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RESUMO

A educacdao brasileira apresenta um histdrico de altos e baixos, com momentos que revelam o quéo
necessario se faz a apresentacéo de novas propostas pedagogicas. Dados da UNESCO revelam que
a educacdo no Brasil estd abaixo dos niveis internacionais. Universidades, pesquisadores e
professores estdo desenvolvendo materiais didaticos capazes de elevar o patamar do processo de
ensino no pais. Dentre os recursos didaticos o jogo didatico se destaca por apresentar um diferencial,
frente as ja conhecidas e utilizadas tecnologias voltadas para o Ensino de Quimica, pois 0s jogos sao
elementos que permitem o desenvolvimento de competéncias no ambito da comunicacdo, das
relagbes interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe. Os aspectos lUdicos e cognitivos
presentes no jogo sdo importantes estratégias para o0 ensino e a aprendizagem de conceitos
favorecendo a motivagdo, o raciocinio, a argumentacgao e a interagdo entre os alunos e o professor. A
funcado educativa do jogo é faciimente observada durante sua aplicacéo visto que o mesmo favorece
a aquisicdo de conhecimentos de forma alegre e prazerosa. Este material pode ser utilizado tanto
para revisdo de conceitos como para discussdo inicial sobre a tematica, possibilitando o
esclarecimento e subseqiientemente o estimulo a adogédo dos jogos de forma a contribuir para o
crescimento educacional do nosso pais.

PALAVRAS-CHAVE: Atividade Ludica, Jogos, Ensino de Quimica.

1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, observou-se um progresso acentuado das tecnologias e,
em decorréncia desses avancos, ocorreram mudancas significativas nas relagbes
sociais que deram novos contornos culturais as sociedades pos-industrializadas.
Diante das transformacdes tecnoldgicas pelas quais o mundo vem passando, onde o
uso do computador influencia diretamente as rela¢des sociais, contribuindo para um
melhor aproveitamento do tempo, tornando o trabalho, a comunicagéo e a execucéo
de tarefas mais faceis e rapidas, pleiteia-se a reestruturagdo da educagcdo como um
todo e em especial do trabalho docente. E neste contexto, que os educadores
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comecam a refletir sobre como utilizar as novas tecnologias no processo de ensino e
aprendizagem.

A dinamica mundial requer que a escola busque novas concepcdes que
possibilitem, aos educandos, o acompanhamento do progresso mundial. No Brasil, a
educacdo estd na direcdo da melhoria da qualidade, alguns avancos foram
realizados, no entanto, alguns aspectos se apresentam como fatores determinantes
para classificacdo do pais com um indice de Desenvolvimento Educacional (IDE) de
grau médio.

Dados da UNESCO (Organizacdo das Nacdes Unidas para a Educacao a
Ciéncia e a Cultura) corroboram para o explicitado, revelando que a educacgao
brasileira esta muito aquém dos niveis internacionais, conforme mostram William
Taciro e Kanno,

A Organizacdo das Nac¢bes Unidas para a Educacdo a Ciéncia e a
Cultura (UNESCO), em relatério de 2010, elogia acdes do Brasil para
universalizar a educagdo basica e programas como O
acompanhamento escolar das criangas do bolsa familia. Mas aponta
gque as taxas de repeténcia e de atraso escolar estdo bem acima da
média mundial e o desempenho dos brasileiros nas provas
internacionais é baixissimo (2011, p.28).

Conforme apresentado no texto a repeténcia e a defasagem idade/série séao
obstaculos a serem superados para que o Brasil atinja um maior IDE. Nesse sentido
o professor, como mediador do acesso ao conhecimento e, partindo do pressuposto
de que a aprendizagem € um processo de construcdo que se da na interacdo do
sujeito com os elementos que o cercam, deve tornar as aulas mais atrativas e
participativas. Todavia, isso s6 serd conseguido com a introducdo de instrumentos
gue potencializem a capacidade de aprender dos alunos.

Diante das dificuldades perpassadas pela escola e vivenciadas pelos
professores e com o intuito de proporcionar um melhor aproveitamento dos

conteudos lecionados em sala de aula é nitida a percep¢édo de que a educagéo (no
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sentido de instrucdo escolar) requer o uso de novas tecnologias em sala de aula. A
inclusdo das chamadas “novas tecnologias” ou, mais precisamente, das tecnologias
da informacdo e da comunicacdo (TIC), como também de diversos instrumentos
ludicos; justificam-se como uma alternativa de ultrapassar os limites postos pelas
“velhas tecnologias”, representadas principalmente por quadro-de-giz e materiais
impressos.

Para Masetto entende-se por novas tecnologias em educacéo:

[..] o uso da informéatica, do computador, da internet, do CD-ROM, da
hipermidia, da multimidia, de ferramentas para educacao a distancia
— como chats, grupos ou listas de discusséo, correio eletrdnico etc. —
e de outros recursos de linguagens digitais de que atualmente
dispomos e que podem colaborar significativamente para tornar o
processo de educacdo mais eficiente e mais eficaz (2006, p. 152).

Atualmente, as pessoas sao fascinadas pela televisdo, pelo computador,
internet e games. Tornando-se necessario a criacdo de opcdes diferenciadas para o
aprendizado, sendo possivel o aproveitamento desses instrumentos no processo de
educacdo para reconquistar a atencdo e 0 interesse dos alunos pela escola,
tornando-a mais dindmica e motivadora estabelecendo assim, uma maior

participacéo ativa do alunado, pois como mostra Sant’anna,

A participagéo passiva blogueia qualquer tipo de desenvolvimento,
seja individual, psicoldgico, social ou cultural, sendo indispenséavel
uma busca do conhecimento de forma dinamica, interativa em que
atitudes, hébitos, habilidades, crencas, sejam definidos como
formacédo humana (2004, p.10).

Para Vigotsky (2007), o aluno exerce um papel ativo no processo de
aprendizagem, por apresentar condi¢cdes de relacionar o novo conteudo a seus
conhecimentos prévios, e o professor se torna o responsavel por criar zonas de
desenvolvimento, proporcionando assim condi¢des e situagfes para que o aluno

transforme e desenvolva um processo cognitivo mais significativo.
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Cabe deixar claro que os educandos, devem estar inseridos como seres
atuantes, capazes de estabelecer novas formas de expressao. Apesar dos avangos
em busca de mudangas na maneira de lecionar, as inovagdes ocorrem de maneira
lenta e em alguns casos obstaculos sdo impostos pelos préprios profissionais da
educacédo, que relutam em admitir inovacdes em suas salas de aula, assim afirma

Moram,

A escola é uma instituicdo mais tradicional que inovadora. A cultura
escolar tem resistido bravamente as mudancas. Os modelos de
ensino focados no professor continuam predominando, apesar dos
avancos teéricos em busca de mudancas do foco do ensino para o
de aprendizagem. Tudo isto nos mostra que nado sera facil mudar
esta cultura escolar tradicional, que as inovacdes serdo mais lentas,
que muitas instituicbes reproduzirdo no virtual o modelo centralizador
no conteudo e no professor do ensino presencial (2004 p.13-21).

Segundo Balbinot (2005), a escola deve ser mais ousada, inovadora e
prazerosa, para que o aluno construa seus saberes, com alegria e prazer,
possibilitando a criatividade e o pensar criticamente. As aulas devem transpor 0s
limites do ensino tradicional, das aulas condutivistas e livrescas e permitir aos alunos
vivenciar os conteudos além das salas de aula.

Atualmente é visivel a busca por modelos que viabilizem uma educacao
libertadora, onde o educando ndo seja apenas telespectador, mas sim, ator de seu
progresso intelectual.

Segundo Negrine (1998 citado por Cabrera e Salvi 2005), € necessario que 0
adulto reaprenda a brincar ndo obstante a sua idade. A mesma obra mostra que as
atividades prazerosas atuam no organismo causando sensagdo de liberdade e
espontaneidade.

Brincar ndo significa que o jovem ou o adulto volte a ser crianca, mas que é
através desse ato: uma atividade humana criadora, na qual imaginacéo, fantasia e

realidade interagem na producdo de novas possibilidades de interpretacdo, de
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expressdo; que o ser humano integra-se com 0S Outros consigo mesmo e com O
meio social.

Devido a atuacdo das atividades prazerosas no organismo, as atividades
ludicas facilitariam a aprendizagem por sua prépria acep¢ao, pois 0S mecanismos
para os processos de descoberta séao intensificados.

Nesse contexto, o professor pode pautar seu trabalho na utilizacdo de
recursos ludicos, em especial no uso de jogos, o fato de que a escola ndo pode mais
prescindir dessas tecnologias € um consenso nesses meios. Isso de certa forma
decorre da constatacdo de que o mundo fora da escola, no qual o aluno encontra-se
inserido, respira por elas sendo, portanto, impossivel pulsar fora da circunscricao
gue Ihe é imposta pelo advento dessas novas tecnologias (Hernandez, 2000, p.112).

Como nos ensina Cunha (2004), os jogos sao caracterizados como um tipo de
recurso didatico educativo que podem ser utilizados em momentos distintos como na
apresentacdo de um conteudo, ilustracdo de aspectos relevantes ao conteldo,
avaliacdo de conteudos ja desenvolvidos e como revisdo ou sintese de conceitos
importantes.

Segundo Melo (2005), véarios estudos a respeito de atividades ludicas vém
comprovar que o jogo, além de ser fonte de prazer e descoberta para o aluno é a
traducdo do contexto socio - cultural - historico refletido na cultura, podendo
contribuir significantemente para o processo de construcdo do conhecimento do
aluno, como mediadores da aprendizagem.

Na aplicacdo dos jogos, o professor precisa compreender como ele podera
relacionar esta ferramenta com os contetudos a serem discutidos em sala, e fazer
com que o aluno compreenda que aquele instrumento faz parte da aula e tem por
fim viabilizar o seu crescimento intelectual.

Diante do exposto, percebe-se que o0 uso dos recursos ladicos exige do
professor uma metodologia bem segura e com objetivos bem delimitados e
determinados para que assim possam ser alcancados, pois, apenas a mudanca da
pratica e a utilizacdo do recurso ndo asseguram a evolucao esperada.
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Varios éstudos séo encontrados na literatura como: VALLIN (1998); ALMEIDA
(2003); KRASILCHIK (2004); PCN (BRASIL, 1998); KISHIMOTO (1996); RIEDER,
ZANELATTO E BRANCHER (2005); CABRERA E SALVI (2005); MONTEIRO
(2007); CAMPOS (2005); GRANDO (2001) e FORTUNA (2011), com praticas
voltadas para os jogos que podem ser utilizados no ensino de quimica, enfatizando o
aspecto da participacdo ativa do professor com a finalidade de conhecer seus

alunos.

2 METODOLOGIA

Este trabalho configura-se como uma pesquisa exploratdria, onde foi analisada uma
vasta bibliografia acerca do tema. Com o intuito de evidenciar qual a real
contribuicdo dos jogos didaticos no ensino de Quimica, como também quais as
principais ferramentas ludicas que foram adaptadas a educacdo e como essa
estratégia pode ser utilizada para interferir na realidade vivenciada nas aulas de

guimica.
3 CONCLUSAO

Em primeiro lugar é necessario ressaltar que a ordem de apresentacdo dos
jogos foi aleatdria, ndo correspondendo ao jogo mais ou menos eficiente. Cabe
ainda salientar a necessidade da participacdo ativa do professor, uma vez que o
educador deve colocar as regras bem como observar o rendimento e as dificuldades
enfrentadas pelos alunos.

Através deste estudo foi possivel entender a importancia da utilizacdo dos
jogos no processo educativo, ndo como um meio pronto e acabado, mas, sim; como
ferramentas de apoio ao ensino. O adequado aproveitamento deste tipo de prética

pedagodgica conduz o estudante a exploracdo de sua criatividade, motivando-o pelo
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desafio do jogo, o que acarreta o desenvolvimento de estratégias de resolucao de
problemas, a avaliagdo das decisfes tomadas e a familiarizagdo com termos e
conceitos apresentados no jogo.

Dessa forma, o individuo criativo constitui um elemento importante para a
construcdo de uma sociedade melhor, pois se torna capaz de fazer descobertas,
inventar e, consequentemente, provocar mudangas.

Todos os jogos foram confeccionados com materiais simples e acessiveis, 0
gue torna ainda mais facil a sua aplicacédo, e acima de tudo de grande importancia,
enquanto instrumento de aprendizagem e motivadores pelo seu aspecto ludico,
portanto, eficazes na constru¢cdo de um aprendizado de forma divertida, dinamica e
atraente.

A escolha dos jogos deve se cuidadosa, respeitando as condic¢des fisicas e de
desenvolvimento dos educandos, bem como a finalidade perquirida, a faixa etaria e
o tema escolhido para ser trabalhado com o jogo. Assim, a escolha acertada do jogo
ira proporcionar aos alunos diversas interagcdes, promovendo construcdes e
aperfeicoamentos de conceitos, habilidades e a valorizacdo do conhecimento,
transpondo as lacunas que o processo de ensino e aprendizagem atual deixa em

aberto.
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