualmente. Somente apds um tempo determinado para
resposta é que as escolhas sao debatidas.

Figura 6 - Esquema de um jogo STOP para a classificacdo dos animais.

S5TOP
ANIMAIS ANIMAIS ANIAMAIS TOTAL
CARNIVOROS ONIVOROS HERBIVOROS

Fonte: Elaborada pelo autor, 2024.
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Jogo 7: Passa ou Repassa — Leis de Newton

Objetivo: O jogo se assemelha a um Quiz. O objetivo deste jogo € dividir a
sala de aula em grupos para uma competicdo de conhecimentos
relacionados as trés leis de Newton.

Regras do jogo:

Respeitar a sua vez de jogar;

Caso ndo saiba a resposta, ela pode ser repassada para o préximo grupo;
Ao errar, vocé perde 1 ponto da sua pontuacao total.

¢ Sugestdes de perguntas e suas respostas para o jogo Passa ou Repassa:
Leis de Newton

1. Qual a ordem correta das leis de Newton? (R: Lei da Inércia; Principio
Fundamental da Dinamica; Lei da Agédo e Reacao).

2. Qual a finalidade das leis de Newton? (R: Determinar a dinamica dos
movimentos dos corpos).

3. Qual o agente responsavel pela mudanca no estado de movimento dos
corpos? (R: Forca).

4. Quando um corpo adquire aceleracado? (R: Quando o resultado das forcas que
agem sobre o corpo é diferente de zero).

5. O que pode interferir na aceleragdao? (R: A massa do corpo).

6. Qual o enunciado da Lei da Inércia? (R: Todo corpo continua em seu estado de
repouso ou movimento uniforme em linha reta, a menos que seja forcado a
mudar aquele estado por forgas aplicadas sobre ele).

7. Complete a afirmacgédo a seguir: quanto maior for a massa de um corpo... (R:
...maior sera sua inércia.)

8. Qual a descricdo da Segunda Lei de Newton? (R: A mudanca de movimento é
proporcional a forca motora impressa e é produzida na direcédo da linha reta na
qual aquela forca € aplicada).

9. Equacéo para saber a forca que atua sobre o corpo: (R: F = m-a).

10. Equacao para quando queremos saber a aceleracdo do corpo: (R: a=Av/At).

11. As forcas por contato sao: (R: Tracado; Normal; Elastica).

12. As forcas a distancia sao: (R: Peso; Elétrica; Magnética).

13. Qual equacgéao para saber o peso do corpo? (R: P=m-q).

14. Qual das leis diz que as for¢cas surgem aos pares? (R: 32 Lei da Agao e
Reacdao).

15. Qual o enunciado original da Terceira Lei de Newton? (R: A toda acédo ha

sempre uma reacao oposta e de igual intensidade: as acbes mutuas de dois
corpos um sobre o outro sdo sempre iguais e dirigidas em sentidos opostos).

16. O que é necessario para que exista atuacéo de forcas na Terceira Lei? (R: E
necessario que dois corpos interajam).

17. O que difere os corpos na Terceira Lei, visto que possuem mesma
intensidade e mesma direcdo? (R: Possuem sentidos opostos).

18. E possivel que o principio de ac¢éo e reacdo aconteca no mesmo corpo? (R: E
impossivel que um par de acéo e reacdo forme-se no mesmo corpo).
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Jogo 8: Baralho da Energia — Fontes de Energia

Objetivo: Apdés estudar o contetdo em sala, os jogadores se dividem em
trios, sendo dois jogadores e um intermediario, revezando as posi¢cdes nas
jogadas seguintes (Figura 7). Cada um necessita deter o maximo de
conhecimento para responder as perguntas da carta. Com o baralho de
cartas virado para baixo na mesa, os jogadores deverdo escolher uma para
responder a pergunta que nela contém (sem saber qual pergunta sera).
Vence o jogador que conseguir acertar 7 perguntas.

Regras:

Respeitar a sua vez de jogar.

Caso erre 3 vezes consecutivas, perde um ponto dos acertos.

Havera cartas bénus, que dardo um ponto caso sejam escolhidas, mas
também cartas que tiram 1 ponto.

Apenas 1 tentativa pode ser feita a cada rodada.

Figura 7 - Exemplos de cartas do jogo do baralho da energia, com o tema fontes de
energia.

O que € uma Cite os recursos Cite fontes de
fonte de energia naturais mais energia néo
renovavel? utilizados para renovaveis.
geracao de
energia.

Qual energia
provem do
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do calor interno
CARTA da terra? VIXEEEE!
BONUS +1 -1

Qual energia é
gerada a partir
da forga dos
ventos?

=
m
o
(=]
J
"]
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Qual energia €
gerada a partir
de quedas
d’agua?

Fonte: Elaborada pelo autor, 2024.

Qual energia €
gerada a partir
da luz do sol?

R- Energia Solar
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Jogo 9: Codigo Secreto — Relacéo entre Orgéos e Sentidos

Objetivo do jogo: Neste jogo, cada estudante receberd uma folha contendo
frases incompletas. O desafio é utilizar a tabela de codigos fornecida para
decifrar a palavra oculta que completa cada frase (Figura 8).

Regras do jogo:
Cada estudante devera utilizar a sua propria folha para responder as
guestdes (Quadro 4).

Com o uso do cédigo do Quadro 4, € possivel completar as frases do Quadro 2.

Figura 8 - Exemplos de uma codifica¢do para o jogo denominado de cédigo secreto
para o ensino da relacéo entre 6rgaos e sentidos.

@V A[¥ o\ @ %x|& @
A | B | € | D| E | F | 6 | B | I | 1
Ay (0O ® s mes
K | L | M | N | O | P | Q | R | § | T
B ® 2 n | ¥
U v | W | X | Y | Z

Fonte: Elaborada pelo autor, 2024.

Quadro 4: Exemplos de perguntas sobre os 6rgaos e sentidos humanos com o uso
do cddigo secreto, tendo como publico-alvo estudes do ensino fundamental.

@516 |
1A & 0 brgéo responsével pelo sentido do tato. | |
Tyes 33
2)0s 240 08 Orghos responsdvels pelo uan da visdo.
I6O® NS
Y € o drgao responsavel pelo sentido do paladar.
40 io&gnmdmmmawdk&o'...g*’
50 & o orgio responsivel pelo sentido do olfato. IQ..“!_&!
AOECVIE®

§) Os 4rgics responsiveis pelo sentido da visdo 9o os olhos, Eles captam a luz refietida pelos objetos ¢ enviam as
INfOrmacoes Para O NOBIO i GUC Intorpreta a9 imagens que vemos.

@~BX®% | Xo0%51]

7) Para enxergar objetos distantes com mais clareza, usamos os que &0 que corrigem
problemas de visso como a miopia ou a hipermetropis, . -

8) Para cheirar flores ou perfumes com mais intensidade, podemoa fazer uma inspiragao mais profunda, assim
levandomais ____ ate o rgao responsavel pelo offato.

Fonte: Elaborada pelo autor, 2024.
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Jogo 10: Jogo da Meméria — Sistema Solar

Objetivo do jogo: As vezes, os estudantes encontram dificuldade em
identificar os planetas do nosso sistema solar. O objetivo deste jogo da
memoria é auxiliar na memorizacdo de cada um deles através da repeticdo
da identificacdo dos pares correspondentes (Figura 9). Cada planeta sera
representado em duas cartas para formar os pares. (O professor devera
imprimir as imagens dos planetas).

Regras do jogo:

Respeitar a sua vez de jogar;

Ao errar, a sua chance de jogar é anulada e a vez passa para o préximo
jogador;

Apenas uma tentativa por rodada.

Figura 9 - Exemplos de cartas do jogo da memoaria para o sistema solar

Fonte: Elaborada pelo autor, 2025.

Os jogos desenvolvidos durante o projeto de extensao e elaboracédo deste
projeto foram implementados em turmas de Educacéo de Jovens e Adultos (EJA),
correspondentes ao ensino fundamental Il, com foco especifico nos alunos do ciclo IV
(8° e 9° ano). A aplicacéo ocorreu de forma estratégica e progressiva, sendo realizada
em dias alternados ao longo do periodo letivo, sempre alinhada as etapas da

construcdo dos conhecimentos cientificos pelos estudantes.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

A aplicacdo dos jogos didaticos na EJA indicaram um impacto positivo no
processo de ensino. Contudo, a atuacao do professor como mediador foi crucial nesse
contexto, sendo ele o responsavel por apresentar as regras e 0s objetivos dos jogos
de forma clara e engajadora, visando ao desenvolvimento dos estudantes em
conteudos especificos. Essa mediagdo alinha-se a perspectiva de Moraes e Soares
(2021), que enfatizam a importancia da adequacdo dos jogos ao nivel de
conhecimento dos estudantes. Jogos que excedam a compreensdo podem gerar
desinteresse e frustracdo, comprometendo os objetivos pedagdgicos propostos.

A natureza ludica das atividades em sala de aula demonstrou ser um fator
facilitador na construcdo da reflexdo, autonomia e criatividade dos estudantes,
corroborando a estreita relagcédo entre o brincar e o aprender, tanto em ambientes

escolares quanto fora deles (Figuras 10, 11, 12 e 13):

Figura 10 - Estudante da EJA resolvendo o caga-palavras.

Fonte: Elaborada pelo autor, 2024.



38

Figura 11 - Estudante da EJA resolvendo o jogo da cruzadinha ou caca-palavras.

Fonte: Elaborada pelo autor, 2024.

Figura 12 - Estudante da EJA resolvendo o jogo cédigo-secreto.

Fonte: Elaborada pelo autor, 2024.
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Figura 13 - Estudantes da EJA resolvendo o Jogo da memaria em grupos.

Fonte: Elaborada pelo autor, 2024.

Foi observado, como destacam Ferreira, Nascimento e Pitta (2020), que 0s
jogos auxiliaram positivamente como instrumentos de ensino, visto que podem
influenciar positivamente na cognicdo, socializacdo, afeicdo e motivacdo dos
estudantes. Isso deixou os estudantes mais comunicativos em sala de aula e mais
engajados com a mesma.

Ao longo das aulas foi observado uma mudanga na dindmica da sala de aula.
Os estudantes ficaram mais motivados, engajados e demonstraram uma maior
interacdo entre si, reforcando o que Ferreira, Nascimento e Pitta (2020) comentam
sobre os estudantes tornarem a escola em um ambiente mais acolhedor.

Outro aspecto notavel foi a melhoria na comunicacéo e na expressao oral dos
estudantes. Eles se sentiram confortaveis em compartilhar suas ideias e opinides, o
que contribuiu para sua confianga e autoestima. Além disso, observou-se um aumento
na autonomia, na curiosidade, na interagdo entre os estudantes e a motivagédo para
participar das atividades, elementos de suma importancia para o desenvolvimento de
habilidades essenciais em diversas areas de suas vidas futuras (Tezani, 2006;
Cavalcanti; Soares, 2010; Dos Santos; Santos; Aradjo, 2020; Almeida; Oliveira; Reis,
2021).
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Os resultados deste trabalho reforgam a centralidade da mediacao docente na
implementacédo eficaz de jogos pedagdgicos. A atuacdo do professor como guia,
assegurando a clara compreensao das regras e a vinculacdo das atividades ludicas
aos objetivos de aprendizagem, revela-se um fator determinante para o sucesso da
estratégia. Isso ndo s6 quando o professor coloca o estudante para jogar, mas
também quando atribui ao estudante a responsabilidade de criar um jogo, aqui, 0
professor atua como mediador a0 mesmo tempo que produz conhecimento, e 0s
estudantes, quando criam 0s jogos, atuam ativamente em sua aprendizagem
(Ferreira, Nascimento e Pitta, 2020).

Ferreira, Nascimento e Pitta (2020) destacam que as experiéncias didaticas
com jogos proporcionam uma configuracdo interessante entre professores e
estudantes e suas posi¢coes em sala de aula, ja que os estudantes, quando passam a
criar jogos e assumir o papel de lideranca, ocorre uma mobilizacdo de regras,
conhecimentos gerais, organizacao e grupos, acdes cognitivas que recuperam a forma
como o estudante lida com o conhecimento. Essa acdo do estudante produzir o
material também auxilia nas relacfes sociais dos mesmos (Pinto et. al, 2021), como
atestaram Ferreira, Nascimento e Pitta (2020).

Ademais, a adequacdo dos jogos a nivel cognitivo dos estudantes emerge
como um principio pedagdégico fundamental, prevenindo o desinteresse e a frustracao
gue podem surgir diante de desafios excessivos.

No entanto, um desafio contempordaneo no contexto educacional é a
regulamentacdo do uso de aparelhos eletrénicos, conforme a Lei n° 15.100/2025
(Brasil, 2025). Embora a legislacdo permita o uso desses dispositivos para fins
pedagdgicos, o controle do seu uso excessivo e a desconexdao das midias sociais
durante as atividades educacionais representam um obstaculo a ser superado. Nesse
sentido, a colaboracédo entre professores e a direcédo escolar na busca por estratégias
eficazes de controle se torna fundamental.

Quanto aos jogos elaborados e apresentados neste trabalho, podemos relatar
gue os de cartas permitem explorar desde conceitos basicos até estratégias
complexas. No ensino de Ciéncias, podem ser adaptados para trabalhar classificages
de seres vivos, reacdes quimicas ou até conceitos de probabilidade em genética. Os
jogos de tabuleiro permitem a representacdo de sistemas complexos, como cadeias
alimentares, ciclos biogeoquimicos ou modelos atdmicos, facilitando a visualizacdo e

a compreensao das interacoes.
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Diante desse cenario, a utilizacao de jogos didaticos surge como uma estratégia
promissora para engajar os estudantes, conectando-os as diversas possibilidades e
beneficios que esse recurso oferece. Espera-se que o0s jogos didaticos produzidos e
disponibilizados se mostrem atrativos, agradaveis e instigantes, favorecendo o
processo ensino-aprendizagem. O jogo, em sua esséncia ludica, possui um potencial

para a socializacdo e para o desenvolvimento dos estudantes no ambiente escolar.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A aplicacdo de atividades ludicas, como os jogos didaticos elaborados e
explorados neste trabalho, demonstra sua eficacia ao promover a autonomia e a
criatividade dos estudantes. A intrinseca relacdo entre o brincar e o aprender se
consolida como um caminho promissor para a internalizagdo de conhecimentos e o
desenvolvimento de habilidades essenciais, como a comunicagao e a interagdo social.

Embora o potencial dos jogos para o engajamento e a motivacao seja evidente,
€ fundamental que as estratégias pedagogicas considerem a possibilidade de
distracdo durante as atividades de aprendizagem. A mediacdo atenta do professor,
portanto, torna-se crucial para direcionar o foco dos estudantes para os objetivos
educacionais propostos.

Em suma, os jogos educativos didaticos confirmam seu potencial como
recursos para O engajamento e a motivacdo dos estudantes, impactando
positivamente o processo ensino-aprendizagem e o desenvolvimento social e escolar.
Ao considerar a mediacdo docente, a adequacdo ao nivel cognitivo dos estudantes e
a gestédo consciente do uso de tecnologias, a ludicidade se configura como um recurso
para enriquecer a experiéncia educativa no ensino de Ciéncias da Natureza.

Para futuras pesquisas, sugere-se a investigacdo do impacto a longo prazo da
utilizacao desses jogos no aprendizado dos estudantes, bem como a exploracao de
diferentes tipos de jogos e suas aplicacbes em outros conteudos das Ciéncias da
Natureza, em particular da Fisica. Além disso, estudos que abordem estratégias para
mitigar a distracao e integrar de forma equilibrada o uso de tecnologias em atividades

lidicas seriam relevantes.
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