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RESUMO: A UTILIZACAO DE JOGOS DIDATICOS COMO FERRAMENTA PARA O
APRENDIZADO TEM CONTRIBUIDO DE FORMA BASTANTE SIGNIFICATIVA PARA O
PROCESSO DE ENSINO/APRENDIZAGEM, TORNANDO-SE UMA ALTERNATIVA INOVADORA
NO SENTIDO DE FACILITAR A COMPREENSAO DE FENOMENOS E CONCEITOS QUIMICOS.
O PRESENTE ESTUDO OBJETIVOU APRESENTAR A IMPORTANCIA DA UTILIZAGAO DOS
JOGOS, COMO PRATICAS INTERATIVAS E DINAMICAS NO SENTIDO DE PROMOVER UM
APRENDIZADO CONCRETO E CONTEXTUALIZADO.

Introducao

Durante muitos anos, acreditou se que o aprendizado se dava por meio da repeticdo e que 0s
estudantes que ndo conseguiam aprender eram 0s Unicos responsaveis por ndo alcancgar
resultados satisfatérios. Hoje, o sucesso ou nédo dos alunos é considerado como consequéncia do
trabalho do professor. A ideia do ensing despertado pelo interesse do estudante passou a ser
um desafio a competéncia do docentel. O interesse daquele que aprende passou a ser a
motivacdo do processo de aprendizagem, e o professor, o gerador de situacdes e estratégias que
estimulam o processo da aprendizagem. O professor que atua como mediador do processo
educativo deve fazer uso de novas metodologias diferenciadas, onde destaca se, a utilizacao
de jogos pedagdgicos, a experimentacdo, a utilizacdo de aplicativos e softwares educativos 51 fim
de alcancar resultados satisfatérios no que diz respeito ao aprendizado dos alunos®. A
aprendizagem significativa se realiza com a participacdo ativa do aluno. As novas informacgfes
sdo relacionadas com outros conceitos, de modo que ndo seja apenas uma repeticdo do
gque o professor ou o livro formula, mas sim uma refleé;(éo pessoal e contextualizada que
transporta conceitos cientificos para a realidade deste aluno™. Nesta perspectiva foi desenvolvida
uma pesquisa que contou com a participacdo de 46 alunos do 9° ano do ensino fundamental em
uma escola localizada no municipio de Paragominas/Pa. O objetivo principal do estudo foi
compreender de que maneira a utilizacdo de jogos pedagogicos auxiliaria na compreensdo do
estudo de placas de identificacdo de produtos quimicos perigosos, por meio de um jogo da
memoéria que relacionava a simbologia dos produtos, causas e efeitos e exemplos cotidianos de
produtos relacionados as placas.

Resultados e Discussao

O jogo da memoria foi aplicado a 46 alunos do 9° ano do ensino fundamental. O jogo era
composto por trés fileiras de cartas nas quais o aluno precisava associar corretamente a placa de
identificacdo, o efeito causado a salde e os produtos relacionados. Apds a aplicagao da
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metodologia foi aplicado um questionario contendo 5 questdes sobre o conteddo abordado no
jogo. As questdes tratavam de aspectos como a identificagdo correta das placas, o
reconhecimento de produtos quimicos perigosos associados as placas e sobre o
reconhecimento dos riscos que tais produtos poderiam oferecer a salide e seguranca.

Os resultados obtidos mostraram que 90% dos alunos conseguiram identificar corretamente as
placas de identificagdo, em relacdo a associacdo dos produtos as placas, os dados mostraram
gue 85% conseguiram fazer uma associacdo correta. Em relacdo ao conhecimento das
consequéncias do contato com tais produtos, cerca de 74% dos alunos responderam
corretamente as perguntas. Além disso, os alunos validaram a atividade, afirmando que
conseguiram aprender de forma dindmica e divertida e que tal metodologia deveria ser aplicada
com maior frequéncia.

Conclusbées

A utilizacdo de jogos atua como facilitador e motivador da aprendizagem, pois a aplicacdo
destas metodologias provoca a maior interacdo entre 0s grupos e estimula o interesse e a
curiosidade por determinados temas. O ensino de Ciéncias, em destaque, o de Quimica ha muito
tempo vem clamando por alternativas mais interativas, dinAmicas e atrativas de forma a superar
as metodologias tradicionais nas quais a transmissédo de conhecimento prevalecia. A abordagem
contextualizada, a experimentacdo e a utilizacdo de situacdes problema envolvendo conceitos
guimicos tem sido cobrada constantemente em vestibulares regionais e nacionais. Nesta
perspectiva, a utilizacdo dos jogos como ferramenta mediadora de ensino vem superando as
expectativas e tem atingido de maneira significativa e satisfatéria alunos de varias séries da
educacédo basica de forma a tornar o ensino mais atraente e de acordo com o contexto atual. Os
resultados obtidos durante o estudo mostraram que a maioria dos estudantes aprende com maior
facilidade por meio da utilizacdo de jogos didaticos, como o aplicado na pesquisa. Desta forma
devem ser utilizados constantemente para a constru¢do de conhecimentos, abordagem de temas
atuais e ndo somente como instrumento motivador.
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