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A utilizacdo de materiais lidicos no ensino em geral esta conquistando um amplo espaco de atuacéo, pois
anteriormente eram vistas como brincadeiras, modo de esgotar energia excedente dos alunos ou
preenchimento de espaco vago durante as aulas. Com o desenvolvimento de metodologias utilizadas no
ensino, os metodos ludicos sdo aplicados como modo de fixar conteldos propiciando aos alunos a
interacdo social, raciocinio ldgico e desenvolvendo o processo de ensino-aprendizagem dos mesmos de
forma consideravel. No ensino de ciéncias bioldgicas a utilizacdo do método ladico possibilita o
desenvolvimento das aulas, tornando-as mais dindmicas e interativas, fugindo da monotonia das aulas
tradicionais. O presente trabalho foi realizado em uma escola situada na zona rural do municipio de
Maraba/PA utilizando materiais lidicos na disciplina de biologia sobre a teoria da evolugdo de Lamarck e
Darwin, os resultados foram positivos sobre o processo de ensino-aprendizagem dos alunos, pois foi o
primeiro contato de mais de 72% dos alunos do 7° ano “A” com materiais ludicos em sala de aula.
Palavras-chaves: Teoria da evolucdo, Materiais ludicos, Ensino-aprendizagem.

The use of playful materials in education in general is conquering an ample space of performance,
therefore previously they were seen as tricks, way to deplete exceeding energy of the pupils or fulfilling
of vacant space during the lessons. With the development of methodologies used in education, the playful
methods are applied as way to set contents propitiating to the pupils the social interaction,logical
reasoning and developing the process of teach-learning of the same of considerable form. In the education
of biological sciences the use of the playful method makes possible the development of the
lessons,returning them more dynamic and interactive, running away from the monotony of the traditional
lessons. The present work was accomplished in a situated school in the rural area of the city of
Maraba/PA using material playful in the discipline of biology on the theory of the evolution of Lamarck
and Darwin, the results was positive on the process of teach-learning of the pupils, therefore year “A"
with playful materials in classroom was the first contact of more than 72% of the pupils of 7°.
Keywords: Theory of the evolution, playful Materials, Teach-learning.

1. INTRODUCAO

A educagdo no Brasil possui diversas particularidades, sendo vérias delas negativas como a
falta de infraestrutura, materiais didaticos defasados, superlotacdo de salas de aulas, dentre
outros. Na educacdo no campo no municipio de Marabd/PA encontramos diversos pontos
negativos como a falta de transporte, evasdo escolar, excesso de alunos em Onibus escolares em
péssimo estado, escolas que possuem uma infraestrutura precaria, materiais didaticos que
possuem uma realidade urbana dificultando a assimilagdo dos assuntos pelos alunos, 0s
materiais didaticos priorizam valores e culturas distantes da realidade da maioria dos alunos [1].

Com as condicgdes citadas anteriormente, os professores encontram dificuldades em aplicar
métodos ludicos em salas de aulas, devido & falta de disponibilidade de recursos, mas nédo é
impossivel, pois a elaboracdo e adaptacéo de jogos referente ao cotidiano dos alunos é viével e
colaborar na fixagdo dos assuntos relacionados a diversas disciplinas, levando em consideracéo
0 baixo custo de elaboracao desses materiais.
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Atividades ludicas sdo préticas que visam ao desenvolvimento pessoal do aluno e também
sdo instrumentos que motivam, atraem e estimulam o estudante, e quando possuem regras, essas
atividades ladicas podem ser consideradas jogos [2]. Segundo Oliveira [3] os jogos possibilitam
inimeras maneiras de trabalhar em sala de aula o0 mesmo contetdo. Por se tratar de uma
atividade geralmente coletiva, incentiva a interacdo entre os alunos, provocando discussdes que
podem sanar dividas. Dentre as varias atividades propostas, vem se destacando o uso de jogos e
atividades ludicas, descritos frequentemente na literatura [4, 5, 6, 7].

Para Silva [8], os jogos educativos ou didaticos sdo acBes ludicas destinadas ao
desenvolvimento de habilidades cognitivas e a aquisicdo ou treino de conteludos especificos.
Desta forma os mesmos devem ser elaborados visando & necessidade do grupo onde sera
aplicado e sua funcionalidade como material Iidico a fim de desenvolver o ensino-
aprendizagem. Segundo Silva [9], o ludico é a forma de desenvolver a criatividade, o0s
conhecimentos e o raciocinio de uma crianca por meio de jogos, musica e danca. Assim,
existem inumeras maneiras de utilizar o método Iudico na educacdo e socializagdo de um
individuo.

Portanto o material ladico representado por jogos como de cartas, tabuleiros, bingos entre
outros, sendo utilizados através de brincadeiras que para Kishimoto [10] é a a¢do que a crianga
desempenha ao concretizar as regras do jogo, ao mergulhar na agdo ludica. Brinca-se por que é
prazeroso. Por esse motivo 0 jogo se torna uma peca de extrema importancia quando se quer
atrair a atencdo do aluno para determinado conteido; ao encarar o jogo como uma brincadeira,
aprende o contetildo sem perceber [11].

A partir do exposto anteriormente, podemos perceber que um jogo didatico, no gue tange aos
aspectos gerais, é educativo, pois envolve acfes lidicas, cognitivas, sociais etc., mas nem
sempre um jogo que é educativo pode ser considerado um jogo didatico. Isso, no entanto, ndo
minimiza nem reduz importancia de ambos [12].

O presente trabalho é uma adaptacdo de um jogo de tabuleiro, levando em consideracéo a
particularidade da educacdo no campo e as necessidades dos alunos da turma do 7° ano “A”
(turno matutino) promovendo a interacdo social e colaborando no processo de ensino-
aprendizagem.

Este jogo tem como objetivo colaborar na assimilagdo do conteldo sobre a teoria da
evolugdo de Lamarck e Darwin, desenvolvendo o ensino-aprendizagem, interagdo social,
desenvolvimento cognitivo através do raciocinio logico utilizado na execucdo do jogo de
tabuleiro aplicado em sala de aula.

2. MATERIAL E METODOS

Os alunos participantes deste projeto foram no total de 18, que compdem uma turma de 7°
ano “A” de uma escola municipal de ensino fundamental na zona rural do municipio de Marabé-
Para. No fim da execucdo do jogo foi aplicado um questionario contendo 4 perguntas sobre a
execu¢do do mesmo.

O tabuleiro (Figura 01) foi confeccionado em papel A4 e colado em cartolina de forma
simples e prética, onde foi desenhado um caminho com caracteristicas da evolucdo contendo
imagens relacionadas ao conte(ido e suas caracteristicas.
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Figura 01: Tabuleiro, dados, botdes e cartas que compdem o jogo.

O jogo de tabuleiro é semelhante ao “Jogo Imobiliario” bem conhecido pelos alunos; possuli
30 cartas com caracteristicas dos cientistas Lamarck e Darwin e seus principais feitos, 0s
jogadores foram representados por botdes de diversas cores, para execugdo do jogo utilizou-se
dados para direcionamento.

A forma de utilizagdo do tabuleiro, o jogador representado pelo botdo, lancara os dados, 0s
nimeros expostos é a quantidade de casas que 0 mesmo deve andar, em seguida deve-se retirar
uma carta. As cartas de acdo sdo no total de 30 contendo caracteristicas afirmativas sobre as
teorias aplicadas e com bonus de posicao, por exemplo, o aluno que retirar uma carta sobre a
evolugédo e adaptacdo de um animal positiva 0 mesmo poderd caminhar duas casas a modo de
ganhar o jogo. No primeiro momento ministrou-se uma aula expositiva sobre teoria da evolugédo
de Lamarck e Darwin (Figura 02), utilizando o livro didatico dos alunos para fundamentagéo do
jogo de tabuleiro.

Figura 02: Aula expositiva.

Durante a aplicacdo do projeto ndo houve resisténcia por parte dos alunos aos métodos
utilizados, sendo receptivos a utilizacdo do jogo e a aula ministrada, pois 72% tiveram o
primeiro contato ao material ludico, esperava-se um receio ao utilizarem o jogo proposto.

A turma foi dividida em quatro grupos contendo de 4 a 5 alunos, houve a orientacdo sobre a
utilizacdo do jogo ludico; em seguida comecaram a jogar. Houve duvidas sobre a teoria da
evolucdo as quais foram sanadas no decorrer da utilizacdo do jogo, assim como houve
momentos em que 0s proprios alunos esclareciam pontos sobre a teoria para seus colegas de
classe.
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Um questionario estruturado aplicado com quatro questdes fechadas no fim da aula, teve
como objetivo buscar a opinido dos alunos sobre a utilizacdo do jogo e o método utilizado.
Sendo assim, percebe-se que 0s alunos estdo abertos a novas didaticas de ensino e se interessam
pelo assunto, contribuindo de forma positiva com sua participacdo e senso critico sobre o
assunto.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

As aulas de ciéncias sdo vistas pelos alunos como monétonas, com bastante teoria e
cansativas. Para retirarmos esta impressdo sempre que possivel podemos programar métodos
ludicos como jogos para auxiliar e fixar os contetdos trabalhados em sala de aula. Obtendo-se
um resultado significativo referente ao desenvolvimento do aluno em sala de aula. Pois a
atividade lddica sempre envolve acgdes e significados, e estes elementos sdo em parte a
interpretacdo que a crianca faz [8]. Ao propor, por exemplo, uma atividade ludica para seus
alunos, o professor deve efetivamente ter conhecimento dos objetivos a serem alcangados, bem
como verificar a adequacdo metodologica que deseja utilizar & faixa etaria com que trabalha,
podendo, se isso ndo ocorrer, 0 jogo tornar-se uma brincadeira sem objetivos e que os alunos
memorizem seus procedimentos sem que haja uma aprendizagem significativa [13].

Durante a aplicagcdo do projeto houve uma grande aceitacdo dos alunos sobre o método
utilizado, estimulando os mesmos a interacdo social e estimulos ladicos para a aprendizagem
durante a aula.

Referente a primeira questdo, Vocé ja possuiu contato com jogos didaticos, com o tema de
“A Teoria da Evolugdo?, 28% dos alunos tiveram uma resposta afirmativa e 72% disseram que
ndo. E notavel que a maioria dos alunos ndo possuia acesso a jogos relacionados ao tema,
despertando assim a curiosidade em utiliza-lo.

A segunda questdo, Como vocé classifica o Jogo de Tabuleiro, utilizado em sala de aula?, 11% dos
alunos disseram que era regular, 22% afirmaram que seria bom e 67% afirmaram que foi 6timo.
Os alunos que afirmaram que o método utilizado é bom ou regular propuseram sugestdes para
melhorar o jogo como tabuleiros com pinos humanos e cartas com mais agoes.

Sobre a terceira questdo, Com a utilizacdo do jogo de tabuleiro Vamos evolui, foi possivel
fixar os assuntos tratados em sala de aula?, 100% dos alunos disseram que sim. Os alunos apés
avaliarem o jogo relataram que conseguiram fixar diversas caracteristicas das teorias proposta
em sala de aula, comparando com a aula que tiveram anteriormente com a sua professora de
ciéncias. Sendo que antes e apds a aplicacdo do jogo houve a execucdo de uma atividade
aplicada com questBes sobre a teoria da evolugdo, para verificar a fixacdo do assunto e
compreensdo dos alunos, onde evidenciou-se que houve um aproveitamento bastante
consideravel.

Referente a quarta e Ultima questdo, Vocé gostaria que tivesse mais recursos didaticos como
jogos nas aulas de ciéncias?, todos os alunos relataram que sim. Portanto, foi observado que ha
grande interesse dos alunos em utilizar métodos lGdicos, onde 0os mesmos ndo mostram qualquer
tipo de receio, participando de forma prazerosa do jogo de tabuleiro em sala de aula.

Portanto, o intuito é educar e ensinar, enquanto a crianca se diverte e interage com 0s outros,
tornando leve é descontraido qualquer aprendizado [6]. Sendo prazeroso aprender por meio
ludico a fim de fixar contetidos sobre disciplinas e socializando em sala de aula, pois ha alunos
inibidos a interagir e pelo meio da utilizacdo de jogos € notavel a integracdo no grupo.

Sendo assim, o sentido do jogo é o da acdo comunicativa que se desenrola nas brincadeiras
[1], percebe-se que os alunos estdo abertos a novas didaticas de ensino e se interessam pelo
assunto, contribuindo de forma positiva com sua participacdo e senso critico. Desta forma o
material ludico utilizado neste trabalho desenvolveu o ensino-aprendizagem, interacdo social,
desenvolvimento cognitivo através do raciocinio logico, pois no jogo, nunca se tem o
conhecimento prévio dos rumos da a¢do do jogador, que dependera, sempre, de fatos internos e
motivagdes pessoais, bem como estimulos externos, como a conduta de outros parceiros [1],
estimulando os jogadores a montar estratégias para ganhar o jogo.
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4. CONCLUSAO

Os materiais ladicos sdo Otimas ferramentas para o auxilio do processo de ensino-
aprendizagem, devido a sua forma dindmica de atuacdo, onde se pode realizar adaptacBes
conforme as necessidades em sala de aula, utilizando materiais acessiveis e de baixo custo como
materiais reciclaveis. A aplicacdo dos jogos em aulas de ciéncias ou em outras disciplinas
possui um papel importante, desde que ndo fuja do objetivo principal de desenvolvimento do
ensino-aprendizagem buscando a fixac¢do do assunto tratado.

Durante a aplicacéo do jogo os alunos mostraram interesse, participando da aula ministrada
com perguntas sobre o0 assunto e o funcionamento do jogo Iddico, onde em alguns momentos 0s
préprios alunos esclareciam davidas de seus colegas de classe durante a utilizacdo do jogo de
tabuleiro.

Mediante a resposta do questionario referente a primeira questdo onde 13 dos 18 alunos
presentes em sala de aula, responderam que seria a primeira vez que tiveram acesso ao jogo
ludico, devido a falta de aplicacdo de jogos por parte dos professores. Desta forma, 0s
professores devem ser mediadores do ensino e ter a iniciativa de aplicar métodos ludicos para o
ensino.

Sendo assim as respostam foram significativas, onde se observou a boa aceitacdo do jogo
pelos alunos e que o mesmo atingiu o objetivo e propoésito real do material lGdico sendo a
fixacdo dos contetdos de forma a reforcar a aprendizagem, socializagdo entre os alunos e sanar
duvidas entre eles sobre o tema da teoria da evolucao.
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