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Introducao

O educador, em sala de aula, necessita muitas vezes, utilizar métodos diferenciados para
desenvolver no estudante a vontade de querer saber mais. Desafiar o educando a buscar
novos conhecimentos e interesses. Esse ato nao é facil justamente por que o ato de estudar
é complexo exige muitos fatores. Assim como o estudo, a docéncia também é uma atividade
complexa e exige que o educador tenha muito mais que dominio do contetdo. E muitas
vezes essencial que o educador busque novas formas de “ensinar”. Nesse momento entram
0s jogos pedagdgicos que auxiliam no ensino-aprendizagem. O jogo a que nos referimos é o
Sudoku, que foi realizada durante as de aula de Ciéncias nas turmas de 62 ano do Instituto
Municipal de Ensino Assis Brasil.

Objetivo

O objetivo da inserg¢ao do jogo nas aulas partiu da necessidade de entendimento e
compreensao da vegetacao nos diferentes Biomas Brasileiros, bem como estimular a
concentragao. Pois o Sudoku, por si, necessita atencao, compreensao para ser feito
corretamente. “Um bom jogo é desafiador, permite a interagao entre os participantes e
mostra a eles se alcancaram seu objetivo sem que o professor precise dar essa indicagao",
STAREPRAVO, 2009. Portanto a insercao de jogos auxilia ndo so6 a pratica pedagdgica como
no desenvolvimento do estudante. O tema trabalhado no jogo era sobre os vegetais dos
Biomas Brasileiros, onde a proposta consistia em realizar a fixagao da vegetacdo especifica
de cada ambiente trabalhado, além de uma forma de socializacao entre os educandos e
conscientizacao do trabalho em equipe, motivando os alunos a participarem da aula.

Justificativa

Justifica-se essa possibilidade de atividade para ampliar os conhecimentos adquiridos nos
componentes de Ciéncias da Natureza e Geografia. O jogo prima por deter a atengao dos
estudantes, nos dados de cada Bioma e sua vegetagao especifica. Em cada pequeno cartdo,
que estao presentes no jogo. Nos cartoes estao seis vegetais de cada Bioma Brasileiro que
deverao ser distribuidos de acordo com as regras do jogo. Estas atividades podem servir
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como mediadoras no espago pedagdgico, bem como para o desenvolvimento nos estudantes
no tocante a atencao.

Aspectos metodoldgicos

O jogo BioSudoku foi adaptado do Sudoku original que é realizado com os numeros de 1 a 9.
Em um quadrado grande com nove espagos e cada espago com nove pequenas casas para
serem colocados os respectivos nimeros, de forma que nao estejam repetidos em cada
espago e também na linha e coluna do quadrado grande. O BioSudoku é constituido por um
tabuleiro, que pode ser quadrado ou retangular, formado com seis retangulos, que podem
representar o Pais/Brasil. Teriamos seis “Brasis” com seus seis Biomas. Como deve ser
jogado, o estudante/jogador deve descobrir quais os vegetais (com o seu respectivo Bioma)
devem ser usados para completar os espacos. Ndo pode repeti-los dentro do retangulo
menor e na linha e coluna do retangulo/quadrado maior. Termina quando todos os seis
espacgos forem preenchidos corretamente. Os objetivos didaticos sdao: formular hipdteses e
verificar se elas se confirmam. O objetivo do jogo é preencher os seis diagramas com seis
casas cada um, sem repetir os Biomas, que sao seis oficiais, de acordo com IBGE. Pode ser
realizado individual ou em pequenos grupos de dois trés componentes. Adaptado de
SANTOMAURO, 2013. O jogo propicia a atencao aos seis Biomas Brasileiros e a sua
vegetacao tipica, fixando dessa forma os Biomas e as Plantas de cada ambiente
respectivamente.

Resultados

Diante da elaboragao do jogo BioSudoku os vegetais e seu desenvolvimento em sala de aula
podemos destacar que existem vantagens e desvantagens. As vantagens estao associadas a
participagao dos alunos, trabalho em equipe, desenvolvimento de conhecimentos sobres os
vegetais concretizando o que aprendeu durante as aulas tedricas sobre o assunto, além do
desenvolvimento de conceitos mais abrangente. Ja as desvantagens estao associadas ao
tempo em que o professor precisa para o desenvolvimento da atividade e deve estar ciente
que pode levar um tempo a mais tendo que abordar outros assuntos mais rapidamente ou
suprimir algumas informacgoes, além do que alguns estudantes poderdao nao entender a
dinamica do jogo ou entdao simplesmente jogar por jogar, dessa forma nao estardao fazendo o
necessario para a percepgao dos reais objetivos do jogo que sdo atengao e a fixacdo dos
vegetais em seu Bioma especifico. “O Sudoku é um passatempo, pra ser jogado por apenas
uma pessoa, que envolve raciocinio e ldgica. A ideia do jogo é bem simples: completar todas
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as células com os vegetais dos Biomas sem repetir os Biomas, nas linhas, colunas e dentro
do quadrado menor” (adaptado de SERAFIM, 2019). “Por isso desenvolvemos essa proposta,
visando, através do Sudoku, um jogo que embora de regras simples, exige do jogador um
alto grau de atencgao, concentracao e raciocinio ldgico, para demonstrar que o ludico, em
especial, os jogos sao uma ferramenta importante no processo de ensino aprendizagem.”
(NOVAES, 2016)

Conclusao

De acordo com NOVAES, 2016, “As atividades ludicas sempre estiveram presentes na
histdria, na acao e no desenvolvimento do ser humano, junto com outras atividades, além de
garantir a sobrevivéncia, eram formas prazerosas de ensinamento desenvolvendo nas
criancas e jovens, valores, crencas e costumes, mantendo assim a cultura, bem como o
prolongamento da vida, logo deve ser tratado como um meio de alcangar a aprendizagem,
pois permite ao aluno aprender contetudos de forma divertida sem que se perca o objetivo
desse conteudo.” Sendo assim, podemos observar a importancia da experiéncia realizada
em sala de aula. E uma atividade que propicia a percepcéo, ressalta a importancia da
utilizacao de outros métodos de ensino. As diferentes ferramentas utilizadas podem ser
auxiliadoras no processo de aprendizagem, como ¢ o caso dos jogos. Percebemos também
como a teoria e pratica precisam andar juntas uma vez que uma auxilia a outra. Por tanto
com a utilizagdo de outros elementos didaticos, é possivel fazer com que educadores
repensem as formas de ensinar, podendo trabalhar conteddos complexos com maior
flexibilidade. Tornando o aluno um sujeito ativo e participante das atividades propostas.
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Anexos:

Quadro do BioSudoku

Cartoes das arvores dos Biomas

Nenhuma imagem foi possivel colar.



