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JOGOS EDUCATIVOS E TOMADA DE CONSCIENCIA: UM RELATO DE
EXPERIENCIA NO ENSINO SUPERIOR
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RESUMO

O ensino superior, para além da formacédo técnica, deve favorecer o desenvolvimento
de sujeitos criticos, reflexivos, autbnomos e socialmente comprometidos. Este trabalho
apresenta um relato de experiéncia do projeto de extensao “Cooperacao e Processos
de Tomada de Consciéncia na Formacao do Estudante Critico, Reflexivo e Autbnomo”,
vinculado ao Departamento de Ciéncias Biolégicas da UESB, que adota a cooperagao
como estratégia pedagdgica a luz da Epistemologia Genética. No primeiro semestre
de 2025, uma turma do curso de Odontologia elaborou jogos relacionados a contetdos
de Biologia Celular e Agricultura Sintropica, sob a orienta¢@o de bolsistas e do docente
responséavel. Esses jogos foram aplicados em acdo extensionista realizada em 18 de
julho de 2025, no Colégio Estadual Polivalente de Jequié (BA), envolvendo cinco
turmas do 3° ano do ensino médio. A atividade foi organizada em estandes, onde os
estudantes apresentaram materiais ludicos, como tabuleiros, dominés e batalhas
navais, além de atividades experimentais e questdes no estilo ENEM. Observou-se
intensa participagdo, criatividade e cooperacdo estudantil, com indicios de
aprendizagem significativa, desenvolvimento de raciocinio l6gico, respeito matuo,
solidariedade, empatia e autonomia. Os jogos mostraram-se instrumentos que
permitiram a tomada de consciéncia, possibilitando aos estudantes transitarem do
fazer ao compreender. A experiéncia evidenciou também o papel da extensado
universitaria como espaco de integracdo entre universidade e comunidade, ampliando
o sentido formativo do curriculo e reforcando o compromisso social da institui¢cao.
Entre os desafios, destacou-se o aumento de ruidos no ambiente, provocado pelo
entusiasmo coletivo e pelas limitacées do espaco fisico, o que demandou adaptacdes
e rodizio dos grupos. Como possibilidades de aprimoramento, recomenda-se maior
tempo de preparacdo, adequacdo do espaco para interacdes simultdneas e
elaboracdo de guias de condugcdo para o0s jogos. Em sintese, a experiéncia
demonstrou que o trabalho em grupo cooperativo, constitui uma estratégia potente
para a promoc¢ado da aprendizagem significativa e do desenvolvimento da autonomia
intelectual e moral no ensino superior.

PALAVRAS-CHAVE: Aprendizagem significativa, Epistemologia genética, Extensao
universitaria, Jogos pedagdgicos, Ludicidade, Tomada de consciéncia.

EDUCATIONAL GAMES AND AWARENESS: AN EXPERIENCE REPORT IN HIGHER
EDUCATION

1 Bolsista de Iniciacdo Cientifica. Graduanda de Fisioterapia pela Universidade Estadual do
Sudoeste da Bahia (UESB). E-mail 202320104@uesb.edu.br

2 Doutorado em Biologia Celular e Molecular pela Universidade Federal da Bahia. Professor
Pleno da Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia (UESB). E-mail Jerrypa@uesb.edu.br


mailto:202320104@uesb.edu.br
mailto:Jerrypa@uesb.edu.br

XXIX Seminario de Iniciacao Cientifica e Tecnologica 2025

ABSTRACT

Higher education must go beyond technical training to foster critical, autonomous, and
socially engaged individuals. This paper reports the experience of the extension project
“Cooperation and Processes of Reflective Awareness in Student Formation,” linked to
the Department of Biological Sciences at the State University of Southwest Bahia
(UESB). Grounded in Jean Piaget’s genetic epistemology, the project used cooperation
and a ludic approach as strategies. In the first semester of 2025, Dentistry students
created games on cell biology and syntropic agriculture, later applied in an activity with
high school seniors in Jequié, Bahia. Organized in booths, the event featured board
games, dominoes, battleship adaptations, experiments, and ENEM-style questions.
The initiative promoted participation, creativity, and protagonism, fostering meaningful
learning, reasoning, and socioemotional skills such as cooperation, communication,
empathy, and autonomy. The games acted as instruments of reflective awareness,
enabling students to move from doing to understanding, as described by Piaget. The
project reinforced the role of university extension in linking academia and community.
Despite noise and space limitations, results were positive. Future editions should allow
more preparation time, adequate spaces, and structured guides. In conclusion, the
ludic approach and cooperation proved effective in promoting meaningful learning and
developing intellectual and moral autonomy.

KEYWORDS: Awareness, Educational games, Genetic epistemology, Higher
education, Meaningful learning, University extension.

INTRODUCAO

A formagdo universitaria deve transcender o dominio técnico, orientando-se
para o desenvolvimento reflexivo, critico e moral. Nesse cenario, 0 ensino superior
assume a responsabilidade de preparar sujeitos capazes de intervir eticamente na
sociedade e de contribuir para a transformacéo do contexto em que estdo inseridos.
Esse propésito exige repensar praticas pedagogicas, incorporando metodologias que
favorecam a autonomia intelectual, moral e a aprendizagem significativa.

Entre as abordagens que sustentam essa perspectiva, destaca-se a
epistemologia genética, que concebe o conhecimento como resultado da interacao
entre sujeito e objeto, mediada por processos de organizacdo e adaptacdo. A
adaptacdo pressupfe os mecanismos de assimilagdo e acomodacdo: assimilar é
incorporar elementos as estruturas e acomodar é modifica-las. Essa teoria confere ao
estudante papel ativo no processo de aprendizagem, estimulando sua capacidade de
refletir, criar e cooperar.

Nesse sentido, o projeto de extensao “Cooperacao e Processos de Tomada de
Consciéncia na Formacado do Estudante Critico, Reflexivo e Autbnomo”, vinculado ao
Departamento de Ciéncias Biolégicas da UESB, foi idealizado para articular ensino e
extensao mediante o uso da ludicidade como recurso pedagdgico. O projeto buscou

desenvolver acbes voltadas a criacdo e aplicacdo de jogos educativos, com foco em
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conteudos de biologia celular e nocbes de agricultura sintropica, possibilitando a
integracé@o de conhecimentos cientificos ao contexto escolar.

O presente relato tem como finalidade expor as estratégias adotadas, 0s
resultados obtidos e as reflexbes oriundas da experiéncia, ressaltando sua
contribuicdo para a formacdo integral do estudante universitdrio e para o
fortalecimento do papel social da universidade.

MATERIAIS E METODOS

A pesquisa é de natureza qualitativa, caracterizada como pesquisa-a¢éo, pois
buscou articular acéo educativa e producao de conhecimento em um contexto coletivo.
As questdes norteadoras foram: quais 0s conhecimentos prévios dos estudantes sobre
Biologia; quais os niveis de conceituagéo alcancados em ambientes cooperativos; que
resisténcias emergem na constru¢cdo do saber cientifico; e como a cooperagéo
favorece desequilibrios necessérios ao desenvolvimento da autonomia intelectual.

Participaram 19 estudantes do 1° semestre do curso de Odontologia da UESB,
organizados em quatro grupos, além de bolsistas e do professor responsavel. A
pesquisa foi operacionalizada em fases adaptadas: preparatdria (discussdo de
referenciais tedricos e elaboracdo da proposta), plano de acédo (definicdo das
atividades e jogos a serem produzidos), fase exploratéria (primeiros contatos, ajustes
do plano), fase executéria (construcdo dos jogos e atividades interativas) e fase de
avaliagao e sistematizagéo.

Foram utilizados diferentes instrumentos de coleta de dados, como anotacfes
de campo, entrevistas ndo estruturadas e observacbes durante reunibes e
culminéncias, de modo a captar verbalizacGes e tomadas de consciéncia no processo.
Os jogos produzidos incluiram tabuleiros, dominés e batalhas navais, incorporando
nogOes de Biologia Celular e agricultura sintropica.

A culminancia ocorreu em 18 de julho de 2025, no Colégio Estadual Polivalente
de Jequié, com cinco turmas do 3° ano do ensino médio. Organizados em estandes,
0S grupos apresentaram seus jogos e conduziram atividades ludicas com os
participantes. Esse arranjo metodoldgico possibilitou protagonismo estudantil,
articulagcéo entre teoria e prética e a observacdo do processo de conceituagdo a partir

da epistemologia genética.
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FIGURA 1. Alunos do curso de Odontologia apresentando seus jogos educativos durante a
culminancia do projeto.

FIGURA 2: Jogo de dominé tematico sobre o processo de replicacdo do DNA, criado pelos
estudantes como estratégia ludica de fixacao dos contetdos de Biologia.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados evidenciaram que o0s jogos educativos atuaram como

instrumentos eficazes para estimular a participacdo ativa dos estudantes, promover
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engajamento e favorecer a assimilacdo dos contetddos. Durante a culminancia,
observou-se entusiasmo e envolvimento significativo, com interagdes intensas em
torno dos jogos e materiais apresentados. Essa resposta positiva demonstra que a
ludicidade constitui um recurso potente para diversificar praticas pedagogicas, gerar
motivacdo e contribuir diretamente para a aprendizagem significativa.

De acordo com Andrade (2013) apud Piaget (1975), o jogo desempenha papel
central no desenvolvimento cognitivo, pois possibilita a assimilacdo ativa de novos
conhecimentos, ao mesmo tempo em que fortalece a autonomia e a criatividade. No
contexto da experiéncia relatada, os jogos favoreceram o raciocinio ldgico,
estimularam o respeito matuo, a solidariedade, a reciprocidade e a empatia, além de
criar um ambiente de aprendizagem mais dinamico e inclusivo.

Outro aspecto relevante foi o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais. A organizacdo em estandes exigiu planejamento, gestdo de
materiais, comunicacdo clara, escuta ativa e valorizacdo das ideias dos colegas. A
cooperacgao entre os grupos fortaleceu vinculos, evidenciando o potencial formativo de
atividades cooperativas para além da dimensao cognitiva.

Entre os desafios, destacou-se o aumento do nivel de ruido no espaco,
decorrente do entusiasmo dos participantes e das limitagBes fisicas do ambiente.
Ainda assim, a proposta manteve elevado grau de engajamento, demonstrando que
situacdes de adaptacdo fazem parte do processo educativo e ndo comprometem,

necessariamente, seus objetivos formativos.

CONCLUSOES/CONSIDERACOES

A experiéncia reafirma o papel da extensdo universitaria como elo essencial
entre a universidade e a comunidade, promovendo a integragéo entre teoria e pratica e
contribuindo para a formacgdo integral do estudante. O uso de jogos educativos,
articulado ao trabalho cooperativo, mostrou-se eficaz na promoc¢ao da aprendizagem
significativa, no desenvolvimento da autonomia intelectual e moral e no fortalecimento
de valores como respeito matuo, empatia e solidariedade.

A atuacdo dos universitarios como protagonistas reforgou sua autonomia e
capacidade de mediagdo, ampliando a compreensdo acerca de metodologias
pedagdgicas inovadoras e do impacto social da educagéo superior. A experiéncia com
os alunos do ensino médio evidenciou que praticas fundamentadas na ludicidade
despertam interesse, favorecem a cooperacédo e possibilitam sucessivos processos de
tomada de consciéncia, conforme proposto por Piaget.

Como limitagdo, destacou-se a dificuldade em controlar as condigbes do

espaco fisico, o que ocasionou ruidos e dispersées em alguns momentos. Contudo,
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tais desafios ndo comprometeram a esséncia nem os resultados do projeto, que se
manteve com elevado grau de engajamento e efetividade.

Para futuras edi¢Ges, recomenda-se ampliar o tempo de preparagdo, utilizar
espacos mais adequados a dindmica de estandes e elaborar materiais-guia que
orientem a conducéo das atividades. Projetos dessa natureza devem ser incentivados
e fortalecidos, dada sua relevancia formativa e social, tanto para os universitarios
guanto para os estudantes da educagédo basica envolvidos.
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