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Resumo

Este trabalho analisa uma experiéncia didatica no ensino de ciéncias por meio de
jogos educativos, em vista das dificuldades dos estudantes na compreensao de
conceitos cientificos trabalhados em aulas convencionais. De natureza qualitativa, a
pesquisa tem o viés de pesquisa-acdo. O objeto de estudo esta na producdo e
aplicacdo de jogos educativos no ensino de ciéncias, numa escola particular de
Londrina-PR, com a participagcdo de cinco estudantes do sétimo ano e sete
estudantes do nono ano do ensino fundamental. O potencial didatico desse recurso
foi analisado a luz do referencial tedrico da pedagogia historico-critica. Com a
aplicacao dos jogos, houve uma melhora significativa do processo de aprendizagem
dos conteudos, uma ferramenta potencial para educacao em ciéncias.
Palavras-chave: Jogos educativos, Ensino de ciéncias, Aprendizagem significativa,
Recurso didatico, Dindmica de ensino

Abstract

This research analyzes a science teaching experience through educational games,
considering that the students have difficulty with scientific concepts and with
conventional methodologies. This research is based on a qualitative approach and it
is characterized as an action research. The object of study is focused on the
production and application of educational games in science classes, in a private
school in the city of Londrina-PR with the participation of five students from the
seventh grade and seven students from ninth grade. The didactic potential of this
activity was based on the historical-critical theory. The use of games in class resulted
in a remarkable improvement in the learning process, in other words, the games are
potential tools for science education.

Keywords: Education games, Science teaching, Meaningful learning, Didactic

resource, Teaching dynamic
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1. Introducéo

A superacédo dos modelos tradicionais de ensino tem sido uma realidade vigente
nas pesquisas em educacao e contribuir para que essa mudancga ocorra de maneira
critica é permitir que o conhecimento surja a partir de praticas sociais, € realizar
praticas pedagodgicas que possibilitem mudancas sociais e ndo sua perpetuagao
(SAVIANI, 2000).

A proposta de jogos didaticos pode auxiliar o professor a tornar a aula mais
interessante e conquistar a atencdo dos estudantes, no sentido de viabilizar espaco
para um processo de ensino e aprendizagem interativo, potencializando um
ambiente mais estimulante para a resolugcdo de problemas que demandam andlise
critica e criativa (ANTUNES, 2003).

Nessa perspectiva, 0s jogos pedagdgicos podem ser uma das ferramentas
capazes de viabilizar esse ambiente de transformacdo para o aluno, ja que
apresenta potencial para proporcionar “o desenvolvimento de habilidades aos
estudantes e ao professor no sentido de ampliar novas técnicas de ensino e
aprendizagem, estimulando a ele proprio em sua pratica docente” (BRASIL, 1999,
p.74).

Dessa forma, o presente trabalho é um recorte de uma pesquisa, cuja intengdo
foi produzir e aplicar jogos educativos como recurso didatico no ensino de ciéncias
para os anos finais do ensino fundamental. Especificamente, tem como objetivo
apresentar material didatico para o ensino de ciéncias, a fim de disponibiliza-lo aos
professores, para que possam dinamizar o planejamento dos conteudos curriculares

e estimular o interesse dos estudantes pela ciéncia.

2. Jogos ludicos e suas contribuicdes pedagogicas no ensino

A passagem do ensino, da mera forma de transmissdo de conhecimento para
um processo dialégico, interativo e estimulante em busca de uma aprendizagem
significativa passou a ser um desafio para os educadores. Saviani (2000, p.89)
acredita que “a escola tem o papel de possibilitar 0 acesso das novas geragdes ao

mundo do saber sistematizado, do saber metddico, cientifico”. Nessa condi¢do, a

Revista Educacéo Online, n. 17, set-dez 2014, p. 1-13



escola é o lugar privilegiado para a alfabetizacdo e divulgacdo do conhecimento
cientffico e, portanto, necessita organizar processos, descobrir formas adequadas a
essa finalidade.

Essa transicdo de um ensino pautado em pedagogias tradicionais, que visam a
valorizar atribuicbes de mercado, como a pedagogia tecnicista, baseada no
professor como centro do conhecimento, precisa ser reformulada (SAVIANI, 2000).

Nesse contexto, 0S jogos surgem como uma ferramenta potencializadora da
acdo pedagdgica. Como cita Antunes (2003), “o jogo o0 ajuda a construir suas novas
descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento
pedagdgico que leva ao professor a condicdo de condutor, estimulador e avaliador
da aprendizagem” (p. 36).

Para que o jogo seja considerado pedagogico e ndo apenas ludico, é necessario
gue o professor tenha o dominio do conteddo, o dominio da técnica de ensino e o
manejo da relacdo estabelecida entre os sujeitos participantes. Jogos ou brinquedos
pedagogicos sao desenvolvidos com a intengcdo explicita de provocar uma
aprendizagem significativa, estimular a construcdo de um novo conhecimento e,
principalmente, despertar o desenvolvimento de uma habilidade operatéria, uma
aptiddo ou capacidade cognitiva e apreciativa especifica, que possibilita a
compreensao e a intervencdo do individuo nos fendbmenos sociais e culturais e que o
ajude a construir conexdes (ANTUNES, 2003).

Além disso, os jogos pedagogicos podem ser relacionados com tantas outras
técnicas que possibilitam uma ampla rede de ferramentas ao professor. No trabalho
desenvolvido por Celso Antunes (2003) sobre técnicas pedagogicas, ele elenca itens
positivos a respeito da dindmica de grupo, que pode ser observada na aplicacéo de
jogos, tais como um estudo formativo, em que o0s estudantes passam a ter
autonomia nesse processo interativo, saindo da convencional aula expositiva.

Permite também avaliar diversos progressos de aprendizagem do aluno,
possibilitando ao professor a analise de outros parametros de desenvolvimento do
estudante. Antunes (1974) acredita que 0 jogo estimula o desenvolvimento da
personalidade, pois constroi situagbes em que o estudante: “trabalha, pesquisa,
discute, constroi, conclui e raciocina” (p.19), além de oportunizar uma observagao

mais sutil do processo de desenvolvimento e aprendizagem desses estudantes, por
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parte do professor.
Piaget (1975), também ressalta o importante papel que os jogos produzem
sobre o aspecto cognitivo:

Se o0 ato de inteligéncia culmina num equilibrio entre assimilacdo e acomodacéo,
enquanto a imitagdo prolonga a ultima por si mesma, poder-se-a dizer, inversamente,
gue o jogo é essencialmente assimilacdo, ou assimilacdo predominando sobre a
acomodacdo. (p.115)

Para Chateau (1987), os jogos s&o sociais, por se familiarizarem com o trabalho:

[...] o jogo prepara para o trabalho, € que ele é introdutério ao grupo social. Para o
grande, jogador é cumprir uma fungao, ter um lugar na equipe, o jogo, como o trabalho,
€, por conseguinte, social. Por ele, a crianca toma contato com as outras, se habitua a
considerar o ponto de vista de outrem, e sair de seu egocentrismo original. O jogo é
atividade de grupo. (p. 126)

Lopes (2000) relata que os jogos criam para o professor uma forma mais atrativa
e motivadora para trabalhar os conteddos e aplicar as avaliacdes, possibilitando ao
educador alcancar diferentes objetivos. Muitos séo os pesquisadores em educacéo a
afirmar o potencial educativo dos jogos, dentre os quais destacamos Kishimoto
(2003, p.23), que menciona a importancia desse recurso “[...] como a aquisicao de
conteudos e o desenvolvimento de habilidades e, ao tempo, o desenvolvimento
integral da crianca”.

Para Almeida (1974), os jogos educativos podem proporcionar diversos
beneficios, tais como aqueles relacionados a parte fisica, pois possibilitam trabalhar
a psicomotricidade, sendo uma pratica que consolida o desenvolvimento motor da
crianca e o seu envolvimento psiquico, social e afetivo nas atividades.

[...] sob o aspecto mental, 0s jogos visam a atingir o desenvolvimento da memoaria, da
atencdo, da observacdo, do raciocinio, da criatividade, da aquisicdo de habitos ou
virtudes morais, como lealdade, a bondade. Sob o ponto de vista social, os jogos
visam a estimular o companheirismo, desenvolver o espirito de cooperacdo, o0 senso
social e a democratizagéo. (ALMEIDA, 1974, p. 32)

Nessa perspectiva, a presente pesquisa busca aplicar jogos educativos e verificar
se as contribuicdes sugeridas pelos autores, tais como agucar a criatividade, a
observacao, o raciocinio, entre outras habilidades se concretizam e possibilitam uma
aprendizagem significativa no ensino de ciéncias, tornando a aula mais atrativa e

interessante do ponto de vista da dindmica interativa entre os educandos, educador
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e conhecimento cientifico em estudo.

3. Metodologia

O procedimento metodoldgico tem por finalidade a pesquisa qualitativa,
caracterizando-se como uma pesquisa-acdo. Uma pesquisa pode ser qualificada de
pesquisa-acdo, quando ha, de fato, uma acdo por parte das pessoas ou grupos
implicados no problema sob observacdo (THIOLLENT, 1996).

Nesse contexto, a producdo e aplicacdo de material didatico desenvolvido no
presente estudo apresenta um viés de pesquisa-agao, pois ‘com a pesquisa-acao,
0s pesquisadores pretendem desempenhar um papel ativo na prépria realidade dos
fatos observados” (THIOLLENT, 1996, p. 15).

O trabalho foi desenvolvido em uma escola particular situada no municipio de
Londrina-PR, com duas turmas do ensino fundamental, uma do nono ano, e outra do
sétimo ano, durante as aulas regulares de ciéncias. As aulas ocorreram
separadamente em cada turma, tendo como objeto de estudo sete estudantes do
nono ano, com treze anos de idade, e cinco estudantes do sétimo ano, com onze
anos de idade.

A pesquisa transcorreu em dois momentos: na construcdo de jogos a partir da
elaboracdo de conceitos cientificos e em sua aplicacdo. Na construcdo dos jogos,
que corresponde a observacdo de um video e a leitura de um texto, foram
necessarias quatro aulas, e para a aplicacédo, uma aula.

O primeiro teve por objetivo a elaboracdo dos jogos, que se iniciou mediante
pesquisa acerca do tema estudado. Vale ressaltar que o planejamento do contetdo
em foco seguiu o embasamento tedrico metodolégico das Diretrizes Curriculares
Estaduais da Educacdo Basica para o Ensino de Ciéncias (PARANA, 2008) que
prima pela investigacdo historicamente contextualizada, no sentido de possibilitar
que o conhecimento adquirido se torne parte integrante de saberes do individuo,
promovendo uma mudanca social (SACRISTAN, 2000 apud PARANA, 2008).

O conteudo estruturante biodiversidade, que engloba diversos conteddos
especificos, foi selecionado para trabalhar a confec¢cdo dos jogos com a turma de
sétimo ano, sendo que essa turma escolheu, especificamente, o contetdo “teoria da

evolugdo dos seres vivos”. Em particular, no nono ano, foco dessa investigagao,
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esse mesmo conteudo estruturante apresentou o contetudo basico energia, que
engloba os conceitos da fisica.

No que tange a teoria da evolucdo, foram selecionados os conceitos sobre
selecao natural, diferenciacdo entre espécies e histéria da viagem de Darwin. Para
gue esses conceitos estivessem presentes nos jogos produzidos, foi apresentado
aos estudantes o video NOs: os fantasticos seres vivos®, que contém trechos em
desenho animado das adaptacfes que surgiram nas espécies, respaldando a teoria
da selecdo natural, trabalhando as diferencas anatdmicas e fisiologicas dos grupos
dos anfibios, répteis e mamiferos. Para complementacdo do video, foi
disponibilizado um texto produzido pela professora, contendo trechos historicos da
viagem de Darwin ao redor do mundo, em especial para Galapagos.

Apos a leitura e a discussdo do texto, junto a analise fimica, os estudantes
selecionaram os termos cientificos e conceitos que conseguiram identificar, para,
posteriormente, representa-los por meio de figuras e conceituacao descritiva.

De forma interdisciplinar, os conceitos de fisica foram abordados através do
contetdo de propriedades da matéria, especialmente, o conceito de densidade. Para
essa etapa, foi disponibilizado material didatico elaborado pela professora, que
continha aspectos da histéria da ciéncia e videos envolvendo a tematica.

O video apresentado foi Arquimedes e a histéria do Rei Hierdo*, que relata a
descoberta da densidade, através das medidas volume e massa. Como material de
apoio, 0s alunos tiveram acesso a um texto produzido pela professora, contendo
situacbes em que pode ser aplicada formula da densidade, similar a situacao
explicitada no video.

Posteriormente, foi sugerido pela professora um trabalho em grupo, no qual os
estudantes definiram os conceitos da fisica observados no video e no texto e
representados em figuras e em textos descritivos sobre os conceitos.

Para a construgcdo das figuras que referenciassem 0s conceitos previamente
definidos pelas duplas, foi sugerida aos estudantes a atividade de pesquisa, por
meio de Internet. Essas figuras deveriam conter o maior nimero de detalhes

possiveis, permitindo que os demais colegas relacionassem a figura as definicbes

3 Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=pYbKhi5rqgs. Acesso em: 20 abril 2014.
4 Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=X8c3AdgMi9w. Acesso em: 20 abril 2014,
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conceituais produzidas.

Ainda durante a producéo do jogo, em ambas as turmas, os estudantes foram
separados em duplas para que pudessem relatar o que haviam identificado e
observado com a leitura e a analise do video e, mediante as discussdes, chegarem
a um consenso em relacdo aos conceitos trabalhados, registrando-os sinteticamente
no sentido de definir tais conceitos.

Ambos os jogos foram construidos seguindo as regras e as caracteristicas do
jogo da memdria. Dessa forma, os estudantes deveriam encontrar oS conceitos
apreendidos, identificando a carta que apresentava a imagem e 0 conceito
correspondente a ela.

No segundo momento, ocorreu a aplicacdo dos jogos. O primeiro passo foi
repassar as regras constituintes de cada jogo, quando cada estudante teria uma
oportunidade para encontrar as cartas correspondentes entre si. Caso obtivesse
éxito nessa acao, permaneceria no jogo com mais uma chance e, caso contrario,
passaria a sua vez.

Ao final da aplicacdo dos jogos, foi sugerida aos estudantes a construcdo de um
mapa conceitual, também compreendidos, segundo Moreira (2012), como
“diagramas de significados, relagdes significativas, de hierarquias conceituais” (p.1),
que buscam organizar e hierarquizar conceitos. Essa etapa serviu como diagndéstico
para identificacdo da aprendizagem conceitual trabalhada nos jogos. Durante a
pratica, a professora atuou como observadora, somente mediando a atividade

guando os estudantes apresentavam duvida ou buscavam auxilio.

4. A experiéncia didatica: resultados e discussao

A experiéncia de ensino, que propusera a elaboracdo e o manejo de jogos
durante o processo de ensino e aprendizagem de conceitos cientificos pelos
estudantes do sétimo ano e do nono ano do Ensino Fundamental Il buscou
implementar uma inovacdo na pratica pedagodgica como forma alternativa para o
ensino e a aprendizagem de ciéncias.

O objetivo das atividades ludicas, como 0s jogos é criar um ambiente em que
o estudante aprenda o conteddo de maneira prazerosa, diferente das aulas

convencionais, ainda muito expositivas e pouco dial6gicas.
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Essa abordagem metodolégica, bem como sua importancia, tem sido muito
discutida e é consenso entre os pesquisadores e educadores na area; porém, a o0
uso dessa metodologia na pratica pedagdgica € ainda muito timida. Acreditando na
possibilidade de tornar essa experiéncia didatica investigada uma pratica comum
entre 0os docentes, vale ressaltar que 0s estudantes, sujeitos dessa pesquisa,
puderam refletir sobre os contetdos abordados, pois 0s jogos criam um ambiente de
disputa, diversdo e criatividade, proporcionando a eles a interacdo com o
conhecimento cientifico, com seus pares e com o professor. Em outras palavras, é
possivel inferir que esse ambiente educativo é necessario para que os estudantes
adquiram nocdes basicas dos conceitos trabalhados e se familiarizem com os
termos dos conteddos, para que, durante a aplicacdo dos jogos, sintam-se
confiantes na superacao dos obstaculos que esse tipo de atividade proporciona em
sua relagdo com o conhecimento, com seus pares e consigo mesmo.

A figura (1) ilustra a apresentacdo do conteudo “Teoria da evolugao”, e a
figura (2) retrata o conceito da fisica sobre densidade, cuja proposta era criar uma
situacdo, na qual o aluno relacionasse a figura com um determinado conceito
aprendido. Para ambas as turmas, os procedimentos de construgdo e aplicacao dos
jogos seguiram 0s mesmos padrdes.

Apoés a discussdo dos conceitos e termos cientificos trabalhados acerca do
tema em estudo pelos estudantes mediados pela professora, ela lhes explicou as
regras do jogo. Os participantes deveriam lancar o dado para sortear quem
comecaria o jogo; posteriormente, de forma individual, deveriam encontrar conceitos
nos cartbes que estavam dispostos de forma descritiva, relacionando-os com o
cartdo que continha a figura correspondente. O estudante que encontrasse 0s
cartbes corretos teria a oportunidade de continuar prosseguindo o jogo, mas, caso
nao os encontrasse, a vez passava para o proximo jogador.

Durante a realizacdo do jogo, a professora percebeu a ansiedade dos
estudantes em jogar e demonstrar sua capacidade de usar as pecas quando elas
fossem necessarias, entdo coordenou o trabalho no sentido de implica-los na
construcdo coletiva, o que facilitou as trocas conceituais entre eles e a
argumentacdo durante as discussoes, acdes que geraram consenso na elaboracéo

do trabalho. Um aspecto relevante nesse jogo é que sua finalizacdo depende do
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auxilio de todos, ou seja, para atingir o objetivo final, que culminou na construcdo de
um mapa conceitual individual, cada estudante pOde trazer sua contribuicdo.
Contudo, vale destacar que a professora teve um papel fundamental na conducéo
da atividade e gerenciamento do conteudo, ja que esse “manejo” lhe proporcionou
identificar o que cada estudante aprendeu ao final da utilizagdo do jogo.

Os jogos permitem uma simulacdo da vida real que ainda ndo pode ser
alcancada pela crianga, comegando pelo sistema de regras vinculado aos jogos. A
vida social se relaciona a diversas atividades humanas, que envolvem cooperacao

facilmente vivenciada pelos jogos (ALMEIDA, 1974).

Transformagdes que ocorrem nos

genes com um grupo de seres vivos

ao longo do tempo (evolugdo)

Figura (1) Jogo da memodria conceitos de ewlugéo
Fonte: proprio autor

Densidade: é a proporgdo entre
4 massa e volume, quanto maior a
densidade de uma substancia mais
profunda sera a descida em

relagdo a agua.

Figura (2) Jogo da memdria conceitos de fisica
Fonte: proprio autor
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Para ambas as turmas, foram observadas situacbes similares, sobre a
questao de aprendizagem e clima de interacdo durante a aplicacéo dos jogos.

Os estudantes atingiram o objetivo proposto para esse jogo, ao relacionarem
todos os desenhos com as caracteristicas da densidade, e, a cada jogada, a
professora os percebia mais atentos aos detalhes de cada cartdo. Ao visualizar
acOes bem-sucedidas de seus colegas, aqueles estudantes que nao obtiveram éxito
na atividade perceberam, por meio de observagao e interagdo grupal, que seria
necessario compreender os conceitos cientificos envolvidos, para entdo associarem
a determinada figura apresentada no jogo. Dessa forma, passaram a ter sucesso na
resolucdo das questbes-problema apresentadas em cada etapa do jogo. Esse
resultado qualitativo se assemelha ao realizado por Lopes (2000, p.31) “[...] os
resultados comecaram a aparecer a cada sessdo, por meio de matrizes de
comportamento, o0 que demonstrou 0 quanto estavam aprendendo conteudos,
conceitos e valores”.

O envolvimento constante dos estudantes, tanto na construgcdo, quanto na
aplicacdo dos jogos, permitiu a professora trabalhar habilidades, tais como: a
criatividade, o autoconceito, a antecipacdo de estratégia e o raciocinio légico,
atributos ja identificados por Lopes (2000) em seu trabalho. Foi possivel observar
também que a participacdo ativa durante a construcdo dos jogos possibilitou aos
estudantes entrarem em contato com o conhecimento cientificamente elaborado e
argumentarem com seus pares e com a professora a respeito dos conceitos e
terminologias estudadas. A esse respeito, é relevante destacar que “utilizar o jogo na
educacao significa transportar para o campo do ensino-aprendizagem condi¢coes
para maximizar a construgdo do conhecimento” (KISHIMOTO, 2001, p.37).

5. Consideracdes Finais

E possivel aferir mediante a construcdo dos jogos e a aplicagdo desses nas
atividades grupais, que o0s estudantes experienciaram uma aprendizagem
significativa com relacdo aos contetdos conceituais, pois, durante todo o processo
de construcdo dos jogos, definiram e identificaram os conceitos e as terminologias
que se relacionam com os conteddos, a partir do que compreenderam. Fato que

também ficou muito evidente, na construcdo dos mapas conceituais.
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Em relacdo a acfes atitudinais, tais como, interesse e curiosidade por parte
dos estudantes, relatos realizados pela professora, logo apods a aplicacdo das aulas
utilizando-se os jogos como recursos didaticos, revelam dentre outras, uma reflexdo
por ela mencionada: Durante a construcdo dos jogos, 0s estudantes demonstraram
mais interesse pelos conteudos abordados do que normalmente tém apresentado
em aulas nas quais tenho optado apenas pela utilizacao do livro didatico.

Antunes (2003, p.36) corrobora com a reflexdo da professora, quando coloca
que “o jogo ajuda a crianga a construir suas novas descobertas, desenvolve e
enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento pedagdgico que leva o
professor a condigdo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem”.

Outro resultado em evidéncia é a contribuicdo dos jogos como atividade que
possibilitam uma série de situacbes que ndo s&o convencionais as atividades
tradicionais, como a afetividade, a manipulacdo de objetos, interacées sociais,
proporcionando a utilizacdo de mudltiplas inteligéncias das criancas (KISHIMOTO,
2001, p. 36).

O jogo é um método que pode ser empregado de diversas formas, o que
viabiliza inimeros niveis mentais, tais como: memodria, criatividade, raciocinio logico,
concentracdo. Com 0s jogos, a crianca aprende a definir valores, a formar juizos e a
fazer escolhas (ALMEIDA, 1974).

Em ambas as turmas, observou-se a interagdo entre os estudantes, com a
ressalva de que, no nono ano, a questao de disputa era algo que ocorria de forma
mais acentuada comparado ao sétimo ano, fato que pode revelar ao professor as
particularidades dos estudantes quanto ao manejo de diferentes problemas e
potencial para construcbes quando trabalham em grupos. Situacdes como essas,
proporcionadas pelos jogos, os tornam uma atividade que, além de agucar outras
habilidades pouco desenvolvidas nos estudantes, permite a experimentacdo da
vivéncia grupal em situagBes similares aquelas trabalhadas em sala de aula, em
vista de outras relacdes sociais, tais como 0 respeito as regras e 0s argumentos
plausiveis aquele grupo social.

A oportunidade dos estudantes de serem 0s gestores da construcdo dos
jogos educativos é outro ponto relevante na apropriagdo dos conhecimentos, pois

permite autonomia no gerenciamento das agdes junto ao grupo, a capacidade de
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pesquisa, interpretacdo e releitura de diferentes fontes de informacdes e, em
consonancia com Lopes (2000), ha o potencial para trabalhar conceitos, elaborar
estratégias e planejamento para a producao da atividade.

Na perspectiva da pedagogia histérico-critica, 0s jogos aqui mencionados
possibilitaram aos estudantes entrarem em contato com o conhecimento cientifico,
despertando a curiosidade pelos conceitos, além de viabilizar a reorganizacdo de
construcbes equivocadas frente ao grupo.

A respeito da transformacdo do saber elaborado em saber escolar, afirma
Saviani (1994, p.97):

Essa transformacéo é o processo através do qual selecionam-se, do conjunto do
saber sistematizado, os elementos relevantes para o crescimento intelectual dos
estudantes e organizam-se esses elementos numa forma, numa sequéncia tal que
possibilite a sua assimilag&o.

7

Para tanto, é fundamental que o educador planeje suas aulas buscando
atender aos objetivos que remetem ao processo de alfabetizacdo cientifica. Dessa
forma, acreditamos em um trabalho mais interativo e dialégico, proposto com vistas
a uma pedagogia historico-critica, que, em oposicdo a visdo de ensino por
memorizacdo e sem significado, propde considerar a construcao histérica e social
desse sujeito em processo de aprendizagem e construgdo constante. Com este
trabalho, foi possivel estimular o gosto dos estudantes por aprender ciéncias na
educacao béasica. Os jogos pedagdgicos proporcionaram uma maneira divertida de
relacionar os conceitos dos contetudos abordados, além de despertar a criatividade e
a investigacao por parte dos estudantes.

Em suma, acredita-se que atividades mais dinamicas tornam as aulas mais
atrativas, contribuindo para uma mudanca de atitudes, tanto de estudantes, quanto

de professores, potencializando o processo de ensino e de aprendizagem.
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