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Resumo:

O ensino de ciéncias no Brasil tem
grande importancia para a formacao de jovens
gue almejam a docéncia, a investigacdo e a
insercado no mercado de trabalho, contribuindo,
assim, para o desenvolvimento da ciéncia e
tecnologia. Pesquisas mostram que ha um
histérico de baixo investimento do Estado
nesse ambito, evidenciando um déficit de
profissionais na referida é&rea e pouco
interesse discente pelo estudo das ciéncias
exatas e naturais.

O objetivo desse trabalho é demonstrar
0 processo de construcdo do jogo didéatico
“Ludo Geek descobrindo os Cientistas” como
recurso de apoio ao Ensino de Ciéncias, nos
anos finais do Ensino Fundamental.

Compreende-se que €é importante o
desenvolvimento de materiais didaticos,
voltados ao ensino de ciéncias, pois contribui
para a autonomia do aluno, na investigacao e
resolucdo de problemas, estimulando a
participacdo coletiva. Esse jogo tem como
conteludo os cientistas e suas descobertas, se
contrapondo aos jogos individualizados,
difundidos atualmente.

Palavras-chave: Ensino de Ciéncias; Recurso
Didatico; Jogo.

Introducdo:

Esse estudo foi instigado pelo baixo
rendimento dos alunos na disciplina de
Ciéncias, resultando em altos indices de
reprovacdo. Uma das razbes, desse fracasso
dos alunos, é o modo passivo de aprendizado
reproduzido em ambientes tradicionais de sala
de aula, onde faltam interacdo e criatividade,
tornando a nota o Unico estimulo ao
conhecimento. A necessidade de familiarizar
os alunos com os principais nomes da historia
da Ciéncia e as principais descobertas definiu
0 conteudo do jogo proposto. Entende-se que
0s jovens tendem a ter um olhar imediatista
acerca do mundo, pois essa visdo esta em
construcdo. Isso faz com que né&o valorizem o
conhecimento de longo prazo, imersos que

estdo no mundo de consumo e estimulos
midiaticos. Assim, o educador é desafiado a
superar essa realidade, em especial no ensino
de ciéncias, sem negar as novas tecnologias.

Outro fator relevante € a complexidade
das relacbes sociais estabelecidas, pois ao
mesmo tempo, estamos todos conectados
(proximos), mas sem efetiva participacdo
(distantes). O grande dilema do professor, no
processo de ensinar, é instigar o prazer pelo
conhecimento cientifico, o que pode ser a
chave para o futuro do ensino, da pesquisa e
tecnologias. Assim, o ldadico se faz
fundamental, pois a satisfacdo das
necessidades de aprendizagem € cada vez
mais dificil na sociedade atual. Desse modo, a
criagdo de um jogo didatico voltado para
instigar jovens, de forma ludica, a aprender, é
um mediador importante a ser utilizado pelo
educador.

Sabe-se que o0s jogos de tabuleiro
sofreram modificagbes ao longo dos tempos.
No Brasil, esses jogos foram muito difundidos
nas décadas de 70 e 80, do século passado e,
com o advento das novas tecnhologias, foram
sendo substituidos por jogos eletrbnicos.
Neste jogo, a meta do jogador é dar uma volta
no tabuleiro e chegar ao final antes dos
adversérios, resolvendo ao longo do percurso
problemas e respondendo a questdes
referentes a ciéncia.

O jogo ludo, proposto nesse trabalho, é
uma inovacgdo e tem como objetivo envolver os
anos finais do ensino fundamental, no
aprendizado da ciéncia. Destaca-se ainda
como objetivo realizar um jogo que tenha
simplicidade em sua producéo e baixo custo,
podendo ser planejado e montado em sala de
aula. Sendo assim, a criacdo do jogo de
tabuleiro “Ludo Geek Descobrindo os
Cientistas” objetiva contribuir para o processo
didatico do ensino de ciéncias, que tem o
lidico como base para fomentar o desejo de
aprender dos alunos.
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Metodologia:

Buscou-se, por meio de
pesquisa bibliografica, identificar os aspectos
relevantes, da realidade brasileira, acerca do
ensino/aprendizagem de Ciéncias
e Matematica. Esse estudo mostrou que, no
Brasil, temos um baixo rendimento na
aprendizagem dessas matérias, 0 que resulta
em altos indices de reprovacgéo e abandono da
escola pelo aluno. Uma das razbes, desse
insucesso, € o modo passivo de aprendizado,
fomentado nos ambientes tradicionais de
ensino, onde os alunos raramente interagem
criticamente com o educador. Assim, 0 ensino
de Ciéncias no nivel Fundamental, tornou-se o
foco. Nessa oGtica, € valido ressaltar que
a aprendizagem € inerente ao ser humano, isto
€, ele nasce com a capacidade de aprender e
de intervir criticamente no mundo social.

Mas, esse processo nao € natural,
segundo Vygotsky (1994), o ato de aprender
implica trés elementos basicos, a saber: um
sujeito com capacidade de aprender; um
objeto a ser conhecido; e, um elemento
mediador. Partindo dessa logica, o elemento
mediador escolhido foi o uso do jogo de
tabuleiro pelo professor, mais especificamente,
0 ludo. Para tanto, realizou-se uma
pesquisa historico-cultural sobre os jogos de
tabuleiro, em gue se constatou que
a discussdo sobre jogos no processo de
aprendizagem é bastante ampla e antiga, por
exemplo, quando se remonta a Grécia Antiga,
identifica-se que Platdo (427 - 348)
mencionava que as criangas deveriam ter
como primeiras atividades a utilizagdo de
"jogos educativos, praticados em comum pelos
dois sexos, sob vigilancia e em jardins de
criancas" (ALMEIDA, 1987, p. 15).

Foi possivel entender que 0s jogos
podem ser planejados para uma
utilizagdo pedagodgica direcionada ao contexto
escolar, porém, temos que entender a
diferenca entre um jogo pedagdgico e outro
com caracteristicas simplesmente ludicas.

Outro aspecto identificado, é que o
processo ludico vai sendo extirpado, quase
gradativamente, no processo de ensino
tradicional, ao ponto que no ensino médio
regular (para alunos de 15 a 17 anos) quase
inexiste. Sabe-se que o conteddo, em si, ndo
€ suficiente para estimular os alunos a
aprender e, para tanto, a didatica do educador
€ primordial.

Dessa forma, a criacdo do “Ludo Geek
Descobrindo os Cientistas”, envolveu 0s
professores de Ciéncias, os alunos e os dois
pesquisadores desse trabalho. Utilizaram-se

materiais didaticos: livros de Ciéncias e
Historia, jogos de tabuleiros, computador e
materiais de artes para confecc¢do do tabuleiro,
cartas, instrucdes, dados e regras do jogo.
Experimentou-se o jogo, entre os alunos do 9°
ano do ensino fundamental, cujo processo se
deu desde o planejamento até o momento do
jogo na turma. O espaco empirico da pesquisa
foram duas escolas publicas de ensino
fundamental, em Sao Luis, cuja realidade de
baixo rendimento e aproveitamento nas aulas
de ciéncias nos fora relatado, em uma
entrevista, pelos professores da disciplina.

Resultados e Discusséo:

O processo de criacdo do jogo, o
contato com os professores de Ciéncias e com
os alunos de escola publica do Ensino
Fundamental, em S&o Luis, nos possibilitou
concluir que a interatividade é fundamental
para a aprendizagem e que o jogo didatico
pode ser esse elemento mediador no ensino
de Ciéncias. Ressalta-se que, a partir do
entendimento da perspectiva da educacgdo
como intervencdo consciente e critica na
atualidade, houve uma vivéncia coletiva no
estudo de Ciéncias por parte daqueles -
professores e alunos - que participaram do
planejamento a execuc¢ao do jogo. Considerou-
se 0 jogo de féacil uso, flexivel, de grande
contribuicdo ao estudo de conteudos variados.
Constatou-se que esse jogo pode ser usado
em diversas disciplinas e conteudos, em sala
de aula, por conter informa¢des das ciéncias
(Fisica, Matematica, Biologia, Quimica,
Astronomia).

A estrutura fisica do jogo de tabuleiro
‘Ludo Geek Descobrindo os Cientistas”
permitiu que a execucdo do jogo fosse
realizada de forma dindmica e interativa, como
por exemplo: a possibilidade de interagir com
alunos de outras séries e envolver, em uma
mesma partida, o aluno e o professor no jogo.
O jogo é de facil acesso e qualquer pessoa
pode obte-lo apenas imprimindo, colando,
recortando e montando.

O jogo conta com a criacdo de cards, o
tabuleiro tem "casas" com indagacbes e
afirmacdes para influenciar na dinamica do
jogo; podendo participar até quatro jogadores,
ao mesmo tempo; contem 1 dado de 6 faces, 4
pedes de uma mesma cor para cada um dos
jogadores. No estudo em tela, o tabuleiro foi
criado com a tematica do universo cientifico.
Os alunos aprendem sobre os cientistas e
suas descobertas enquanto o processo de
repeticdo das jogadas €é minimizado pelo
processo ludico e dindmico do jogo.

O jogo apresenta ainda, outra
possibilidade: pode ser disponibilizado numa
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versdo digital, na Rede Mundial de
Computadores, com intuito de facilitar e
alcancar o maximo de professores, alunos e
interessados, que podem reproduzi-lo e
monta-lo facilmente, tornando seu acesso
democratizado.

Conclusoes:

Foi possivel observar que a utilizacao
do jogo em ambiente escolar propiciou uma
dindmica de interacdo entre aluno e professor,
facilitando a assimilacdo do conteudo relativo
ao ensino de Ciéncias. O ato de planejar e
realizacdo o jogo coletivamente, criou uma
dimensao ludica cuja didatica tradicional ndo
consegue atingir plenamente.

A criagdo do jogo realizado por dois
profissionais, um de Design e outro de Fisica
permitiu que 0s aspectos artisticos, culturais,
ergondmicos e de conteudos da éarea de
Ciéncias fossem tratados de modo
interdisciplinar permitindo atingir os objetivos
propostos, com éxito.

Outro fator preponderante é que o jogo
de tabuleiro proporcionou uma maior interagdo
entre os alunos, esse, um aspecto
fundamental, considerando-se a sociedade
virtual onde os aparelhos digitais sdo mais
valorizados pelos jovens e criancas
(individualmente). Dessa forma, pode-se
concluir que o jogo Ludo Geek Descobrindo os
Cientistas, cumpriu o importante papel de
auxilio ao método de ensino e também de
aproximacao entre os alunos e professores.
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