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CONTEXTUALIZACAO

Os jogos didaticos podem constituir-se numa ferramenta facilitadora do processo
de ensino/aprendizagem, pois tornam as aulas de biologia mais atrativas. Além do mais,
tem a vantagem de ser facilmente confeccionado e aplicado, porque consiste em uma

adaptagao do classico jogo de desenho e adivinhagdo através de mimicas, “IMAGEM &

ACAO”.

A proposta da construgdo de jogos didaticos partiu da iniciativa da Disciplina de
Praticas Educativas e Formativas III, tendo como objetivo a estimulacdo da criatividade
dos académicos por meio de jogos relacionados com os componentes curriculares do
respectivo semestre. O jogo elaborado pelo discente sera aplicado no PIBID da Escola
Presidente Joao Goulart tendo como finalidade facilitar a sistematizagdo dos conteudos
de Paleontologia e desenvolvendo a capacidade de sintese dos alunos do sexto ano do

ensino fundamental, turma 61.

Sendo assim, Miranda (2001), afirma que a aplicagdo de jogos didaticos,
possibilita a aquisicdo de varios objetivos relacionados a cogni¢cdo. Neste sentido,
quando utilizado pelo professor de forma correta em sala de aula, os jogos ludicos
possibilitam a fixagdo de novos conceitos que passam despercebidos durante as aulas

tedricas.

HABILIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS

-Conscientizar-se que a biologia ¢ de suma importdncia para o desenvolvimento

humano e influencia diretamente em nossas tomadas de decisoes;



-Ampliar a interag@o entre os alunos durante a atividade grupal;
-Estimular os estudantes a gostarem de ciéncias;

-Despertar a capacidade critica dos alunos, tornando-os aptos para construir o proprio

conhecimento e capazes de questionar o mundo.

-Desenvolver o raciocinio l6gico, a postura, a expressao corporal e motora dos alunos;
CONHECIMENTOS MOBILIZADOS

-Promover a melhor compreensao do conteudo de paleontologia de invertebrados;
-Dominar os tempos geoldgicos, seus cendrios e caracteristicas da flora e fauna;
-Reconhecer a paleofauna de invertebrados;

MATERIAIS NECESSARIOS

No presente trabalho obteve-se a preocupagdao de confeccionar um jogo didatico
duravel e de baixo custo financeiro a fim de torna-lo acessivel aos professores e
estudantes das redes de escola publica. Todo material, baralhos, tabela-chave, regras do
jogo e logotipo, foram confeccionados no Microsoft Word e impressos em forma de
xerox. Posteriormente, foi plastificado numa Empresa Grafica do Municipio de Sao

Gabriel.
PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Atualmente, no processo ensino-aprendizagem ha uma dificuldade de
compreensdo de conceitos abstratos que sdo abordados, o que abrange as diferentes
areas das Ciéncias Bioldgicas (RODRIGUES; MELLO, 2005). Por isso, faz-se
necessario a busca por diferentes maneiras de ensinar os contetidos dentro das escolas.
Jogos que explorem a investigagdo, a criatividade e a dindmica sdo pecas-chave para o
desempenho dos alunos em sala de aula, refletindo em cidaddos mais criticos e

conscientes no futuro.

Primeiramente, foi elaborada uma aula expositiva que oportunizara a revisao de
conceitos de paleontologia, contetido trabalhado pela professora regente. Logo apos, a
turma sera divida em dois grupos, executando a apresentacao visual do jogo

denominado, ‘“Paleolmagem & ZooAgao0”, bem como suas regras e desafios a serem



enfrentados. O material empregado ¢ de baixo custo o que possibilita a utilizagdo por

qualquer professor em sua sala de aula.

Por fim, salienta-se que a mediagdo do professor é fundamental no processo
ensino/aprendizagem durante a aplica¢ao do jogo didatico. Na maioria das vezes quando
o aluno ¢ bem orientado pelo professor obtém-se um melhor rendimento em sala de

aula, isto também ¢ valido para atividades ludicas.
REGISTRO DOS RESULTADOS ALCANCADOS

Os estudantes demonstraram-se curiosos e interessados no contetido (apéndice I-
fig.1), fazendo varios questionamentos sobre a fauna e a flora que habitou a Terra nos

diferentes periodos geoldgicos.

Observou-se que os alunos possuem o dominio do contetdo trabalhado em sala
de aula e expressaram-se bem através de mimicas e desenhos. O jogo despertou o
interesse em todos, pois ficaram bem agitados e participativos durante a brincadeira

(apéndice I- fig.2).
AVALIACAO

A avaliagdo realizar-se-4 baseada no horizonte de um processo continuo,
sistematico e cumulativo, onde a postura dos alunos para a execugdo da atividade, a

organizacao em grupos ¢ a criatividade sdo requisitos importantes.

A participagdo e o interesse pelo tema serdo considerados fundamentais,
portanto, deve ocorrer no ensino de Ciéncias, uma democratizacdo, visando o
desenvolvendo do aluno numa série de competéncias, preparando-o para entender e

transformar o mundo em que vive.
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APENDICE I-

Figura 1. Realizacdo do embasamento teodrico, aula expositiva, onde os alunos
mostraram que possuem o dominio do conteudo abordado.

Figura 2. Momento em que comega o jogo. Um aluno de cada equipe orientado
pelo pibidiano foi escolhido para fazer a mimica ou o desenho que sera adivinhado
pelos colegas.



