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RESUMO: Sabemos que o ensino de ciéncias ¢ um desafio, tanto para o educando quanto para o
educador, principalmente quando relacionado a temas envoltos em interdisciplinaridade, pois diversos
problemas podem surgir, tais como as limitagdes ligadas a esse quesito, formagdo precaria dos
professores, falta de embasamento conceitual, inseguranca, uso exclusivo do livro didatico,
concepgOes e crencas limitadoras sobre o processo de aprender e ensinar ciéncias, além da
fragmentacdo que nossa cultura de ensino prevé. Devido a isso, o presente trabalho ¢ um estudo para o
desenvolvimento de jogos didaticos voltados a area de Historia da Ciéncia, que ¢ um tdpico transversal
essencial para o ensino ¢ a compreensao das ciéncias. Este recurso foi escolhido porque toda atividade
ludica agrada, entretém, prende a atencdo, entusiasma e ensina com maior eficiéncia, uma vez que
transmite as informagdes de varias formas, estimulando diversos sentidos a0 mesmo tempo e sem se
tornar algo cansativo.
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DEVELOPING DIDACTIC GAME TO TEACH HISTORY OF SCIENCE
(ELEMENTARY SCHOOL, LEVEL I1 AND HIGH SCHOOL): LITERATURE REVIEW
AND APPLICABILITY SUGGESTIONS
ABSTRACT: It is known that Science teaching is a challenge, both to teachers and educators, mainly
when referred to topics related to interdisciplinarity, as many problems may arise: limitations linked to
that matter, poor teaching experience, lack of conceptual basis, lack of self-assuredness, exclusive use
of textbooks, limiting conceptions and beliefs about teaching and learning Sciences, and fragmentation
of the Brazilian teaching culture. Thus, the present paper is a study to develop didactic games aimed to
teach History of Science, which is a transversal, essential topic to teach and understand sciences. Such
tool was chosen as every play activity pleases, entertains, holds attention, enthuses, and teaches with
greater effectiveness, as it conveys information variously, stimulating several senses simultaneously

and not making the leaning process something boresome.
KEYWORDS: didactic material; teaching and learning; history of sciences.

INTRODUCAO

A importancia das ciéncias € inegavel para a compreensdo, mudanga ¢ melhora do mundo com
a dignidade de que necessitamos (SCHEID, 2016). Ja ¢ sabido que, no ensino de ciéncias, o educador
passa por complicados impasses didaticos: dificuldade na explicagcdo de certos temas, aplicabilidade
destes na realidade do educando etc. Percebe-se, também, que muitos contetidos programaticos
referentes a Biologia sdo trabalhados com os alunos de forma descontextualizada em relagdo a
construcdo dos conhecimentos, nao havendo abordagem de circunstincias, recursos que os cientistas
possuiam (ou ndo) para chegar ao resultado final, desvinculando o contexto social, historico, cultural,
politico e econdmico no qual aquele conhecimento foi produzido; assim, isso pode levar o educando a
crer que esse conhecimento estd pronto, ¢ inquestionavel e imutavel (SCHEID, 2016; VELOSO,
2017).

Considerando todas essas dificuldades e a importancia da inser¢@o de contetidos preambulares
no ensino de ciéncias, o presente trabalho procura apresentar, de forma ampla, um jogo didatico que
aborde a historia das descobertas cientificas de forma ludica e informativa, levando em consideracao a
contextualizacdo de eventos historico-cientificos, de modo a inserir o jogador nos principais eventos
que auxiliaram na constru¢do do que conhecemos como ciéncia nos dias de hoje. Acreditamos, tal
como menciona Falkembach (2006), que toda a atividade ludica agrada, entretém, prende a atencao,
entusiasma e ensina com maior eficiéncia, porque transmite as informac¢des de varias formas,



estimulando diversos sentidos ao mesmo tempo ¢ sem tornar cansativo o processo de ensino e
aprendizagem.

MATERIAL E METODOS

Para responder as questdes sobre a génese e o desenvolvimento de algumas ideias cientificas
(contetdos abordados no ensino basico — ensinos fundamental II e médio — segundo a Base Nacional
Comum Curricular — BNCC), o presente trabalho procurou fazer um levantamento de literatura com
base em plataformas on-line, levando em conta materiais dos ultimos cinco anos e utilizando os
seguintes verbetes em portugués e na lingua inglesa: “historia da ciéncia”, “a importancia da historia
da ciéncia”, “histdria da ciéncia e educacdo em ciéncias”, “historia da ciéncia no ensino de biologia”.
Com esse levantamento inicial, foram consideradas diferentes abordagens relacionadas a importancia
do ensino de ciéncias contextualizado a Historia e foram desenvolvidas cartas elucidativas aos
diversos assuntos das unidades tematicas da area de Ciéncias da Natureza.

Esses assuntos, assim como na BNCC, foram divididos em trés unidades tematicas (Matéria e
Energia; Vida e Evolugdo; Terra e Universo). A primeira aborda os temas considerando descobertas
fisicas, quimicas, matematicas e tecnoldgico-industriais; a segunda inclui temas da area de saude,
ecologia e meio ambiente; a terceira engloba temas relacionados ao Sistema Solar, a astronomia e ao
Universo. Considerando-se as abordagens em Histéria da Ciéncia e da Tecnologia (HCT) levantadas
em bibliografia, foi concebido um jogo didatico batizado de “Alquimia do tempo”. Para maior
dinamiza¢do do jogo, um tabuleiro com cartas foi criado. As cartas dividem-se em dois tipos: as de
exclamacdo — que sdo cartas “perca a vez” e “avance ou volte” — as quais abrangem acontecimentos
historicos, tais como guerras, pandemias e morte ou nascimento de personalidades, e as cartas de
perguntas e respostas, que testam os conhecimentos dos jogadores sobre os temas propostos durante o
jogo. As cartas mencionadas acima sao tiradas de um monte quando o jogador leva o seu pedo até a
casa marcada (com a ampulheta ou com a exclamagdo). As casas foram marcadas de acordo com as
maiores probabilidade no lancamento de dois dados, sem deixar de levar em conta a abrangéncia do
maximo de consideragdes possiveis sobre as unidades tematicas € sem que se perca, ainda, o
dinamismo do jogo. Além disso, o niimero de cartas foi pensado de modo a diminuir as chances de
repeti¢do de cartas por partida.

Considerando que a educag@o contemporanea ¢ fragmentada e raramente insere historia no
ensino de ciéncias, ¢ considerando-se, ainda, o qudo fundamental e abrangente sdo esses contetdos
para a compreensao de alguns acontecimentos cientificos, os momentos historicos sdo apresentados de
forma aleatéria no decorrer do jogo por meio da tiragem das cartas; entretanto, devido a
contextualizacdo apresentada nas cartas, a aprendizagem ndo ¢é afetada.

Com tudo isso, foi formulado o manual com as regras, o tabuleiro e cartas, sendo os dois
ultimos desenvolvidos por meio de programas de criacdo e edicdo de imagem tais como o
PhotoshopCC 20180© e Core]DRAW®O, considerando sempre a maneira mais ludica de abordagem.

Fundamentacio Tedrica

Percebe-se que, ao se ensinar as matérias cientificas nos ensinos fundamental e médio, os
professores enfrentam dificuldades acerca da tematica HCT: ha falta de material pedagogico
adequado, assim como ha dificuldades de leitura, interpretacdo de textos e assimilacdo interdisciplinar
por parte dos alunos (FOUREZ, 2003; MARTINS, 2018). Ferraz e colaboradores (2018), Martins
(2007) e Kishimoto (1995; 1996) acreditam que o professor deve rever a utilizagdo de propostas
pedagdgicas, passando a adotar, em sua pratica, aquelas que atuem nos componentes internos da
aprendizagem, ja que estes ndo podem ser ignorados quando o objetivo é a apropriacdo de
conhecimentos por parte dos alunos.

Estudos apontam que ha uma tendéncia crescente na insercdo de jogos no contexto escolar
como ferramenta de ensino e aprendizagem (GONZAGA et al., 2017, FLEMMING; MELLO, 2003;
MORAIS; SILVA, 2011; SILVA et al., 1994). Cunha (1988) discute que, por meio de jogos didaticos,
os estudantes podem desenvolver melhores estratégias para aquisi¢do dos conhecimentos cientificos,
pois eles favorecem a motivagdo interna, o raciocinio, a argumentagao e a interagdo dos alunos entre si
e com os professores. Autores como Miranda (2002) e Pinheiro e colaboradores (2007), entre outros,
sugerem defini¢cdes, concepgoes, interpretacdes e categorizagdes variadas sobre o que € um jogo,
salientando, também, sua importancia na educacao.



O jogo didatico possibilita ao aluno um aprendizado dindmico e natural, com maior interagdo
social, incentivando o fortalecimento da formacdo de conceitos éticos de solidariedade, respeito,
trabalho em grupo e assimilagdo de regras (NICOLETTI; FILHO, 2004); Fortuna (2003) afirma que os
jogos favorecem o desenvolvimento da imagina¢do, memoria, curiosidade, raciocinio e atengdo do
aluno. O ensino de HCT oferece ao educando base essencial para compreender o surgimento das
ciéncias; quando ela ndo ¢ apresentada, geralmente ha uma falha na associacdo dos temas envoltos e
na compreensao da metodologia do trabalho cientifico, como comentado por Martins:

O estudo adequado de alguns episodios historicos permite compreender as
interrelagdes entre ciéncia, tecnologia e sociedade, mostrando que a ciéncia ndo é
uma coisa isolada de todas as outras, mas, sim, faz parte de um desenvolvimento
histérico, de uma cultura, de um mundo humano, sofrendo influéncias e
influenciando por sua vez muitos aspectos da sociedade (MARTINS, 2006, p. xvii-
XViii).

Devido a isso, o presente projeto também enfatiza a importancia do ensino de HCT nos niveis
da educacdo basica (especialmente Ensino Fundamental II e Ensino Médio) e suas principais lacunas
quando este ndo se apresenta ou € insipiente.

RESULTADOS E DISCUSSAO
Os subtitulos a seguir apresentam os resultados em cada um dos componentes do jogo didatico
desenvolvido. Por limitagdes de espaco, sdo apresentados apenas exemplos de cada componente.

1. Tabuleiro: O tabuleiro (Figura 1) foi montado com o uso dos softwares de edicdo de imagens
CoreIDRAWO e PhotoshopCC 2018©. Elementos histdrico-cientificos envoltos nos temas abordados
em HCT foram concebidos.
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2. Manual: As regras do jogo “Alquimia do tempo” s3o apresentadas a seguir, exatamente da maneira
como serdo apresentadas aos jogadores.

Introducdo

Sejam bem vindos, jovens cientistas!

Vocé foi inovador em suas descobertas! E essa maquina do tempo com certeza ird mudar o rumo da
humanidade! Que tal experimentarmos essa maquina agora?!

Ih... Acho que alguma coisa quebrou! E agora?! Temos de voltar!

E para voltar teremos de passar pelos principais acontecimentos e descobertas da humanidade... Mas
o problema de viajar no tempo ¢ que qualquer deslize pode mexer em tudo e nos destruir... Para sair
dessa, devemos voltar sem interferir em nada!

Por isso, nossos conhecimentos serdo testados!

Quantos podem jogar?

- De trés a seis jogadores, a partir dos 13 anos de idade.

Regras

Componentes:



- 222 cartas (23 ampulhetas = 138 cartas; 14 exclamagdes = 84 cartas;);

- Dois dados;

- Um tabuleiro;

- Seis pedes.

Objetivo

- Ser o primeiro jogador (ou equipe) a levar o respectivo pedo até o espago marcado como “fim”.
Preparacio

- Sugerimos que os jogadores leiam com atengdo as regras a seguir para melhor aproveitamento do
jogo.

O Tabuleiro

O tabuleiro possui 103 casas, onde 23 sdo casas-pergunta (simbolizadas pela ampulheta) e 14 sdo
casas “perca vez” ¢ “avance ou volte” (simbolizadas pela exclamagio).

As Cartas

O jogo é composto por 222 cartas, divididas em 138 cartas ampulhetas, que sdo cartas de pergunta e
resposta sobre acontecimentos, personalidades e descobertas historico-cientificas, ¢ 84 cartas
exclamagao, as quais so cartas “perca a vez” ¢ “avance ou volte”, que abrangem temas como as datas
da morte de cientistas, principais guerras e pandemias.

Como Jogar

1.0s jogadores decidem entre si quem comegara jogando;

2.Depois de escolhido, o jogador devera lancar os dados e andar as casas selecionadas, podendo, a
partir dai, cair nas casas de pergunta, nas casas de “perca a vez”/“avance ou volte” ou em casas sem
informacao;

3.Caso caia em uma casa de pergunta, o jogador devera tirar uma carta e a pessoa a sua esquerda sera
a responsavel por ler, fazer a pergunta e verificar se a resposta estd ou ndo certa, assim como
transmitir as regras da carta, que poderdo vir antes ou depois da pergunta;

4.Caso o jogador caia nas casas “perca a vez’/“avance ou volte”, ele devera tirar uma carta do
respectivo monte e a pessoa a sua esquerda serd a responsavel por transmitir as regras da carta
retirada;

5.Caso o jogador caia em alguma casa sem informagéo, ele passara a vez ao jogador a sua esquerda.
Vencedor

Vence quem chegar ao final primeiro.

3. As cartas: Como comentado anteriormente, as cartas estdo dimensionadas em dois modelos
principais. A Figura 2 apresenta, em A) a frente e, em B), o verso das cartas “pergunta e resposta”;
essas cartas sao relacionadas a acontecimentos, descobertas e personalidades historico-cientificas; em
C) temos a frente e, em B), o verso das cartas “perca a vez”/”avance ou volte”.
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FIGURA 2: Frente (A) e verso (B) carta “perca a vez”/“avance ou volte”; Frente (C) e verso (D) da
carta “Perguntas e Respostas”.

CONCLUSOES

Os jogos devem ser utilizados pelos educadores como um caminho mais leve para facilitar o
processo de ensino e aprendizagem, de maneira a alcangar os objetivos previamente estabelecidos.

Para a criacdo de um jogo didatico, deve-se sempre pensar nos aspectos ludicos — onde o aluno
devera sempre encontrar prazer e divertimento ao jogar —, e nos aspectos educativos — onde o jogar
esteja sutilmente presente no aprendizado.

A criacdo deste jogo didatico foi um processo de construgdo e aprendizagem. Para a sua
formulagédo, foi necessario compreender os aspectos, diversas fases construtivas e desdobramentos em
que alguns eventos e descobrimentos historicos que ocorreram e se modificaram, contribuindo para o
avanco das ciéncias e da tecnologia e para a constru¢do do conhecimento cientifico. Para que se possa
trabalhar da melhor e mais ampla forma possivel tais acontecimentos, foi considerada a capacidade de



sintese e didatica, pela complexidade dos desdobramentos histdricos, até o que conhecemos na
atualidade. Foi necessario um entendimento mais agucado sobre o papel que o jogo didatico pode
desempenhar na educacao, ¢ o desafio que ¢ sua formulagao eficiente.
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