CADERI

MAC

ISSN 2525-6580, Serrinha, Bahia - v.10, n.1, 2025. https://doi.org/10.59033/cm.v9il.1896 .

RELATO DE EXPERIENCIA / EXPERIENCE REPORT

APRENDENDO CIENCIAS COM JOGOS: UMA PROPOSTA LUDICA
PARA O ENSINO DE SEPARACOES HOMOGENEAS E
HETEROGENEAS

LEARNING SCIENCE WITH GAMES: A PLAYFUL PROPOSAL FOR TEACHING
HOMOGENEOUS AND HETEROGENEOUS SEPARATIONSPUT

Katiany Danyelle Moezinho dos Santos Rios'*®% Eduarda Rodrigues de Souza’®9,
Tana Rocha Vieira’®%, Sayonara Cotrim Sabioni*®%

" Graduanda Ciéncias Bioldégicas pelo Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia Baiano, Campus
Guanambi. *Autora correspondente: bcdanyelle@gmail.com.

2 Graduanda Ciéncias Biolégicas pelo Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia Baiano, Campus
Guanambi.

3 Graduanda Ciéncias Biolégicas pelo Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia Baiano, Campus
Guanambi.

“Doutora em Educagado Ambiental e professora do Instituto Federal de Educacgéo, Ciéncia e Tecnologia
Baiano, Campus Guanambi.

RESUMO: O presente relato de experiéncia tem como foco o uso do jogo de tabuleiro
como ferramenta didatica no ensino de Ciéncias, especificamente no estudo das
separagbes homogéneas e heterogéneas. A proposta surgiu como alternativa
metodologica para tornar o aprendizado mais dinamico, participativo e significativo,
estimulando a curiosidade e o raciocinio logico dos discentes. A atividade foi
desenvolvida inicialmente com uma turma do 6° ano B da Escola Dom José Pedro
Costa, localizada em Candiba — BA, envolvendo 23 discentes do ensino fundamental,
com idades entre 10 e 12 anos. A experiéncia foi posteriormente replicada, a pedido da
direcao escolar, com uma turma do 7° ano, mantendo a mesma estrutura de aplicacao.
O jogo, composto por perguntas e desafios relacionados ao conteudo, promoveu
momentos de interagdo, cooperacao e competicao saudavel, favorecendo a fixacao
dos conceitos trabalhados em sala. Os resultados demonstraram que o uso de
metodologias Iudicas contribui para uma aprendizagem. Assim, a ludicidade surge
como um meio efetivo para motivar os alunos e favorecer a compreensdao dos
fendbmenos estudados, despertando o interesse dos estudantes e possibilitando a
revisdo dos conteudos de forma prazerosa e envolvente. A experiéncia evidenciou,
portanto, o potencial do ludico como estratégia pedagdgica inovadora no ensino de
Ciéncias.

Palavras-Chave: Aprendizagem Iudica. Ensino de Ciéncias. Jogo de tabuleiro.
Separacdes de misturas. Metodologia ativa.

ABSTRACT: This experience report focuses on the use of board games as a teaching tool
in Science teaching, specifically in the study of homogeneous and heterogeneous
separations. The proposal emerged as a methodological alternative to make learning more
dynamic, participatory and meaningful, stimulating students' curiosity and logical
reasoning. The activity was initially developed with a 6th year B class at Escola Dom José
Pedro Costa, located in Candiba — BA, involving 23 elementary school students, aged
between 10 and 12 years old. The experience was later replicated, at the request of the
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school management, with a 7th year class, maintaining the same application structure.
The game, composed of questions and challenges related to the content, promoted
moments of interaction, cooperation and healthy competition, favoring the consolidation of
concepts worked on in the classroom. The results demonstrated that the use of playful
methodologies contributes to more learning. Thus, playfulness emerges as an effective
means to motivate students and promote the understanding of the phenomena studied,
arousing students' interest and enabling the review of content in a pleasurable and
engaging way. The experience therefore highlighted the potential of play as an innovative
pedagogical strategy in Science teaching.

Keywords: Playful learning. Science Teaching. Board game. Mixture separations. Active
methodology.

INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias nos anos iniciais do Ensino Fundamental enfrenta
o desafio de despertar o interesse dos discentes e promover uma
aprendizagem significativa diante de conteudos que, muitas vezes, sé&o
apresentados de forma abstrata. Nesse contexto, as metodologias ativas e o
uso de recursos ludicos tornam-se estratégias essenciais para aproximar o
estudante dos conceitos cientificos, estimulando sua curiosidade, autonomia e
protagonismo. Segundo Moran (2018), “as metodologias ativas colocam o
estudante como centro do processo de aprendizagem, tornando-o participante
ativo na constru¢édo do conhecimento”. Assim, a ludicidade surge como um
meio eficaz para motivar os discentes e favorecer a compreensdo dos
fendmenos estudados. Como afirma Kishimoto (2011), “o0 jogo é uma atividade
natural do ser humano e, quando inserido na educagao, torna-se um recurso
didatico que contribui para a aprendizagem de forma prazerosa”.

A proposta deste relato de experiéncia surgiu a partir da necessidade de
desenvolver uma pratica pedagodgica que unisse o conteudo de separagdes
homogéneas e heterogéneas ao prazer de aprender por meio do jogo. A
atividade foi aplicada inicialmente na turma do 6° ano B da Escola Dom José
Pedro Costa, no municipio de Candiba — BA, e, posteriormente, no 7° ano, a
pedido da direcao, diante do sucesso da primeira aplicagdo. A relevancia da
experiéncia esta na demonstracido de como o ludico pode ser um instrumento
facilitador no processo de ensino-aprendizagem de Ciéncias, promovendo a
interacao entre os discentes e a fixacdo dos conteudos de maneira prazerosa e
significativa. Para Zabala (1998), “a aprendizagem significativa ocorre quando o

aluno consegue relacionar novos conhecimentos aos saberes que ja possui’, 0
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que foi claramente observado no decorrer da pratica. O objetivo deste relato é
compartilhar os resultados obtidos com a aplicagdo do jogo de tabuleiro como
ferramenta didatica, evidenciando suas contribuicbes para o aprendizado dos
discentes e para a discussao sobre o uso de metodologias inovadoras na area

de Ciéncias da Natureza.

CONTEXTO

A experiéncia foi desenvolvida no contexto da educagao basica publica,
na Escola Dom José Pedro Costa, localizada no municipio de Candiba — BA,
instituicdo que atende discentes das zonas urbana e rural, refletindo a
diversidade social e cultural tipica do interior baiano. O cenario educacional
local apresenta desafios comuns a rede publica, como a limitagdo de recursos
materiais e a necessidade constante de estratégias inovadoras que promovam
0 engajamento dos estudantes. Nesse sentido, a proposta do jogo de tabuleiro
surgiu como uma resposta as demandas por metodologias mais participativas,
capazes de aproximar os discentes do conteudo de Ciéncias e, a0 mesmo
tempo, contornar as limitagdes estruturais da escola.

Do ponto de vista politico e pedagdgico, a experiéncia esta alinhada a
Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2018), que orienta o
ensino de Ciéncias a promover a curiosidade, a investigagao e o pensamento
critico. A habilidade (EF05CI07) destaca a importancia de compreender os
processos de separagdao de misturas e suas aplicagdes no cotidiano, o que
reforga a relevancia do tema escolhido. No aspecto organizacional, o trabalho
foi planejado e executado por licenciandas do curso de Ciéncias Bioldgicas do
Instituto Federal Baiano — Campus Guanambi, sob a orientacdo docente da
disciplina Introdugdo ao Ensino de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias.
Essa parceria entre instituicdo de ensino superior e escola basica evidencia o
compromisso com a formacgao de professores reflexivos e inovadores.

Do ponto de vista socioecondmico, trata-se de uma comunidade escolar
composta, em grande parte, por estudantes de baixa renda, o que reforga a
importancia de praticas pedagogicas acessiveis e de baixo custo. O uso do
jogo, elaborado com materiais simples e reciclaveis, demonstrou que € possivel
promover uma aprendizagem significativa mesmo em contextos com poucos

recursos. Assim, o ambiente escolar tornou-se espaco de experimentacao e de
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valorizagédo da criatividade docente, confirmando que a inovagdo pedagdgica
nao depende exclusivamente de infraestrutura, mas de intencionalidade e

compromisso educativo.

DESENVOLVIMENTO

A experiéncia foi desenvolvida no municipio de Candiba, Bahia, entre os
meses de junho e julho de 2025, na Escola Municipal Dom José Pedro Costa,
envolvendo discentes do 6° ano B do Ensino Fundamental, com idades entre
10 e 12 anos. Posteriormente, devido ao sucesso da primeira aplicagao, a
atividade foi reproduzida com a turma do 7° ano, a pedido da diregao escolar.
O trabalho foi conduzido por licenciandas do curso de Ciéncias Bioldgicas do
Instituto Federal Baiano — Campus Guanambi, no ambito da disciplina
Introdugdo ao Ensino de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias, sob

orientagao docente.

Metodologia

A proposta metodolégica teve como base o uso do jogo de tabuleiro
como recurso didatico para o ensino das separagdes homogéneas e
heterogéneas, tema previsto na BNCC (EF05CIO7). A escolha por uma
metodologia ludica fundamentou-se na concepgao de que o aprendizado ocorre
de forma mais significativa quando o estudante participa ativamente do
processo. Segundo Moran (2018), “as metodologias ativas colocam o
estudante como protagonista da constru¢do do conhecimento”. Assim, o jogo
foi elaborado para promover a interacdo, o raciocinio e a cooperacao entre os
discentes, transformando o conteudo cientifico em uma atividade envolvente e
desafiadora.

O material utilizado foi confeccionado com recursos simples e
acessiveis, como papel-cartdo, cartolina, pinos coloridos, dado e cartas
contendo perguntas sobre o tema estudado. O tabuleiro foi organizado com
casas coloridas, cada uma representando uma acgédo especifica (avangar,
recuar, responder perguntas, pular rodada, entre outras), o que manteve o
carater dindmico e competitivo da atividade, como demonstrado na figura 1. O
procedimento metodoldgico foi dividido em trés etapas:
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1. Apresentagao e formagao dos grupos (10 minutos) — as turmas foram
divididas em quatro equipes, cada uma com uma cor representativa.

2. Explicagao das regras e funcionamento do jogo (15 minutos) — as
autoras apresentaram as instrugdes, tirando duvidas e reforgcando o
objetivo pedagogico da atividade.

3. Realizagao do jogo (35 minutos) — os discentes jogaram seguindo as
regras, respondendo as perguntas relacionadas as separagdes de
misturas. O grupo vencedor recebeu como prémio simbdlico uma caixa
de bombons, incentivando a participagdo e a cooperagdo, como
apresentado nas figuras 2, 3 e 4.

Durante toda a atividade, as observagdes e registros foram realizados de
forma qualitativa, considerando o envolvimento, a participagao, a interacéo e o
desempenho dos discentes. Essa metodologia foi escolhida por possibilitar a
analise dos aspectos comportamentais e cognitivos que emergem do processo
de aprendizagem.

Figura 1: Apresentacéo do jogo de tabuleiro.

Fonte: autoras, Candiba, 205.

Figura 2: Realizag&do da dinamica
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Fonte: autoras, Candiba, 2025.

Figura 3: Realizacdo da dinamica

Fonte: autoras, Candiba, 2025.
Figura 4: Realizagdo da dinamica

Fonte: autoras, Candiba, 2025.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos evidenciaram que o uso de metodologias ludicas
favoreceu uma aprendizagem mais significativa e prazerosa. Os discentes
demonstraram entusiasmo, engajamento e curiosidade durante a execugéo da
atividade, participando de forma colaborativa e demonstrando compreenséo
dos conceitos trabalhados. De acordo com Zabala (1998), “a aprendizagem
significativa ocorre quando o aluno consegue relacionar novos conhecimentos
aos saberes que ja possui”, o que foi perceptivel ao longo do jogo, quando os
estudantes recordavam conteudos ja vistos em sala e os aplicavam nas
respostas.

O desempenho coletivo e o espirito de equipe também se destacaram
como elementos importantes. Observou-se que a ludicidade contribuiu para a
socializagao e o respeito as regras, fortalecendo a convivéncia e a cooperagéo
entre os participantes. Essa experiéncia reforca o que defende Kishimoto
(2011), ao afirmar que “o jogo, quando inserido na educacdo, torna-se um
recurso didatico que permite aprender brincando, despertando o interesse e o
envolvimento do aluno”.

Em termos de impacto pedagdgico, o jogo de tabuleiro se mostrou uma
alternativa eficaz para revisar e consolidar o conteudo de separacbes de
misturas, tornando o aprendizado mais dinamico e atrativo. Além disso, a
proposta demonstrou que recursos simples e acessiveis podem gerar grandes
resultados quando bem planejados, favorecendo a equidade no ensino. O éxito
da experiéncia e sua replicagdo em outra turma indicam o potencial de
continuidade da metodologia, tanto em outras séries quanto em diferentes
areas do conhecimento.

Essa pratica contribui para o campo da educacao cientifica ao reafirmar
o valor das metodologias ativas no desenvolvimento da autonomia intelectual,
da criatividade e do pensamento critico dos discentes. Também reforca a
importancia da formacdo docente pautada em experiéncias concretas, que
permitam ao futuro professor compreender a poténcia das estratégias ludicas

em contextos reais de sala de aula.

CONSIDERAGOES FINAIS
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A experiéncia relatada demonstrou que o uso de metodologias ludicas,
como o jogo de tabuleiro, € uma estratégia eficaz para o ensino de Ciéncias,
especialmente nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Ao transformar o
conteudo de separagbes homogéneas e heterogéneas em uma atividade
interativa e prazerosa, foi possivel promover a aprendizagem de forma
significativa, estimulando o raciocinio, a curiosidade e a cooperagao entre os
estudantes. A pratica evidenciou que o ludico ndo apenas motiva, mas também
consolida conceitos cientificos, tornando o processo de ensino-aprendizagem
mais dinédmico e acessivel.

Além dos resultados pedagdgicos, a experiéncia contribuiu para a
formagdo docente das licenciadas, permitindo vivenciar a realidade escolar,
planejar e aplicar uma metodologia ativa com impacto concreto na
aprendizagem dos discentes. Essa vivéncia enfatizou a importancia da
criatividade e da intencionalidade pedagdgica como fatores essenciais para a
inovagcdo educacional, mesmo em contextos com recursos limitados e a
importancia da criatividade e da intencionalidade pedagodgica como fatores
essenciais para a inovagao educacional, mesmo em contextos com recursos
limitados.

A replicagédo da atividade em outra turma, a pedido da diregéo escolar,
reafirmou o éxito da proposta e sua relevancia como pratica replicavel em
diferentes niveis e disciplinas. Assim, conclui-se que o jogo de tabuleiro € uma
ferramenta pedagdgica potente, capaz de articular conhecimento, ludicidade e
interacao social, contribuindo para a melhoria da qualidade do ensino de
Ciéncias e para a formacao de discentes mais criticos e participativos.

Por fim, recomenda-se a continuidade e ampliacdo desse tipo de
metodologia, incorporando jogos e dindmicas em outros conteudos
curriculares, de modo a fortalecer o protagonismo estudantil e consolidar uma

educacao cientifica mais inclusiva, criativa e transformadora.
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