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Resumo

O presente estudo teve como objetivo analisar as contribui¢des dos jogos didaticos no ensino de
Ciéncias, avaliando sua eficacia no processo de ensino-aprendizagem, o desenvolvimento dos
alunos e suas percepgdes, além da percepcao do professor de Ciéncias de uma escola publica da
rede estadual de Floriano-PI. A pesquisa foi desenvolvida por meio da aplicagdo de questionarios
aos estudantes e ao docente, além da intervengao com o jogo “Tabuleiro de Ciéncias”, elaborado
para revisar conteuidos ja trabalhados na disciplina. Os resultados evidenciaram que os alunos
demonstraram entusiasmo e motivagao diante das atividades lidicas, reconhecendo que os jogos
favorecem a compreensao dos contetidos e tornam as aulas mais dindmicas. O professor, por sua
vez, avaliou positivamente a experiéncia, destacando beneficios como maior engajamento da
turma, mas também apontando desafios relacionados ao planejamento e a adequagido ao
curriculo. Os dados foram submetidos a andlise descritiva e qualitativa, considerando os
resultados dos questionarios e as percepg¢des dos participantes. A analise conjunta das percepgdes
revelou que os objetivos da pesquisa foram alcangados, confirmando a hipotese de que os jogos
didaticos contribuem para o processo de ensino-aprendizagem em Ciéncias. Conclui-se que a
insercdo de metodologias ltdicas pode fortalecer o papel do professor como mediador e
promover um ambiente escolar mais participativo e significativo.

Palavras-chave: Jogos didaticos. Ciéncias. Ensino-aprendizagem. Metodologias ativas.

Contributions of the Use Educational Games in 8th-Grade Science Classes at a
Public School in Floriano, Piaui

Abstract

This study aimed to analyze the contributions of educational games in science education,
evaluating their effectiveness in the teaching-learning process, student development and
perceptions, as well as the perception of a science teacher from a public school in the state of
Floriano-PI. The research was developed through the application of questionnaires to students
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and the teacher, in addition to an intervention with the game "Science Board Game," designed to
review content already covered in the subject. The results showed that students

demonstrated enthusiasm and motivation towards the playful activities, recognizing that games
favor the understanding of content and make classes more dynamic. The teacher, in turn,
positively evaluated the experience, highlighting benefits such as greater class engagement, but
also pointing out challenges related to planning and adaptation to the curriculum. The data were
subjected to descriptive and qualitative analysis, considering the results of the questionnaires and
the perceptions of the participants. The joint analysis of perceptions revealed that the research
objectives were achieved, confirming the hypothesis that educational games contribute to the
teaching-learning process in science. It is concluded that the inclusion of playful methodologies
can strengthen the teacher's role as a mediator and promote a more participatory and meaningful
school environment.

Keywords: Educational games. Science. Teaching-learning. Active methodologies.

Introducao

O ambiente escolar contemporaneo busca constantemente alternativas
metodoldgicas que promovam a interdisciplinaridade, bem como priorizar os
conhecimentos prévios dos estudantes, fazendo com que o ensino ocorra de maneira
significativa (Ausubel, 1968). Dessa forma, € de extrema importancia que o professor
valorize e respeite a bagagem cultural dos alunos, quando estes chegam em sala de aula,
para que o processo de ensino ocorra de forma mais simples e proveitosa, facilitando a
aprendizagem do publico-alvo.

Segundo Brasil (2017), por meio da Base Nacional Comum Curricular - BNCC,
quando se estuda Ciéncias, as pessoas sao capazes de aprender sobre si mesmas,
conhecer também a diversidade, os processos de evolugao e manutencao da vida. Diante
disso, nota-se a importancia de inserir estudos sobre Ciéncias dentro do ensino
fundamental, pois essa drea busca trabalhar os saberes cientificos, despertando o
raciocinio critico e 16gico dos alunos, possibilitando compreender a diversidade, a
evolugao e os processos de manutencao da vida.

A ludicidade dentro do ambiente escolar promove o desenvolvimento de acdes
mais investigativas e criativas no processo de ensino e aprendizagem (Schultz; Silva;
Oliveira, 2021). Essa é uma alternativa ideal para o docente que busca uma aula mais
dindmica e cativante para a sua metodologia de ensino, saindo do ensino tradicional e
se inserindo em um ensino mais ativo e moderno, ja que a sociedade esta cada vez mais
atualizada e no mundo da tecnologia.

Entre as metodologias ativas que vém ganhando espaco, destaca-se o uso de
jogos didaticos. Tais recursos contribuem para o desenvolvimento cognitivo,
estimulando competéncias, criatividade e capacidade de comunicagdo. (Barros;
Miranda; Costa, 2019). Dessa forma, as atividades ludicas favorecem a motivacao e
tornam a aprendizagem mais significativa (Campos; Bortoloto; Felicio, [s.d.]).

O uso dessas metodologias ativas no ensino dos conteudos de Ciéncias auxilia os
docentes a tornar as aulas mais cativantes, facilitando o trabalho com contetidos que
exigem experimentacao ou maior participagao dos estudantes. Entretanto, os beneficios
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desse recurso dependem da compreensao do professor sobre sua finalidade e da forma
como serd aplicado em cada turma (Barros; Miranda; Costa, 2019). Nesse sentido, é
fundamental que o docente defina previamente como o jogo serd utilizado e qual papel
desempenhara no processo de ensino-aprendizagem, favorecendo uma aprendizagem
significativa (Rodrigues, 2025).

A ludicidade potencializa a construcao do conhecimento ao proporcionar prazer
e engajamento no processo de aprendizagem (Kishimoto, 2017). Assim, praticas ladicas
promovem agOes investigativas e criativas, tornando as aulas mais dinamicas e alinhadas
as demandas de uma sociedade cada vez mais tecnoldgica (Schultz; Silva; Oliveira, 2021).
Nesse sentido, o ensino de ciéncias pode se tornar mais significativo e proveitoso se
forem utilizadas praticas ludicas como forma de dinamicidade em sala de aula.

No entanto, a utilizacdo de jogos deve estar vinculada ao planejamento
pedagogico, com objetivos definidos, evitando que sejam aplicados apenas como forma
de entretenimento (Cunha, 2012). Dessa maneira, é necessario que o professor esteja
atento as finalidades da adogdo de metodologias ltdicas, assegurando que sejam
praticas voltadas a consolidagao do aprendizado dos alunos. Caso contrario, corre-se o
risco de que a atividade perca seu carater disciplinar e se reduza a uma simples
brincadeira de lazer.

Além disso, ndo existe um jogo didatico que seja eficaz para todas as turmas. Sua
utilizacdo deve considerar as caracteristicas dos estudantes, os objetivos de
aprendizagem e o planejamento do professor, de modo que o recurso seja adaptado as
necessidades da realidade escolar (Barros; Miranda; Costa, 2019).

A orientagado é fazer com que o ensino e a aprendizagem sejam mais agradaveis
e o aluno consiga se desenvolver com mais dedica¢do e animo (Munhoz, 2019). Assim, é
de grande relevancia que os docentes busquem caminhos que facilitem o processo de
ensino-aprendizagem, trazendo também a autonomia e o protagonismo dos alunos.

Ao trabalhar com metodologias ativas, o aluno assume um papel mais
participativo no processo de aprendizagem, enquanto o professor atua como mediador
da construgao do conhecimento. Essa perspectiva favorece o desenvolvimento da
autonomia, do senso critico e da aprendizagem significativa (Munhoz, 2019; Alencar et
al., 2019).

Este estudo aborda o uso de jogos didaticos no ensino de Ciéncias, buscando
compreender a sua contribuigao para o processo de ensino-aprendizagem. Partiu-se da
hipdtese de que a utilizagao de jogos didaticos nas aulas de Ciéncias contribui para
tornar o processo de ensino-aprendizagem mais dinamico, motivador e significativo
para os alunos.

Nessa perspectiva, considera-se que a aprendizagem ocorre de forma mais
efetiva quando os novos conhecimentos sao relacionados aos conhecimentos prévios dos
estudantes, conforme defendido por Ausubel (1968). Assim, estratégias que valorizem a
participagao ativa dos alunos podem favorecer uma aprendizagem mais significativa e
duradoura (Machado, 2026).
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Diante desse cendrio, surge a seguinte questao norteadora: quais sao as
contribuigdes do uso de jogos didaticos no processo de ensino-aprendizagem de
Ciéncias? Para responder a essa questao, este trabalho teve como objetivo geral analisar
as contribui¢des dos jogos didaticos no ensino de Ciéncias. Mais especificamente,
buscou-se avaliar a eficacia dessa metodologia, examinar o desenvolvimento dos alunos
diante de praticas ludicas e investigar a percepgao de professores e estudantes sobre o
uso dos jogos em sala de aula.

Metodologia
Caracterizagao da pesquisa

A pesquisa teve uma abordagem mista, por se tratar de aspectos qualitativos e
quantitativos, buscando coletar dados acerca da opiniao dos alunos em relagao as aulas
de ciéncias, além de ter um cardter descritivo e explicativo, buscando observar,
investigar e analisar o desenvolvimento das aulas com o uso de jogos no ambiente
escolar como um meio de auxilio no processo de ensino-aprendizagem, além da eficdcia
e das contribuicoes desses métodos no ambito escolar.

A pesquisa foi classificada como descritiva por coletar dados sobre a opiniao dos
alunos e do professor em relacgao a jogos didaticos no ensino de ciéncias. Nesse sentido,
Gil (2010) afirma que a pesquisa descritiva tem como objetivo descrever caracteristicas
de determinado grupo, analisando aspectos relacionados ao fendmeno estudado. E
explicativa, buscando analisar e compreender os impactos da implementagao de jogos
didaticos nas aulas de ciéncias. Quanto aos métodos empregados, a pesquisa apresenta
carater qualiquantitativa, tendo objetivos qualitativos, buscando explorar as percepgdes
dos alunos e do professor em relagao a inser¢ao de jogos didaticos nas aulas de ciéncias
e quantitativos, buscando medir o desempenho dos alunos antes e depois da aplicagao
dos jogos.

Para a execucgao deste trabalho foram utilizadas informacgdes contidas em
diversos trabalhos, como artigos cientificos, além de pesquisas em livros. O estudo foi
caracterizado como uma combinacdo de pesquisa-participante, pois contou com a
participacao de alunos e o professor da disciplina de ciéncias e como pesquisa-agao, na
qual houve a insercao e aplicagao do jogo didatico no ensino de ciéncias. Nesse sentido,
tanto a pesquisa-agao quanto a participante envolvem interagao entre pesquisadores e
grupos estudados, mas a primeira enfatiza a resolu¢do de problemas e a segunda
valoriza o conhecimento popular (Gil, 2002).

O recurso utilizado nesse trabalho como coleta de dados foi um questionario na
turma do 8° ano do ensino fundamental, com questdes envolvendo assuntos da
disciplina de ciéncias ja estudados pela turma para averiguar o aprendizado dos mesmos
e verificar se somente a aula tedrica era o suficiente para a aprendizagem ou se precisam
de uma ajuda extra, como o uso de praticas ludicas, por exemplo. O questionario possuiu
questdes especificas para os alunos da turma, de modo a analisar o nivel de
conhecimento dos mesmos e se eles conseguiram absorver todo o contetido de forma
satisfatodria.
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Em seguida, foi realizada uma entrevista semiestruturada com o docente de
ciéncias da turma, com intuito de identificar sua opiniao acerca do uso de jogos didaticos
nas suas aulas de ciéncias. Além disso, foi aplicado um outro questiondrio com a turma
para levantamento de dados e analisar as opinides dos mesmos em relagao a utilizacao
de praticas ltdicas nas aulas de ciéncias.

O jogo didatico utilizado foi um tabuleiro de Ciéncias, elaborado a partir da
adaptagao de um modelo pré-existente disponivel na plataforma Canva. O tabuleiro foi
estruturado para contemplar conteudos especificos da disciplina, com cartas de
diferentes categorias (perguntas objetivas, discursivas, desafios e surpresas), de modo a
promover a participagao ativa dos alunos em equipes e estimular a construgao coletiva
do conhecimento, o que serviu como revisao para a prova que iriam fazer na semana
apos a realizacdo da pesquisa. Foi utilizado um modelo do jogo de tabuleiro para a
aplicacdo do jogo didatico como uma alternativa lidica no ensino de ciéncias.

Caracterizagao da amostra

A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da Universidade
Federal do Piaui (CEP/UFPI), sob o Parecer n®7.937.648, aprovado em 30 de Outubro de
2025. O estudo foi realizado com uma amostra de 18 estudantes, com idades entre 12 a
14 anos, matriculados em uma turma de 8° ano do ensino fundamental, em uma escola
publica da rede estadual de ensino, localizada na cidade de Floriano-PI. Esse nimero de
participantes foi essencial para uma amostra que permitiu analisar os resultados da
pesquisa, sobre a importancia da utilizagdo dos jogos didaticos no ensino de ciéncias.

Instrumento de produgao de dados

Foram utilizados trés instrumentos para produgao de dados. O primeiro
consistiu em um questiondrio de opiniao aplicado aos alunos, com foco em levantar suas
percepcdes acerca da utilizagao de jogos didaticos no processo de ensino-aprendizagem,
nas aulas de ciéncias. O segundo instrumento correspondeu a um questionario aplicado
em dois momentos distintos: Antes (pré-teste) e depois (pds-teste) da aplicagao de um
jogo didatico. Eles tiveram o objetivo de verificar o desempenho dos alunos e identificar
possiveis avangos na aprendizagem.

O terceiro instrumento para a producao dos dados consistiu em um questionario
de opiniao direcionado ao professor de Ciéncias. Esse questiondrio foi elaborado com
perguntas fechadas e que em algumas o professor poderia comentar a sua opiniao,
funcionando como uma entrevista semiestruturada. O objetivo foi identificar sua
percepgao acerca da utilizagao de jogos didaticos nas aulas de Ciéncias e compreender
os desafios e potencialidades dessa pratica.

E importante esclarecer que todos os questionérios foram aplicados aos alunos
em sala de aula, em ambiente adequado, garantindo-se o sigilo, a privacidade e a
preservacao da identidade dos participantes. Ja a entrevista semiestruturada com o
professor da disciplina de Ciéncias foi realizada individualmente, em sala reservada da
escola parceira, previamente escolhida pelo docente. Dessa forma, assegura-se um

Revista Brasileira de Ensino de Ciéncias Naturais|Belém, PA | v.1 | n.1| 2026




SANTOS, Isadora Farias dos; BOMFIM, Brunna Laryelle Silva

ambiente apropriado que possibilite maior conforto, além de garantir a
confidencialidade e a seguranga das informagoes fornecidas.

Etapas da pesquisa

Antes da realizacdo da pesquisa de campo, foram elaborados e entregues
documentos que asseguraram a participagao totalmente voluntaria e o respeito aos
aspectos éticos da pesquisa. Os responsaveis legais dos alunos menores de idade
assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), autorizando a
participagao dos estudantes. O professor de Ciéncias também assinou um TCLE
especifico, garantindo sua colaboragao de forma voluntdria. Além disso, cada aluno
participante assinou o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE), com uma
linguagem mais simples e acessivel com o seu nivel, confirmando sua concordancia em
participar apds a autorizagdo dos responsaveis. Além disso, foi assinado um termo de
confidencialidade, assegurando o sigilo das informagoes e a preservacao da identidade
dos participantes.

Durante todo o processo de realizagao da pesquisa, os alunos e o professor foram
informados de que poderiam desistir da pesquisa a qualquer momento, sem prejuizo ou
obrigatoriedade de continuidade. E importante enfatizar que sé participaram da
pesquisa os alunos que no momento de aplicacao do jogo didatico, ja haviam trazido o
TALE com a sua propria assinatura, e o TCLE devidamente assinado pelos pais ou
responsaveis, concordando com a participagao do seu filho(a).

Para que tivesse uma melhor organizacgdo de todo o processo da pesquisa, ela foi
desenvolvida em diferentes momentos, conforme descrito a seguir:

1. Apresentacao inicial: Foi realizada uma conversa com a turma do 82 ano
do fundamental, apresentando-se e explicando os objetivos do estudo. Nesse momento,
buscou motivar os alunos para a participacao e esclareceu os aspectos éticos envolvidos.
Foram entregues os documentos necessarios: TCLE para os responsaveis legais dos
alunos menores de idade e para o professor de Ciéncias, além do TALE para os proprios
estudantes.

2. Coleta dos documentos assinados: Em seguida, os termos devidamente
assinados foram recolhidos, respeitando sempre a voluntariedade dos participantes e
garantindo que aqueles que nao desejassem participar fossem preservados.

3. Aplicacao do pré-teste: Foi aplicado o questionario avaliativo antes da
realizagdo da atividade ludica, com o objetivo de verificar o nivel inicial de
aprendizagem dos alunos em relagao ao contetdo de ciéncias.

4. Aplicagao do jogo didatico: O jogo de tabuleiro foi desenvolvido e
aplicado em sala de aula, promovendo a interacao entre os alunos e estimulando a
construcgao coletiva do conhecimento.
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5. Aplicagao do pos-teste: Apds a atividade ladica, o mesmo questiondrio
avaliativo foi reaplicado, permitindo comparar os resultados e observar possiveis
avangos na aprendizagem.

6. Entrevista semiestruturada com o professor: Nessa ultima etapa, foi
entregue ao docente o questiondrio de opinido em formato de entrevista
semiestruturada, cujas respostas foram recolhidas posteriormente.

Analise estatistica

A analise estatistica foi conduzida de forma descritiva e manual, sendo todos os
dados e resultados inicialmente registrados em uma folha A4. Os questionarios
aplicados antes e depois da utilizagdo dos jogos didaticos foram contabilizados
manualmente, com a anotagdo do nuimero de acertos e erros em cada questdo. Em
seguida, esses registros foram organizados em graficos no software WPS Office,
permitindo a comparacao entre os momentos pré e pos-intervengao.

O questiondrio de percepgao dos alunos em relagao ao uso de jogos didaticos foi
sistematizado em uma tabela tinica no WPS Office. As respostas foram agrupadas
conforme as alternativas escolhidas, destacando o sentido predominante das opinides,
ja que a maioria dos estudantes apresentou percep¢des semelhantes sobre a atividade,
interpretadas a luz da abordagem qualitativa proposta por Gil (2002).

Ja a percepcao da docente de Ciéncias foi obtida por meio de uma entrevista
semiestruturada. As respostas foram analisadas qualitativamente em texto corrido, com
comentdrios interpretativos sobre os principais pontos levantados, embasados no
referencial de andlise qualitativa descrito por Gil (2002), buscando compreender a visao
da professora em relagao ao uso de jogos didaticos como recurso pedagogico.

E importante ressaltar que todos os dados e resultados obtidos foram
considerados, mesmo que algumas respostas tenham sido incompletas ou
inconsistentes, reconhecendo que pesquisas realizadas com estudantes do ensino
fundamental podem apresentar informacoes inesperadas ou descartaveis.

Resultados e Discussoes

Os resultados obtidos ao longo da pesquisa revelaram evidéncias consistentes de
que o uso de jogos didaticos contribuiu para o processo de ensino-aprendizagem em
Ciéncias. De modo geral, observou-se uma redugao significativa nos erros cometidos
pelos alunos entre o questiondrio aplicado como pré-teste e o mesmo instrumento
reaplicado como pds-teste, indicando evolugao no desempenho.

Nesse sentido, os questiondrios de opinido aplicados aos estudantes e ao
professor forneceram percepcdes relevantes sobre a experiéncia, reforcando a hipdtese
de que praticas ludicas tornam as aulas mais dinamicas e eficazes, além de contribuirem
para a consolidagao dos contetidos de Ciéncias.

Revista Brasileira de Ensino de Ciéncias Naturais|Belém, PA | v.1 | n.11 2026




SANTOS, Isadora Farias dos; BOMFIM, Brunna Laryelle Silva

A utilizagao de questiondrios como instrumento de constituicao de dados foi
essencial para medir o conhecimento dos alunos em aulas de Ciéncias de carater mais
tradicional, nas quais o professor ocupa posi¢ao central. O questionario aplicado como
pré-teste permitiu identificar a base de conhecimentos da turma do 8° ano antes da
intervenc¢do com o jogo didatico.

Figura 1: Resultados obtidos no questionario prévio (pré-teste), antes da
aplicacgdo de jogo didatico de ciéncias com os alunos do 8° ano do ensino fundamental
de uma escola publica estadual de Floriano-PI

Questionario - Pré-Teste

llnl]ll

01 Q02 Q03 0.04 005 QD6 QO7
Mimercs das Questies

Guantidade de Acertos/Erros

mAcertos wmEmros mbldo Respondeu

Fonte: Autoria propria (2026).

Conforme ilustrado na figura 1 acima, é perceptivel que, de modo geral, a turma
apresentou uma base consideravel de conhecimento com o contetido de ciéncias, ja que
a quantidade de erros nao foi tao elevada quanto o esperado. Esse resultado pode ser
interpretado como reflexo de uma mediagao eficaz, na qual os alunos conseguem
absorver o conteudo trabalhado em sala de aula. Rebougas e Bittar (2024) refor¢cam essa
ideia, apontando que a mediagao do professor € essencial para manter o aluno envolvido
e motivado na construcao do conhecimento.

No entanto, observou-se que em determinadas questdes o desempenho foi
insatisfatorio. Em especial, destaca-se a questao n® 05: “Que processo acontece se o 6vulo
nao for fecundado?”, na qual apenas 03 dos 18 participantes responderam corretamente,
evidenciando uma dificuldade especifica nesse contetdo.

Esse resultado reforca a importancia de metodologias diferenciadas que
favorecam a compreensdao dos alunos. Nesse sentido, Paixao (2026) discute que a
mediagdo pedagdgica se fortalece quando o professor assume o papel de facilitador da
aprendizagem, considerando as especificidades do publico escolar e adaptando suas
estratégias as dificuldades evidenciadas.

Cabe destacar, entretanto, que no caso da questao n® 05, a baixa taxa de acertos
pode estar relacionada ao fato de que o contetido ainda nao havia sido plenamente
trabalhado em sala, o que ajuda a explicar o desempenho observado.

Além disso, o resultado pode estar voltado nao apenas a dificuldade de
compreensdo da questdao, mas também a fatores como falta de concentra¢do ou respostas
aleatdrias, comuns entre estudantes do ensino fundamental. Além disso, elementos
externos como a disponibilidade de recursos, o tempo reduzido de aula e até mesmo o
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cansago decorrente da jornada escolar integral podem influenciar negativamente o
desempenho dos alunos (Alcantara, 2025).

Dessa forma, Alcantara (2025) discute a importancia de levar em consideragao a
realidade das escolas publicas, a superlotacao das salas de aulas em um espago pequeno,
tempo de aula muito curto e demandas de trabalho exaustivas para os professores. Essas
condi¢des podem tornar as aulas desgastantes tanto para professores quanto para
alunos, o que ajuda a explicar o baixo desempenho observado na questao 05.

Apos a aplicagio do jogo didatico, a reaplicacdo do questiondrio como
instrumento de coleta de dados foi essencial para medir o avango da aprendizagem dos
estudantes apods o contato com uma pratica ladica. O questiondrio aplicado como pos-
teste permitiu observar a evolucao dos alunos do 82 ano apds a intervengao, analisando
o desempenho da turma.

Comparando com os resultados do pré-teste, observa-se uma redugao
significativa nos erros e um aumento nos acertos, evidenciando que o jogo didatico
contribuiu para a consolidagao dos contetidos e também como uma espécie de revisao
para a prova. Abaixo esta representada a figura 2 com os resultados do questionario pds-
teste.

Figura 2: Resultados obtidos na reaplicagao do questionario apds a aplicacao de
jogo didatico de ciéncias com os alunos do 8° ano do ensino fundamental de uma
escola publica estadual de Floriano-PI

Questionario - Pos-Teste

Q01 Q02 Qb3 Q04 QO Quie Qo7
[Mumeros das Questdes

Ciuantidade de Acertos/Erros

®Acertos ®Erros ENao Respondsu

Fonte: Autor (2026).

Conforme ilustrado na figura 2, os alunos apresentaram desempenho superior
em relacdo ao pré-teste, com maior numero de acertos em praticamente todas as
questdes. Essa melhora indica que a pratica ludica favoreceu a compreensao dos
conteudos de Ciéncias, tornando o aprendizado mais efetivo. Assim, confirmando o que
Kishimoto (2017) destaca sobre os jogos didaticos funcionando como instrumentos
pedagogicos capazes de estimular a participagao ativa e facilitar a construgao do
conhecimento.

Na questdao 05, que havia apresentado baixo indice de acertos no pré-teste,
observou-se um aumento expressivo no numero de respostas corretas apds a
intervencao, demonstrando que os alunos, de modo geral, conseguiram superar a
dificuldade inicial. Dessa forma, os resultados evidenciam uma evolugao consideravel
dos estudantes, que se mostraram mais concentrados e engajados durante a atividade.
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O caréter inovador e ladico do jogo contribuiu para despertar o interesse e a motivagao
dos alunos, favorecendo o processo de aprendizagem (Barros; Miranda; Costa, 2019).

Observando a figura 2 que mostra os resultados do questiondrio apds a aplicagao
do jogo didatico, pode-se analisar que essa melhora significativa no desempenho dos
alunos, em comparagao a figura 1 que mostra os resultados do Pré-teste, foi devido a
compreensao do contetido apds uma pratica ludica, e também por fatores externos que
influenciam o processo de aprendizagem. Em seu trabalho, Alcantara (2025) enfatiza
essa ideia ao discutir que os jogos podem funcionar como uma estratégia didatica
simples e ludica, capaz de facilitar a compreensao dos contetidos de sala de aula.

Ap0s a sua experiéncia com jogos didaticos, Alcantara (2025) discute ainda que
considerando o tempo reduzido de aula e a carga dos contetidos que devem ser
trabalhados em sala, a utilizacdo de jogos mais simples e direcionados aos temas
selecionados por ela mostrou-se uma estratégia eficaz. Assim, os resultados evidenciam
que os jogos didaticos podem fazer uma diferenca significativa nas aulas de Ciéncias,
favorecendo o processo de ensino-aprendizagem, como demonstrado na figura 2. Na
outra fase da pesquisa, foram aplicados questiondrios de percepg¢ao aos participantes, os
alunos e o professor, para identificar suas opinides sobre o uso de jogos didaticos em
Ciéncias. Especificamente entre os alunos do 82 ano, o instrumento permitiu analisar de
forma mais detalhada o grau de aceitacao e o impacto atribuido ao jogo didatico.

Quadro 1 - Resultado do questiondrio de percepcao sobre o jogo didatico em Ciéncias,
na turma de 8% ano em uma escola publica de Floriano-PI
Perguntas Respostas

1)  Vocé ja teve a|Sim (17 alunos) | Nao (1 aluno)
oportunidade de ter aulas
praticas na disciplina de
ciéncias?

2) Vocé ja teve jogos | Muitas vezes (15 alunos) | Raramente (3 alunos)
didaticos em sala de aula?

3) Vocé gostaria de ter mais | Sim (15 alunos) | Nao sei responder (3 alunos)
dinamicas em sala de aula?

4) Na sua opiniao, os jogos | Sim (18 alunos)
em sala de aula melhoram o
aprendizado?

5) Em relagao a contetdos | Eu gosto, consigo aprender apenas com a teoria,
tedricos (apenas as aulas | sem precisar de aulas praticas (8 alunos) | Nao
com o livro e conteado): consigo aprender s6 com a teoria, e as aulas
praticas me ajudam a aprender melhor o
conteudo (10 alunos)

6) Qual a sua opinidao em | Gosto, ajuda a deixar as aulas mais divertidas e
relacdo a jogos em sala de | o contetdo mais facil de aprender (18 alunos)
aula?
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7) Vocé acha que os jogos | Sim (15 alunos) | Nao sei responder (3 alunos)
didaticos ajudam a entender
melhor os conteados de
ciéncias?

Fonte: Autor (2026).

Ao fazer uma andlise dessa Quadro 1, fica evidente que a turma, de maneira
geral, mostra um padrdao de respostas bastante homogéneo, fazendo com que as
respostas de cada um fossem parecidas, respostas majoritariamente convergentes. Esse
resultado evidencia a familiaridade da turma com a tematica da pesquisa, especialmente
no que se refere ao uso de jogos didaticos como recurso pedagogico.

Analisando a Quadro 1, é possivel ver que as respostas as questoes 01 e 02
revelam que a maioria dos alunos ja tiveram contato tanto com aulas praticas quanto
com jogos didaticos em Ciéncias. Esse padrdo indica que a turma possui familiaridade
com metodologias diferenciadas, o que facilita a aceitagdao de propostas inovadoras,
quando solicitadas pelo professor.

Como destaca Paixao (2026), as transformagdes contemporaneas no mundo do
trabalho impactam diretamente sobre a docéncia, redefinindo o espago do professor
dentro da escola. Nesse sentido, o uso de praticas lidicas aparece como uma forma de
reposicionar o papel docente e aproximar os contetdos de ciéncias da realidade dos
estudantes.

Nas questoes 03, 04 e 07, observa-se que os alunos demonstraram interesse em
ampliar o uso de jogos em sala de aula e reconheceram que essa pratica contribui para
facilitar a compreensao dos contetidos. Esse resultado evidencia que os jogos nao sao
percebidos apenas como momentos de descontracdo, mas como estratégias que
favorecem o aprendizado.

Nesse sentido, Paixdo (2026) reforca essa ideia afirmando que a mediagdao do
conhecimento exige uma compreensao critica dos contetidos e das formas do professor
ensinar. Assim, os jogos didaticos se configuram como instrumentos que possibilitam ao
professor mediar o conhecimento de forma mais significativa e critica, facilitando o
aprendizado dos alunos.

As questdes 05, 06 e 08 mostram que os alunos atribuem maior valor as
metodologias ltdicas em comparagao as aulas exclusivamente tedricas, indicando
preferéncia por abordagens dindmicas e participativas. Essa percepgao reforca a
necessidade de politicas e condi¢des que permitam ao professor incorporar jogos de
maneira consistente em sua pratica pedagogica.

Dessa forma, Paixao (2026) aponta que fortalecer o professor como mediador do
conhecimento exige politicas de valorizagdo docente, formagao critica e condigdes
institucionais favordveis. Portanto, os resultados da Quadro nao apenas refletem a
motivagao dos alunos, mas também evidenciam a importancia de apoiar o trabalho
docente para que metodologias inovadoras possam ser efetivamente aplicadas.
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Os resultados obtidos na Quadro 1 evidenciam o quanto os alunos tém interesse
em alternativas ltdicas nas aulas de ciéncias e como essas metodologias ativas podem
favorecer o processo de ensino-aprendizagem. Esses resultados vao de encontro com a
ideia de Rodrigues (2025), sobre a utilizacao de jogos didaticos que tem demonstrado
resultados importantes, especialmente relacionado a assimilacao e exploracao de novos
contetidos.

O questionario aplicado ao professor de Ciéncias revelou percepgdes importantes
sobre o uso de jogos didaticos em sala de aula. Nas questdes 01: “Vocé utiliza jogos
didaticos nas suas aulas de ciéncias?” e 02: “Qual é a sua experiéncia com o uso de jogos
didaticos nas aulas de Ciéncias?”, o docente afirmou que ja utiliza jogos didaticos em
suas aulas e avaliou sua experiéncia como muito boa. Esse relato mostra familiaridade
com a metodologia e reforca a ideia de que os jogos podem tornar as aulas mais atrativas
e dindmicas.

Nas questoes 03: “Ha desafios ou dificuldades em implementar jogos didaticos
nas suas aulas?” e 07: “E dificil alinhar os jogos didaticos ou outras atividades lidicas
com os objetivos do curriculo de Ciéncias”, que investigavam possiveis desafios e
dificuldades, o professor respondeu que nao encontra barreiras significativas para
implementar os jogos e que nao considera dificil alinha-los aos objetivos do curriculo.
Nesse sentido, Cunha (2012) ressalta que, para o professor fazer uma escolha ideal, é
necessario ter clareza sobre o objetivo do ensino e definir o momento exato em que cada
jogo se torna mais didatico dentro do planejamento.

Em relagdo as questdes 04: “Quao eficaz vocé considera os jogos didaticos para o
aprendizado de Ciéncias?”, na 05: “Quao motivados vocé percebe que seus alunos ficam
ao usar jogos didaticos em suas aulas?” e 06: “Os jogos didaticos melhoram
significativamente o engajamento dos alunos nas aulas de Ciéncias.”, que abordavam
eficdcia, motivagao e engajamento, o docente destacou que considera os jogos eficazes
para o aprendizado, percebe os alunos muito motivados, e reconhece que essas praticas
melhoram significativamente o engajamento da turma.

Essa visao ¢é reforcada por Alcantara (2025), ao afirmar que os jogos didaticos
podem ser eficazes no ensino de Ciéncias, desde que acompanhados de planejamento
cuidadoso, pois favorecem tanto a aprendizagem quanto a participagao ativa dos
estudantes.

Na questdao 08: “Como os alunos reagem aos jogos didaticos e/ou atividades
ludicas comparado aos métodos tradicionais de ensino?”, ao comparar os jogos com
métodos tradicionais, o professor relatou que os alunos ficam animados, pois gostam de
atividades mais praticas. Esse entusiasmo confirma o que Alcantara (2025) observa em
seu estudo, ao destacar que o jogo pode cumprir objetivos especificos, estimulando a
criatividade e a imaginagao por meio de desafios e metas claras.

Por fim, na questao 9: “Vocé observa beneficios ao utilizar atividades ladicas para
ensinar Ciéncias?”, o docente reconheceu muitos beneficios no uso de jogos didaticos,
destacando que tais praticas favorecem a consolida¢ao dos contetdos e estimulam a
criatividade dos estudantes. Essa percepgao encontra fundamento na ideia de Kishimoto
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(2017), ao comentar que a utiliza¢do dos jogos pode potencializar o ensino e a construgao
do conhecimento, uma vez que a agao ludica facilita a aprendizagem do estudante e
proporciona prazer e motivagao.

Consideragoes finais

Esta pesquisa foi realizada em uma turma de 82 ano do ensino Fundamental em
uma escola publica, localizada em Floriano - PI, e teve como objetivo geral analisar as
contribui¢des dos jogos didaticos no ensino de Ciéncias. A proposta partiu da
justificativa de investigar praticas que tornem as aulas mais dindmicas e participativas,
considerando que a ludicidade pode favorecer tanto a motivagdo quanto a
aprendizagem dos contetidos.

A andlise dos questiondrios aplicados a alunos e o professor de ciéncias permitiu
verificar que os objetivos da pesquisa foram alcancados, uma vez que se evidenciou o
interesse dos estudantes por metodologias ludicas e a percep¢dao docente sobre os
beneficios e desafios de sua implementacdao. A justificativa inicial, que apontava a
necessidade de investigar o papel dos jogos didaticos como recurso pedagogico,
mostrou-se positiva, ja que os resultados confirmaram a relevancia dessas praticas para
o engajamento e a aprendizagem dos alunos.

A hipotese de que os jogos didaticos favorecem o processo de ensino-
aprendizagem em Ciéncias foi convergente com os dados coletados: os alunos
demonstraram entusiasmo e motivagao diante dessas atividades, enquanto o professor
reconheceu sua eficdcia, ainda que ressalte a importancia de planejamento e condi¢des
institucionais adequadas para sua aplicagao.

Em sintese, tanto a perspectiva discente quanto a docente reforcam que os jogos
didaticos constituem uma estratégia significativa para tornar o ensino de Ciéncias mais
dindmico, participativo e criativo. Contudo, os resultados também apontam para a
necessidade de politicas de valorizagao docente e de apoio institucional, de modo que
tais metodologias possam ser incorporadas de forma consistente ao cotidiano escolar.

Além disso, recomenda-se que professores interessados em implementar jogos
didaticos iniciem com atividades simples e contextualizadas, planejem previamente os
objetivos de aprendizagem e busquem apoio da gestao escolar, garantindo que a pratica
seja viavel e eficaz.
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