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Resumo: Ensinar Ciéncias a cada dia tem se tornado um desafio para o docente, por apresentar
contetidos abstratos, complexos e que muitas vezes o estudante ndo consegue relacionar a situacao
corriqueira e 0 conteido em sala de aula. Ainda, existem inimeras dificuldades para que esse
saber seja proporcionado, como: a falta de materiais e laboratérios para uma aula diferenciada, a
aproximacdo do conteldo com a realidade desse estudante. Mas, o professor precisa desenvolver
habilidades para que sua criatividade seja estimulada. E os jogos oferecem estimulos que
proporcionam um ambiente que favorecem o desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos
permitindo ao docente ampliar seu conhecimento por meio de técnicas ativas de ensino. O trabalho
visa a implantacdo de um jogo educativo de tabuleiro, em uma turma do 8° ano do ensino
fundamental, com o objetivo de instigar modalidades didaticas diversificadas ao processo de
ensino-aprendizagem, inserindo a ludicidade para possibilitar aos alunos uma aprendizagem mais
significativa, bem como a interacdo e o compromisso com o0 saber cientifico. A acdo de
intervencdo ocorreu durante os meses de fevereiro a Junho de 2018, sendo executada em trés
etapas. Na aplicacdo do jogo todos os discentes permaneceram bastante participativos e motivados
fazendo notdrio um espirito de competicdo na duracdo de todo o jogo. Ainda, para a aplicacdo de
um jogo ludico, ndo é interessante a aplicacdo em todos os conteddos, mas, € importante que o
docente tenha critérios, buscando sempre inovar, pesquisar e desenvolver tecnologias alternativas
juntamente com o método tradicional, melhorando a sua praxis académica.

Palavras-Chaves: Ensino de Ciéncias. Metodologias diferenciadas. Ludico. Jogos. 8° ano.

INTRODUCAO

Ensinar Ciéncias a cada dia tem se tornado um desafio para o docente, por apresentar
contetidos abstratos, complexos. Ainda é perceptivel que muitos alunos ndo conseguem relacionar
a elevacdo dos batimentos cardiacos com a respiracdo ofegante ao término das aulas de educacéo
fisica e/ou em situacdo corriqueiras como sofrer um susto. Desta maneira, 0s discentes aprontam
por “memorizar” para realizar as atividades propostas pelos professores.

Entretanto, Vanzela (2007) afirma que, a dificuldade na memorizagdo de estruturas
anatdmicas afeta diretamente o ensino de ciéncias, pois, sem este conhecimento, o aluno néo
consegue compreender o funcionamento dos sistemas. Além disso, € notdério que, existem
inimeras dificuldades para que esse saber seja proporcionado ao aluno, como: a falta de materiais
e laboratorios para uma aula diferenciada, a aproximacgdo do conteudo com a realidade desse
estudante. Porém, cabe ao professor desenvolver habilidades para que sua criatividade seja
estimulada, e que por meio desse estimulo a sua sala de aula, torne-se atrativa ao alunado.

De acordo com os Parametros curriculares nacionais (PCN, 1998) os jogos e brincadeiras sdo
elementos proveitosos no processo de apropriacdo da construcdo do saber. Haja vista que estes
elementos permitem o desenvolvimento de competéncias no &mbito da comunicacéo, das relaces
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interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe, utilizando a relagdo entre cooperagdo e
competicdo em um contexto formativo.

Ainda, o jogo oferece o estimulo proporcionando um ambiente que favorecem o
desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos e permite ao docente ampliar seu conhecimento
por meio de técnicas ativas de ensino. Segundo Cabrera (2007) a ludicidade € considerada uma
ferramenta pedagogica excepcional, pois é desafiadora, motivacional e construtivista sendo um
Otimo complemento para o trabalho curricular e, ainda, favorece a aprendizagem. Partindo das
necessidades para a mediacdo do ensino de ciéncias sobre os sistemas do corpo humano, o
presente trabalho visa a implantacdo de um jogo educativo de tabuleiro com assuntos envolvendo
alguns sistemas humanos, sendo utilizado como uma importante metodologia no processo de
ensino-aprendizagem, como proposta para favorecer o aprendizado em uma turma do 8° ano do
ensino fundamental na Escola Conhecer Educacional. Deste modo o trabalho teve como objetivo
instigar modalidades didaticas diversificadas ao processo de ensino-aprendizagem, inserindo a
ludicidade para possibilitar aos alunos uma aprendizagem mais significativa, bem como a
interacdo e 0 compromisso com o saber cientifico. Na aplicacdo do jogo todos os discentes
permaneceram bastante participativos e motivados fazendo notdrio um espirito de competicdo na
duracdo de todo o0 jogo, se tornando um ambiente bem ludico e atrativo.

METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada na Escola Conhecer Educacional (Figura 1), localizada no municipio
de S&o José de Mipibu - RN, com a turma do 8° ano do ensino fundamental I1, no turno matutino,
composta por 21 alunos, com faixa etaria entre 13 e 15 anos. A acdo de intervencdo ocorreu
durante os meses de fevereiro a Junho de 2018, sendo executada em trés etapas. A primeira etapa
foi realizada em quatro aulas, sendo iniciada com uma explanacdo informal para avaliacdo do
nivel de conhecimento dos discentes sobre “o que é uma célula”, seguidamente, foi feito uma
projecao enfatizando sucintamente sobre a organizacao celular dos seres vivos.

A partir dessa, ocorreu a aplicacdo preliminar de uma atividade contendo cinco questdes
discursivas sobre o tema de ciéncias “organizacdo geral dos seres humanos”, trazendo questdes
como: “Quais sdo as trés partes basicas que compdem uma célula? Qual a diferenca entre células
procariontes de eucariontes? Qual dessas constituem os seres humanos? Vocé ja ouviu falar sobre
a teoria celular? Em sua opinido como se deu a formacéao dos sistemas do corpo humano?”. Apds
a resolucdo da atividade pelos estudantes e discussdes das respostas, foi mediada a introducéo do
contetido abordando os niveis de organizacao dos seres vivos (células, tecidos, 6rgaos e sistemas).

Esta etapa foi realizada em dez aulas, nestas os discentes trouxeram papel6es, cartolinas nas
cores preta, azul, verde, lilas e amarela, caneta hidrocor, pilotos, folhas de papel oficio, borracha,
lapis, tesoura sem pontas, cola e fita adesiva, aonde foi confeccionado em conjunto com a
professora um jogo em formato de tabuleiro com o tema “Da célula ao organismo:
compreendendo os sistemas do corpo humano”, apresentando 66 cartas que posteriormente foram
utilizadas no jogo, juntamente com bloquinhos (para andar nas casinhas) e um dado de cor branca.
As cartas apresentavam perguntas referentes a célula, tecidos e alguns sistemas que compéem o
corpo humano como mostra na Tabela 1 a seguir:

Tabela 1: Identificagéo das cartas do jogo.

TEMA CARTA COR
Célula/ Tecidos Organelas; estrutura dos tecidos e localizagéo. Preta
Sistema locomotor Ossos, musculos, flexibilidade. Verde
Sistema digestorio Pancreas, intestino, absorcéo, figado, eséfago e dentes. Azul
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Sistema respiratdrio Oxigénio, pulmdes, alvéolos, faringe, laringe e misculos respiratorios. Lilas
Sistema circulatorio Veias, capilares, sangue, linfa, pressdo sanguinea e coragéo. Rosa
Sorte ou revés Entropia e regulacéo. Amarela

Na etapa seguinte foram utilizadas quatro aulas, onde foi argumentado sobre as instru¢des do
jogo e a ocorréncia desse. Sendo esse, constituido por casinhas que acompanhavam o avango para
a casa seguinte a cada resposta correta. Ainda, contendo duas marcas uma de inicio e outra de
chegada, totalizando 56 cartas nas cores preta, azul, verde, rosa e lilaés. Ademais, foram
adicionadas cartas de sorte e revés totalizando 16, sendo 08 para reves (exemplo: O virus da gripe
atacou seu organismo e seus globulos brancos ndo conseguiram combaté-lo, vocé acabou
gripando. \olte duas casas.) e 08 para sorte (exemplo: Parabéns vocé esta se alimentando
direitinho, seu organismo agradece! Avance 03 casas.) sendo essas nas cores amarela, com o
objetivo de avancar no jogo ou voltar as casas. Deste modo totalizando 66 casinhas no tabuleiro
(Figura 1A).

O jogo foi realizado com quatro jogadores, sendo um componente de cada grupo, 0S
participantes ficaram sentados em circulo e um jogador aleatoriamente jogou o dado e de acordo
com a numeracao que esse apresentou, foram contadas as casinhas e colocado um bloquinho no
local (Figura 1B).

Figura 1A: Tabuleiro finalizado com 66 casinhas; B: Aluno iniciando o jogo. Fonte: Arquivo pessoal (2018)

Em seguida foi realizada a pergunta da carta de acordo com a cor da casinha (verde),
exemplo: “Longo tubo musculoso que vai da boca ao anus, por onde o alimento passa apds ser
ingerido, seu comprimento pode chegar a 8§ metros em um adulto. Sou 0?”, com posterior resposta.
Portanto, o participante ndo respondido corretamente a questdo, permanecia no mesmo local
passando a sua vez para o proximo jogador, mas, se houvesse 0 acerto 0 mesmo daria continuidade
ao jogo.

Além do mais, cada integrante teve um minuto para responder as questdes, podendo pedir
ajuda ao grupo que estava integrado. Também foi confeccionado um manual de regras pelos
discentes e a docente, contendo todas as regras supracitadas, e ainda um cartdo de respostas que
ficou com a professora para controle das respostas. O jogo teve uma sequéncia de oito partidas,
havendo assim a participacdo de todos os integrantes, & medida que os participantes acertavam as
questBes foi perceptivel que havia uma interacdo entre cada componente e seu grupo, ocorrendo
trocas de conhecimentos para que houvesse triunfo no grupo inserido.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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Durante a execucao da primeira etapa por meio de aula expositiva dialogada foi perceptivel a
interacdo dos discentes com o conteudo abordado, aonde foi trazido situacdes do dia a dia dos
estudantes para facilitar a compreensdo inicial do assunto. Segundo Wartha et. al (2013) o
cotidiano se caracteriza por ser um recurso que visa relacionar situagdes corriqueiras do dia a dia
das pessoas com conhecimentos cientificos, com o objetivo de promover a aprendizagem de
conceitos. Partindo dessa observacdo e em continuidade com a aplicacdo da atividade, e tabulacdo
das respostas, foi evidenciado que os alunos ja apresentavam algum conhecimento sobre o
assunto, porém incompleto, detonando de uma memorizac¢do. Aradjo (2003) ainda afirma que
aproximar os saberes da realidade vivenciada pelos estudantes em seu dia a dia e 0s
conhecimentos cientificos, fornece a esse uma forma de enriquecer sua da propria experiéncia.

E evidenciado nos dados que as questdes 1 e 3 (Quais s&0 as trés partes basicas que compdem
uma célula? Qual dessas constituem os seres humanos? ) apresentaram resultados de 100% e 72%
respectivamente, por se tratarem de um conhecimento ja adquirido em séries anteriores. Perrenoud
(2002) enfatiza que a construcdo do conhecimento é uma trajetdria coletiva que o professor
orienta, criando situacdes e auxiliando o aprendiz. Entretanto nas demais o resultado observado é
baixo, pois, provavelmente seria o primeiro contato de alguns estudantes com esse tipo questdes.

Logo apds o encerramento dessa etapa, foi apresentado aos estudantes o contetdo sobre os
sistemas do corpo humano, bem como a metodologia utilizada. Assim, os estudantes ficaram
nitidamente empolgados, principalmente com a execucdo do jogo de tabuleiro Da célula ao
organismo: compreendendo os sistemas do corpo humano. Desde modo, foram apresentadas as
regras e a distribuicdo das tarefas para a turma.

Na aplicacdo do jogo todos os discentes permaneceram bastante participativos e motivados
fazendo notorio um espirito de competicdo na duracdo de todo o jogo, se tornando um ambiente
bem ludico e atrativo. Assim, “Ensinar ciéncias ndo se restringe a transmitir informagdes ou
apresentar apenas um caminho, mas € ajudar o aluno a tomar consciéncia de sim mesmo, dos
outros e da sociedade (SOARES, 2014, p.1)”. Neste sentido, é perceptivel a importancia do ludico
no processo de aprendizagem, uma vez que esse contribui a partir de jogos e brincadeiras para o
ensino, dando énfase para o caminho percorrido, principalmente em conteddos abstratos como € o
caso das ciéncias naturais.

Ademais é relevante mencionar que no decorrer do jogo houve dificuldades principalmente em
perguntas relacionadas ao sistema digestério, mas, com o auxilio da professora e dos demais
discentes ocorreu a construcdo da resposta. Deste modo, a constru¢cdo do saber teve uma
contribuicdo de todos integrantes da turma. Dentro deste contexto, “o professor precisa estar
consciente do papel do ludico no processo de ensino-aprendizagem e que o brincar demanda
planejamento e delimitacdo de objetivos, desta feita, o professor pode usar a brincadeira como
meio para se chegar ao fim desejado (FERRARI; SAVENHAGO; TREVISOL, 2014, p.16)”. Para
tanto, acOes dessa natureza precisam ocorrer com mais frequéncias no ambiente escolar,
proporcionando aos estudando um aprendizado mais prazeroso e significativo, além da aula
tradicional.

CONCLUSAO

O jogo possibilitou aos discentes um maior comprometimento e interacdo durante as aulas e
também a sua aplicacdo. Torna-se perceptivel que utilizar metodologias alternativas, como o
ludico, possibilita aos discentes uma aprendizagem diferenciada, mesmo diante de algumas
dificuldades apresentas na construcdo do saber cientifico. Ainda, € considerado um avango na
aprendizagem no que se refere aos assuntos sobre os sistemas do corpo humano.

Desta forma, com os resultados obtidos, € notavel ressaltar que a aplicacdo de um jogo ludico
apresentou um efeito eficaz e aprazivel aos discentes, proporcionando a instigagéo, curiosidade e
colocando-o no papel de protagonista na obtengéo da ciéncia. Assim, é relevante mencionar que,
para a aplicacdo de um jogo ludico, ndo é interessante que seja aplicado sempre em todos os
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conteudos, mas, é importante que o docente tenha critérios e busque sempre inovar, pesquisando e
desenvolvendo tecnologias alternativas juntamente com o método tradicional, com isso,
melhorando a sua praxis académica.
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