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O ensino de Ciências e Biologia nas escolas está associado ao desenvolvimento 

integral do aluno como um cidadão crítico, a partir de um processo de letramento 

científico, no qual está inserido a educação ambiental. As questões ambientais 

estão cada vez mais presentes no cotidiano da sociedade, fazendo com que a 

educação ambiental seja algo essencial em todos os níveis educativos, em 

especial, nos anos iniciais da escolarização. No entanto, uma das dificuldades 

do ensino de Ciências e Biologia se deve ao fato da Ciência possuir muitos 

assuntos complexos, além de um vocabulário difícil de ser aprendido e até 

mesmo falado pelos alunos (CAPUCHINHO et al., 2020). Por isso, faz-se 

necessário a formação de professores que sejam capazes de transformar o 

ensino de Ciências e Biologia, deixando-o mais atrativo e significativo aos 

alunos. Neste contexto, o uso de jogos educativos dentro de sala de aula pode 

ser um grande favorecedor da aprendizagem no ensino de Ciências e Biologia. 

A utilização de jogos como estratégia didática de ensino está prevista nos 

Parâmetros Curriculares Nacionais (PCNS) (BRASIL, 1997). Segundo Silva et 

al. (2017), os jogos educativos estão ganhando cada vez mais espaço no 

ambiente escolar, atuando como os promotores no desenvolvimento da 

aprendizagem. Deste modo, o presente resumo apresenta os dados qualitativos 

obtidos de uma atividade desenvolvida para a disciplina de Metodologia do 

Ensino de Ciências da Natureza e suas Tecnologias, na Faculdade Estácio de 

Curitiba, com alunos do 4° ano do Ensino Fundamental I de uma escola 

particular. O objetivo geral do estudo foi avaliar se o jogo didático intitulado de 

“Quebra-cabeça da 
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Minhoca” contribuiu para despertar o interesse dos alunos acerca da importância 

da preservação ambiental. A metodologia utilizada baseou-se em uma aula 

expositiva dialogada sobre a importância de animais, como a minhoca, para o 

meio ambiente e porque é importante preservá-lo, seguido pela aplicação do 

referido jogo. O jogo foi composto por seis quebra-cabeças, com peças 

confeccionadas em papel paraná, contendo cada um imagens de diferentes 

espécies de minhocas comuns no território brasileiro. Acompanhado de cada um 

dos seis quebra-cabeças, havia um texto com as principais características de 

cada espécie. Os alunos foram divididos em equipes para fazer a montagem das 

peças dos quebra-cabeças. Durante a realização do procedimento foi realizada 

uma análise observacional dos alunos, a fim de verificar a atenção e 

compreensão destes frente ao conteúdo exposto, a existência do 

compartilhamento de informações entre os grupos, se os alunos ficaram 

motivados para jogar, se trabalhavam em equipe e se houve uma 

competitividade saudável entre eles. Os resultados obtidos demonstraram que 

tanto a aula expositiva quanto o jogo despertaram o interesse dos alunos ao 

aprendizado. Entretanto, o jogo didático “Quebra-cabeça da Minhoca" se 

mostrou mais eficaz como uma ferramenta de ensino-aprendizagem ao 

proporcionar um ambiente bastante favorável para o aluno se tornar o 

protagonista da sua própria aprendizagem. Durante a prática, os alunos ficaram 

bastante empolgados e curiosos com a montagem dos quebra-cabeças. Desta 

forma, os resultados sugerem que o jogo didático pode ser um importante apoio 

para o ensino de Ciências no Ensino Fundamental I. 
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