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RESUMO  

A metodologia de ensino ultrapassada ainda presente em nosso sistema escolar enfrenta 

dificuldades na ensinagem dos conteúdos uma vez que há uma longa exposição do aluno 

a temas abstratos e inexistentes no seu cotidiano. Ainda há uma competição por atenção 

junto aos aparelhos eletrônicos que os mesmos carregam consigo de modo que as aulas 

acabam se tornando cada vez menos chamativas. Uma maneira encontrada para contornar 

essa situação é a utilização de ferramentas didáticas ditas como lúdicas que acabam por 

serem chamativa aos alunos dentro do contexto de sala de aula. Logo, este resumo se 

presta em apresentar um jogo construído ao longo a disciplina de Práticas Pedagógicas 

em Biologia I e aplicado em uma escola estadual no município de Poços de Caldas  

  

Palavras-chave: Práticas pedagógicas; Ensino de ciências; Ensino fundamental; 

Zoologia.  

 

ABSTRACT 

The outdated teaching methodology that’s still present in our schooling system faces 

difficulties on the process of teaching content to students due to its exposure to themes 

that are either abstract or nonexistent to them. Even so, there’s also the competition for 

attention over the electronic devices that are carried with the pupils leading to the lack of 

interest for the lessons, so they become more and more less attractive. However, it was 

found a way to overcome this situation by a ludic didactic that’s considered to be more 

appealing to the students in a context of a classroom. Therefore, the objective of the 

present summary is to present a game constructed apart with the “Pedagogic Practices in 

Biology I” that was applied on a public school at the city of Poços de Caldas. 

 

Keywords: Pedagogical practices; Science teaching; Elementary school; Zoology. 
  

 

1  INTRODUÇÃO  

Frente a modernidade a qual vivemos, a sala de aula se torna um local muito menos 

atrativo para os alunos da nova geração. Uma tela de um celular chama muito mais 

atenção que a pedagogia ultrapassada adotada por grande parte dos professores e, 

competir com essas inovações se torna cada dia mais difícil.  

O formato de aulas de 50 minutos, estabelecido por conta de pesquisas realizadas 

no século anterior já não são mais válidos para as crianças da geração atual. Mora (2013) 

em seu livro Neuroeducação. Só se pode aprender aquilo que se ama nos traz que é 

praticamente impossível reter a atenção do aluno em 50 minutos de aula. O autor ainda 

acrescenta que é muito mais válido assistir 50 aulas de 10 minutos do que 10 aulas de 50 

minutos.   

Frente a tal situação, professores buscam por alternativas paralelas a sala de aula 

para que consigam cumprir com o conteúdo estipulado em nos PCN’s (BRASIL, 1998) 

bem como na BNCC (BRASIL, 2017). Uma boa alternativa para concorrer com a 
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tecnologia e vem sendo altamente utilizada em sala de aula são as ferramentas lúdicas 

como jogos e brincadeiras.  

Segundo Schultz et al. (2005), as atividades lúdicas constituem ferramentas 

modernas de ensinar, pois representam e proporcionam formas descontraídas de trabalhar 

as dificuldades dos alunos, facilitando a construção do conhecimento.  

Entende-se como jogo educacional um objeto de ensino que tem o objetivo de 

estimular a aprendizagem dos alunos por meio de propriedades lúdicas. Assim, a 

utilização dessa ferramenta estimuladora transforma a prática de ensino em uma 

experiência no âmbito social e pessoal, sendo usada como um recurso fundamental na 

aproximação dos alunos ao conhecimento específico, aumentando assim o desempenho 

inclusive em temas considerados de difícil assimilação (CACHAPUZ et al, 2005).  

Neste âmbito, o resumo apresentado busca apresentar um relato de experiência de 

um jogo de tabuleiro tratando de assuntos pertinentes à zoologia que fora aplicado em 

uma turma de ensino fundamental em uma escola estadual no município de Poços de 

Caldas.  

 

2  MATERIAL E MÉTODOS  

A ideia da elaboração de um jogo para trabalhar o conteúdo de Zoologia no ensino 

fundamental partiu da disciplina de Práticas Pedagógicas em Biologia I – Zoologia e 

Botânica.   

O jogo foi elaborado no PowerPoint que é um programa para computadores e 

dispositivos móveis oferecido pela Microsoft Corporation que se dedica a criação de 

apresentações de slides e documentos. No caso do Vida na Selva, jogo o qual resultou o 

resumo em questão, algumas configurações foram alteradas de modo que a apresentação 

simulasse um arquivo de programa executável (.exe).   

Primeiramente para a criação da plataforma digital do jogo Vida na Selva, o 

software teve suas funcionalidades alteradas para apresentação “Apresentada em um 

quiosque”. Utilizando esta configuração as teclas do teclado tornam-se inativas e os 

cliques do mouse só são efetivos quando selecionando uma forma contendo hyperlink, 

que neste caso faz a simulação de um botão. Após a configuração e a formatação da 

plataforma, a mesma foi salva em formato de “Apresentação de Slides” (ppsx) fazendo 

com que, quando clicada, o programa abrisse a apresentação diretamente sem que o 

usuário precisasse iniciar a apresentação ou pressionar a tecla “F5” do teclado conferindo 

então uma característica de um aplicativo executável (.exe).   
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Dentro da plataforma supracitada, os professores que acessarem a mesma terão 

acesso a diversas informações do Vida na Selva como orientações sobre os componentes 

do jogo, suas regras, objetivos e uma página contendo arquivos em Formato Portátil de 

Documento (.pdf) com orientações de impressão das perguntas, tabuleiro, roleta e ainda 

um plano de aula.  

Para a aplicação do Vida na Selva, a turma que contava com poucos alunos, foi 

dividida em dois grupos através de sorteio. A partir disto os integrantes do grupo 

passaram a comunicar entre si para chegarem na conclusão de uma resposta correta de 

modo que pudessem superar a equipe adversária.  

 

4 RESULTADOS E DISCUSSÕES  

Aa aplicação de games como atividade pedagógica, temos como possibilidade o 

desenvolvimento de várias habilidades como: visual, motora, aprimoramentos de 

autoestima, responsabilidade, interpretação de textos, sociais, liderança, concentração e 

raciocínio (KASHIWAKURA, 2008, p.76). O jogo permite ao professor a explorar a 

personalidade do aluno, assim como incentivar suas potencialidades, elas ficam mais 

ativas (KISHIMOTO, 2008).  

Foi perceptível por parte do professor bem como dos licenciandos aplicadores do 

jogo que a atenção da turma estava retida no jogo e que, apesar das dificuldades de 

relembrar conceitos específicos da disciplina, os alunos eram capazes de fazer correlações 

a sinônimos de modo que, na maioria das vezes, conseguiam chegar na resposta correta.  

Durante a realização, os alunos se uniram procurando resolver as questões o mais 

rápido possível visando superar a equipe adversária, sendo que a competição estimulada 

ocorreu de forma saudável e complementar. A partir do momento que o grupo adversário 

não conseguia responder as questões, o outro grupo teria autonomia de responder e, caso 

respondesse corretamente, andar no tabuleiro, essa tática fez com que a atenção dos 

alunos ficasse retida no aplicador a todo momento evitando então dispersão do grupo que 

não estava em sua rodada.  

A plataforma “Vida na Selva” juntamente com os materiais para utilização dos 

jogos pode ser acessada em:  http://bit.ly/2T6CUcj  

 

5 CONCLUSÕES  

O jogo Vida na Selva concede ao do professor total liberdade de usá-lo como um 

material de apoio ou de aprendizado direto de conteúdos, estimulando a aplicação ativa 
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em diversos níveis, com uma abordagem que desafia o aluno a buscar soluções em equipe, 

resultando em um maior aproveitamento.  

Com a utilização do jogo Vida na Selva, o professor tem a autonomia de construir 

pontes de conhecimento sobre o Reino Animal, e ressaltar a importância da classificação 

dos animais para noções de diversidade e conservação de forma interativa, estimulando a 

participação de todos, provocando interesse e curiosidade. A participação ativa dos alunos 

nos jogos de ciências, promovem maior interação social, no qual o trabalho em grupo e a 

troca de experiências é algo positivo a se destacar.   

Durante a aplicação foi perceptível a dificuldade dos alunos em assimilarem termos 

técnicos presentes nos cards que fazem parte da disciplina e do estudo dos grupos animais, 

logo sugere-se ao professor aplicador que, quando os alunos se depararem com um termo 

desconhecido ou que os mesmos não se recordam, como por exemplo uma sinapomorfia, 

guie os alunos da maneira mais neutra possível para que se recordem do significado na 

palavra.  
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ANEXOS 

Link para acesso: https://drive.google.com/file/d/1oy4nvJQZzS1PWPSAo-

mBoh46c4RZdqdz/view 
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