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Palavras-Chave:Jogo didatico. Aprendizagem. Ensino.

Sabe-se que o0 jogo didatico como atividade ladica pode ser utilizado para
complementar as atividades teodricas. Diante disso, o0 uso de ferramentas
pedagdgicas diferenciadas,que inferem o ensino de Ciéncias,é fundamental para a
dinamizacdo de muitos dos conteudos considerados abstratos e, portanto, de dificil
assimilacao pelos alunos. A fim de promover o aprendizado sobre micro-organismos
de um grupo de oito discentes da 72 série de uma escola da rede estadual de
educacdo no municipio de Palmeira das Missdes, realizaram-se oficinas com a
teméatica Microbiologia e Meio Ambiente, no laboratério de ensino da escola. As
atividades foram mediadas portrés académicos bolsistas do Programa Institucional
de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) e foram realizadas semanalmente no
contraturno das aulas. Em um desses encontros semanaisimplementou-se um jogo
em forma de tabuleiro,o qual foi confeccionado em cartolina.Para jogar, os discentes
foram separados em grupos e cada grupo recebeu um dado, um tabuleiro e cartelas
de perguntas,tendo como eixo norteador a microbiologia. No tabuleiro havia espacos
com interrogacdes e a medida que os alunos jogavam o dado, teriam que responder
uma das perguntas se esse caisse nas interrogacbes. Essa atividade
objetivoupropiciar aos alunosuma aprendizagem significativae aos futuros docentes
uma formacdo mais sélida fundamentada em diferentes metodologias de ensino.
Apésa aplicacdo do recurso didatico, os alunos responderam uma pergunta que
buscava avaliar suas percepcdes frente ao jogo,de modo averificarseestetinha
contribuido para seu aprendizado. As respostas obtidas peloinstrumento
investigativo demostraram que a alternativa didatica oportunizou um espaco ludicode
conhecimento, ao passo que as opinides deles demostravam que “o jogo foi muito
legal”, “foi divertido”,“tiramos duvidas” ou, ainda,‘relembrei varias coisas”, “pude
aprender varias coisas”, “podemos memorizar o conteudo dado pelos professores”.
Essas concepcgbes tornam evidente o fato de que foi possivel a criagdo de um
ambiente investigativo em que os discentes puderam notar que 0 processo nNao 0s
guiaria, necesséaria e diretamente, as respostas corretas, mas possibilitaria
compreender as diversas hipdteses envolvidas na situagcdo apresentada,
participando como agentes ativos na construcdo do conhecimento. As atividades
praticas constituem fatores essenciais para o desenvolvimento cognitivo, logo sua
aplicacdo no ambiente de ensino estimula a criatividade e contribui para
acontextualizacdo dos saberes. Assim, além do jogo ser um recurso pedagdgico
instigante e significativo para a aprendizagem, sua utilizacdo nas escolasé uma
alternativa viavel e passivel de ser desenvolvida, auxiliando na planificacdo do
aprendizado dos alunos quando justaposto no ensino e revisdo dos conhecimentos
de Ciéncias.
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