A utilizacao dos jogos como uma ferramenta de valor no
processo de ensino e aprendizagem.
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O aprendizado de quimica em sala de aula pelos alunos do ensino médio
por vezes na pratica consiste apenas na transmicéo-recepcao de conhecimentos,
gue muitas vezes, deixa lacunas no processo. Tomando conhecimento disso e das
dificuldades que o professor enfrenta em determinados assuntos, foi elaborado um
jogo didatico para ser utilizado como suporte pelos professores a fim de contribuir
para 0s processos de ensino aprendizagem de formacdo de compostos

envolvendo cations e anions e por seguinte na nomenclatura destes.

As atividades ludicas, no ensino Fundamental e Médio, sao praticas privilegiadas
para a aplicacdo de uma educacao que vise o desenvolvimento pessoal do aluno
e a atuacdo em cooperacdo na sociedade. Sdo também instrumentos que
motivam, atraem e estimulam o processo de construgdo do conhecimento,
podendo ser definida, de acordo com Soares (2004), como uma acao divertida,
seja qual for o contexto linguistico, desconsiderando o objeto envolto na agéao. Se

hé& regras, essa atividade ludica pode ser considerada um jogo.

Acredita-se entdo que o jogo € uma ferramenta de valor indispensavel no
processo de ensino e aprendizagem. Tendo em vista que € uma forma divertida,
prazerosa e atraente, facilitando assim a proximidade do aluno com o conteudo, ja

que a falta de motivacéo é apontada como a principal causa de desinteresse dos



alunos.

Foi realizada uma pesquisa por meio de questionario com 100 alunos da rede
publica de ensino do estado da paraiba questionario e entrevistas, com questées
abertas e fechadas. Os resultados indicam que 0s jogos é uma excelente
ferramenta no que se refere a despertar o interesse, 0 que gera motivacdo no
aluno, além de ser excelente no quesito disciplina. A Maioria dos alunos se
envolve na atividade, o que se reflete na prépria avaliagdo em sala de aula.
Acredita-se, que os resultados obtidos poderéao servir de embasamento para que

se possa analisar a eficacia dos jogos.
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