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Resumo: As atividades lúdicas, como os jogos, vem sendo aplicadas nas escolas no 
processo de ensino e aprendizagem como forma de aprimoramento e incentivo ao aluno. 
Práticas como estas auxiliam no desenvolvimento pessoal, cognitivo e social dos 
mesmos,  além disso, ajuda o docente na avaliação da absorção da aprendizagem dos 
alunos. O presente trabalho referiu
jogos, por meio do PIBID, atua
conteúdos para prova e como forma de avaliar o grau de conhecimento e absorção dos 
alunos. 
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INTRODUÇÃO 
 

O uso de atividades lúdicas no ensino 
visam o aprimoramento dos discentes em relação aos conteúdos que foram trabalhados, 
servindo também ao professor como forma de avaliar o conhecimento absorção e 
capacidade individual dos alunos em responder questõ
promove o desenvolvimento pessoal, cognitivo e social do aluno.

Os jogos são instrumentos que motivam, atraem e estimulam o processo de 
construção do conhecimento, podendo ser definido, de acordo com Soares (2004), como 
uma ação divertida, seja qual for o contexto linguístico, desconsiderando o objeto 
envolto na ação. Se há regras, essa atividade lúdica pode ser considerada um jogo.

Na concepção piagetiana, os jogos consistem numa simples assimilação 
funcional, num exercício 
sentimento de prazer pela ação lúdica em si e pelo domínio sobre as ações. Portanto, os 
jogos têm dupla função: consolidar os esquemas já formados e dar prazer ou equilíbrio 
emocional à criança (Piaget

Com isto, o presente trabalho teve como objetivo utilizar o jogo como atividade 
de descontração e mediador do processo de ensino aprendizagem na disciplina de 
ciências, revisando e relembrando alguns conceitos para avaliação. A atividad
aproveitada como forma de direcionamento para elaboração da prova de acordo com o 
nível de conhecimento e absorção do conteúdo trabalhado.
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O uso de atividades lúdicas no ensino fundamental são práticas privilegiadas que 
visam o aprimoramento dos discentes em relação aos conteúdos que foram trabalhados, 
servindo também ao professor como forma de avaliar o conhecimento absorção e 
capacidade individual dos alunos em responder questões sobre a matéria. Além disso, 
promove o desenvolvimento pessoal, cognitivo e social do aluno. 
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construção do conhecimento, podendo ser definido, de acordo com Soares (2004), como 

ação divertida, seja qual for o contexto linguístico, desconsiderando o objeto 
envolto na ação. Se há regras, essa atividade lúdica pode ser considerada um jogo.

Na concepção piagetiana, os jogos consistem numa simples assimilação 
funcional, num exercício das ações individuais já aprendidas gerando, ainda, um 
sentimento de prazer pela ação lúdica em si e pelo domínio sobre as ações. Portanto, os 
jogos têm dupla função: consolidar os esquemas já formados e dar prazer ou equilíbrio 
emocional à criança (Piaget apud Faria, 1995). 

Com isto, o presente trabalho teve como objetivo utilizar o jogo como atividade 
de descontração e mediador do processo de ensino aprendizagem na disciplina de 
ciências, revisando e relembrando alguns conceitos para avaliação. A atividad
aproveitada como forma de direcionamento para elaboração da prova de acordo com o 
nível de conhecimento e absorção do conteúdo trabalhado. 
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O presente trabalho é um relato de experiência e foi desenvolvido por meio do 

PIBID do curso de Ciências Biológicas do IFSuldeminas 
atuando na Escola Estadual Professor Salatiel de Almeida, no município de 
Muzambinho-MG, ministrando a disciplina de ciências para alunos do sétimo ano do 
Ensino Fundamental I, sendo três turm

Inicialmente foi elaborado um material didático em forma de jogo de tabuleiro 
envolvendo perguntas e respostas, no qual pudesse ser abordado questões como forma 
de revisar os conteúdos de briófitas e pteridófitas já trabalhados com os alunos
anteriores. Para confecção do material, foi utilizado: isopor, como base para o 
“tabuleiro”; papel cartão nas cores, verde, amarelo e vermelho (representando as casas); 
papel crepom para encapar o isopor; cola; tesoura e pincel para quadro e doi
representar as equipes. 

As perguntas foram embasadas nas aulas e no livro didático, podendo ser 
abertas, de múltipla escolha e V ou F; foram impressas e dispostas separadamente em 
envelopes. Cada casa do tabuleiro nas diferentes cores, represe
qual seria sorteada ao aluno.

Com isto, cada sala foi dividida em duas turmas, a escolha das equipes ficou a 
critério dos alunos sendo por afinidade ou meninos contra meninas. O jogo foi disposto 
ao centro, um representante de ca
sortear uma pergunta, podendo o aluno consultar e pedir ajuda ao grupo, porém, a 
resposta final a ser considerada era do representante da vez.

Caso a resposta estivesse correta o grupo avançava a quantida
apontada pelo dado, se a resposta estivesse incorreta, o grupo retorna a quantidade de 
casas apontada pelo mesmo. 
vencedor do jogo. 

Ao final, foram avaliados o nível de conhecimento de cada turma 
individual de cada aluno em participar e responder às questões propostas, para que fosse 
elaborada a avaliação no nível do conhecimento dos discentes.
 
RESULTADOS E DISCUSSÃO
 

Jogar é uma atividade natural do ser humano. Por meio do jogo e 
o mesmo reproduz e recria o mundo a sua volta absorvendo e recriando aquilo que lhe 
foi ensinado (Rolof, 2010). Após a aplicação da avaliação, com o uso do jogo, foi 
possível constatar que os alunos obtiveram resultados melhores se comparado 
anteriores. 

O lúdico pode trazer à aula um momento de felicidade, seja qual for a etapa de 
nossas vidas, acrescentando leveza à rotina escolar e fazendo com que o aluno registre 
melhor os ensinamentos que lhe chegam, de forma mais significativa (R
Sendo assim, as turmas que conseguiram responder a um número maior de questões e 
onde houve maior participação dos alunos, com discussões e dúvidas para serem 
esclarecidas, o resultado da avaliação, de uma forma geral, foi mais satisfatório se
comparado às demais. 

A avaliação foi baseada no nível de conhecimento e aptidão que a maioria dos 
alunos apresentou ao responder as questões. Algumas destas perguntas que foram 
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O presente trabalho é um relato de experiência e foi desenvolvido por meio do 
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atuando na Escola Estadual Professor Salatiel de Almeida, no município de 
MG, ministrando a disciplina de ciências para alunos do sétimo ano do 

Inicialmente foi elaborado um material didático em forma de jogo de tabuleiro 
envolvendo perguntas e respostas, no qual pudesse ser abordado questões como forma 
de revisar os conteúdos de briófitas e pteridófitas já trabalhados com os alunos nas aulas 
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possível constatar que os alunos obtiveram resultados melhores se comparado às aulas 

O lúdico pode trazer à aula um momento de felicidade, seja qual for a etapa de 
nossas vidas, acrescentando leveza à rotina escolar e fazendo com que o aluno registre 
melhor os ensinamentos que lhe chegam, de forma mais significativa (Rolof, 2010). 
Sendo assim, as turmas que conseguiram responder a um número maior de questões e 
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esclarecidas, o resultado da avaliação, de uma forma geral, foi mais satisfatório se 
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abordadas no jogo estavam na avaliação, questões que foram respondidas com 
facilidade na dinâmica e pelos mesmos alunos, não foram respondidas corretamente na 
avaliação. Fazendo a ressalva das TIM por Gardner (1983), há pelo menos algumas 
inteligências, que estas são relativamente independentes umas das outras e que podem 
ser modeladas e combinadas numa multiplicidade de maneiras adaptativas por 
indivíduos e culturas.  

Ainda sim houve um número significativo de médias perdidas, mais de 60% dos 
alunos, ao todo, não alcançaram a nota mínima na avaliação, fato que pode ser  
explicado pelo não preparo dos discentes, a falta de hábito para os estudos, o que é 
fundamental para que se obtenha um bom resultado.

Com isto, segundo Paro (pag. 7/8, 2000) a educação é responsabilidade dos pais, 
da escola, e do estado, ambos devem tomar iniciati
atual situação de precariedade do ensino público no País, em particular o de nível 
fundamental. 
 
 
CONSIDERAÇÕES FINAIS
 

Concluiu-se com o presente estudo que, o uso de metodologias como jogos, 
músicas, teatro, dança, entre outros, auxiliam o aluno na sua formação sistematizada e 
pessoal, explorando diversos âmbitos do seu conhecimento e desenvolvimento.

Ao discente deve ser dada a oportunidade de associar experiência e 
conhecimento. Esse conhecimento deve permitir a mudan
estímulo para que ele mude a sua realidade, contribuindo para sua formação e incentivo 
para a continuidade nos estudos. As adaptações biológicas do indivíduo ao mundo 
devem ser continuadas e aprimoradas através da educação.

Ao professor cabe ser o mediador, buscar metodologias que tornem esse 
processo eficaz e prazeroso, de forma que os alunos participem ativamente das 
atividades e incentivando a escola dinâmica assim como seu público, buscando a 
minimização da evasão escolar.
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