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Resumo

Este trabalho apresenta os resultados de uma pratica pedagdgica que foi aplicada em uma turma do 4° ano do ensino
fundamental de uma escola publica do municipio de Conceigdo da Barra — ES. A proposta pedagdgica foi realizada no
decorrer da disciplina Producéo de Artefatos Pedagdgicos em Ciéncias, ofertada pelo curso de Pés-Graduagdo Ensino
na Educacdo Basica, da Universidade Federal do Espirito Santo (UFES), e teve como objetivo a produgdo de um
artefato pedagogico baseado em um jogo de trilha que foi utilizado como recurso didatico para promover a
participacdo, interesse e fixacdo dos temas misturas homogéneas e heterogéneas e métodos de separacéo de misturas.
Além disso, buscou-se verificar aplicabilidade do jogo didatico, inserindo o ludico como ferramenta de melhoria do
processo de ensino aprendizagem. A prética pedagdgica foi realizada em 3 etapas. Na primeira etapa foi realizada uma
aula teorico/préatica abordando o tema proposto. A segunda etapa se caracterizou pela aplicacdo do jogo e a terceira
etapa foi referente a aplicacdo do questionario para avaliagdo do jogo didatico, baseado na percepcdo dos educandos.
Assim, ap6s analise dos questionarios verificou-se que a atividade desenvolvida foi significativa. Durante toda a
intervencdo pedagdgica os alunos se mostraram curiosos, questionadores e entusiasmados com as atividades que
foram propostas. Sendo assim, é de extrema importancia a elaboracdo de praticas pedagdgicas diversificadas com o
objetivo de contribuir para que os alunos sejam mais participativos, motivados e, além disso, que consigam alcancar
de forma significativa o aprendizado.
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Abstract

This paper presents the results of a pedagogical practice which was applied in a 4th grade elementar school class of a
public school in the municipality of Concei¢do da Barra - ES. The pedagogical proposal was carried out during the
discipline Production of Pedagogical Artifacts in Sciences, offered by the Postgraduate Course Teaching in Basic
Education, of Federal University of Espirito Santo (UFES), and aimed to produce a pedagogical artifact based on a
track game which was used as a didactic resource to promote the participation, interest and fixation of the themes
homogeneous and heterogeneous mixtures and methods of separation of mixtures. In addition, we sought to verify
applicability of the didactic game, inserting the playful as a tool to improve the learning teaching process. The
pedagogical practice was carried out in 3 stages. In the first stage, a theoretical/practical class approached the
proposed theme was held. The second stage was characterized by the application of the game and the third stage was
related to the application of the questionnaire to evaluate the didactic game, based on the perception of the students.
Throughout the pedagogical intervention, the students were curious, questioning and enthusiastic about the activities
that were proposed. As such, it is extremely importante to develop diversified pedagogical practices with the aim of
contributing to the students being more participatory, motivated and, moreover, that they can significantly achieve
learning.
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Resumen

Este trabajo presenta los resultados de una practica pedagdgica que fue aplicada en una clase del 4° afio de la
Ensefianza Fundamental de una escuela publica del municipio de Conceicdo da Barra - ES. La propuesta pedagégica
se llevo a cabo durante el curso Produccion de Artefactos Pedagogicos en Ciencias, ofrecido por el Curso de Posgrado
Ensefianza en Educacién Bésica, en la Universidad Federal de Espirito Santo (UFES), y tuvo como objetivo producir
un artefacto pedagogico basado en un juego de senderos que se utilizé como recurso didactico para promover la
participacion, el interés y la fijacion de los temas mezclas homogéneas y heterogéneas y métodos de separacion de
mezclas. Ademas, se buscé verificar la aplicabilidad del juego didactico, insertando la ludica como herramienta para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. La practica pedagdgica se realiz6 en 3 etapas. En la primera etapa, se
realiz6 una clase tedrico/practica abordando el tema propuesto. La segunda etapa se caracteriz6 por la aplicacion del
juego v la tercera etapa estuvo relacionada con la aplicacion del cuestionario para evaluar el juego didactico, a partir
de la percepcion de los estudiantes. Asi, tras el andlisis de los cuestionarios, se comprobd que la actividad desarrollada
era significativa. A lo largo de la intervencion pedagdgica, los alumnos se mostraron curiosos, cuestionadores y
entusiasmados con las actividades que se proponian. Por lo tanto, es de suma importancia desarrollar practicas
pedagdgicas diversificadas para ayudar a los estudiantes a ser mas participativos, motivados y, ademas, capaces de
lograr aprendizajes significativos.

Palabras clave: Ensefianza; Juego didactico; Mesclas; Primeros afios.

1. Introducéo

Ser professor ndo é uma tarefa muito facil. Além de ser uma profissdo que ndo é valorizada, o dia a dia da sala de aula
é um verdadeiro campo de batalhas. O professor além de lidar com todas as situa¢fes do cotidiano escolar, ou seja, além de
gerenciar a sala de aula, tem que achar espaco para ensinar.

Ser professor é muito complexo, pois além de saber sobre os contelidos da disciplina que leciona, também é preciso
compreender o processo de aquisi¢cdo de conhecimento pelo aluno.

Nesse sentido, tomando por base a perspectiva vygotskiana, consideramos que as interacGes em sala de aula séo
fundamentais para a formacdo do aluno, pois, tendem a promover uma troca significativa de conhecimentos e experiéncias que
influenciam os processos de maturacdo cognitiva de cada um. As parcerias aluno-aluno e professor-aluno permitem a
ampliacdo do universo social educacional do educando, facilitando a aprendizagem dos conceitos, e, portanto, as interaces
sociais constituem parte importante do processo de ensino-aprendizagem. Elas sdo, segundo 0s pressupostos
sociointeracionistas, a chave que facilita a construgdo do conhecimento (Nascimento & Amaral, 2012). Nesse sentido,
Vygotsky sempre foi um defensor de que os pais e professores deveriam atuar na formagéo das criangas, que devem desde
cedo serem estimuladas a desenvolver uma postura critica e ativa diante da realidade (Duarte, et al., 2019).

Baseado nesse contexto, o Ministério da Educacédo (MEC) divulgou a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), em
substituicdo aos PCN. Esse documento apresenta como objetivos gerais de aprendizagem exercitar a curiosidade intelectual e
recorrer a abordagem propria das ciéncias, incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a imaginacdo e a criatividade,
para investigar causas, elaborar e testar hipdteses, formular e resolver problemas e inventar solucdes com base nos
conhecimentos das diferentes areas (Brasil, 2017, p.9). No entanto, existem algumas dificuldades que precisam ser superadas
no ensino de Ciéncias, como por exemplo a predominancia do modelo tradicional de ensino que ainda é comum nas salas de
aulas.

A maneira unidirecional como ocorre a transmissdo dos conteidos nesse modelo de ensino gera o desinteresse dos
alunos e, consequentemente, um baixo rendimento escolar. Além disso, as aulas tradicionais ndo sdo contextualizadas, o que
torna o contedido incompreensivel, pois a medida que os estudantes ndo conseguem relacionar o que foi aprendido em sala de
aula com o seu cotidiano, o conhecimento se torna abstrato. Além disso, o ensino de Ciéncias esta relacionado a descricdo e
segmentacgdo dos conteddos, estimulando apenas a memorizagao de termos e conceitos (Krasilchik, 2008). Por esses e outros
motivos, as aulas devem ser mais dindmicas e ludicas.

As atividades ludicas constituem ferramentas modernas de ensinar, pois representam e proporcionam formas
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descontraidas de trabalhar as dificuldades dos alunos, facilitando a constru¢do do conhecimento (Schultz et al., 2005).

Sabemos que a aprendizagem é um dos principais objetivos de toda pratica pedagdgica, e a compreensao ampla do
que se entende por aprender é fundamental na construcdo de uma proposta de educacdo, também mais aberta e dinamica,
definindo, por consequéncia, praticas pedagégicas transformadoras (Leite, et al., 2009).

De acordo com Oliveira (1999), os alunos precisam ser vistos pelos professores como construtores de seus saberes,
diante de suas atividades propostas que devem ter ligacdo com a atividade cientifica, pois para eles ndo tem sentido os modelos
baseados somente na explicacdo do professor e na realizacdo de exercicios de fixacéo.

Nesse sentido, torna-se fundamental investir em metodologias diferenciadas na pratica pedagdgica e uma das
propostas de recursos que auxiliam o professor no processo de ensino-aprendizagem sdo os jogos didaticos que propiciam a
integracédo entre teoria e pratica o que consequentemente melhora a qualidade do ensino.

O presente trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um jogo como recurso didatico para o ensino de
Ciéncias, além de verificar a sua aplicabilidade, inserindo o ltdico como ferramenta de melhoria no processo de ensino
aprendizagem.

2. Fundamentacdo Tedrica
2.1 Jogos didaticos e o processo de ensino aprendizagem

O jogo é uma atividade que é realizada dentro de um determinado limite de tempo e espago, possui regras bem
definidas e um objetivo a ser cumprido, de modo a se ter um vencedor. Além disso, 0 jogo é acompanhado de um sentimento
de tensdo e alegria e de uma consciéncia que, apesar das semelhangas, difere da vida cotidiana (Huizinga, 1990).

No entanto, o jogo didatico é aquele produzido com o objetivo de proporcionar determinadas formas de aprendizagem
por conter o aspecto lidico e mostrar um aspecto mais dindmico de ensino e consequentemente melhorar o desempenho dos
estudantes (Gomes & Friedrich, 2001). Para Chefer (2014, p. 15), um jogo didatico é utilizado em “conteudos considerados de
dificil aprendizagem, para alcangar determinados objetivos pedagogicos”.

Nesta perspectiva, 0 jogo é o eixo que conduz a um contetdo didatico especifico, resultando em um empréstimo da
acdo ludica para a aquisi¢do de informagdes (Kishimoto,1996).

Segundo Miranda (2001), mediante o jogo didatico, varios objetivos podem ser atingidos, relacionados a cognicao
(desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade, fundamentais para a constru¢cdo de conhecimentos); afeicéo
(desenvolvimento da sensibilidade e da estima e atua¢do no sentido de estreitar lacos de amizade e afetividade); socializacéo
(simulacdo de vida em grupo); motivacao (envolvimento da a¢do, do desafio e mobilizacdo da curiosidade) e criatividade.

No entanto, Favaretto (2017) enfatiza que é importante que o professor tenha alguns cuidados ao desenvolver ou
aplicar um jogo didatico, pois é fundamental que ocorra um equilibrio entre a diversdo e o aprendizado para que a atividade
seja significativa. De acordo com Zanon et al., (2008), os recursos didaticos, utilizados pelos professores em sala de aula, que
contemplem o jogo didatico, necessitam de um objetivo educativo bem estabelecido, pois este difere do jogo de entretenimento
que pode ser usado erroneamente como jogo didatico e que muitas vezes dispensa a supervisdo do professor.

Entre as desvantagens, podemos citar o tempo gasto na realizacdo dessas atividades que geralmente é maior do que
aquele que foi inicialmente planejado pelo professor, e se o professor ndo estiver preparado, pode existir um sacrificio de
outros conteudos, além de quando mal aplicado, o jogo pode ter carater puramente aleat6rio, ou seja, 0s alunos jogam por jogar
(Grando,1995).

Deste modo, os jogos didaticos podem ser inseridos nas aulas para mediar contetdos de dificil aprendizagem,
tornando o processo ensino-aprendizagem mais interessante, motivante, dinamico, ludico, eficaz, transformador e divertido,

sendo assim, um ponto de partida para que os alunos possam ampliar 0s seus conhecimentos e consequentemente melhorar o
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seu desempenho escolar.

3. Percurso Metodologico

Esta pesquisa teve inicio no decorrer da disciplina Producédo de Artefatos Pedagdgicos em Ciéncias, do curso de Pos-
Graduacéo Ensino na Educagdo Basica, da Universidade Federal do Espirito Santo (UFES).

A proposta metodoldgica é baseada em uma pesquisa qualitativa, a qual segundo Suassuna (2008) busca compreender
as questdes que se desenvolvem dentro do seio social, ou seja, busca analisar e compreender os fatos a partir do contexto em
que se desenvolvem e nédo esta preocupada em quantificar fatos e fendmenos, mas sim em compreender seus significados
dentro dos meandros sociais envolvidos.

A pesquisa qualitativa remete um contato direto entre o pesquisador com 0s sujeitos participantes no intuito de
compreender suas particularidades que séo influenciadas pelo contexto no qual os participantes estdo inseridos. Assim, ao
trabalhar com o método qualitativo, é importante estar atento as circunstancias em que 0s objetos da pesquisa estdo colocados,
uma vez que os dados coletados sdo predominantemente descritivos. Percebe-se, entdo, que o material da pesquisa qualitativa é
rico na descrigéo das pessoas, situacdes e acontecimentos (Zanatta & Costa, 2012).

Dessa forma, Marconi e Lakatos (2010) explicam que a abordagem qualitativa se trata de uma pesquisa que tem como
premissa, analisar e interpretar aspectos mais profundos, descrevendo a complexidade do comportamento humano e ainda
fornecendo analises mais detalhadas sobre as investigagdes, atitudes e tendéncias de comportamento. Assim, a énfase da
pesquisa qualitativa é nos processos e nos significados.

A escola selecionada para a realizacdo desta atividade pertence a rede municipal de ensino do municipio de Conceigéo
da Barra — ES que atende alunos do 1° ano ao 9° ano do Ensino Fundamental. Assim, a préatica pedagdgica aconteceu em uma
turma do 4° ano, a qual € composta por um total de 21 alunos frequentando a sala de aula regularmente.

A intervengdo pedagégica foi realizada em 3 etapas. A primeira etapa compreendeu a realizagdo de uma aula
tedrico/pratica com o objetivo de diferenciar misturas homogéneas de heterogéneas e compreender alguns métodos de
separacdo de misturas como 0s processos de catacdo, peneiragdo, ventilagdo, filtracdo, decantacio e separacio magnética. E
importante destacar que a escolha desses métodos de separagdo de misturas se deu pelo fato de serem de facil entendimento e
demonstracdo. Para este momento foram necessarias 2 aulas de 50 minutos. Nesta etapa, participaram da atividade 18 alunos.

Uma semana ap6s a aula expositiva foi realizada a 22 etapa que se caracterizou pela aplica¢do do jogo na “trilha das
misturas”. Optou-se por essa modalidade de jogo porque é necessario pouco tempo para ser explicado e aplicado. Além disso,
ocorre interacdo entre os participantes, principalmente nos momentos das perguntas e das acdes propostas. Para esta etapa
foram necessérias 2 aulas de 50 minutos e participaram desta atividade 17 alunos.

A 3% etapa se caracterizou pela aplicagdo do questionario para avaliagdo do jogo didatico, enquanto recurso educativo,
com base nas percepgOes dos educandos. Este questionario € composto por 5 perguntas dentre as quais 4 eram perguntas
fechadas e 1 pergunta era aberta. Para esta etapa foi necessaria 1 aula de 50 minutos. E importante ressaltar que apenas os 17
alunos que participaram do da dindmica do jogo responderam as questdes que foram propostas.

Para a coleta de dados foram feitas observa¢@es dos educandos durante as todas as intervencdes pedagogicas, além

das andlises dos questionarios que foram aplicados na 3? etapa.
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Figura 1: Modelo de questionario utilizado para avaliacdo do jogo didatico.

Questionario

1) O que vocé achou do jogo que foi aplicado?
@ ()coste % ( )N#o gostei
2)Vocé conseguiu entender o jogo?
= ()Sim @ ()Nzo
3) Vocé acha que o jogo contribuiu para vocé aprender o
contelido gue foi ensinado?

() Ndo 7 ()talvez

- ()sm &8
4) Na sua opinidio, a aula se torna mais legal com a
utilizacéo desses jogos educativos?

ioh s Tl S

- ( )Sim ()Ndo ' ( )Talvez

5) Vocé gostaria que fossem realizadas mais atividades
utilizando jogos? Por qué?

Fonte: Autores (2022).

3.1 Montagem do jogo2.1 Jogos didaticos e o processo de ensino aprendizagem

O jogo na “trilha das misturas” foi confeccionado em material de TNT com as dimensdes de 3 metros de comprimento
por 1,40 de largura. Toda a trilha foi desenhada com caneta permanente de tinta preta e azul. Os nimeros e os simbolos
presentes na trilha foram pintados utilizando tinta guache de cores variadas.

Figura 2: Imagem do antes e depois do processo de elaboracdo do jogo.

Fonte: Autores (2022).

O percurso da trilha é composto por 32 casas, incluindo as de inicio e fim. Desse total, 9 casas continham perguntas, 3
casas eram de sorte e 2 casas eram de azar. As casas foram desenhadas na dimenséo de 29,7 cm de comprimento por 21 cm de

largura, 0 que corresponde a um tamanho de uma folha A4, a qual foi utilizada como molde. O dado utilizado foi
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confeccionado utilizando uma caixa de papeldo e revestido com E.V.A.
As cartas-perguntas foram impressas em papel A4 e coladas no E.VV.A de cor amarelo. As perguntas contidas nas
cartas foram elaboradas de acordo com o conteGdo que foi ministrado na aula tedrica/pratica. Deste modo, foram

confeccionadas 20 cartas contendo perguntas de verdadeiro ou falso e multipla escolha.

Figura 3: Cartas-perguntas utilizadas na aplicac¢do do jogo.

Uma mistura é: ‘

o) A combinagdo de 2 ou mais substancias
b) A separagdo de uma ou mais substancias

Fonte: Autores (2022).

4. Resultados e Discussao

A vivéncia experienciada na turma do 4° ano foi muito positiva. A professora regente e todos os alunos foram muito
acolhedores e estavam ansiosos para a realizacéo da aula, pois a professora j& os havia comunicado que seria desenvolvida uma
atividade.

Na aula tedrico/préatica, que correspondeu a 12 etapa da intervengdo pedagdgica, os alunos estavam muito interessados
e animados com a aula. O fato de a professora regente ja ter iniciado o assunto, misturas, em sala de aula ndo impediu que eles
perdessem o interesse pela atividade.

Em todos os momentos, observou-se que os alunos participaram efetivamente da aula participando das intervenc6es
que foram propostas, apresentando-se assim muito curiosos e questionadores, principalmente na realizacdo da atividade
pratica.

Durante toda- a pratica pedagodgica buscou-se contextualizar o conteGdo, utilizando questdes que remetem ao
cotidiano do estudante para que assim o ensino fizesse sentido e ele conseguisse relacionar o que foi aprendido em sala de aula
com o seu cotidiano e com isso fazer com que ele se sentisse motivado e consequentemente houvesse maior interacdo durante
as atividades.

Para a realizacdo do jogo os alunos foram distribuidos em 04 grupos: trés compostos por 4 alunos e um composto por
cinco alunos. O jogo foi aplicado na sala de aula da turma escolhida.

A aplicacdo do jogo foi feita separadamente por grupo de alunos. O restante da turma foi direcionado para a biblioteca
da escola juntamente com a professora regente, ficando combinado que a medida que a atividade acabasse, ela enviaria novos
alunos. E importante destacar que durante a aplicacdo do jogo optou-se por trabalhar com um ndmero restrito e separado de
alunos, pois dessa forma seria possivel avaliar de uma forma mais efetiva o0 comportamento de cada aluno durante a realizagao
da atividade.
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Assim, para cada grupo de alunos foi explicado separadamente o funcionamento do jogo e as suas regras, as quais se
expressam da seguinte forma: No jogo na “trilha das misturas” o aluno é o proprio pino e caminha ao longo do percurso da
trilha. Para iniciar o jogo e saber a ordem de jogada de cada aluno, eles jogavam o dado, assim quem tirasse 0 nimero maior
comecgava e quem tirasse 0 menor ndmero seria o Ultimo a entrar no jogo. Caso ocorresse empate 0s participantes teriam a
chance de lancar o dado novamente. Em seguida o dado foi jogado novamente para ver o nimero de casas que o participante

iria andar. No percurso da trilha existia alguns comandos os quais estdo descritos no Quadro 1.

Quadro 1: Simbolos utilizados no jogo.

v X

Momento da pergunta. Se O funil da sorte permitia Se 0 aluno parasse nessa
o aluno  respondesse que o aluno avangasse uma casa ficaria uma rodada
corretamente  permanecia | casa. sem jogar.

na casa, se 0 aluno errasse
a resposta voltaria uma
casa.

Fonte: Autores (2022).

O tempo de resposta para cada aluno foi cronometrado utilizando um celular. Deste modo ficou estabelecido que o
aluno teria um tempo de 30 segundos para responder as perguntas. Ganhava o0 jogo o aluno que primeiro chegasse ao final da
trilha. Cada partida durou em média 20 minutos. E importante ressaltar que todas as intervencdes foram mediadas pela
professora pesquisadora.

A aplica¢do do jogo foi muito significativa. Os alunos estavam animados e motivados e todos participaram da
atividade. Apesar de saberem desde o inicio que apenas um aluno iria ganhar o jogo e todos queriam ser o primeiro a chegar ao
final da trilha, havia uma competicdo muito saudavel entre eles. Assim, o nivel de competitividade néo foi o principal fator,
pois por diversos momentos foi possivel observar os alunos vibrando pelo acerto ou mesmo lamentando pelo erro dos colegas.
Durante o desenvolvimento do jogo os alunos tiveram um comportamento exemplar a medida que colaboraram com a
realizacdo da atividade e com o siléncio, principalmente no momento das perguntas, permitindo assim que o aluno
compreendesse e pudesse ter concentragdo para responder a questao.

Analisando o comparativo das cinco questdes dos dezessete questionarios que foram aplicados, obtivemos os
seguintes resultados: Com relagdo a primeira pergunta “O que vocé achou do jogo que foi aplicado?”, verificou-se que os 17
alunos marcaram a opgao “Gostei”.

Na segunda pergunta foi questionado aos alunos se eles conseguiram entender o jogo e os 17 alunos marcaram a
opgéo “Sim”. Por se tratar de um jogo para alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental, o jogo, as regras e também as
perguntas foram elaboradas de forma simples e objetiva, de acordo com a idade e o nivel de compreensdo para que 0s
estudantes pudessem entender o percurso tedrico metodologico da atividade.

De acordo com Muline et al., (2013), quando o aluno ndo compreende as regras, ele perde o interesse pelo jogo, por
isso estas devem ser bem claras e sem muita complexidade nessa faixa etaria, a fim de motivar o estudante, buscando seu
interesse pelo desafio e pelo desejo de participar da atividade proposta.

Na terceira pergunta “Vocé acha que o jogo contribuiu para vocé€ aprender o contetdo que foi ensinado?”, 14 alunos

assinalaram a opgao “Sim” e 3 alunos marcaram a opgao “Talvez”.
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Com relagdo a 4* pergunta que fazia o seguinte questionamento: “Na sua opinido, a aula se torna mais legal com a
utilizagdo de jogos educativos?”. Todos os alunos marcaram a opgao “Sim”.

Na quinta pergunta “Vocé gostaria que fossem realizadas mais atividades utilizando jogos? Por qué?”, obtivemos as
seguintes respostas dos alunos: “Sim, porque o jogo € legal”; “Sim, porque foi divertido”; “Sim, porque ¢é legal e eu amei o
jogo™; “Porque eu gosto de jogos e brincadeiras”; “Sim, muito bom”; “Porque isso ¢é aprender e se divertir”.

As respostas obtidas nesta pergunta foram muito significativas, pois permitiu a verificacdo das percepcdes dos
educandos com relacdo a atividade que foi desenvolvida.

De acordo com Campos et al., (2003), a apropriacéo e a aprendizagem significativa sdo facilitadas quando o contetdo
toma a forma de atividade lddica, pois essa proporciona uma maneira mais interativa e divertida de aprendizado, além de
possibilitar a proatividade do aluno.

Quando a atividade toma a forma de uma atividade divertida o ensino é facilitado, pois promove o interesse e
entusiasmo nos alunos, contribuindo para uma aprendizagem significativa. Assim, o jogo utilizado como recurso didatico tem a
capacidade de proporcionar novas descobertas, pois o professor na condicdo de estimulador e avaliador, faz se pertinente a
utilizacdo dessas préaticas escolares, aproximando os alunos ao conhecimento cientifico relacionando esse aprendizado ao seu
cotidiano (Coll, 1995, p.07).

Nesse sentido, a possibilidade de trazer o jogo para dentro da escola é uma forma de pensar a educagdo numa
perspectiva criadora, autbnoma, consciente. Através do jogo, ndo somente abre-se uma porta para 0 mundo social e para a
cultura infantil como se encontra uma rica possibilidade de incentivar o seu desenvolvimento. (Friedmann, 1996, p.56).

Deste modo, os jogos didaticos sdo ferramentas que auxiliam os professores no desenvolvimento de a¢fes educativas
no ambiente escolar, porque sdo um diferencial nas aulas por associar aprendizado com diversdo, favorecendo o processo de
ensino aprendizagem por meio de uma proposta lidica. Além disso, o jogo didatico quando inserido na aula pode ser um apoio

para mediar e contextualizar contetidos de dificil aprendizagem e assim despertar no aluno a vontade de aprender.

5. Considerac0es Finais

No processo educativo o professor tem a funcdo de mediar o processo de ensino aprendizagem coordenando oS
estudos, além de incentivar debates e questionamentos. O aluno por sua vez atua como sujeito do seu aprendizado, exercendo e
desenvolvendo consequentemente seu potencial critico e participativo em sala de aula.

Além disso, o docente deve incentivar o discente a se manifestar, a participar dos momentos pedagdgicos e a ser ativo
no seu meio social. Assim, as descobertas que acontecem em um ambiente social valorizam a construcdo do aprendizado e da
prépria sabedoria. Além do que as interagdes professor/aluno sdo cruciais para o processo de aprendizagem, pois ampliam a
capacidade cognitiva do aluno através das trocas, enriquecendo o seu desenvolvimento.

A utilizacdo de metodologias diversificadas para o ensino de Ciéncias, principalmente no ensino fundamental, torna-
se imprescindivel. A proposta de inclusdo de jogos didaticos, pode facilitar a compreensdo dos alunos com relagdo aos
conteddos estudados em sala de aula.

Assim, entendemos que € preciso romper as barreiras do ensino tradicional que é muito presente nas escolas publicas
brasileiras e trazer para a escola estratégias metodoldgicas que incentivem o aluno a querer aprender cada vez mais. Sabemos
que isso é uma tarefa ardua, mas néo impossivel. E preciso rever metodologias, contetidos e fazer um curriculo voltado para
uma integracdo cultural, fazendo com que assim o aluno possa de fato construir a sua identidade social.

Além disso, é muito importante que mais pesquisas estejam voltadas ao ensino em ciéncias/quimica no ciclo basico,
pois esses conhecimentos quando séo introduzidos nas séries iniciais fundamentam as bases para a aprendizagem de conceitos

que serdo trabalhados posteriormente.
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