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INTRODUCAO

Entreter os alunos e fazé-los prestar atengdo no conteudo sempre foi um dos maiores
desafios dos professores. Ja para os alunos o desafio trata-se de aprender aquele conteudo, pois sera
avaliado posteriormente. Para ajudar a resolver esses desafios, professores, pesquisadores e
comunidade académica em geral vém buscando solu¢des melhores e que consigam ajudar tanto o
aluno quanto o professor.

Uma dessas possiveis solugdes seriam os jogos didaticos. Entende-se que através desses
jogos, os estudantes consigam ser incentivados a aprender determinado contetido por meio da
ludicidade.

Segundo Makarenko (1957), vivemos em uma época em que o pratico corrige sensivelmente
os dados das teorias cientificas nos jogos, o individuo passa a se conhecer melhor e assumir novos
papéis na sua relagdo com o mundo. A utilizacdo de jogos torna-se constante, oportunizando ao
individuo comparar, associar, diferenciar e refletir gradativamente os aspectos de seu

desenvolvimento cognitivo, afetivo, social, motor e cultural.
Vygotsky (1987) diz:

...aprender brincando ¢ de grande importancia para o individuo, a brincadeira cria uma
situag¢@o onde o educando pode agir a partir das ideias e ndo s6 dos objetos e pode avancar
em sua estrutura de pensamento antecipando uma atitude reflexiva, de forma motivadora
facilitando assim a aprendizagem.

H4 muitos docentes contrarios a aplicacao de jogos didaticos em aula, pois acreditam que a
educagdo deve ser separada da diversao. No entanto, varios estudos, destacando-se os de Nicoletti e
Filho (2004), Secretaria de Educacdo e Esportes de Pernambuco (1997), Kishimoto (2003), Piaget
(1967), foram realizados, constatando que o aluno aprende mais quando a aula ¢ divertida, ao ar
livre ou interagindo com outros colegas.

Segundo o Relatorio do Levantamento Socio Ambiental da Escola Municipal Presidente
Joao Goulart (2015), os alunos ndo possuem muito interesse na area de Ciéncias, alegando nao
gostar da disciplina ou ter dificuldades para entender os conteidos. Em vista do citado
anteriormente, entende-se que a disciplina de Ciéncias pode tornar-se complicada para os estudantes
do ensino fundamental. E € nesse momento de dificuldade de aprendizagem, que os jogos didaticos
desempenham um papel importante, por meio dos jogos, os alunos podem experimentar outras
formas de conhecimento, ajudando no seu aprendizado, tornando essa e outras matérias mais faceis
de serem entendidas pelos estudantes.

OBJETIVOS

e Educar de forma ludica;

*  Melhorar a compreensao dos conteudos;

» Utilizar materiais reutilizaveis para confec¢do de jogos;
*  Melhorar o ambiente escolar;

* Ajudar na interacdo entre alunos em sala de aula;

* Estimular a competicao saudavel.

MATERIAL E METODOS

Através da aplicacdo de jogos didaticos sobre diversos contetidos/temas, sera possivel
educar de forma ludica, melhorando a compreensdo dos contetidos. Para que os jogos sejam



executados os alunos deverdao formar grupos/equipes e interagir entre si (para que saibam responder
questdes, montar quebra-cabegas, etc.). Essa interacdo fard com que conflitos sejam minimizados e
ensinard aos alunos como desenvolver a competicdo saudavel, percebendo que muitas vezes
ganhamos, mas também podemos perder. Com os conflitos minimizados, os alunos aprenderdao mais
e, de certa forma, mais felizes. O ambiente escolar mudarad completamente.

As metodologias utilizadas serdo jogos de tabuleiro, quebra-cabecas, jogos para completar,
entre outros desenvolvidos de acordo com o tema proposto pelo professor e com materiais
reutilizados, assim como também aulas de campo e praticas em laboratorio.

Os registros serdo realizados através de fotografias, relatério de pratica, em determinadas
atividades, avaliagdes por meio da participagdo e interesse dos alunos na aplicacdo dos jogos, €
também conversas com professores antes e depois das aplicagdes dos jogos didaticos, para saber
sobre o desempenho dos alunos.

RESULTADOS

O relato das atividades desenvolvidas com os resultados e as fotografias e demais producdes
sera apresentado durante ou apds a conclusao do projeto.

CONSIDERACOES FINAIS

Sera escrito durante ou apds a execugdo do projeto, destacando a importincia de ter
desenvolvido as atividades, as impressdes do grupo e o que foi utilizado como aprendizagem para
os participantes das atividades.
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