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Introducao

O ensino de Ciéncias na Educagdo Béasica desempenha papel fundamental na formagdo de
cidadaos capazes de compreender os fendmenos naturais e refletir criticamente sobre sua relagdo com
o ambiente. Nesse contexto, a alfabetizacdo cientifica constitui um processo importante para que os
estudantes desenvolvam habilidades de observagao, interpretacao e compreensao do mundo que os
cerca (Chassot, 2018).

Entretanto, muitos estudantes chegam aos anos finais do Ensino Fundamental apresentando
dificuldades de leitura e compreensdo textual, o que pode comprometer a aprendizagem dos
contetidos escolares em diferentes disciplinas, incluindo Ciéncias. Considerando que a leitura ¢ uma
ferramenta essencial para a construgdo do conhecimento, torna-se necessario buscar estratégias
pedagdgicas que auxiliem no desenvolvimento dessa habilidade de forma integrada aos conteudos
curriculares.

Segundo Krasilchik (2008), o ensino de Ciéncias deve superar praticas centradas na
transmissao de informagdes, favorecendo metodologias que promovam a participacdo ativa dos
estudantes. Nessa perspectiva, Carvalho (2013) destaca a importancia de estratégias que coloquem o
aluno como protagonista do processo de aprendizagem, estimulando a participacdo, a investigacao e
a construcao do conhecimento cientifico em sala de aula.

Entre essas estratégias, os jogos didaticos configuram-se como recursos capazes de tornar a
aprendizagem mais dindmica e motivadora. Para Kishimoto (2017), o uso de jogos no contexto
educacional favorece o desenvolvimento cognitivo, a interagdo social e o envolvimento dos alunos
com os conteudos trabalhados, possibilitando a constru¢do do conhecimento de forma ludica e
participativa.

Dessa forma, a utilizagao de jogos didaticos no ensino de Ciéncias pode contribuir tanto para
a compreensao de conceitos cientificos quanto para o fortalecimento de habilidades relacionadas a
leitura e ao letramento. Assim, recursos pedagdgicos que associem palavras, imagens e conceitos
cientificos apresentam potencial para promover aprendizagens mais significativas e inclusivas,
especialmente entre estudantes que apresentam dificuldades no processo de leitura.
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Objetivos

Desenvolver e aplicar o jogo didatico “Dominé das Palavras Vivas” com estudantes do 6° ano
do Ensino Fundamental que apresentam dificuldades de leitura, buscando favorecer a aprendizagem
de conceitos relacionados aos seres vivos € a0 meio ambiente, bem como estimular o reconhecimento
e a leitura de palavras por meio de uma atividade ludica e interativa.

Metodologia

A atividade desenvolvida consistiu na aplicagdo de um jogo didatico intitulado “Dominé das
Palavras Vivas”, realizada em uma escola parceira do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a
Docéncia (PIBID), no municipio de Bom Jesus, localizado no sudoeste do Piaui. A a¢do contou com
a participagdo de 10 alunos do 6° ano do Ensino Fundamental e constituiu uma experiéncia piloto,
visando avaliar a dindmica e a efetividade da atividade antes de sua aplicagdo em um publico mais
amplo.

Inicialmente, foi realizada uma breve abordagem teodrica sobre a importancia da leitura e da
escrita para o desenvolvimento da comunicagdo, da interpretagdo e da aprendizagem dos estudantes.
Em seguida, os alunos participaram do jogo didatico "Dominé das Palavras Vivas", uma atividade
ludica que teve como objetivo estimular o reconhecimento de palavras, ampliar o vocabulario,
fortalecer a associagdo entre termos e significados e incentivar a constru¢do do conhecimento de
forma colaborativa e participativa. Durante a dindmica, os estudantes foram desafiados a relacionar
corretamente as pecas do domind, promovendo a leitura, a interpretacdo e o raciocinio linguistico.
Posteriormente, foi aplicada a atividade de caca-palavras, na qual os alunos precisavam identificar e
localizar as palavras trabalhadas durante o jogo, associando-as aos seus respectivos significados e
reorganizando-as de maneira adequada. Essa etapa possibilitou o refor¢o da aprendizagem,
contribuindo para a consolida¢do do vocabulario explorado, além de estimular a atengao, a percepcao
visual e as habilidades de leitura e escrita.

Ao término da atividade, foram observados aspectos como a participagdo, o interesse, O
engajamento ¢ a interacdo dos alunos durante a execucdo do jogo. Além disso, os aplicadores
realizaram uma reflexdo sobre a experiéncia, analisando as potencialidades e limitacdes da
metodologia empregada, com o objetivo de avaliar sua contribuicdo para o processo de ensino-
aprendizagem. Essa etapa fundamenta-se na perspectiva do professor reflexivo proposta por Schon
(2000), segundo a qual a reflexdo sobre a pratica constitui um elemento essencial para o
aperfeicoamento da a¢do docente e para a constru¢do de novos conhecimentos pedagogicos. Toda a
atividade teve duracdo aproximada de duas horas. Para sua realizagdo, foram utilizados materiais
como cartolina, quadro branco, pincel e pegas confeccionadas especificamente para o jogo didatico.




Figura 1. (A) Contextualiza¢do e aferi¢do do nivel dos alunos; (B) Aplicagdo do jogo didatico;
Associacao do jogo a palavras cruzadas. Fonte: Autoria propria, 2026.

Resultados e Discussao

A aplicagdo do jogo "Dominé das Palavras Vivas" foi realizada com dez estudantes do 6° ano
do Ensino Fundamental, com faixa etaria entre 10 e 12 anos. A atividade teve duracdo aproximada
de uma hora e foi desenvolvida coletivamente, permitindo a participagao conjunta dos alunos durante
todo o processo. Segundo Carvalho (2013), estratégias pedagogicas que promovem a interacio e a
participacdo ativa dos estudantes favorecem a construgdo do conhecimento, aspecto observado
durante o desenvolvimento da atividade.

Durante a aplica¢do, verificou-se que alguns estudantes apresentavam dificuldades de leitura,
especialmente em relagdo a palavras mais extensas, como "borboleta". Entretanto, muitos conseguiam
identificar silabas e associar as palavras as imagens presentes nas pecas do jogo, demonstrando que
0s recursos visuais contribuiram para a compreensdo da atividade. Tal observacdo reforca a
importancia da utilizacdo de diferentes recursos pedagodgicos para atender as necessidades dos
estudantes e tornar a aprendizagem mais acessivel (Krasilchik, 2008).

Apos a realizacao do domino, foi proposta uma atividade complementar de palavras cruzadas
utilizando os termos trabalhados durante o jogo. Nesse momento, observou-se maior familiaridade
dos alunos com parte do vocabulario explorado anteriormente, sugerindo que a repeticao das palavras
em diferentes contextos favoreceu seu reconhecimento. De acordo com Chassot (2018), a
alfabetizacao cientifica esta diretamente relacionada a capacidade de compreender e utilizar conceitos
e linguagens presentes no contexto escolar e social, tornando relevante a associacdo entre leitura e
contetdos cientificos.

Em relagdo ao engajamento, todos os participantes permaneceram envolvidos durante a
atividade. Embora alguns tenham demonstrado maior entusiasmo do que outros, observou-se
participacao efetiva de todo o grupo, inclusive dos estudantes atipicos, que se mostraram interessados
e colaborativos durante as etapas propostas. Além disso, foram registrados momentos de cooperacdo
entre os alunos, que auxiliaram os colegas na identificacdo das palavras e na montagem das pecas.
Segundo Kishimoto (2017), o jogo favorece ndo apenas a aprendizagem de contetidos, mas também
o desenvolvimento de habilidades sociais, como a interag¢ao, a colaboracao ¢ a troca de conhecimentos
entre os participantes.

Quanto aos conteudos de Ciéncias, os estudantes conseguiram compreender as relagdes
estabelecidas entre os elementos presentes no domind apds a montagem completa do ciclo e a
mediacao realizada pelos aplicadores. Os participantes foram capazes de explicar algumas conexdes
entre os seres vivos e os componentes do ambiente, demonstrando compreensdo das relagdes
ecoldgicas representadas no jogo. Para Krasilchik (2008), a aprendizagem em Ciéncias torna-se mais
significativa quando os estudantes participam ativamente da constru¢do dos conceitos, em vez de
apenas receberem informagdes prontas.

Entre as dificuldades observadas, destaca-se a associagdo da palavra "fruto" com a imagem
da maca, o que gerou diividas em alguns momentos da atividade. Tal aspecto evidencia a importancia
da selecao cuidadosa de imagens e recursos visuais na elaboracdo de materiais didaticos, de modo a
facilitar a compreensao dos conceitos trabalhados.

De modo geral, os resultados indicam que o "Dominé das Palavras Vivas" constituiu uma
ferramenta pedagogica capaz de articular contetidos de Ciéncias e praticas de leitura de forma ludica
e participativa. A atividade favoreceu o envolvimento dos estudantes, estimulou a cooperacdo entre
os participantes e contribuiu para a familiarizacdo com palavras relacionadas aos seres vivos € ao
meio ambiente. Esses resultados corroboram as contribui¢des de Chassot (2018), Carvalho (2013),



Krasilchik (2008) e Kishimoto (2017), que defendem a utilizacdo de metodologias ativas e recursos
didaticos diversificados como estratégias capazes de potencializar os processos de ensino e
aprendizagem. Embora o presente trabalho ainda seja preliminar e esteja centrado na elaboragdo e
descricdo do material didatico, sem apresentar evidéncias de aplicacdo ou avaliacdo pedagogica, o
intuito foi atingido uma vez que serd apresentado nos eventos vindouros de extensdo educacional
como a I Feira Cientifica e Didatica, a Ciéncia na Praca da 22* Semana Nacional de Ciéncia e
Tecnologia, e a IV Exposi¢do Didatica AFLORando o Saber/UFPIL, e os resultados indicardo a
viabilidade de utilizacdo do jogo domind das palavras vivas em atividades de ensino, extensao e
divulgacdo cientifica.

Conclusoes

A aplicacdo do jogo didatico “Dominé das Palavras Vivas” demonstrou que estratégias ludicas
podem contribuir significativamente para a aprendizagem de contetidos de Ciéncias e para o
desenvolvimento de habilidades de leitura entre estudantes do Ensino Fundamental. A atividade
favoreceu a participagdo ativa dos alunos, estimulou a cooperacdo entre os colegas e possibilitou a
associacdo entre palavras, imagens e conceitos relacionados aos seres vivos € ao meio ambiente,
tornando o processo de aprendizagem mais dinamico e significativo.

Além disso, os resultados indicaram que o jogo auxiliou no reconhecimento e na compreensao
de palavras trabalhadas durante a atividade, evidenciando seu potencial como ferramenta de apoio a
alfabetizacdo cientifica. Dessa forma, conclui-se que o “Dominé das Palavras Vivas” constitui um
recurso pedagdgico relevante para o ensino de Ciéncias, especialmente em turmas que apresentam
dificuldades de leitura, podendo ser adaptado e aplicado em diferentes contextos educacionais para
fortalecer o processo de ensino-aprendizagem.
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