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A falta de incentivo aos alunos é uma das causas de negativacdo na formacgéao da cidadania.
E necessario métodos de contribuicdo no qual aumentem a motivacdo e facilite o
aprendizado. O uso de jogos didaticos € uma maneira de desenvolver a atencéo,
concentracdo e a interacdo entre os alunos, enquanto absorvem o contetudo de forma
diferente. Nesse sentindo, este trabalho teve como objetivo o uso de jogos como auxilio no
aprendizado em biologia, expandindo o interesse dos alunos provocando entdo a busca
pelo conhecimento na disciplina. As atividades de extensdo foram executadas
semanalmente obedecendo a uma carga horaria de 20 horas/semanais na Escola Estadual
José Américo de Almeida e na Escola Estadual Carlota Barreira, localizadas na cidade de
Areia na Paraiba. Aproximadamente 62 alunos do ensino fundamental participaram do
projeto. A metodologia aplicada neste projeto foi dialdégica e participativa a partir da
utilizacao e confeccdo de materiais que auxiliavam no processo ensino aprendizagem. Esta
relacionada aos conhecimentos, conteddos e estratégias pedagodgicas no sentido de
facilitar a compreensdo do ensino através da utilizacdo de material didatico, a partir do
conhecimento tedrico do contetddo previamente estudado. As etapas desenvolvidas ao
longo do trabalho consistiu em: Divulgacéo do Projeto, junto ao publico alvo; Diagndstico e
sondagem sobre o conhecimento do publico-alvo em relacdo a disciplina de Ciéncias;
Desenvolvimento das atividades previstas; Sondagem do aprendizado dos alunos e
Divulgacéo das atividades e dos resultados alcangados. Foram utilizados diversos jogos de
acordo com o tema aplicado em sala pelo professor ministrante de biologia da turma
selecionada. Os materiais para confeccdo dos jogos foram de facil acesso, assim
possibilitando o uso em qualquer escola. Alguns jogos foram preparados pelos préprios
alunos em sala. No fim do projeto, foram passados questionarios em relagéo a opinido dos
alunos sobre os jogos desenvolvidos em sala e se tais jogos ajudaram para melhor
resultado nas avaliagdes. Observou-se que 73,77% dos alunos responderam que acharam

0s jogos desenvolvidos em sala “muito bom”, 24,59% responderam “bom” e 1,64%
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responderam “regular’. Em relagdo ao desenvolvimento nas avaliagées, 72,13% dos alunos
afirmaram que os jogos ajudaram para melhor resultado, 22,95% responderam que em
algumas vezes e 4,92% disseram que né&o ajudou. Desse modo, observamos a importancia
da utilizacdo de novas estratégias didatico-pedagogicas de modo a transformar as aulas
em algo mais prazeroso para os alunos. Além disso, o projeto também serviu de
treinamento e aprendizagem para que os alunos discentes envolvidos no projeto possa
organizar as praticas ludicas e fazer uso de novos materiais proporcionando assim uma

boa desenvoltura académica.
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