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Resumo: O presente trabalho descreve a aplicagdo de um projeto didatico realizado
com a turma do 7° ano do ensino fundamental em uma escola publica, no contexto do
Ensino Supervisionado no Ensino Fundamental I da Universidade Estadual do Ceara.
Foi conduzida na EMEF Nelson Mandela, localizada em Fortaleza-CE, que abrange 619
alunos do 6° ao 9° ano, separados nos turnos manha e tarde. A turma selecionada foi o
7° ano B, do turno da manha, devido aos obstaculos observados na compreensdo de
conceitos. O conteudo debatido foi "Maquinas Simples"”, conforme indicado no
Documento Curricular Referencial do Ceara. O projeto incluiu observagao,
planejamento, diario de campo, regéncia e projeto didatico. Aplicou-se uma aula
expositiva sobre o tema e algumas questdes no primeiro dia. Ja no segundo, um quiz e
um jogo da memoria. Durante a realizagdo dos jogos, alguns dos estudantes
demonstraram entusiasmo ao participar, enquanto outros nao se interessaram no inicio,
porém ao perceberem a possibilidade de premiagdo passaram a reconsiderar. Os
resultados demonstraram que 100% dos alunos compreenderam o conceito de maquina
simples, 70% conseguiram associar de forma correta os termos aos seus conceitos e
90% citaram corretamente exemplos de maquinas simples no cotidiano. Concluindo
que, o uso de jogos ludicos no ensino pode ajudar na aprendizagem, facilitando o ensino
e o tornando mais dindmico e envolvente.

Palavras-chave: Jogos ludicos. Ensino fundamental. Licenciatura em Ciéncias
Biologicas.

1. INTRODUCAO

A palavra “jogo” tem origem no latim “jocu” e significa “gracejo”, devido
incluir além do divertimento, a competicdo e a execucao de regras (Fin (20006).
Percebe-se, entdo, que os jogos possuem uma natureza multifacetada, envolvendo ndo
apenas a recreagdo do aluno, mas habilidades e estratégias que promovem o
desenvolvimento cognitivo e social. No contexto educacional, a utilizacdo de jogos
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como atividades ludicas, principalmente no ensino fundamental, visa o desenvolvimento
pessoal do aluno e a cooperagdo em grupo e sociedade. Podendo ser empregado em
distintos momentos, como na apresentacdo de conteudos, revisdo, avaliacdo, entre
outros (Falkembach, 2006).

Segundo Neto (2001), ¢ imprescindivel para o desenvolvimento da crianga, a
realizacdo de atividades ludicas, que proporcionem experiéncias e descobertas novas. O
que pode ser conquistado através da execugdo de jogos que incentivem a independéncia
e expressividade da crianca. Nesse sentido, para que a realizacdo dos jogos seja mais
eficaz, se faz necessario o auxilio do professor, proporcionando oportunidades para a
construgdo do saber e levando em consideragdo as varias particularidades dos alunos.

Essa pratica, quando realizada adequadamente, ¢ capaz de proporcionar a troca
de conhecimentos, a interacdo social e o conhecimento pessoal e cognitivo. Sendo
assim, o jogo ¢ um recurso valioso no processo de ensino e aprendizagem, visando
ajudar os estudantes a assimilar ou revisar o conteido de maneira ludica e eficaz
(Falkembach, 2006).

Levando em consideragdo que a linguagem cientifica utilizada pelo professor, na
maioria das vezes, nao ¢ compreendida pelo aluno durante as aulas expositivas, os jogos
surgem como um recurso pedagogico capaz de estabelecer interacdes entre as
linguagens do docente e dos alunos, facilitando a criagdo de significados
compartilhados e o aprendizado dos conceitos cientificos abordados (Focetola, 2012).

Trabalhar com jogos ludicos promove uma série de beneficios, como o baixo
custo para sua implementacdo, a possibilidade de utilizd-los em ambiente escolar e a
eliminagdo da necessidade de equipamentos auxiliares. Dependendo do tipo de jogo
utilizado, € possivel estimular diferentes habilidades, como atencdo, concentracao,
memoria, agilidade e coordenagdo motora. Além disso, alguns jogos podem contribuir
para o desenvolvimento da autonomia, confianga e iniciativa dos alunos, impactando
positivamente seus comportamentos emocionais (Focetola, 2012).

Por conseguinte, este estudo tem como objetivo descrever a aplicacdo de uma
atividade ludica realizada com uma turma do 7° ano do ensino fundamental em uma
escola publica.A atividade, tematizada sobre maquinas simples, foi desenvolvida no
ambito do projeto didatico da disciplina de Estagio Supervisionado no Ensino
Fundamental I, buscando avaliar o impacto do uso de jogos na aprendizagem desse
conteudo.

2. METODOLOGIA
A coleta de dados deste estudo foi realizada no contexto de um projeto didatico,

desenvolvido durante o Estdgio Supervisionado no Ensino Fundamental I da
Universidade Estadual do Ceard. O projeto foi elaborado visando atender a uma
necessidade identificada nos alunos e incluia reconhecimento do local, observagao,
planejamento, diario de campo e regéncia.

A escolha da turma participante considerou a disponibilidade do professor e as
observagdes feitas durante o estdgio. Assim, optou-se pela turma do 7° ano B, turno
manha, pois foi constatado que esses alunos apresentavam dificuldades na compreensao
de conceitos. Diante disso, idealizou-se um projeto didatico que utilizasse jogos ludicos
como ferramenta para auxiliar na fixacdo dos contetidos de forma dinamica,
especificamente sobre maquinas simples, tema que seria abordado nas proéximas aulas.



O conteudo de Maquinas Simples foi escolhido por ser essencial ao Ensino
Fundamental II, conforme indicado no Documento Curricular Referencial do Ceara
(DCRC). Esse tema envolve habilidades como a EF07CIO1, que propde discutir a
aplica¢do, ao longo da historia, das maquinas simples e propor solucdes e invengdes
para a realizacdo de tarefas mecanicas cotidianas (SEDUC, 2019).

A pesquisa foi realizada na EMEF Nelson Mandela, localizada na Avenida C,
435, Prefeito José Walter, Fortaleza — CE. A escola conta com oito salas de aula e
atende um total de 619 alunos, distribuidos entre os turnos manha e tarde, do 6° ao 9°
ano, em turmas A e B. A estrutura da escola inclui uma biblioteca, computadores para
estudo e um laboratorio moével com materiais didaticos, como banners do corpo
humano, microscopio, telescopio e maquetes. Contudo, ndo ha quadra esportiva, apenas
areas de recreagdo livre. O corpo docente ¢ composto por 25 professores, além de
coordenadores, equipe administrativa, funcionarios terceirizados € monitores escolares.

A aplicacdo do projeto didatico ocorreu em dois dias. No primeiro dia, foi
ministrada uma aula expositiva introdutéria sobre Maquinas Simples, abordando
conceitos gerais, iniciando com a analise dos conhecimentos prévios dos alunos e
apresentando cinco perguntas ao final, para os que desejassem participar.

No segundo dia, foram introduzidos os jogos ludicos, sendo um quiz (FIGURA
1 e 2), com questdes sobre o contetido estudado e exemplos de méaquinas simples no
cotidiano, e um jogo da memoria (FIGURA 3), no qual os alunos associavam o nome da
maquina simples a um exemplo pratico. Nos dois jogos, os alunos foram premiados ao
responderem corretamente. Ao final da atividade, aqueles que se disponibilizaram
responderam um questionario com trés perguntas sobre o tema e realizaram um desenho
representando um exemplo de maquina simples no cotidiano.

Figura 1: Quiz Maquina Simples - Perguntas.
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Fonte: Canva - (Sousa, 2024).

Figura 2: Jogo da memoria Mdaquina Simples.
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Fonte: Canva - (Sousa, 2024).

3. RESULTADOS E DISCUSSAO
Como resultado da atividade realizada com os alunos, obteve-se a participacao

de 10 estudantes, todos pertencentes a turma do 7° ano B Manha. Com a atividade de
conhecimentos prévios, realizada antes do inicio da aula expositiva, foi possivel
perceber que a maioria dos alunos ndo possuia nenhum conhecimento sobre maquinas
simples. Aqueles que tinham algum conhecimento lembraram apenas de alguns
exemplos utilizados no dia a dia, possivelmente devido a uma atividade avaliativa sobre
o tema que havia sido proposta pelo professor antes da abordagem em sala.

Durante a realizacdo dos jogos, metade dos alunos demonstrou grande
entusiasmo em participar e quis repetir a atividade diversas vezes. No entanto, a outra
metade da turma ndo demonstrou interesse, seja por timidez ou por preferirem dormir
ou mexer no celular. Contudo, ao perceberem que poderiam ganhar prémios, como
bombons e pirulitos, rapidamente passaram a demonstrar interesse e participaram da
atividade, mesmo sem terem prestado atencao na aula.

No momento do questiondrio, os 10 alunos responderam a trés perguntas sobre o
tema "maquinas simples", abordando seu conceito, exemplos do cotidiano e as
defini¢cdes de alavancas, roldanas e planos inclinados (FIGURA 4). Além de 8 alunos
terem realizado desenhos de exemplos de maquinas simples no cotidiano (FIGURA 5).

Quando questionados sobre o conceito de maquina simples, 100% dos alunos
acertaram ao marcar a opgao “sao ferramentas ou instrumentos que facilitam o trabalho
e a execucdo de tarefas simples do dia a dia”, o que revela uma boa compreensao do
conceito apresentado. Ao serem solicitados a citar trés exemplos de maquinas simples
utilizadas no cotidiano, 90% dos alunos mencionaram "tesoura", 60% "carrinho de
mao", 50% "martelo", enquanto 20% citaram "equipamentos de academia", "roldanas" e

"alavanca". J& 10% responderam "pinga", "rampa", "parafuso" e "plano inclinado".



Observou-se que alguns estudantes ndo compreenderam completamente a
pergunta e listaram os proprios tipos de maquinas simples como resposta, como "plano
inclinado", "alavanca" e '"roldana". Outros mencionaram exemplos que ndo foram
abordados em sala, como "parafuso". No entanto, a maioria conseguiu identificar
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corretamente exemplos de maquinas simples do cotidiano, como "tesoura", "carrinho de
mao", "martelo", "pinga" e "rampa".

Em relacdo aos conceitos de alavanca, roldana e plano inclinado, 70% dos
estudantes associaram corretamente os termos aos seus respectivos conceitos. Os outros
30% apresentaram dificuldades na associagdo das colunas referentes a alavanca e
roldana, demonstrando certa confusdo entre os conceitos. No entanto, 100% dos alunos
acertaram a defini¢do de plano inclinado. Por fim, 8 alunos participaram da atividade de
elaboracdo de um desenho de maquina simples. Todos realizaram bons desenhos,
coloriram suas ilustragdes e acertaram nos exemplos apresentados.

Esses dados indicam que, enquanto alguns conceitos sdo mais intuitivos para os
estudantes, outros podem exigir estratégias de ensino adicionais para garantir uma
compreensdo mais clara e precisa. Os resultados também sugerem que a maioria dos
alunos conseguiu desenvolver uma boa compreensdo do tema ao participar da aula
expositiva teorica e reforcar o aprendizado por meio de jogos ludicos e atividades.
Embora algumas respostas incorretas tenham sido registradas, ¢ possivel que essas
dificuldades estejam relacionadas a falta de aten¢dao durante a aula. Dessa forma, a
realizacdo do projeto didatico cumpriu seu objetivo de suprir as dificuldades da turma,
especialmente no que diz respeito a assimilagdo de conceitos.

Figura 3: Atividade de 3 questoes.

Fonte: Arquivo pessoal (2024).

Figura 4: Desenhos de maquinas simples no cotidiano.



Fonte: Arquivo pessoal (2024).

4. CONSIDERACOES FINAIS
Este estudo oferece dados relevantes sobre a utilizagdo de jogos ludicos no

ensino fundamental e demonstrou ser eficiente na ampliagdo do entendimento dos
conceitos de maquinas simples pelos estudantes do 7° ano do ensino fundamental. O
projeto possibilitou o envolvimento dos estudantes com o tema discutido e
proporcionou um aprendizado mais dinamico e eficiente dos conceitos através do uso de
jogos. Apesar de alguns estudantes terem mostrado algumas dificuldades e falta de
interesse, isso evidencia a necessidade de um uso constante de estratégias pedagogicas
adicionais. Portanto, a combinacdo de aulas expositivas com jogos ¢ atividades pode
oferecer um ambiente de aprendizado mais abrangente e eficiente. Sugere-se a
manuten¢do e ampliacdo do uso de jogos educativos em ambiente escolar, com o
objetivo de aprimorar o processo de ensino e aprendizado.

Por fim, a realizacdo do estagio foi de suma importadncia para a formacao
profissional da estagidria e pesquisadora, pois proporcionou experiéncias novas e
desafiadoras que enriqueceram seu conhecimento tedrico sobre o ensino de ciéncias na
prética.
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