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Através dos recursos diddticos € possivel desenvolver muitas habilidades, a autonomia, a
criatividade, portanto, o presente trabalho busca aprimorar o processo de ensino- aprendizage m,
oferecendo aos alunos/as a oportunidade de observar e aprender novos conhecimentos de
diversas formas, oportunizando uma pritica mais prazerosa e interessante, permitindo que o
aluno nio s6 aprenda, como também, se divirta. Os jogos educacionais sdo criados com a
finalidade de agradar, entreter e possibilitar a aquisicdo do conhecimento, despertando no aluno
um estimulo para ir a busca do saber e contribuir para a formacdo da aprendizagem. Além disso,
os jogos auxiliam o docente na constru¢do de seu planejamento dos conteddos e podem ser
utilizados como uma forma de avaliar o conhecimento ja adquirido pelo discente, como um
feedback, assim, € possivel notar todas as habilidades desenvolvidas pelos/as alunos/as.
Partimos de um pressuposto de que as criancas se desenvolvem a partir das brincadeiras nas
quais participam durante ainfincia (esconde-esconde, jogos de tabuleiro, etc), e aescola precisa
ter em mente que atividades como estas, brincadeiras e atividades lidicas, sempre irdo ajudar
no desenvolvimento de seus/suas alunos/as, portanto, jogos de estratégia, agdo, logicos,
aventura, interativos, treino e pratica, simulacdo, adivinhagcdo, entre outros, proporcionam aos
discentes, novas formas de aprender e se desenvolver. A universidade ocupando seu espago e
oferecendo um retorno a sociedade, pode auxiliar a escola na criagdo de novos recursos que
ajudem professores e alunos/as, proporcionando recursos pedagdgicos que desenvolvam o
raciocinio dos mesmos e que relacione entretenimento com educacdo. Sendo assim, a
universidade faz seu papel oportunizando um melhor aproveitamento de tempo e recursos para
os professores e colaborando no processo de aprendizagem dos discentes, tornando-a mais
significativa. Assim, o objetivo desse resumo € relatar os efeitos de uma cole¢do de jogos e
recursos didaticos para o ensino de ciéncias e divulgar o que € criado na universidade, visando
proporcionar aos discentes da educag¢do bdsica um processo de aprendizagem mais prazeroso e
significativo por meio dos recursos didaticos. O projeto iniciou com o pedido da professora
supervisora, que por sua vez solicitou que fossem elaboradas atividades que contribuissem na
aprendizagem das turmas na qual leciona (7° e 8° ano), dando inicio aos trabalhos, houve a
construcdo de jogos da drea de ciéncias da natureza, - baseados nos contetdos estudados até o
momento nas turmas - para aplicacdo em uma escola publica da cidade de Uruguaiana/RS
durante o PIBID (Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia), em turmas de 7° e
8° ano. Essas turmas apresentavam dificuldades na compreensdo dos conteddos de ciéncias, o
que foi possivel notar através da observacdo e andlise da turma e dos trabalhos realizados até o
momento. A fim de minimizar as dificuldades, foram elaboradas diversas atividades lddicas e
jogos. A criacdo destes materiais se fez a partir das necessidades e caréncias dos docentes e
alunos da escola publica. Foram criados quinze (15) jogos para cada drea (quimica, fisica e
biologia) e cinco (5) jogos iterdisciplinares (com curiosidades das dreas, com jogos a respeito
de grandes nomes da fisica, quimica e biologia), totalizando cinquenta (50) jogos/atividades.
Todos eles contém uma ficha que indica o contetdido, tempo necessério, modo de jogar, objetivos,
recursos e a forma de avaliacdo. Os jogos foram aplicados com diferentes turmas e a
caracteristica em
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comum de ambas as turmas € o interesse pelos jogos de memoria/associacdo, na qual os
discentes se desafiaram a realizar competices por nimero de acertos e tempo. Os recursos
diddticos mostraram-se importantes, seja como motivadores, mas também como recursos
para a aplicacdo de conhecimentos ou realizacdo de revisdes. Considerando a aceitagdo desses
jogos pelos alunos (as), propde-se como proxima etapa e perspectiva  desse
trabalho, a criagdo de um repositério de jogos, que vai receber o nome de “Educaweb: para
professores e alunos, ciéncia nas suas maos”. Com todos os recursos didaticos disponibilizados
no site, espera-se que os professores/as utilizem do material para a constru¢do dos planos de
aula, incluindo as atividades em sua metodologia com maior frequéncia e que os discentes
tenham uma aprendizagem mais significativa, se tornem alunos/as mais interessados e dispostos
a buscar o conhecimento.

Agradecimentos: CAPES, UNIPAMPA.
Palavras-chave: Ensino-aprendizagem; Ludicidade; Jogos; Educagdo; Ciéncias.

Pédgina | 2



