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RESUMO

O objetivo deste trabalho foi compor uma revisao bibliografica sobre as teorias da
aprendizagem que reforcam a utilizacdo de jogos no Ensino de Ciéncias, levando em
consideragdo que a pratica de jogos pode auxiliar o processo de ensino de conceitos
especificos da area. Observou-se que 0s jogos podem ser ministrados como intervencao
pedagdgica nas escolas, ajudando a estreitar a relacao entre os discentes e o professor,
além de verificar que auxiliam/facilitam o processo de aprendizagem, ja que utilizam signos
necessarios a formagao do pensamento e que estdo intimamente ligados a cultura e a
sociedade que fazem parte, sem poder se desvencilhar delas. O processo se da de forma
criativa, prazerosa, interessante e motivadora.

PALAVRAS CHAVE: Jogos, Ensino de ciéncias, Revisao bibliografica, Teoria da
aprendizagem.

ABSTRACT

The main objective of this academic work was to gather significant data found in literature
about the learning theory that reinforces the use of games in Science Education, taking into
consideration that the practice of games may help the teaching process of specific concepts
in the area. It was observed that games may be used as pedagogical intervention at schools,
helping to improve the relationship between teacher and students. In addition, we verified
that games help and ease the process of learning once they make use of signs useful to the
formation of critical thinking and are closely connected to the culture and to the society to
which they belong, not being able to be separated from them. The process happens in a
creative, pleasurable, interesting and motivating way.
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INTRODUCAO

A teoria da aprendizagem é um estudo continuo que converge diversas hipoteses para
se construir uma concepgao.

Também pode ser definida como busca ininterrupta pelo conhecimento em suas
diversificadas multiplicidades, fazendo com que o ser humano construa infinitas reflexdes,
tendo como ponto inicial a interagdao ou a observacao, por exemplo.

Para que se usufrua da aprendizagem é fundamental a interacdao, seja com o outro,
seja com um objeto de estudo, pois através dela consegue-se criar um processo de
construcao de conceitos no qual todos envolvidos aprendem e ensinam, de forma que se
tenha um compartilhamento de informagbes que dao e formam significados, além de
desencadear um ciclo, o qual é constantemente modificado.

Mas, para que possua esta eficiéncia no processo de ensino-aprendizagem, é necessario
o despertar para o conhecimento e para a vida, evocando sempre que a vida é feita de
aprendizados e que continuamente estamos aprendendo, pois a busca de aprendizado é
inerente ao ser humano.

A presente pesquisa teve como objetivo principal compor uma revisdao bibliografica
sobre as teorias da aprendizagem que reforcam a utilizacao de jogos no Ensino de Ciéncias,
levando em consideracdo que a pratica de jogos em Ensino de Ciéncias pode facilitar e
auxiliar o ensino-aprendizagem de conceitos especificos da area, além de promover uma
maior interacdo entre aluno-aluno e aluno-professor (GRUBEL& BEZ, 2006; GODOL et al.,
2010). Buscou-se como base as propostas de aprendizagem de Vigotsky e Piaget.

DESENVOLVIMENTO

Os jogos em Ensino de Ciéncias sdo bastante utilizados em varios niveis da educagao
basica e até superior. Estreitam a relacao entre os alunos e a relacdo docente/discente, além
de auxiliar e facilitar o processo de ensino-aprendizagem de forma dinamica, interessante,
criativa, motivadora e desafiante (GRUBEL & BEZ, 2006; FIALHO, 2007; GODOL et al., 2010
& SOARES, 2015).

Os jogos educativos sao aqueles que desenvolvem habilidades cognitivas importantes
para o processo de aprendizagem, devendo ter suas fungdes bem definidas e propiciando a
funcao ludica e a funcdo educativa. A funcdo ludica esta relacionada ao prazer e a diversao;
ja a funcdo educativa tem como objetivo a ampliacdo dos conhecimentos; jogo didatico é
aquele que visa atingir contetdos especificos para serem utilizado no meio escolar (GODOL
etal., 2010).

Lev Vigotsky conduziu sua escrita, por nao concordar com as teorias da psicologia
apresentadas em sua época (pds Revolucao Russa). Pois acreditava que “nenhuma das
escolas de psicologia existentes fornecia as bases firmes necessarias para o estabelecimento
de uma teoria unificada dos processos psicoldgicos humanos” (VIGOTSKY, 2015, p. 8). Ele
considerava que a psicologia estava em crise, por isso, sentia a necessidade de se impor o
oficio de formular uma sintese das concepcdes antagOnicas em embasamentos tedricos
completamente novos. Para tal, procurou uma interpelacao ampla que possibilitasse a
descricao e a explicacdo das fungdes psicoldgicas superiores, em condicoes aceitaveis para
as ciéncias naturais. Fez uma critica profunda a elas e Marx teve um papel fundamental para
as teorias de Vigotsky.
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Segundo Vigotsky, o processo de aprendizagem ocorre no decorrer do tempo, posto
que o significado de conceitos ou de generalizacdes, € uma funcdo de pensamento. O
pensamento generalizante se deve a um tipo raciocinio que implica na linguagem e nos
signos, e que através deles ha uma reflexdao global. Contudo, o pensamento ndo é a
linguagem, porém é por meio dela que ele ha de existir, pois a linguagem é um instrumento
de expressao do pensamento.

Nesse sentido, o aprendizado deve vir antes do conhecimento, ou seja, o aluno deve
ser levado ao que ainda ndo conhece, para aprender e desenvolver. A intervencao
pedagdgica gera avancos que nado seriam produzidos espontaneamente, por isso a utilizacao
do jogo no ensino de ciéncias como ingeréncia pedagdgica, com a finalidade de levar ao
estudante um conhecimento ainda n3ao maturado para descobrir e progredir em seu
aprendizado. Vigotsky defende ainda que o ensino de um novo conceito ndo se resume a
aquisicao de um novo conhecimento ou informacdao, contudo amplia suas estruturas
cognitivas.

Portanto, a utilizacdo de jogos € uma metodologia que pode ser considerada baseando-
se nas teorias de Vigotsky.

Vigotsky acredita que em um processo interativo a aprendizagem ocorre, isto &,
quando ha agao mutua entre dois ou mais corpos (sujeito/objeto ou sujeito/sujeito) o
processo de aprendizagem sobrevém. O ludico € o ambiente pelo qual a crianca desenvolve
sua iniciativa, retrata seus anseios, assimila as regras sociais, trabalha com ensaios que até
entdo ndo se consegue fazer imediatamente no mundo concreto. A partir da ludicidade, a
crianga internaliza e reproduz as praticas sociais, pois deve-se levar em consideracdo a
historicidade e a cultura que esta diretamente ligada a Vigotsky, ou seja, a atividade ludica
tem carater social, que é inerente ao desenvolvimento da mesma, e como tal, o aspecto
lidico proporciona a criacdo das zonas de desenvolvimento proximal.

A formagao de grupos auxilia na aprendizagem e desenvolve outros conhecimentos e
habilidades no aluno, como curiosidade, iniciativa, autoconfianca, pensamento e
concentragao. Como expOe a teoria da zona de desenvolvimento proximal. Os jogos em
equipe sao uma excelente forma de integrar os alunos, e desenvolver as competéncias
supracitadas. O que condiz com a teoria de Vigotsky.

Os jogos também podem ajudar os professores a identificar as dificuldades dos
alunos referentes a conteldos, conceitos e definicdes relacionados a disciplina. Segundo
Filho e colaboradores (2009, p. 89) dentro desse contexto, o docente observa seus
estudantes, identifica suas conquistas e suas dificuldades e os conhece cada vez melhor em
seu ambiente de trabalho.

Dessa forma, os jogos didaticos podem contribuir para a melhor compreensao dos
conteldos que ndo sao aprendidos pelos alunos, por falta de interesse ou por outros
motivos. Deste modo os jogos podem gerar estimulos para o aprendizado através do
divertimento, como diz Menezes e Souza citado por Silva (2012, p. 19):

A ciéncia tem mudltiplas relagdes com os jogos ludicos, permitindo ao
educador realizar diversas atividades empiricas que possibilitem a
compreensao dos contetdos. Ainda nesse sentido, os conteldos cientificos
sdo possiveis de aprender de forma ludica, recreativa e divertida, tendo
maior aprendizagem em relacdo aos conteldos estudados, bem como,
contribuir de forma significativa para o aumento da criatividade, criticidade e
inventividade no ensino de ciéncias.
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O professor tem um papel fundamental na utilizacdo de jogos didaticos para
conseguir junto aos seus alunos o resultado que ele espera, assim o seu preparo é essencial
como afirma Pinto e Tavares (2010, p. 232):

O professor deve organizar suas atividades para que sejam significativas
para o aluno. Deve criar condi¢des para um trabalho em grupo ou individual,
facilitando seu desenvolvimento. Pois, € no lidico que a crianca tem a
oportunidade de vivenciar regras, normas, transformar, recriar, aprender de
acordo com suas necessidades, desenvolver seu raciocinio e sua linguagem.

Segundo Vigotsky (2015), zona de desenvolvimento proximal é a extensdo entre o nivel
de desenvolvimento real, que se habitua definir através da solucao independente de
problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial, delimitado através da solucdo de
problemas sob a orientagao de um adulto ou em cooperacao com amigos mais habilitados.

O nivel de desenvolvimento real é definido como aquilo que a crianca realmente sabe,
ou seja, nao é necessario outro individuo para ajuda-la a construir e/ou desenvolver um
pensamento, pois ela ja faz sozinha, j@ que o nivel de amadurecimento é completo — ja
amadureceu. Com outras palavras, sao os produtos finais, ciclos de desenvolvimento ja
completados (VIGOTSKY, 2015).

Ja o nivel de desenvolvimento potencial é quando ha necessidade da atuacdo de outro
individuo, o qual ajudara essa crianca a se desenvolver mentalmente, ou seja, a construir
uma resolucdo para o problema proposto, pois seu nivel de maturacdo ainda nao esta
completo, precisando ainda amadurecé-lo (VIGOTSKY, 2015).

Com isso, conclui-se que o nivel de desenvolvimento real salienta o desenvolvimento
mental, ao passo que a zona de desenvolvimento proximal evidencia o desenvolvimento
mental prospectivamente.

A interacdo entre alunos suplanta a teoria de Vygotsky relacionada a interacdo social,
ou seja, o desenvolvimento humano esta diretamente ligado ao contato com os membros da
cultura. Os mediadores sao fornecidos pelas relagdes entre os participantes da atividade.

Pode-se observar que as teorias de Vygotsky dao base para a aplicacao de jogos e
atividades aos alunos e estudantes. Tendo em vista que a producao de conhecimento se da
pelas trocas de informacdes entre os individuos, os jogos se encaixam nessa definicao,
principalmente os de equipe.

O professor ou jurado dos jogos ou atividades teria o papel de mediador, ou seja,
aquele que dita as regras que delimitam o nivel de liberdade para o uso da criatividade,
visando a um direcionamento do tema que se deseja trabalhar.

Outro ponto positivo dessas atividades, baseando nos estudos de Vygotsky, é a
aprendizagem segundo a zona de desenvolvimento proximal. Com o mediador da situagao
separando 0s grupos, mesclando aqueles com mais facilidade ou de maior nivel de
conhecimento com os que tém mais dificuldades, havera a relagao de desenvolvimento do
conhecimento e da cultura por ambas as partes.

O jogo como instrumento de aprendizagem facilita a compreensao do aluno com
relacdo ao conteldo contemplado e favorece o trabalho em grupo e a cooperacdo. Os
afazeres humanos e o uso de ferramentas como meios pelos quais os individuos
transformam a natureza, transformam a si mesmos ao fazé-lo (VIGOTSKY, 2015).
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Segundo Freitas (2003, p. 9) “a crianca ndo V& no objeto apenas uma imagem, pois ela
atribui um significado”, ou seja, o brinquedo tem como fungao principal o brincar, contudo
esta funcdo ndo é bem definida, o que a define é a manipulagdo do brinquedo, o meio pelo
qual ela vive, e a construcao feita pelo individuo por meio da manipulagdo do mesmo.

Freitas (2003) continua pronunciando que o brinquedo traduz o mundo real ou
imaginario do envolvido, ajudando a pessoa a assimilar a cultura em que ela esta envolvida,
transformando, criando, alterando, recriando suas proprias significacdes através da
manipulagdo. O mesmo se da com o jogo.

O conceito de mediacao na interacdgo homem-ambiente pelo uso de instrumentos foi
estendido para o uso de signos (linguagem, escrita, numeros, ilustracdes, gravuras, figuras e
etc.), ndo podendo se desvencilhar da sociedade ao longo da histéria humana e da sua
cultura (VIGOTSKY, 2015). Ou seja, os jogos podem ser classificados como um instrumento
que contém signos sendo alterado ao curso da histéria e da cultura humana, ajudando o ser
humano a alterar o ambiente externo, dominando-o para beneficio proprio.

Vale ressaltar que, para Vigotsky (2015), mediacao, nas formas superiores do
comportamento humano, € quando o individuo altera ativamente a situacdo estimuladora
como uma parte do processo de resposta a ela.

Gramsci afirma que a sociedade esta imersa em um universo cultural e de significagdes
em concordancia com Vigotsky. Gramsci assegura, ainda, que o corpus de conceitos, de
valores e de representacoes, tais como a lingua, tém uma finalidade bastante benéfica que é
conceder a sociedade um entendimento unificador. Para ele, esses conceitos, representacdes
e valores constroem a ideologia que representa a coesao social. Logo, a escola é responsavel
por trabalhar esse conjunto de conceitos e valores, através de investimento pedagdgico para
compartilhar, de forma elucidada, os conceitos, os valores, e as representacdoes sociais
constituidas por aquela sociedade. Ou seja, a escola é um mediador. Uma das formas de
intervir pedagogicamente é a ministragdo de jogos, que podem trabalhar os valores,
conceitos e representagoes vividas pela sociedade.

Segundo Vigotsky (2015), a internalizagao dos signos produzidos pela cultura gera
modificacdes comportamentais e estabelecem uma conexao entre as formas iniciais e tardias
do desenvolvimento singular de cada um. Ou seja, para Vigotsky, a sociedade e a cultura
influenciam ativamente no desenvolvimento individual.

Como os jogos contém a linguagem, pode-se afirmar que através deles pode-se
desenvolver o pensamento humano, j@ que a linguagem influencia o desenvolvimento
humano (VIGOTSKY, 2015).

De acordo com Vigotsky (2015), os processos psicoldgicos superiores surgem e sofrem
transformagdes ao longo do aprendizado e do desenvolvimento num determinado contexto
histdrico. Desta forma, pode-se utilizar o jogo como uma ferramenta para proporcionar estas
transformagdes e, consequentemente, estimular o aprendizado e o desenvolvimento do
participante.

Vigotsky (2015) afirmava que o experimento era responsavel por desvendar os
processos que geralmente estao encobertos pelo comportamento habitual. Segundo Vigotsky
(2015, p. 16) “pdem a mostra o curso real do desenvolvimento de uma determinada
funcao”. Os jogos podem, através de sua dindmica e persuasao, tornar esta afirmacao
plausivel, ja que, para ele, a observacdo e a intervencdo experimental podem ser executadas
num brinquedo, na escola ou hum hospital, por exemplo.
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Além disso, para um experimento servir como meio efetivo, ele deve oferecer o maximo
de oportunidades para que o sujeito se engaje nas diversas atividades que possam ser
observadas, e nao apenas rigidamente controladas. O que é totalmente possivel com o jogo,
ja que através dele, utilizam-se diversas habilidades e competéncias, como a psicomotora, a
sensorial, a interpessoal, a l6gico-matematica, a intrapessoal, entre outras.

Outro método ¢é introduzir empecilhos ou dificuldades na tarefa de maneira a romper os
métodos rotineiros de solucdo de problemas, como, por exemplo, atividade em grupo
(cooperacao) fazendo com que os individuos compartilhem a tarefa. Outra maneira é
fornecer caminhos alternativos para a resolucdo do problema, como incluir varios materiais
distintos (massinha de modelar, papel, caneta, mimica, dados de letras, etc.) que auxiliariam
de distintas formas a satisfazer as exigéncias da tarefa. Outra técnica é colocar o aluno
frente a uma tarefa que excedesse extraordinariamente os seus conhecimentos e
capacidades, buscando, com isso, ressaltar o principio rudimentar de novas habilidades e
competéncias.

Gramsci (2009) afirma que todo senso comum tras em seu meio o bom senso, pois tudo
que dizemos ou praticamos no campo do senso comum é crivado por alguma significacao,
mesmo que ela ndo seja explicitada conscientemente pelo individuo. Para ele, a educacao
deve conduzir as pessoas do senso comum para o bom senso. O senso € a capacidade do
conhecimento da existéncia, dos requisitos da agdao, de tal modo que a pratica do ser
humano no ambito individual, e também no coletivo, seja iluminada pela consciéncia
filosofica. O bom senso é quando o sujeito manifesta uma posicao critica, € com 0s materiais
que ele possui, ele reflete por si sd sobre as coisas. Ele tem discernimento que a sabedoria e
que o entendimento precisam ser aprofundados, revistos e enriquecidos.

Assim, os jogos, principalmente os de Ensino de Ciéncias, podem fazer esta
transposicdo do senso comum para 0 bom senso, ja que as ciéncias naturais (fisica, quimica,
biologia e matematica) tém a peculiaridade de desmistificar o senso comum.

O aspecto ludico é importante, pois promove a elaboracao e o reforco de conceitos, na
sociabilidade entre os estudantes, na capacidade criadora e no espirito de colaboracdo e
competicao, deixando o procedimento limpido. Em concordancia com Fialho (2007, p. 16):

A exploracdo do aspecto lidico pode tornar-se uma técnica facilitadora na
elaboragdo de conceitos, no reforco de conteldos, na sociabilidade entre os
alunos, na criatividade e no espirito de competigdo e cooperacdo, tornando
esse processo transparente, ao ponto que o dominio sobre os objetivos
propostos na obra seja assegurado. As atividades ludicas podem ser
consideradas como uma estratégia que estimula o raciocinio, levando o
aluno a enfrentar situagbes conflitantes relacionadas com o seu cotidiano
(GRUBEL; BEZ, 2006).

Piaget € um dos principais tedricos do construtivismo, ele defende que o
desenvolvimento humano ocorre mediante as agdes que o sujeito exerce sobre o ambiente.

Para Piaget, o jogo tem uma maior abrangéncia, pois constitui-se na condicao e na
expressao para o desenvolvimento da crianga, pois quando elas jogam, as mesmas
assimilam novos conhecimentos e podem transformar a realidade.

O desenvolvimento mental da crianca para Piaget pode ser sensivelmente estimulado
através de jogos. Segundo Antunes (2007, p. 73), “a brincadeira representa tanto uma
atividade cognitiva quanto social e através das mesmas as criangas exercitam suas
habilidades fisicas, crescem cognitivamente e aprendem a interagir com outras criangas”. Em
concordancia com Vigotsky (2015).
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Piaget dividiu em trés classificacOes os jogos: de exercicio para criangas entre 0 e 2 anos
(periodo sensdrio motor); simbdlicos para criancas entre 2 e 7 anos (periodo pré-operatorio);
de regras para criancas de 7 anos em diante. As faixas etarias podem sofrer ajustes
dependendo das delimitacoes de cada pessoa e suas distingdes, pois cada pessoa tem seu
tempo de desenvolvimento e maturidade.

Os jogos de exercicio sdo caracterizados pela repeticao assidua das atividades com o
objetivo de realizar o prazer de exercitar estruturas ja aprendidas, dando ao individuo a
sensacao de poder e de eficiéncia. Este tipo de jogo ndo é interrompido com o passar do
tempo, pois a cada nova aprendizagem eles retornam a ser utilizados, inclusive quando
adulto. Ele prioriza a formacao de esquemas de acgdao, conduta, entre outros que sao
importantes para o bom desenvolvimento da pessoa, vale ressaltar que ele nao objetiva a
aprendizagem em si (PIAGET apud FREITAS, 2003).

Os jogos simbdlicos sdao caracterizados pela assimilacdo deformante, pois a crianca
aprende por analogia as situagdes da realidade, ou seja, ela assimila 0 que pode ou deseja,
isto &, aquilo que tem significado para ela. A crianga atribui significacdes inventadas ou por
intuicdo as brincadeiras, favorecendo juntamente com os jogos de exercicios, as operagoes
mentais que serdo necessarias mais adiante, além de integrar a crianca a um mundo social
mais complexo (PIAGET apud FREITAS, 2003).

Os jogos simbdlicos tém grande importancia para a produgao do conhecimento na vida
escolar do aluno, pois o sentido e a necessidade de teorias ganham contexto nesses tipos de
jogos (PIAGET apud FREITAS, 2003).

Os jogos de regra sao caracterizados pelas caracteristicas dos outros dois tipos de jogos
definidos anteriormente. A regularidade do jogo deve ser levada em consideragao, assim
como infringir as regras € uma falta gravissima que perturba o sentido do jogo. Este tipo de
jogo é arbitrario, criado pelo inventor do jogo ou por seus participantes e que 0s mesmos
aceitem de forma espontanea. O jogo de regra tem um carater fundamental: jogo coletivo,
ou seja, em equipe, com a colaboracao do outro, assimilacao por reciprocidade (PIAGET
apud FREITAS, 2003).

Os jogos de regras podem abarcar a competicao, que ndo é boa nem ruim, pois todos
tem o mesmo objetivo: ganhar, além de ter uma outra funcdo: a competéncia, ou seja,
talento, habilidade pessoal perante aos problemas de modo a resolvé-los da melhor maneira
possivel. Desta forma o individuo tem que superar a si proprio. A forma como se comporta
perante ela é que altera o sentido da competicao.

Para o participante alcancar o objetivo proposto pelo jogo de regras, ele deve conseguir
superar os problemas apresentados, compreendé-los, assimilar reciprocamente os esquemas,
tem que ter a habilidade de coordenar distintos enfoques, se antecipar a possiveis reagoes
gue podem causar certa decisao tomada, o raciocinio operatdrio e a recorréncia.

Portanto, os jogos sdao fundamentais ndao somente para a escola como também para a
vida, pois expde questdoes importantes sobre nossa cultura, corpo, identidade, convicgdes,
diferencas, entre outros.

Para Freitas (2003, p.23) com os jogos de exercicios “a crianca herda o prazer funcional,
0 que significa poder considerar o trabalho ndo como um sacrificio, mas como algo que
também produz satisfacdo”.

Ja para os jogos simbdlicos “a crianca herda [...] a possibilidade de experimentar papéis,
representar, dramatizar o que futuramente podera ser (til [...] em seu trabalho” (FREITAS,
2003, p. 23).
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Por fim nos jogos de regras, pode-se trabalhar a socializagao, ja que é fundamental a
colocacdo de regras para se conviver no mundo sécio cultural, ou seja, o individuo ter que se
adaptar a um ambiente regrado. Para Freitas (2003, p. 24) “a crianca é colocada em contato
com restricoes, limites, possibilidades, enfim, com uma vida regularizada e harmonica. Estas
representam o limite, o ‘pode-nao-pode’, que regula as relagdes entre pessoas.”

METODOLOGIA

Realizou-se uma pesquisa bibliografica sobre alguns pensadores da teoria da
aprendizagem como Vigotsky, Piaget, Ausubel, Moreira, Wallon, Dewey, Ferreiro, Skinner,
Roger, Freire, entre outros. A escolha de Vigotsky e Piaget se deu, ja que entendemos que
os autores poderiam fazer um didlogo entre a teoria da aprendizagem e a relacao com a
intervencao pedagdgica através dos jogos, em especial na atuacao do Ensino de Ciéncias.

Em seguida, fez-se a discussao entre o pensador e como este poderia contribuir,
através da teoria da aprendizagem, a proposta de pesquisa de jogos no Ensino de Ciéncias.

Diante disso, a pesquisa caracteriza-se como revisao bibliografica, ja que, segundo Gil
(2017, p. 52) “a pesquisa bibliografica € desenvolvida com base em material ja elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos”.

A pesquisa bibliografica € importante, pois permite ao investigador a abrangéncia de
uma série de fenbmenos muito mais ampla do que aquela que poderia pesquisar
diretamente, torna-se ainda mais relevante quando o problema de pesquisa requer
elementos mais difundidos pelo espaco, além de serem vitais em estudos histdricos, porque
nao existe outra forma de compreender os fatos passados se nao fundamentado em dados
bibliograficos (GIL, 2017).

CONSIDERAGOES FINAIS

Observou-se que os jogos podem ser ministrados como intervencdo pedagdgica nas
escolas, ajudando a estreitar a relagdo entre os discentes e o professor. Além de verificar
que, segundo as teorias da aprendizagem estudadas, os jogos auxiliam e facilitam o
processo de aprendizagem, ja que utilizam de signos e linguagens que sdao necessarios para
a formacdo do pensamento e que estao intimamente ligados a cultura e a sociedade a qual
fazem parte, ndao podendo se desvencilhar delas.

Também é possivel afirmar que o de ensino-aprendizagem se da de forma criativa,
prazerosa, interessante e motivadora, quando sao utilizados jogos para trabalhar os
conhecimentos.

A realidade da maioria das escolas brasileiras, principalmente as da rede publica, tem
demonstrado que existem grandes desafios a serem superados para assim alcangar o ensino
de qualidade tdo desejado. Pois sdo varios os problemas enfrentados pelos alunos e
professores: falta de infraestrutura adequada, falta de recursos tecnoldgicos e materiais,
falta de estimulo aos docentes para se aprimorarem através de formacao continuada, entre
outros.

Diante do que foi pesquisado, ficou clara a importancia e a relacao contributiva dos
jogos para o processo de ensino-aprendizagem. Os jogos demonstraram se encaixar como
fundamental em diversas fases do desenvolvimento cognitivo e da personalidade da crianca.
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o desenvolvimento de jogos e suas aplicacdes, e 0 seu acesso aos professores, € de
fato uma forma de buscar dinamizar o aprendizado da ciéncia, e promové-lo através de uma
atividade prazerosa e que envolva o aluno.

Para Soares (2016), em se tratando de discussdes e publicacdes sobre os jogos no
ensino das ciéncias, ainda estamos bastante restritos a eventos cientificos,
proporcionalmente em menor nimero que em outras areas. As publicacdes ainda se
concentram em apresentar os jogos, ou relatar suas aplicagdes em turmas do ensino basico
na forma de relatos de experiéncia.

O numero de publicagdes que relacionam os jogos com as teorias de aprendizagem
ainda é minimo. Reforco a ideia de que é preciso que os pesquisadores interessados em
trabalhar com jogos, além de dominar os conceitos que caracterizam os jogos, precisam
fundamentar o referencial tedrico metodoldgico que proporcionou o aprendizado daquele
conceito abordado e aprendido através do jogo. Sugere ainda que os referenciais a serem
utilizados, além dos citados neste trabalho, podem ser baseados nas ideias de Maturana
(PORTO, 2015), bem como Perrenoud (LIMA, 2015).

E fundamental que se tenha um maior nimero de trabalhos com revisdo bibliografica
para se observar o avanco deste tema, e também se existe contraposicdo e com qual
finalidade. E um tema polémico e que deve ser ainda mais explorado.
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