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RESUMO

Os jogos didaticos caracterizam-se como uma importante e viavel alternativa para auxiliar os
professores e alunos, como ferramentas fundamentais para os processos de ensino e
aprendizagem, por favorecer a constru¢do do conhecimento. No entanto, o jogo nem sempre
foi visto como didatico, pois a idéia de jogo encontra-se associada ao prazer, ele era tido como
pouco importante para a formacdo da crianca. Sendo assim, a utilizacdo do jogo como meio
educativo demorou a ser aceita no ambiente educacional (Gomes et al. 2001). E ainda hoje, ele
€ pouco utilizado nas escolas, e principalmente no ensino superior € no ensino médio
profissionalizante, e seus beneficios sdo desconhecidos por muitos professores. Assim, a
proposta desenvolvida teve por objetivos elaborar, confeccionar, avaliar e divulgar jogos
didaticos que auxiliem na compreensdo e aprendizagem do contetdo das disciplinas
Introducdo a Zootecnia (Ensino Superior) e Avicultura (Ensino Profissionalizante). Os jogos
foram elaborados com base na literatura referente aos contetidos das disciplinas. Um modelo
do jogo da disciplina Avicultura foi confeccionado e avaliado por alunos do Colégio Agricola
Vidal de Negreiros/CFT/UFPB, e um segundo jogo sobre as principais racas zootécnicas, foi
confeccionado para ser utilizado pelas futuras turmas da disciplina Introducdo a Zootecnia do
Curso de Licenciatura em Ciéncias Agrarias/CFT/UFPB. Os mesmos foram confeccionados em
papel diplomata folha A4 e posteriormente plastificados. E composto por 1 tabuleiro, 6 pinos
personalizados com desenhos com as ragas dos animais, 1 ficha de regras, 1 ficha com as
respostas, 20 cartas com perguntas com valores correspondentes a 1, 2, 4, 6 e 10 pontos e 1
dado. A funcéo educativa do jogo foi facilmente observada durante sua aplicacdo em sala de
aula com os alunos do curso técnico em agropecuaria, verificando-se que ela favorece a
aquisicdo e retencdo de conhecimentos direcionados da disciplina avicultura, em clima de
diversédo e alegria. Assim, por aliar os aspectos ludicos aos cognitivos, entendemos que o jogo
€ uma importante estratégia para o0 ensino e a aprendizagem de conceitos abstratos e
complexos, favorecendo a motivacdo interna, o raciocinio, a argumentacdo, a interacdo entre

alunos e entre professores e alunos.
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