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RESUMO

Este relato de experiéncia apresenta uma atividade de extensdo desenvolvida no curso de Ciéncias Bioldgicas-
Licenciatura do IFSULDEMINAS Campus Muzambinho, no dia em 05 de dezembro de 2024, que teve como objetivo
principal desenvolver e aplicar um jogo didatico (Jogo da Memoria), para ensinar de forma lidica o tema Caule para
alunos do 5° ano do Ensino Fundamental, visando promover a aprendizagem sobre o tema e que também atendesse a
alunos com deficiéncia cognitiva. Os jogos ludicos representam metodologias valiosas nos processos de ensino-
aprendizagem, sendo alternativas eficazes para ajudar os alunos a construirem conhecimento. Brincadeiras e jogos t€ém
conquistado cada vez mais espago ¢ relevincia nas praticas educacionais voltadas as criangas e¢ adolescentes. A
atividade ludica, manifestada por meio de jogos, brinquedos ou brincadeiras, desempenha um papel crucial na educagao
escolar e na formacdo humana. Concluimos que a aplicagdo do Jogo da Memoria foi eficaz para promover a
aprendizagem de forma ludica e estimular a memdria.
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1. INTRODUCAO

De acordo com Almeida et al. (2021, p. 2), jogos educativos podem ser desenvolvidos e
criados de diversas maneiras, mas certas etapas sdo essenciais para o sucesso. Primeiro, ¢
importante definir um tema especifico, como a nossa escolha pelo tema Caules. Deve-se considerar
o que o discente ja sabe sobre o assunto, ou o que ndo sabe. Os professores devem explicar do que
se trata o jogo e definir sistematicamente os passos. Além disso, ¢ importante que a atividade
apresente niveis progressivos de dificuldade, e o professor aguarde as perguntas que serdo feitas
para orientar a atividade. E bom decidir quando se trabalha em pequenos grupos ou duplas durante o
jogo. Individualizar os critérios de avaliagdo e registrar a participagdo de cada aluno ajuda a garantir
que os jogos sejam uma ferramenta eficaz no processo de ensino-aprendizagem.

A Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educacao Nacional (LDB) n. 9.394/1996 (Brasil, 1996)
estabelece que as institui¢des de ensino adotem modelos que aproximem os alunos da realidade em
que vivem, com o objetivo de fazer com que os estudantes reflitam sobre o mundo ao seu redor,

desenvolvam um pensamento critico € busquem formas de melhorar o ambiente no qual estao
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inseridos. (ALMEIDA et al., 2021, p. 2).

A educagdo inclusiva ¢ baseada em principios politicos, culturais, sociais e pedagdgicos,
sendo um direito que respeita e valoriza a diversidade humana. No entanto, percebe-se que a falta de
adaptagao adequada dos contetudos e atividades dificulta o atendimento das diferentes necessidades
educacionais das pessoas com deficiéncia. (AFFONSO, 2023, p. 1).

A realizagdo de um estudo para investigar o papel do jogo na inclusdo de alunos com
necessidades educativas especiais abriu diversas oportunidades para pesquisas nessa area,
envolvendo o ludico como parte essencial do ser humano. (NUNES et al., 2006, p. 31).

Este trabalho tem como objetivo construir e aplicar um jogo didatico (Jogo da Memoria),
para ensinar de forma ludica o tema Caule a alunos do 5° ano do Ensino Fundamental, visando

promover a aprendizagem e a inclusdo de possiveis alunos com deficiéncia cognitiva.

2. MATERIAL E METODOS

Para este estudo, utilizamos um Jogo da Memoria que foi confeccionado pela equipe em
papelao, com figuras coladas e encapadas com a cor verde. Foram produzidos dois tipos de jogo:
um mais simples e outro mais complexo. Também levamos diferentes caules, como tronco de
cana-de- acucar e bambu, para explicar suas func¢des e estruturas. O ensino foi complementado com
cartazes para demonstrar de forma simples o funcionamento do caule e foram distribuidos panfletos
com explicagdes detalhadas sobre suas caracteristicas. Na Figura 1 pode-se ver os momentos da

explicagdo e do jogo propriamente dito, que mostra os alunos interessados e engajados no jogo.

Figura 1. Explicacdo, desenvolvimento e participacao discente.
"

Fonte: Os autores (2024).

4. RESULTADOS E DISCUSSAO
A aplicacdo do jogo da memoria sobre caules trouxe resultados positivos. A maioria dos
alunos demonstrou grande interesse e entusiasmo durante a atividade ao descobrir o nome das

espécies, evidenciando que o formato ludico incentivou a participagao ativa e a interagao entre os



colegas. Em termos de aprendizagem, os alunos conseguiram identificar os variados tipos de caules.

Os resultados evidenciaram impacto positivo no processo de ensino e aprendizagem ao se
utilizar atividades com material ludico. Percebemos que a maioria dos alunos participou com

interesse e curiosidade, principalmente no jogo da memoria que instigou a participagao ativa deles.

O momento em que os alunos descobriram os nomes das espécies dos diferentes tipos de
caules de uma forma divertida e dindmica através do jogo, possibilitou um aprendizado mais atrativo
e inclusivo. Os alunos também coloriram os panfletos sem pedirmos para que o fizessem, isso
demonstrou que tal atividade estimulou os discentes a serem mais participativos. No aspecto
cognitivo pudemos perceber que as habilidades de memoria e de concentracao dos alunos foram
bastante estimuladas, principalmente durante o jogo da memoria, e durante a leitura dos panfletos que
explicavam os diferentes tipos de caules. A revisao das cartas antes do jogo possivelmente ajudou a
reforgar o que ja sabiam até entdo, enquanto a atencao exigida para as associagdes corretas das cartas
pode contribuir no desenvolvimento das capacidades de atencdo e memorizacgao para reter os

conteudos.

O projeto nao foi de longo prazo, entretanto, essas consideracdes apontam para o potencial
que atividades ludicas como esta tém possivelmente grande capacidade para o desenvolvimento
cognitivo dos alunos. Além disso, a dindmica do jogo possibilitou a socializagdo entre os alunos
dentro do ambiente escolar, ja que a escola além de promover a educagdo promove a socializagao dos
alunos, o que ¢ fundamental no processo de formagao. Ao interagirem entre si durante a realizagdo do

jogo, os alunos trabalharam de forma cooperativa.

O ambiente descontraido e a troca de ideias entre os alunos possibilitou respeito mutuo,
positivo e formador, no que tange a educacao, que colabora na construcao da relacao interpessoal dos
alunos. Esses resultados destacam a importancia da inser¢ao dos jogos ludicos associados ao
conteudo disciplinar no processo educativo, ndo apenas como uma forma de facilitar o aprendizado,

mas também para promover o desenvolvimento emocional e social dos estudantes.

5. CONCLUSAO

Realizar este trabalho de extensdo sobre os caules para alunos do 5° ano do Ensino
Fundamental foi uma experiéncia muito positiva. O Jogo da Memoria construido e aplicado ajudou
os alunos a entenderem melhor os tipos de caules e despertou o interesse e a curiosidade pelo tema.
Apesar de ndo ter aluno com deficiéncia cognitiva na turma, verificamos que o aprendizado se torna
mais eficaz e significativo quando estd ligado ao ludico e a realidade. Foi gratificante ver o
engajamento dos alunos e perceber como o conhecimento pode ser construido de forma simples e

eficiente.
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