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Resumo:

No presente trabalho procuramos discutir a importancia que o jogo tem no processo de ensino e
aprendizagem. Os materiais didaticos sdo ferramentas fundamentais, e o jogo didatico caracteriza-se
como uma importante ferramenta para auxiliar em tais processos por favorecer a construgdo do
conhecimento do estudante. Assim, a proposta aqui relatada teve por objetivo elaborar um jogo didatico
que auxilie na compreenséao e aprendizagem dos conceitos de ciéncia. No presente estudo, objetivou-se
analisar se houve contribuigdes do jogo didatico na aprendizagem do conteudo “Classificagdo dos seres
vivos”. No trabalho, participaram 19 alunos de uma turma de 6% ano do Ensino Fundamental. A produgao
e consequente execugao do jogo didatico proporcionou aos alunos a compreensao oral do conteudo. Os
resultados indicaram que alunos e professora gostaram do jogo, no qual a maioria dos alunos aprendeu
sobre o tema abordado, e que os jogos auxiliam o professor no processo de ensino, bem como favorecem
a apropriagdo desses conhecimentos. A partir da anadlise das respostas dos alunos do jogo, ficou nitida a
valorizacao dessas atividades, tanto pelos alunos, como da professora.
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1 Introducgao

A tecnologia avanga com velocidade e qualquer pessoa tem acesso hoje, pelos
meios de comunicagao, ha uma infinidade de informagdes. Muitas destas informacgdes
estdo presentes em eventos cotidianos, tornando necessario o posicionamento do
cidaddo e a tomada de decisbes importantes, tanto no ambito pessoal quanto coletivo.
Diante destes avangos, torna-se fundamental o uso de didaticas diferenciadas
aproximando o aluno do professor, visto que a Escola e os Professores, nao
acompanham a velocidade deste desenvolvimento. Nesse sentido, a alfabetizagao
cientifica assume um papel significativo no processo de ensino e de aprendizagem. Pozo
(2003) ressalta que um dos objetivos do sistema educacional € promover, nos futuros
alunos, capacidade de aprender, para que sejam aprendizes mais flexiveis, eficazes e
autbnomos. Com base neste entendimento, busca-se no presente artigo contribuir, por
meio de um jogo, nos problemas que afligem a educagdo superando obstaculos e

promover a aprendizagem de forma dinamica.
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A partir desse ponto de vista, as atividades ludicas, em especial o jogo didatico
(JD), foco deste estudo, torna-se uma alternativa viavel e interessante para aprimorar as
relagdes entre professor — aluno — conhecimento.

Diante das dificuldades no processo de ensino e de aprendizagem, nota-se que a
falta de motivacdo, na maioria das vezes causadas pela metodologia usada pelo
professor, € a principal causa do desinteresse dos alunos, muitas vezes, efeito da
metodologia utilizada pelo professor, a qual, geralmente, esta fundamentada em uma
concepgao epistemologica empirista. Segundo Becker (2008) nessa concepgao 0s
professores acreditam que o conhecimento € transmitido e na sala de aula predomina a
oralidade por parte do professor, cabendo aos alunos uma atitude passiva, sem nenhuma
interacdo. O grande avango das tecnologias e o facil acesso a elas torna mais dificil, ao
professor empirista, despertar o interesse do aluno na sala de aula.

Pozo (2002) salienta que a motivagao deve ser considerada como um requisito,
uma condi¢cdo prévia da aprendizagem, pois, como tem sido recorrente afirmar, sem
motivagdo nao ha aprendizagem. Para tal é importante que o professor esteja atento
para reconhecer quando o aluno esta desmotivado, pois para aprender € preciso querer,
e esse querer pode ser provocado por fatores externos ao aluno, o que torna fundamental
que o professor construa um ambiente educacional que desperte o interesse dos
estudante para a aprendizagem.

Nesse contexto, as praticas pedagogicas com o uso de diferentes recursos
didaticos se efetivam no espaco da sala de aula. Nota-se que ha uma necessidade de
utilizar técnicas, como atividades ludicas que sejam mais atrativas, despertando nos
alunos a vontade de aprender. Neste sentido, o jogo tem sido um importante recurso
didatico na promogéao da aprendizagem. Por este motivo, cada vez mais o significado e
a importancia do ludico no &mbito escolar tem sido objeto de estudo de diferentes areas
do conhecimento. De acordo com Vygotsky (1984):

E na interagdo com as atividades que envolvem simbologia e brinquedos que o
educando aprende a agir numa esfera cognitiva. Na visdo do autor a crianga
comporta-se de forma mais avancada do que nas atividades da vida real, tanto pela
vivéncia de uma situagéo imaginaria, quanto pela capacidade de subordinagéo as
regras (Vygotsky, 1984, p. 27).

O educador deve oferecer formas didaticas diferenciadas, como atividades ludicas

para que a crianga sinta o desejo de pensar. Isto significa que ela pode n&do apresentar
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predisposi¢cao para gostar de uma disciplina e por isso ndo se interessa por ela. Dai, a
necessidade de programar atividades ludicas na escola.

Na literatura da area de educacido e especialmente no ensino de ciéncias,
encontra-se uma infinidade de potencialidades atribuidas ao uso de jogos didaticos no
ensino. De acordo com Fortuna, “Enquanto joga o aluno desenvolve a iniciativa, a
imaginagdo, o raciocinio, a memoria, a atencdo, a curiosidade e o interesse,
concentrando-se por longo tempo em uma atividade” (2003, p. 16).

Por contribuir para o processo de ensino e aprendizagem, a utilizacdo de jogos
didaticos como pratica de ensino se torna importante por facilitar o aprendizado e a
compreensao do conteudo de forma diferenciada e divertida. Tal pratica possibilita a
relagcdo dos conteudos estudados com o cotidiano, tornando os alunos mais habeis na
solugcado de problemas, proporcionando a mobilizagdo dos conhecimentos, valores e
atitudes de forma integrada, diante das necessidades.

Os jogos educativos com finalidades pedagdgicas revelam a sua importancia, pois
promovem situagdes de ensino e de aprendizagem e aumentam a construgdo do
conhecimento, introduzindo atividades Iudicas e prazerosas, desenvolvendo a
capacidade de iniciagdo e acgao ativa e motivadora. “A estimulacédo, a variedade, o
interesse, a concentragdo e a motivagao s&o igualmente proporcionados pela situagao
ludica...” (MOYLES, 2002, p.21).

Baseado na necessidade de resgatar a motivagdo dos alunos na escola e na
promogéo da aprendizagem dos conceitos de ciéncia, este Trabalho de Conclusdo de
Curso (TCC) tem por objetivo elaborar um jogo didatico que auxilie na compreenséo e

aprendizagem dos conceitos de ciéncia.

2. REVISAO DA LITERATURA

Atraves dos jogos didaticos é possivel desenvolver a criatividade e a capacidade
de tomar decisbes, além de tornar a aula mais atrativa, a partir de situagdes que
promovam a descontragdo. Este ambiente torna-se mais propicio para que o professor
desenvolva atividades que integrem os conteudos curriculares. Entendemos que ao
inserir jogos didaticos coligados as atividades ludicas, mesmo em ambientes escolares
deficientes de recursos, a teoria e a pratica tornam-se bons aliados no processo de
ensino e de aprendizagem. Para Luckesi (2004) as criangas e adolescentes acabam por
aprender melhor o conteudo com o uso de atividades ludicas, pois com tais atividades

podemos abordar teoricamente um conceito e coloca-lo em pratica. O autor acrescenta
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qgue os alunos envolvidos nas praticas ludicas sentem-se mais a vontade em questionar
o método, o conteudo e a relaciona-lo com o cotidiano, o que favorece a aquisigao
conceitual.

Percebemos desta maneira que brincando o aluno aprende com mais prazer,
destacando que os jogos didaticos podem ser um dos caminhos pelo qual o aluno
compreende o mundo em que vive. E uma oportunidade de desenvolvimento, pois com
0s jogos o aluno experimenta, descobre, inventa, exercita, vivendo assim uma
experiéncia que enriquece sua sociabilidade e a capacidade de se tornar um ser humano
criativo. Segundo Miranda (2001), mediante o jogo didatico, varios objetivos podem ser
atingidos, relacionados a cognigao (desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade
fundamentais para a construgdo de conhecimentos), desenvolvimento da sensibilidade
e da estima e a atuagao no sentido de estreitar lagos de amizade e afetividade, simulagao
de vida em grupo (socializagao), motivagao e criatividade.

A exploragdo do aspecto ludico, pode se tornar uma técnica facilitadora na
elaboragao de conceitos, no reforgo de conteldos, na sociabilidade entre os alunos,
na criatividade e no espirito de competicao e cooperacao, tornando esse processo
transparente, ao ponto que o dominio sobre os objetivos propostos na obra seja
assegurado (FIALHO, 2007, p. 16).

E importante que haja uma relagcdo do conteldo com a aprendizagem, de forma
que seja marcado por um envolvimento, tanto do professor, quanto do aluno. E neste
envolvimento, ambos estdo sendo, a sua maneira, inseridos no processo de ensino e de
aprendizagem, e experimentando o prazer das apropriagdes e da construgdo do
conhecimento. A utilizagdo de jogos didaticos estdo compreendidos dentro de um
processo ativo, e, como tal, o aluno consegue estabelecer “pontes” que possibilitem a
construgédo do conhecimento dos conceitos trabalhados na disciplina.

Sendo assim, o ludico nas atividades escolares pode auxiliar no processo de
ensino aprendizagem, o qual segundo Santana e Wartha (2006), € uma pratica que que
potencializa o desenvolvimento pessoal e a atuagao cooperativa na sociedade, além de
ser também, um instrumento motivador, atraente e estimulante do processo de
construcdo do conhecimento. O aluno aprende de uma forma prazerosa. Valorizar o
ludico nos processos de aprendizagem significa, entre outras coisas, considera-lo na
perspectiva das criangas. Para elas, apenas o que é ludico faz sentido (MACEDO;
PETTY; PASSOS, 2005).

Os jogos sao atividades que exercitam a capacidade mental e a imaginagéo, toda

a atividade ludica distrai, prende a atenc&o, entusiasma e ensina com maior eficiéncia,
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favorecendo a aprendizagem de varias formas, estimulando diversos sentidos ao mesmo

tempo de forma dindmica. Conforme Friedmam (1996):

Os jogos ludicos permitem uma situagdo educativa cooperativa e interacional, ou
seja, quando alguém esta jogando estd executando regras do jogo e a0 mesmo
tempo, desenvolvendo agbes de cooperagdo e interagdo que estimulam a
convivéncia em grupo (p.41).

De acordo com Campos et al (2002), a aprendizagem pode ser facilitada quando
transformada em atividade ludica, pois os alunos sdo convidados a aprender de uma
forma mais descontraida, interativa e divertida. Neste sentido, o jogo didatico constitui-
se em um importante recurso para o professor ao desenvolver a habilidade de resolugao
de problemas, favorecer a apropriacdo de conceitos e atender as caracteristicas dos
educandos.

Os professores precisam de metodologias que possibilitem aos alunos a
construgcao do conhecimento e que eles possam relacionar os assuntos estudados com
acontecimentos do seu cotidiano, o jogo didatico torna-se uma opgao favoravel neste
sentido. Freire (1996) diz que o papel do educador n&o € apenas ensinar os conteudos,

mas também ensinar a pensar.

E preciso, sobretudo, e ai ja vai um destes saberes indispensaveis, que o formando,
desde o principio mesmo de sua experiéncia formadora, assumindo-se como sujeito
também da produgao do saber, se convencga definitivamente de que ensinar nao é
transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua produgdo ou a sua
construcdo (FREIRE, 1996, p.12).

Com a utilizagao do ludico no momento certo e de forma correta, o professor pode
despertar nos alunos além da curiosidade uma maior autonomia. Como mostra Kishimoto
(2011):

Por tratar-se de acdo educativa, ao professor cabe organiza-la de forma que se
torne atividade que estimule auto estruturagdo do aluno. Desta maneira é que a
atividade possibilitara tanto a formacao do aluno como a do professor que, atento,
aos erros e acertos dos alunos, podera buscar o aprimoramento do seu trabalho
pedagogico (p.85).

O brincar é uma atividade que faz parte da esséncia do ser humano. O jogo como
promotor da aprendizagem e do desenvolvimento passa a ser considerado nas praticas
escolares como importante aliado para o ensino.

De acordo com as Orientacdes Curriculares para o Ensino Médio:

O jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento
espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu conhecimento
de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais
para estimular nos alunos a capacidade de comunicagao e expressao, mostrando-
Ihes uma nova maneira, ludica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o
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conteudo escolar, levando a uma maior apropriagdo dos conhecimentos envolvidos
(BRASIL, 2006, p. 28).

Nesse sentido, as atividades ludicas, em especial o jogo didatico, foco deste
trabalho, é uma alternativa viavel e interessante para aprimorar as relagdes entre
professor — aluno — conhecimento.

Os modelos e jogos didaticos podem ser utilizados nas salas de aula nao
necessitando de laboratoérios, o que auxilia os professores, que nao tem este recurso
disponivel na escola, a dinamizarem suas aulas. Cabe ressaltar que, a simples
implementacédo do jogo didatico ndo garante a aprendizagem. Para os jogos atingirem
seu real potencial didatico como recurso na sala de aula da Educacido Basica,
especialmente, nas disciplinas das Ciéncias Naturais, ndo deve ser apenas “ludico”, mas
também “educativo”.

De acordo com Fortuna (2003):

Enquanto joga o aluno desenvolve a iniciativa, a imaginag&do, o raciocinio, a
memoria, a atengao, a curiosidade e o interesse, concentrando-se por longo tempo
em uma atividade (p.15).

Por meio da dindmica dos momentos pedagogicos, os conhecimentos escolares
deixam de ser abstracdes, passando a constituirem-se como instrumentos que podem
ser utilizados na busca de solugdes para os desafios de uma nova forma de olhar o
mundo.

Segundo Moratori (2003, p.14), ao optar por uma atividade ludica o educador deve
ter objetivos bem definidos. Esta atividade pode ser realizada como forma de conhecer
o grupo como qual se trabalha ou pode ser utilizada para estimular o desenvolvimento
de determinada area ou promover aprendizagens especificas (0 jogo como instrumento
de desafio cognitivo). De acordo com seus objetivos, alguns cuidados sdo necessarios:

» E fundamental que o professor analise o jogo antes de aplica-lo aos alunos,
visando evitar surpresas indesejaveis durante a execugdo, faga a analise das
caracteristicas que destacaram em cada ser vivo, ou seja, fazer uma correcédo do
material pesquisado antes de liberar a aplicagao dele no jogo.

» Fazer uma sintese rapida dos conteudos mencionados no jogo, visto que os
conteudos nele envolvidos ja sdo de conhecimento dos alunos; portanto antes de iniciar
0 jogo, o professor fara um comentario breve dos conteudos que estarao presentes no

jogo.
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» Um fator essencial é a verificagdo das regras, quando o aluno n&do compreende
as regras ele perde o interesse pelo jogo; portanto, estas devem ser bem claras e sem
muita complexidade a fim de motivar o estudante buscando seu interesse pelo desafio e
pelo desejo de vencer.

A CONSTRUGAO DO JOGO DOS REINOS

A atividade foi desenvolvida em uma turma com 19 alunos, os quais foram
distribuidos em grupos com quatro alunos cada e um grupo com trés alunos, totalizando
cinco grupos. A aplicagdo do jogo integrou a proposta pedagogica da disciplina de
ciéncias de forma a avancgar no estudo da classificacdo dos seres vivos e 0os Reinos sem
perder as informagbes previamente estudadas. O conteudo foi trabalhados
anteriormente, abordando todos os aspectos relativos a classificagao e diversidade.

As imagens dos seres vivos apresentaram, abaixo delas, o nome e uma
caracteristica que os estudantes consideraram relevante. Cada grupo trouxe trés
imagens de cada reino, assim no jogo tivemos 15 imagens de seres que faziam parte de
um reino. Os alunos fizeram a entrega das imagens duas aulas antes para que as
caracteristicas colocadas fossem analisadas previamente.

Para realizar o jogo confeccionamos um cartaz grande com o nome dos cinco
Reinos (Monera, Fungi, Protista, plantae e animalia), lembrando que cada grupo ficara
com imagens que outros grupos trouxeram. Durante o jogo o0s grupos serao
questionados pela professora para saber se concordam com a classificagao dos colegas.

O cartaz sera exposto na escola, para que o trabalho do sexto ano tenha um
reconhecimento e efeito positivo sobre os demais colegas da escola. Ao final da

atividade, sera feito uma discussao sobre a importancia deste jogo para a aprendizagem.

E O JOGO COMECA ...

Na execucao do jogo foi utilizado o tema dos Reinos, os quais foram enumerados
da seguinte forma: Reino Monera 1; Reino Fungi 2; Reino Protista 3; Reino Plantae 4;
Reino Animmalia 5. Cada grupo tera em suas maos 15 imagens contendo a caracteristica
de um determinado ser vivo, trés imagens de cada reino.

Com o auxilio de um dado o jogo inicia. Se o grupo tirar o numero um devera se
desfazer de um ser vivo do Reino Monera, se tirar o numero dois do Reino Fungi e assim
por diante, caso tirar o numero seis 0 grupo podera escolher o Reino, ou se tirar um

numero relacionado a um grupo que ele ja eliminou, este passara a vez ao proximo
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grupo. Cada ser vivo eliminado vale dois pontos, caso o grupo errar a classificagédo do
ser vivo, este perdera um ponto.

O grupo “A” elimina uma imagem, ultimo grupo (neste caso grupo E) sera o
responsavel da avaliagéo, se o grupo acertar o Reino ele ganhara dois pontos e se errar
perdera um ponto, o grupo avaliador ganhara um ponto se acertar e perdera um se errar
a avaliagdo. Esta avaliagdo sera para confirmar se o ser vivo realmente pertence ao
Reino no qual foi inserido. O grupo seguinte tera a chance de responder valendo um
ponto sem perder a vez de jogar o dado. Vence o grupo que terminar suas imagens
primeiro. O jogo s6 termina quando todas as imagens estiverem no cartaz.

Para saber qual grupo ira comecar a rodada, faremos par ou impar, ou alguma
sugestado dos alunos antes de iniciar o jogo. As regras deste precisam ser discutidas
antes e estar bem explicitas para que nao haja nenhuma duvida na sua execugao. Sera
entregue uma copia com as regra para cada grupo acompanhar.

E importante que o professor busque sempre novas ferramentas de ensino
procurando diversificar suas aulas e assim torna-las mais interessantes e atraentes para
seus alunos. O trabalho com jogos vem atender essa necessidade como opgao
diferenciada, que pode ser utilizada como auxilio na compreensao dos conteudos
previamente desenvolvidos.

O desenvolvimento e aprendizagem n&o estdo nos jogos em si, mas no que é
desencadeado a partir das intervengdes e dos desafios propostos aos alunos, pois a
troca de informacgdes entre os participantes contribui efetivamente para a aquisi¢cao do
conhecimento (MENDES, BRANDAO e FIGUEIREDO, 2011).

Pensar no jogo didatico como um recurso diferenciado € um bom passo para uma
aula bem elaborada, pois esse recurso tem fatores interessantes para compreensao de
temas complexos e /ou que necessitem da apreensao de termos especificos, visto que
0 jogo conta com aspectos ludicos, além de despertar o espirito de colaboragao entre os
grupos.

A construgéo do jogo foi desenvolvida nas aulas anteriores a sua aplicagdo, em
uma turma do 6° ano, na escola estagiada EMEI e EF Dr. Urbano Garcia. Por estar
trabalhando com a Classificagao dos Seres Vivos, este foi o tema do jogo.

Os estudantes participaram desta etapa realizando a pesquisa do material
utilizado, ou seja, das imagens com a caracteristica do ser em questao. Essas pesquisas
foram consideradas atividades extraclasses. O jogo ja tinha data prevista para aplicagéo,

portanto as imagens foram entregues uma semana antes para analise das informacoes.
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4. ANALISE E DISCUSSOES DO JOGO
A pesquisa, além de ser uma via para a construgdo de conhecimento e
informacgdes, € base para o progresso humano no mundo cientifico. Para Richardson
(1999), pesquisa € um processo de constru¢ao do conhecimento que tem por objetivo
gerar novos conhecimentos ou refuta-los, constituindo-se num processo de
aprendizagem tanto do individuo que a realiza, quanto da sociedade, na qual esta se
desenvolve. Padua define-a deste modo:

Tomada num sentido amplo, pesquisa é toda atividade voltada para a solugdo de
problemas; como atividade de busca, indagagado, investigacdo, inquiricdo da
realidade, é a atividade que vai nos permitir, no ambito da ciéncia, elaborar um
conhecimento, ou um conjunto de conhecimentos, que nos auxilie na compreenséo
desta realidade e nos oriente em nossas ag¢odes (1996, p. 29).

Segundo a autora, o conhecimento é elaborado historicamente pelo acumulo de
pesquisas realizadas. Por meio do conhecimento € possivel compreender e transformar
a realidade.

Esta atividade serviu como revisdo para testar os conhecimentos dos alunos, ou
ainda como avaliagcdo de assuntos estudados. Para elaboragdo do jogo didatico
utilizamos um cartaz com os Reinos separados, onde cada grupo recebeu as imagens
pesquisadas de outro grupo. Para a construgdo do jogo foi utilizado papel pardo no
painel, as imagens com as caracteristicas dos seres vivos pesquisadas pelos educandos
e um dado. O diferencial desse jogo é que para o aluno acertar, ele precisa saber
associar o ser vivo e sua caracteristica ao Reino adequado. Acreditamos que esta
estratégia estimula a pesquisa, o que, acreditamos contribui no processo de
aprendizagem. Apos ser discutido as regras conforme ja descrito anteriormente, o grupo
iniciante foi decidido por par ou impar, dando inicio a partida.

O jogo, que teve duragdo de 50 minutos, ocorreu de forma dindmica com a
participagcédo efetiva dos alunos. A professora titular da turma assistiu e relatou que a
atividade foi muito valida, e que, de certa maneira esta serviu de revisdo dos conteudos
para a prova. De acordo com a professora titular: “Os alunos ndo esquecem o que eles
aprendem de forma dinamica, e este jogo proporcionou a eles a oportunidade de colocar
em pratica tudo o que eles ja haviam estudado em sala, muito interessante.” A seguir
apresentamos o relato de alguns alunos:

“O jogo foi muito bom professora, nés aprendemos com a pesquisa e agora no

jogo, aprendi coisas que eu desconhecia.” Aluno1
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“Nods precisamos de um jogo destes antes de cada avaliagdo, assim revisamos o
conteudo de maneira divertida”. Aluno 2

“Muito bom, adorei”. Aluno 3

“Muito legal, uma maneira diferente de aprender”. Aluno 4

“Pede para a professora da turma também fazer jogos com a gente, € muito legal”.
Aluno 5

A fim de analisar o resultado desta proposta ao final da atividade foi entregue uma
avaliagao aos alunos afim de que estes avaliassem a atividade com o jogo como: Bom,
Muito bom e Otimo. Todos responderam como pode-se observar na Tabela 1.

Tabela 1 — Avaliagdo do jogo pelos estudantes

Avaliagao Quantidade
Bom 1

Muito bom 7
Otimo 11
Total 19

O aluno X que conceituou com “Bom” relatou que achou o jogo demorado até
chegar a vez de seu grupo jogar, o que se tornou cansativo. Os alunos A e B,
discordaram do colega, argumentando que a participagéo no jogo foi 6timo, por ser uma
atividade divertida e que aprenderam muito com ela.

Com a execugao do jogo didatico na disciplina, foi possivel perceber que a
elaboracdo desse tipo de atividade € importante para o melhor entendimento sobre o
conteudo estudado em sala. Na visdao de Smole, Diniz e Milani (2007), o trabalho com
jogos é um dos recursos que favorece o desenvolvimento da linguagem, diferentes
processos de raciocinio e de interagdo entre os alunos, uma vez que durante um jogo,
cada jogador tem a possibilidade de acompanhar o trabalho de todos os outros, defender

pontos de vista e aprender a ser critico e confiante em si mesmo.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Consideramos importante que o professor busque sempre novas metodologias de
ensino a fim de diversificar as aulas e torna-las mais atrativas e interessantes aos alunos.
O trabalho com jogos vem atender essa necessidade como uma possibilidade
diferenciada de auxiliar na construgao dos conceitos pelo estudante.
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Por meio deste trabalho foi possivel perceber a importancia da utilizagao dos jogos
no processo educativo, como instrumento facilitador da integragdo, da sociabilidade, do
despertar ludico, da brincadeira e do aprendizado. Este tipo de pratica pedagogica
conduz o estudante a exploragao de sua criatividade. Concluimos que tais fatores foram
fundamentais no processo de ensino e aprendizagem e compreensao do conteudo da
Classificagcao dos Seres Vivos.

Assim, por meio deste trabalho buscamos desenvolver o conhecimento humano
e cientifico, problematizando o processo de ensino e de aprendizagem, construindo
caminhos coletivamente em busca de praticas significativas e coerentes com os
principios da Educacgao Basica. A partir da analise das respostas e da participagcao dos
alunos no desenvolvimento e execug¢ao do jogo, é possivel perceber a valorizagdo dessa

atividade, tanto pelos alunos, quanto pela professora regente.
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