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Resumo

O ensino de Ciéncias desempenha um papel crucial no desenvolvimento do pensamento
critico e na compreensdo do mundo. Tradicionalmente focado na simples transmissdo de
conhecimento, o ensino frequentemente deixa os alunos em uma posicdo passiva. O uso de
jogos surge como uma ferramenta revoluciondria para transformar essa abordagem,
proporcionando um ambiente dindmico e interativo para explorar conceitos cientificos. Neste
estudo, desenvolvido no PIBID, os jogos foram escolhidos com base na relevancia curricular,
como o da puberdade, das Infec¢bes Sexualmente Transmissiveis (IST's) e o experimento da
bexiga eletrizada e 0 jogo Uno da Tabela Periddica, por sua eficacia em abordar conceitos
cientificos e pelo interesse dos alunos. Os resultados mostraram que a inclusdo de jogos
tornou a aprendizagem mais envolvente e eficaz, aumentando o interesse e a compreensdo dos
alunos. Oferecendo beneficios pedagdgicos significativos, preparando os alunos para 0s
desafios contemporaneos e promovendo um entendimento profundo dos principios cientificos.
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1. Introducéo

O ensino de Ciéncias é essencial para o desenvolvimento do pensamento critico,
compreensdo do mundo e capacidade de tomar decisfes acertadas. O ensino tem varias
finalidades e uma delas é oferecer aos educandos a capacidade de aprender de forma
diversificada, com flexibilidade, eficacia e de forma autdbnomo (Pozo, 2003). No entanto,
tradicionalmente, o ensino de Ciéncias tem sido caracterizado por uma abordagem centrada na
transmissdo de conhecimento, muitas vezes deixando os alunos passivos em seu proprio
aprendizado. Diante desse desafio, surge o uso de jogos que podem ser utilizadas para motivar
os alunos, alem de serem uma ferramenta revolucionaria para transformar a forma como os
conceitos cientificos sdo ensinados e aprendidos, permitindo o desenvolvimento psicossocial
dos educandos, levando-os a assumir um papel mais ativo no processo ensino-aprendizagem
(Barros, et al., 2019).

Segundo Vygotsky (1989), os jogos sdo auxiliares no desenvolvimento da
linguagem, do pensamento e da concentrag¢do. Os jogos proporcionam um ambiente dindmico
e interativo onde os alunos podem explorar e experimentar os principios cientificos de
maneira pratica e envolvente. Essa abordagem ativa ndo apenas aumenta o interesse e a
motivacdo dos alunos, mas também promove uma compreensdo mais profunda e duradoura
dos conceitos cientificos.
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Para incorporar jogos no ensino de forma eficaz, educadores devem adotar
estratégias cruciais, como selecionar jogos relevantes aos conceitos cientificos e habilidades
dos alunos, integra-los ao curriculo, facilitar discussdes pds-jogo para reflexao e conexdo com
0s conceitos cientificos, e oferecer uma variedade de jogos para atender as preferéncias e
estilos de aprendizagem dos alunos. Entre as opc¢des estdo simulagcbes virtuais para explorar
fendmenos cientificos de forma interativa e jogos de tabuleiro para abordar conceitos
cientificos de maneira pratica e competitiva.

2. Abordagem metodoldgica da experiéncia

Os jogos apresentados pelo PIBID nas escolas foram selecionados de acordo com 0s
critérios previamente estabelecidos. Essa selecdo considerou a relevancia dos jogos aos
topicos especificos do curriculo de Ciéncias, sua compatibilidade com os padrdes curriculares,
a capacidade de abordar os conceitos cientificos de forma eficaz e engajadora, bem como o
nivel de dificuldade e a adequacdo ao publico-alvo das escolas participantes do programa
PIBID. Essa abordagem metodoldgica visa garantir uma experiéncia de aprendizagem
significativa e estimulante, promovendo assim o interesse e 0 desenvolvimento dos alunos na
area de Ciéncias.

3. Anélise dos resultados (ou dos resultados parciais)

Os resultados mostraram que a inclusdo de jogos no ensino de ciéncias proporcionou
uma experiéncia de aprendizagem mais envolvente e eficaz para os alunos. Durante a
aplicacdo, os alunos demostraram maior interesse na atividade, participando ativamente nas
discussbes e desenvolvendo uma compreensdo mais significativa dos conceitos cientificos
abordados.

No jogo da puberdade (jogo de tabuleiro com perguntas e respostas — Figura 1) 0s
alunos demonstraram interesse ao levantarem diversas duvidas sobre as alteracBes corporais,
participando ativamente das discussdes e contribuindo para a construcdo do conhecimento por
meio das respostas.

Foi realizado o experimento da bexiga eletrizada (Figura 2), onde as bexigas foram
atritadas com cabelo, resultando na transferéncia de elétrons entre eles. Isso gerou uma carga
negativa na bexiga, criando uma atrago eletrostatica com uma lata de aluminio, que se tornou
positivamente carregada. Durante o experimento, observou-se a atracdo entre a bexiga e a lata
de aluminio devido as suas cargas opostas, 0 que despertou um notavel interesse nos alunos.

Figura 1: Jogo da puberdade. Figura 2: Competicéo da bexiga eletrizada

e

Fonte: Foto tirada pelos autores. Fonte: Foto tirada pelos autores.
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No jogo das InfeccBes Sexualmente Transmissiveis (ISTs) (Figura 3), os alunos
dividiram uma folha em seis partes e desenharam diferentes formas, como circulos, triangulos
e quadrados. Em seguida, a0 som de uma mausica simulando uma balada, os alunos se
movimentaram pela quadra e copiaram os simbolos dos colegas ao lado quando a musica
parava. Posteriormente, foi explicado que o circulo representava uma pessoa saudavel e 0s
outros simbolos representavam uma pessoa portadora de uma IST, abordando como essas
infeccbes sdo transmitidas. A participacdo e o interesse dos alunos pelo tema foram
notavelmente significativos.

O jogo Uno da Tabela Periodica (Figura 4) tornou o aprendizado dos elementos
quimicos e da Tabela Periédica mais divertido e interativo. Através do jogo, os alunos
praticam a identificar elementos quimicos, propriedades e localizacdo na Tabela de forma
competitiva, estimulando o raciocinio 16gico e a colaboragdo em equipe.

Figura 3: Jogo das ISTs. Figura 4: Jogo Uno Tabela Periodica

NG ——

Fonte: Foto tirada pelos autores. Fonte: Foto tirada pelos autores.

4. Conclus6es e/ou Considerac0es finais

O uso de jogos como ferramenta para o ensino de Ciéncias proporciona uma
variedade de beneficios pedagogicos e pode aprimorar consideravelmente a aprendizagem dos
alunos. Ao integrar os jogos de maneira eficaz ao curriculo de Ciéncias, os educadores podem
fomentar uma aprendizagem mais envolvente, significativa e duradoura, preparando os alunos
para enfrentar os desafios do século XXI e desenvolver uma compreensdo sélida e profunda
dos principios cientificos.
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