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Area Tematica: Ensino e Aprendizagem (EAP)

Resumo: Jogos didaticos sdo ferramentas importantes para o0 processo de
ensino/aprendizagem, tornando-se uma alternativa viavel e inovadora para despertar o interesse dos
alunos, levando-os a construir novas descobertas, além de desenvolver a sua personalidade. O
presente trabalho traz o relato de uma valida experiéncia didatica, com o objetivo de apresentar a
importancia da utilizacdo dos jogos, como préaticas estimuladoras do raciocinio e da pesquisa,
ocasionando um aprendizado espontaneo, para as aulas de ciéncias.

Introducao

O professor atuando como um mediador do processo educativo deve fazer uso de novas
metodologias, entre elas, a utilizacdo de jogos pedagdgicos, a fim de alcancar uma interacéo positiva
e construtiva entre o saber e a aprendizagem dos alunos. A aprendizagem significativa se realiza com
a participacdo do aluno , quando as novas informacdes séo relacionadas com outros conceitos, de
modo que ndo seja apenas uma repeticdo do que o professor ou o livro formula, mas sim uma
reflexdo pessoal. Na Universidade Luterana do Brasil (Canoas-RS), o subprojeto de Quimica do
Programa de Bolsa de iniciacdo a Docéncia da CAPES, tem por objetivo a melhoria e o auxilio ao
ensino de ciéncias na escola conveniada, enfatizando a importancia de uma alfabetizacéo cientifica
para uma melhor compreensdo do mundo e uma conscientizagcdo ambiental. Existem diferentes tipos
de jogos e aplicabilidades. Ao escolhermos os jogos, observamos que poderiamos aplica-los em
diferentes ocasifes no desenvolvimento das atividades e abordagem dos temas. Foram selecionados
4 diferentes jogos, para uma turma de 4° ano do ensino fundamental, abordando temas como:
“Animais vertebrados e invertebrados” e “Meio Ambiente”.

Resultados e Discussao

Mesmo que muitas respostas apresentadas pelos alunos eram de estrutura simples,
observamos que, a medida que evoluimos na aplicacdo das atividades, houve um crescimento no
nivel de conhecimento dos alunos. Em todas as atividades os alunos foram observados
individualmente e na interacdo em grupo. Verificamos estes resultados a partir das avaliagbes
aplicadas pela professora titular da turma, nas quais os alunos obtiveram resultados bastante
expressivos. As avaliagdes realizadas com a professora titular da turma mostrou que apenas 5% da
turma ndo atingiram a média, sendo que 54% mantiveram-se em uma média acima de 8 pontos (
numa escala de 0 a 10, sendo 6 a média para aprovacdo). Em todas as atividades os alunos foram
observados individualmente e na interagcdo em grupo.

Conclusoes

A aplicacdo de jogos como um recurso didatico para abordar os temas propostos pela
professora foi uma alternativa que deu certo, pois 0os alunos mostraram estar cada vez mais



Movimentos Curriculares

\ 330 EDEQ T — u:"i

2 Se: g |
o Permanente e o Transitorio o AL AT

interessados e dispostos a aprender. O educador ndo necessita se prender a falta de equipamentos
sofisticados, pois, as atividades simples sdo de grande valia para os alunos.

A aplicacdo dos jogos mostrou as bolsistas que os alunos possuiam grande interesse por
ciéncias, porém apresentavam dificuldade em contextualiza-la e aplica-la no seu cotidiano.

Os jogos podem ser usados com o objetivo de construcdo de conhecimento, aprofundamento
de questdes importantes e o desenvolvimento ao raciocinio l6gico. Vale ressaltar, que 0s jogos
devem ser aplicados de uma forma que os alunos sintam-se livres para construir seus
conhecimentos, ndo associando 0s mesmos a uma Vvisdo tradicional de ensino e uma visdo
absolutista de ciéncias. Durante a aplicacdo das atividades, observamos nos alunos, um bom
desenvolvimento na argumentacdo para propor explicagbes e questionamentos sobre os temas.
Constatamos que os jogos estimularam de forma bastante significativa o interesse dos alunos pela
aprendizagem.

Este trabalho apresentou um relato sobre o uso de jogos para o ensino de ciéncias, suas
possibilidades como estratégias de ensino. Podem ser usados com o objetivo de constru¢do de
conhecimento, aprofundamento de questdes importantes e o desenvolvimento ao raciocinio logico.
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