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RESUMO

O presente trabalho relata experiéncia de uma préatica pedagdgica abordando o tema de células
realizada por graduandos em licenciatura do curso de Ciéncias Bioldgicas. A pratica teve como
objetivo ensinar os alunos do ensino fundamental lecionando a ciéncias de forma ludica para o
desenvolvimento do ensino-aprendizagem. Apds conclusdo da pratica percebeu-se contribuicao desse
tipo de atividade como forma de desenvolver a habilidade dos alunos e a competéncia em trabalhar
em equipe.
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INTRODUCAO

O jogo pedagdgico ou didatico é aquele fabricado com o objetivo de proporcionar
determinadas aprendizagens, diferenciando-se do material pedagogico, por conter o aspecto ludico
(Cunha, 1988), e utilizado para atingir determinados objetivos pedagdgicos, sendo uma alternativa
para se melhorar o desempenho dos estudantes em alguns conteudos de dificil aprendizagem (Gomes,
2001).

Segundo Miranda (2001), mediante o jogo didatico, varios objetivos podem ser atingidos,
relacionados a cognicdo (desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade, fundamentais para a

construcdo de conhecimentos); afei¢do (desenvolvimento da sensibilidade e da estima e atuacdo no
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sentido de estreitar lacos de amizade e afetividade); socializagcdo (simulagcdo de vida em grupo);
motivacao (envolvimento da acdo, do desfio e mobilizacdo da curiosidade) e criatividade.

Entretanto, Girard (1908) esclarece a ideia da relacdo do jogo educativo como um meio de
instrugcdo para o ensino, apontando que quando uma crianca brinca, ela expressa todos os sentidos
capazes de aprender de forma espontdnea e divertida. Os jogos educativos com finalidades
pedagodgicas promovem situacbes de ensino e de aprendizagem favorecendo a construcdo do
conhecimento.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Os jogos educativos com finalidades pedagdgicas promovem situaces de ensino e de
aprendizagem favorecendo a construcdo do conhecimento, entretanto, Girard (1908) esclarece a idéia
da relagédo do jogo educativo como um meio de instrucéo para o ensino, apontando que quando uma
crianga brinca, ela expressa todos os sentidos capazes de aprender de forma espontanea e divertida.

Os jogos na educacdo sdo contemplados no Referencial Curricular Nacional de Educagéo
Infantil (RCNEI), como uma fungdo importante para a pratica pedagogica agindo como um recurso
didatico, favorecendo o processo de desenvolvimento, de ensino e de aprendizagem.

Nos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), referentes ao ensino fundamental, os jogos
sdo apontados como uma ferramenta para o desenvolvimento como um todo, sendo citados em
cadernos separados por matérias mediante a articulacdo entre o conhecimento e o imaginario,
podendo ser desenvolvido o autoconhecimento. Também, 0s jogos em grupo representam uma
conquista cognitiva, emocional, moral e social para a crianga bem como um estimulo para o
desenvolvimento do seu raciocinio l6gico (BRASIL, 2000).

3. MATERIAL E METODOS

O presente trabalho foi realizado pelos residentes de licenciatura em ciéncias bioldgicas em
uma escola Estadual do municipio de Machado MG, ministrado para os estudantes do 8° ano do
ensino fundamental. O jogo foi realizado com o intermédio do professor de ciéncias, uma vez que o
conteddo abrangido ja havia sido abordado pelo mesmo, como por exemplo, pode-se citar os tipos de
células suas partes e suas funces.

Os residentes dividiram a sala em dois grupos, onde o papel de cada era acertar as perguntas
do Quiz feitas de acordo com a cor tirada no dado, apenas um integrante do grupo poderia responder
a pergunta por vez. A cada acerto o grupo ganhava pecas de acordo com a cor tirada no dado e a cada
erro o grupo perdia uma peca que j& havia ganhado. O jogo tem como objetivo acertar perguntas e
ganhar pecas até conseguir completar a montagem do quebra cabeca. O jogo constitui uma estratégia
para recapitulacéo e fechamento do contetido abordado.



4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Assim como observado por Miranda (2001) o jogo despertou interesse nos alunos,
desenvolvendo a habilidade de trabalharem em equipe e assimilagdo do contetdo trabalhados em sala
de aula. A escola em questdo apresenta aspectos tradicionais, portanto 0 jogo surgiu como uma
novidade para os alunos, desencadeando um desenvolvimento produtivo e eficaz para a fixagéo do

ensino aprendizagem.

5. CONCLUSOES

Mediante a realizacdo da atividade podemos concluir que a utilizacéo de préticas pedagogicas
envolvendo jogos didaticos é de suma importancia para a fixacdo de conteudo, trabalho em equipe e
maior interesse dos alunos sobre a matéria.
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