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Sala de Aula de 3° Grau: Construindo Jogos
Didaticos para o Ensino de Ciéncias na Escola de
Primeiro Grau

Resumo: O artigo relata um dos resultados de um
planejamento de curso feito em parceria com alunos de
Licenciatura em Ciéncias Biologicas, ao longo do curso
de Diddtica. Reforca a crenga de que a sala de aula de
3° grau é local de criagdo e prdtica e ndo apenas de
discurso. O trabalho envolve varias fases. apresentacdo
da proposta, levantamento de expeclativas e enleresses,
classificagdo e localizagdo das dificuldades, selecdo de
temas-comuns, realizacdo da tarefa-objetivo e confecgdio
do matérial didatico correspondente dac tema
selecionado . Foram construidos, com material simples,
sete jogos diddticos, para use em aulas de Ciéncias,
para escolas de [° grau.

Ao longo de anos de exercicio na fungdo de¢
docente em varios nivels de ensino. trazemos aiguns
“desconfortos” oriundos de uma pratica que sempre se
prelenden, consciente. responsavel.  prazerosa e,
principalmente. comprometida com a questio da
melhoria das condi¢des de ensino. Enquanto educadores
nio temos a menor duvida de que sdo as inquietagoes. as
incertezas, as insatisfacdes com o nosso fazer docente, a
condicfio para que o professor ouse, experimente. mude,
“corrija rotas’ ¢ torne, seu trabalho e a relagdo consigo
mesmo e com seus alunos. algo inovador.

Assim € que, na dificil tarefa de tentar ensinar
algo a outrem. em situagio de sala de auia. convivemos
com a inquictante sensacio de estar fazendo algo que
com frequéncia nos “escapa das mdo”. Trata-se de algo
tio rico. tdo fluido, t3o mutavel que por mais peno que
estejamos dele, pode, a qualguer momento, independente

! Professora Dra. do Departamento de Educacdo - UNESP - Rio Claro
?Curso de Licenciatura em Ciéncias Biologicas

Marilia Martins Coelho’ e alunos da disciplina didatica®

da nossa vontade ou autoridade. ndo ser atingindo.
ocorrer tempos depois de terminada nossa agdo. ou ainda.
surgir ¢m ouira situagdo e sob nova aparéncia. Estamos
falando da aprendizagem. o alvo do ensino.

Pelo fato de tratar-se de assunto entre pessoas.
ou sgja, que depende de um outro para s¢ concretizar, que
envolve disponibilidade, interesse. propdsito comum ¢,
principalmente. a crenga na possibilidade de
aperfeicoamento  dos envolvidos no processo, a
construgiio do processo ensino-aprendizagem exige muito
esforgo, principaimente do professor. Ndo ha professor.
que pelo menos uma vez, ndo tenha constatado que as
decisdes a respeito de conteudos, objetivos propostos.
procedimentos  selecionados, recursos  escolhidos.
instrumentos de avaliagio, nem sempre conduziram aos
resultados esperados.

Além de constatagbes relativas a natureza
complexa do processo de aprendizagem. do
conhecimento de deficiéncias na formagio de professores
e alunos. relativas ao dominioc do conteido na area
especifica de cada um, a pratica pedagogica coloca-nos
outra questio: a do descrédito existente por parte de
professores ¢ alunos em relagdo a planos, planejamento,
procedimentos e avaliagdo de ensino, ou s¢ja, a questio
dos meios. através dos quais se concretiza a fungido
docente. Este ¢ um assunto de fundamental impornidncia
para nos, professores, e, principalmentc, para os de
Didatica.

Os modos como o professor organiza sua
atividade em sala de aula. além de interferirem nos
resultados imediatos - ocorréncia ou 030 de
aprendizagem - traduzem orientagbes de natureza
teorico-filosdfica e politica.

Partindo destes principios e, principalmente da
crenca de que ¢ possivel transformar a sala de aula em
uma oficina de intenso trabalho mental, manual
sensorial. em local dindmico, de criagio e transformacéo

EDUCACAQ: Teoria e Pratica - Volume 2 - Numero 3 - Dezembros1994



13

do conhecimento, notadamente quando o assunto ¢
ciéncias, decidimos. ha algum tempo, elaborar o
planejamento do curso fazendo os ajustes necessarios ao
longo do mesmo. ou seja, ensinar planejamento da agio
docente, planegjando o proprio curso.

Embora a proposta inicial, quando apresenta aos
alunos, gere um pouco de confusdo, 4 medida que eles
alegam ndo saber planejar, manifestando receio de se
“sentirem perdidos', sem saber o que esperar ao longo do
curso - conforme palavras deles - o curso tem inicio com
esta questdo: Por que serd que apds quatro anos de
graduagio o que predomina € a sensagdo de incapacidade
de organizar e desenvolver um determinado assunto do
qual afinal somos especialistas? Onde serd que nos
perdemos, depois de tantos conteudos estudados? Por que
a nossa incapacidade de ir além das informagbes
fornecidas parece ter aumentado com 0§ anos de
escolaridade?

Neste ponto, algumas indagagdes se “encorpam’
e reforcam nossa disposi¢do: sera que o desconhecimento
e o descrédito em relagio ac planejamento ¢ suas
possibilidades ndo serdo responsaveis pelo
engavetamento dos planos - tio comum no dia-a-dia do
professor - e pela conseqiiente adogio de procedimentos
didaticos que podem ser considerados inadmissiveis, do
ponto de vista sociolégico, légico ou psicolégico ¢
resistentes ao menor esfor¢o de analise da programagio?

O passo seguinte € o da apresentacdo, para
discussdo, das intengbes ¢ condigdes da disciplina, bem
como da analise do nivel de competéncia do professor
para a tarefa que s¢ propde. Paralelamente ¢ feito um
levantamento dos interesses ¢ expectativas dos alunos,
em diversos niveis cujos resultados sdo trabalhados e
organizados pelos proprios alunos. levando ao
estabelecimento de categorias relativas as intengdes
manifestas, por escrito, em relagio ao curso.

Elaborado um documento escrito, tem inicio ¢
processo de “negociagdo™: a discussdo. andlise e
estabelecimento dos compromissos minimos dque as
diversas escolhas implicam em termos de atitudes,
disponibilidade, objetivos a serem alcancados, conteudo
comum ¢ diferenciado a ser trabalhado. definicdo de
estratégias ou procedimentos que se¢ apreseniam Imais
adequados para cada item da proposta ¢laborada, bem
como instrumentos de avaliagio dos diversos momentos
do curso ¢ do desenvolvimento do programa proposto,,
além de alguns instrumentos de auto-avaliacio.

Este artigo relata um dos resuitados de parte do
trabalho em parceria realizado em 1994,

As insatisfagdes dos alunos que foram tomadas
como ponto de partida para a criacdo. no caso, dos jogos
didaticos, foram, para alguns, a percepgdo do desejo
manifesto, em umas das fases do levantamento feito de
“ndo cometer 0 mesmo erro de alguns de nossos
professores, que ndo conseguem, cm situacdo de sala de
aula, aliar teoria e pritica” ¢ a0 mesmo tempo “recuperar

o interesse de experimentar alternativas para um futiro
trabalho em classe de 1° grau”. Para outros, a questdo
que se colocava era a de “tentar substituir as massantes ¢
imiteis aulas expositivas, sem discussies e pobre de
contendo, que parccem ndo ser ouvidas nem por quem
fala” e cujo unico objetivo pode ser expresso na atitude
do professor, categorizada como: “Vemha Assistir 2
Aula Para Ficar Livre ¢ Me Deixar Trabalhar na
Minha Pesquisa em Paz™.

Um dos resultados praticos do trabalho
desenvolvido, foi a criagio de sete jogos diversos,
relacionados com o conteudo de Ciéncias proposto para
as escolas de 1° grau. A criagio ¢ montagem foi feita por
grupos de alunos . As varias fases da elaboragdo foram
sendo descritas para classe, momento em que sugestoes e
alternativas eram consideradas. Cada projeto sofreu
varias modificacdes visando adequar o “sonho” do jogo,
quando no papel, ao conteudo e as possibilidades de uso
em escolas comuns. quando foram objeto  de
experimentagdo, ern classes de primeiro grau.

Foram criados sete jogos, denominados: Passeio
na Fazenda, Jogo do Bicho, As Aventuras do “laia-Te-
Veo”, Arca de No¢, Corrida Animal, A Tritha Alimentar
dos Animais ¢ Missdes Ecoldgicas.

Passeio na Fazendd’

Figura 1 - Passeio na Fazenda

Objetivo: trabalhar conceitos de parasitismo.
predacdo, higiene e cadeia alimentar, pela simulacdo de
situagdes do cotidiano de uma fazenda.

Descricdo:

1-Pecas: 1 tabuleiro (40,2x70,2 cm), 1 dado, 43

cartdes contendo perguntas e  situagdes-problemas

3 Alunos: Careimi Ludwig Assmann. Heliana Maria do Carmo Barbosa,
Stivana Tauhata Ynemine
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relativas aos conceitos selecionados. 4 pedes de cores
distintas.

2-Confecgdo: O tabuleiro ¢ de papel cartdo
coloridc e o caminho foi tragado com pedagos
retangulares de papel (1x3 cm). Neste, a Casa Carntdo €
sempre de papel vermelho. Quando o pedo cai nesta casa,
deve ser escolhido um cartfio ¢ respondidas as pergunias
nele contidas.

Figuras diversas de animais e plantas
relacionadas ao tema encontram-s¢ dispostas no
tabuleiro.

Realizou-se uma prova de cores com 0 tabuleiro.
sendo utilizadas como cores de fundo: verde. amarelo ¢
azul-claro. O caminho a ser percorrido peio jogadores
também mudava de disposigio nos trés tabuleiros
experimentais confeccionados.

Os quatros pedes, o dado e os cartdes também
foram confeccionados utilizando-se cartolina colorida e
canetinhas.

Tante o tabuleiro como o dado foram revestidos
com papel contact transparente, para maiof protegio ¢
durabilidade.

3-Regras ¢ Modos de Jogar: Todos os
jogadores tém como objetivo fazer o “Passeio na
Fazenda” e chegar ao fim - casa: A Vovo.

56 chega quem obtiver 0 mimero exato no dado.

Os cartées devem ser retirados (um por vez.
auando os) jogador(es) parar{em) na casa Cartdo - cor

-nelha, Estes devem ser lidos em voz alla e se houver
Jerguntas, estas devem ser respondidas pelo portador do
Cartdo. 56 vale a resposta que consta no Cartdo.

4- Numero de jogadores: 4 pessoas.

5- Idade: 8 - i1 anos

Jogo do Bicho'

A

Figura 2 - Jogo do Bicho

Objetivo: Aferir conhecimentos relativos aos
conceitos de alimentagdio, nicho ecolégico, adaptagio e
habitat.

Descrigdo:
1-Pecas: 1 tabuleciro (45,2x67.1 cm), 2 pedes, 24 fichas
ilustradas contendo perguntas ¢ respestas relativas aos
conceitos. 12 cartdes de perguntas sem figuras ¢ 1 dado.
2-Confecgdo: cartolina, papel sulfite, pares de figuras de
animais - invertebrados aquaticos, vertebrados, peixes,
mamiferos ¢ réptil - duas tampas de canetas como pedes,
papel contact transparente.

3-Regras e Modo de Jogar: joga-se o dado para
ver quem dard inicio ao jogo. Joga-s¢ novamente o dado ¢
se avan¢a o numero de casas correspondente. Coloca-se
ali o pedo e espera-se a proxima vez de jogar. Se o
quadradinho indica para pegar um cartdo ou ficha, esta
tarefa ¢ do jogador adversario, que fara a pergunta. Se a
resposta cstiver correta, ¢ pedo permanece no local,
aguardando a proxima jogada, se a resposta estver
errada. o jogador volta trés casas com 0 seu pedo.

Alguns quadradinhos-obstaculos devem  ser
obedecidos: volte 2 casas, volte ao inicio do jogo, etc.. Ha
também os quadradinhos-recompensa, que determinam o
avango de casa.

O vencedor sera aquele que primeiro chegar ao
fim.

4-Namero de jogadores: 2

1 Alunos: Alessandra Pires Correa, Carira Trevesoli, Monica Murgai
Cliaer
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As Aventuras do “laia-Te-Veo'”

Figura 3 - As Aventuras do “laia-Te-Veo”

Objetivo: relacionar conceitos de predador.
presa, camuflagem, parasita, ciclo de vida e obtencdo de
recursos energéticos ao longo docaminho que o “laia-Te-
Veo™ percerre para completar seu ciclo de vida.

Descrigdo:

1-Pegas: 1 tabuleiro. 4 pedes. 1 dado.

2-Confecgdo: papel cando colorido, canetinhas
coloridas, papel contact transparente.

3-Regras ¢ Modo de Jogar: o jogo comega na
casa colorida; os jogadores jogam o dado € 0 que tirar o
maior valor numérico no dado inicia o jogo. Os jogadores
seguirdo sua vez de partida. acompanhando os valores
numeéricos decrescentes obtidos no dado.

Os pedes representam um animal. ou um inseto
imaginario, denominado “laia-Te-Veo~. O “laia-Te-Veo™
inicia sua caminhada no estagio de ovo e. durante o jogo.
passa por outros estigios de desenvolvimento (largata ¢
pupa) até atingir o estagio adulto. Estas fases de
transformagio, de estagio para estigio, ¢ acompanhada
no tabuleiro por “estacdes de transformagio”.

Durante o transcorrer do jogo, o “lala-Te-Veo”
encontrara obstaculos. O prnimeiro deles serdo os
predadores, que sdc de dois tipos: o primeiro.
denominado predador total. Este predador predara todos
os “[aia-Te-Veo”, ¢ ¢ representado no jogo pelas casas de
cor preta. O segundo predador, denominado predador
parcial, somente predara o “l[aia-Te-Veo” que ndo for da
cor da casa .0 “laia-Te-Veo” que for da cor da casa nio
serd predado, pois este possui o recurso da camuflagem.
Assim, escapara do predador no “ambiente”.

Quando o “laia-Te-Veo” € predado devera
iniciar o jogo, voltando ao estigio de ovo.

Além dos predadores, ha os parasitas,
representados 1o jogo pelas casas de formato hexagonal.
Uma vez que o “laia-Te-Veo” cair na casa do parasita
sera obrigado a voltar o nimero de casas determinado no
tabuleiro.

* Alunos: Angelo Gitberto Manzarto. Eduardo Silva Di Thommazo e
Roberto Epiphanio.

No transcorrer do jogo, quando um “laia-Te-
Veo”. for ocupar uma casa onde ja existe outro “laia-te-
Veo™. o que chega faz com que o outro recue uma casa,
devido A competicdo interna entre os proprios jogadores.

As casas que representam bonus serio um
recurso que o “laia-Te-Veo™ possui, como energia extra,
sendo utilizada para avangar aigumas casas, COmo
determinado no tabuleiro.

O jogo terminara quando todos os jogadores
completarem o ciclo de vida do “Iaia-Te-Veo” ¢
alcancarem a casa colorida. O vencedor serd aquele que
conseguir primeiro atingir a casa coiorida.

4-Numero de jogadores: 4

Arca de Noé*

Figura 4 - Arca de Noé

Objetive: relacionar faunas com seu continente
de origem - Américado Sul, Africa ou Australia.

Descrigdo:

1-Pegas: | tabuleiro (50,9x67.4 cm), 14 pebes,
21 candes obstaculos, 2 dados. 14 objetivos (cartdes
pretos).

2-Confecgo: cartolina, lapis de cor, papel
cartio e figuras diversas.

3-Regras ¢ Modo de Jogar: suponhamos que
nos dias de hoje uma nova Arca de Noé fossa construida
e depois de passar algum tempo carregada de animais da
América do Sul, Africa, Austrilia, ela naufragasse perto
do Polo Sul.

O jogador deve levar o animai que representa. ©
mais ripido possivel, para o seu continente de origem,
antes que ele morra de frio! Para isto, cada jogador
devera retirar um cartfio objetivo, no qual constara seu
animal e a localidade a que devera se dirigir.

® Alunos; Dafran Gomes Macdrio, Eduarde Murata, [sabela Custédio
Talora Bozzimt e Luciana de Paula Le Suer.
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Todos os animais terdo como ponto de partida o
Pélo Sul, ¢ através dos mimeros tirados nos dados,
deverdo partir em busca do seu objetivo.

Os animais selecionados foram: girafa. elefante.
ledo. camelo. canguru, koala, tamandua e tatu.

O tabuleiro representa um mapa-mundi com
algumas trilhas a serem seguidas pelos participantes. As
trithas apresentam indicagdo de cartdes (vermeihos),
contendo obsticulos que podem atrapalhar ou ajudar os
participantes ao longo da conducdo do animal.

Quando o namero exato foi tirado nos dados, o
animal chega ao seu tocal de ongem!

Ganham também todos os participantes, por
aprenderem coisas muito interessantes sobre a fauna do
nosso planeta!

4-Numero de jopadores: 2 a 14

Corrida Animal’

Figura 5 - Corrida Animal

Objetivo: testar conhecimentos relauvos a
comportamentos, habitat, anatomia. nicho ecoldgico e
cadeia alimentar de animais diversos, utilizando
perguntas, mimicas ¢ cangdes.

Descrigdo:

1-Pecas: 18 animais distintos (ongami), dentre
aves, peixes, mamiferos € invericbrados. ! tabuleiro
(50.2x70,% cm), cartdes (amarelos, azuis. verdes ¢
vermelhos) contendo perguntas, mimicas ou cangdes ¢ 1
dado.

2-Confeccdo: papel-cartio colorido. papel
dobradura, sulfite, tinta guache, cartolina. iapis de cor.

3-Regras e Modo de Jogar: deve-se escolher
um animal que s¢ deseje representar no jogo.

" Alunos: Agara Cristna Huppert Giancoli. Ana Paula de Silverra
Melilo e Claudia Helena Carneiro.

Todos as pegas (animais) escolhidas devem ser
colocadas na casa INICIOQ. A ordem de jogar ¢ decidida
pelos participantes.

Cada participante joga o dado uma vez por
rodada, andando o numero de casas que aparece no
mesmo.

Cada casa ¢ representada por uma cor no
tabuleiro e estas represeniam uma tarefa. Assim:

-<asa amarela; pegar um cartio amarelo.
Resoiver o que se pede ¢ devolvé-lo. Se errar a questdo.
voltar uma casa: se acertar, andar uma casa.

-casa branca: esperar a proxima rodada.

—casa azul: pegar um cartdo azul , responder a
questio ¢ devolvé-lo. Se errar, voltar 1 casa; se acertar,
andar I casa.

~casa verde: pegar um cartdo verde. Realizar a
mimica que o cartio determina. Se alguém acenar o
nome do animal, consegue realizar a tarefa ¢ entdo anda
1 casa. Se ninguém acertar em 1 minuto, significa que
desconhece o solicitado sobre o animal, portanto deve
voltar i casa.

—casa vermelha: retirar um cartio vermelho ¢
resolver a questdo. Devolvé-lo. Se errar voltar 2 casas, s¢
acertar andar 2 casas.

Ndo ha um vencedor. O jogo continua at€é o
ultimo participante cruzar a linha de chegada.

4- Nimeros de jogadores: 2 a 18

A Tritha Alimentar dos Animais’

Figﬁrh 6-A Tﬁlha .A.limentai' dos Animais

8 AlUnos: Adriana Crisuna Faria Massini, Bruna Gardenal Fina,
Mariiu Viva e Viviane Yoshie Sugahara.
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Objetivo: Demonstrar a diversificacio alimentar
dos animais e ilustrar a cadeia alirnentar.

Descrigdo:

1-Pegas: peles, ! tabuleiro (50.0x71 cm), !
dado.

2-Confeccio: cartolina, papel colondo.
canetinhas.

3-Regras ¢ Modo de Jogar: Cada jogador
escolhe o0 animal gue gostaria de representar dentre sapo,
pombo, coelho e iedo. O jogador que representa o animal
escolhido deve percorrer a trilha que o conduz ao seu
alimento. Durante o percurso ha estimulos facilitadores ¢
estimulos dificultadores da tarefa de percorrer a trilha. Os
estimulos estio indicados na trilha pelas casas de cor
verde ¢ pelas casas-presas.

Os jogadores lancam o dado, e quem obtiver ¢
mator Nmero inicia o jogo.

A medida que o participante prossegue no jogo.
pode deparar-se com casas-problema (cor verde), que
indicam o predador do animal e casas-presa (cor
amarela), representando a presa.

Quando o jogador parar nas casas acimas
citadas, deve retirar um carido da cor correspondente.

Os cartdes devem ser lidos em voz alta e
respondidas as questdes e charadas que foram colocadas
nestes. Se a resposta a4 pergunta do cartio verde for
correta. avangar 3 casas ¢ fugir do predador. Caso a
mesma esteja errada, o predador estd proximo e o jogador
precisa esconder-se para sobreviver, voltando trés casas.

Para a casa amarela. o cartio-presa deve ser
retirado. sendo o jogador obrigado a parar para
alimentar-se ¢ obter energia para prosseguir seu caminho
(1 rodada).

Ganha o jogo quem primeiro chegar ao seu
alimento final. Os outros continuam jogando até que o
mesmo ocorTa.

4-Namero de jogadores: 2 a 4

Missées Ecolégicas’

Figura 7 - Missdes Ecolégicas

Objetive: executar tarefas relacionadas com
protecdo de ecossistemas (com suas caracteristicas €
organismos), como impedir caga de animais em extingZo,
pesca predatoria, fome e uso de agrotoxicos.

Descrigdo:

1-Pegas: | tabuleiro (50,2x70,9 cm), 1 dado de
nameros, 1 dado de cores, 4 pedes, 6 cartdes-missoes e 20
cartdes-tarefas.

2-Confeccéio: papel cartdo colorido, papel
dobradura colorido, canetinhas, cartolina, papel contact
transparente, lapis de cor.

3- Regras ¢ Modo de Jogar: Os jogadores
jogam o dado de nameros. Quem tirar 0 maior numero
joga o dado de cores. A cor que este mostrar sera a
correspondente a do continente onde o jogador comegara
0 )ogo.

Assim que todos os jogadores estiverem em seus
respectivos  continentes de partida retiram ¢ cartio-
missio. A missio que o jogador tirar deve guid-lo at€ o
finai do jogo.

Quando todos souberem suas missdes, jogam ©
dado de numeros e andam com seu pedo pelos caminhos
desenhados no tabuleiro remo a misso.

Se o jogador parar na casa vermelha, ficard uma
rodada sem jogar.

Se na bolinha verde, deve tirar um cart3o-tarefa,
e cumpri-lo antes de prosseguir sua missdo. Quando o
jogador estiver cumprindo uma tarefa ¢ cair em yma
bolinha verde, despreze-a até termina-la.

O vencedor sera o jogador que primeiro chegar
ao Brasil.

Obs.: s¢ o dado de cores cair na cor verde, o
jogador comega o jogo ja com uma tarefa (cartio verde).

4- Numero de jogadores: 2a 4

? Alunos: Cristina Valletta de Carvalho, Lea Maria Leme Brisola e
Parricia Pereira Abuhab.
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O nosso objetivo, meu ¢ dos alunos, com 2
divuigagdo de parte do trabalho realizado ao longo do
ano ¢ o de demonstrar, pelo exemplo, que a sala de aula
pode se constituir num espago de infinitas possibilidades
de criagdo desde que alunos e professores, parceiros do
jogo da vida e do saber, estejam dispostos, juntos, a ter
humildade de aprender, usufruindo da liberdade do ser.
Além disto, o material, sendo de ficil elaboragdo pode
construir-se como sugestdo para uso em sala de aula.
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