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RESUMO

O professor vem sendo constantemente desafiado a fazer com que o educando sinta interesse em
aprender e relacione os conteudos ao seu cotidiano. Os materiais didaticos e as metodologias
ativas sdo ferramentas importantes para os processos de ensino e de aprendizagem, pois
estimulam a curiosidade, ao aprendizado ativo e a troca de experiéncias. Nesse sentido, o
objetivo desse estudo ¢ apresentar as potencialidades do uso dos jogos didaticos para o processo
de ensino e aprendizagem de Ciéncias com énfase na metodologia da problematizagdo. Trata-se
de uma pesquisa de natureza qualitativa, do tipo bibliogréfica, realizada em livros, artigos
cientificos e revistas. Os resultados obtidos permitiram afirmar que a acdo educativa realizada
com a metodologia da problematizacdo através do uso de jogos didaticos facilita a reflexdo, a
motivagdo, a significagdo, a interacdo, a criatividade, possuindo potencialidades que superam a
acomodag¢do do ensino tradicional e a reproducdo de conhecimentos, valorizando a construgdo
do carater investigativo e a autonomia dos educandos.
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INTRODUCAO

E muito comum encontrarmos nas salas de aula, alunos desmotivados,
desinteressados e sem alcancar a aprendizagem necessaria. E também nos deparamos
com educadores frustrados com os resultados de seu trabalho. Atualmente os
mediadores da educacdo vem buscam alternativas e metodologias ativas para o ensino,
que estimulem os educandos a interagir com o meio social, assegurando o uso de formas

de compreender, libertar e problematizar.
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Neste contexto, a metodologia da problematizacdo aliada as tecnologias e a
materiais didaticos se tornam atrativos, proporcionando ao educando sair da posicao de
simples receptor de conhecimento para o de participante na constru¢do do saber
(FREIRE, 2005).

A metodologia da problematizagdo se fundamenta na solucdo de problemas
existentes na vida do educando, considerando os aspectos locais, compreendendo os
aspectos globais, e a relacdo entre eles. Desta forma, possibilita ao educando relacionar
o conteudo que esta sendo ensinado com sua realidade, atribuindo sentido ao mesmo.
Nesse sentido, o objetivo desse estudo ¢ apresentar as potencialidades do uso dos jogos
didaticos para o processo de ensino e aprendizagem de Ciéncias com énfase na
metodologia da problematizagao.

A contextualizacdo no ensino de Ciéncias possui significado, para o estudante
através do envolvimento no processo educativo, ocasionando o desenvolvimento e a
capacidade de participacdo e integracdo durante a aprendizagem. Conforme Santos
(2011), os conteudos de Ciéncias exercem um papel social, que permitem a
contextualizagdo com o cotidiano, possibilitando que o educando desenvolva
habilidades e com isso consiga, de alguma forma, cooperar e analisar o tema gerador,
agucando o interesse e criando relagdes entre os conteudos e as adversidades sociais.

Observa-se que a metodologia da problematizagcdo traz uma nova motivagao
para o aprendizado, a medida em que os educandos se tornam capazes de desenvolver
relacdes entre ciéncia, cultura, tecnologia, ambiente e sociedade, promovendo o
desenvolvimento de uma visdo do todo e a0 mesmo tempo parcial do mundo em que se
vive. Em sala de aula, através dessa tematica pode ser preparado facilmente jogos com
materiais de uso cotidiano ou adquiridos em estabelecimentos comerciais, como pratica
para abordagem do tema para educandos do Ensino Médio.

A escola é o ambiente que proporciona encontros, experiéncias e didlogos; ¢ um
local de interagdes coletivas. Um dos principais papéis da escola ¢ o de apresentar
situacdes de aprendizagens para que o educando possa conhecer e fazer uso do
conhecimento aprendido, devendo oportunizar condigdes, espagos, vivencias, encontros
proporcionados pela propria vida e a busca por condigdes para que as diferencas se
aproximem (FERREIRA, 1993).

O uso de novas tecnologias em ambientes escolares auxilia no processo de

aprendizagem e potencializam o ensino, os recursos digitais utilizados pelos docentes
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sd30 mecanismos que melhoram o desempenho escolar.

A interacdo com os recursos didaticos pode provocar um aumento no
desenvolvimento mental, e se fundamentado na solu¢do de problemas existentes na vida
do educando, proporciona aulas interativas, possibilitando um intercambio entre o
contetido que esta sendo ensinado com sua realidade, atribuindo sentido ao mesmo.

A contextualizacdo no ensino de Ciéncias possui significado para o estudante
através do envolvimento do processo educativo, ocasionando o desenvolvimento e a
capacidade de participacdo e integracdo durante a aprendizagem. Segundo Jelinek
(2005) ¢ importante que o professor busque sempre novas formas de estratégias que
estabelecam um melhor rendimento no nivel de ensino, nesse ponto surgem 0s recursos
didatico como auxilio pedagogicos.

Ao considerar outras alternativas, como o ladico, os jogos aparecem como uma
alternativa didatica e uma opc¢do metodoldgica que pode amenizar alguns problemas
apontados no processo de ensino e aprendizagem. Segundo Vasconcellos (2008) os
jogos sdo estratégias pedagogicas, que visa estimular o senso critico, a imaginagao, a

criatividade, a inteligéncia, a sensibilidade e emocgodes.

METODOLOGIA

Este ensaio tedrico possui natureza aplicada, neste sentido, a pesquisa busca
refletir sobre a metodologia da problematizacdo, em especifico na utiliza¢do de jogos no
processo de ensino e aprendizagem de Ciéncias.

Quanto a abordagem da pesquisa, fundamentalmente, define-se como uma
pesquisa qualitativa. Neste ensaio observa-se o estudo exploratorio e explicativo, onde
tem como objetivo proporcionar uma maior familiaridade com o problema, com vistas a
tornd-lo mais explicito. Os procedimentos técnicos da pesquisa se classifica em
pesquisa bibliografica segundo Gil (2002, p. 65) “é desenvolvida a partir de material j&
elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos”.

Assim, foi realizado um levantamento bibliografico desenvolvido com base em
material ja elaborado acerca da tematica de jogos no processo de ensino e
aprendizagem, constituido de livros e artigos cientificos, que a partir dos dados obtidos,
realizou-se a analise e interpretacdo das informacdes, mesclando-as de maneira a

conseguir uma maior compreensao e aprofundamento sobre o tema abordado.
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O trabalho utiliza como aporte teérico Almeida (2003), Borges (2004), Brasil
(2002), Jelinek (2005), Freire (2014), Vasconcellos (2008), entre outros. Esses autores
buscam estimular o carater investigativo e promover a autonomia do educando durante
o processo de constru¢do do conhecimento, visando propor um estudo metodologico
dos jogos didaticos para o processo de ensino e aprendizagem com énfase na
metodologia da problematizacdo, suas aplicagdes, limites e possibilidades no ensino
médio.

O presente artigo estd estruturado em duas se¢des. A primeira se¢do apresenta as
potencialidades dos jogos como recurso didatico voltado ao processo de ensino e
aprendizagem em ciéncias, na segunda se¢do, destaca-se o uso de jogos como

ferramenta de aprendizagem enfatizando a problematizacao.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O uso de jogos no ensino de Ciéncias

O ensino de Ciéncias passou nos ultimos anos por transicdes profundas,
provocadas pelo avango tecnoldgico e pelas mudancas no processo de ensino e
aprendizagem (BORGES, 2000). Segundo a Base Nacional Comum Curricular
(BRASIL, 2018), ¢ fundamental que o ensino de ciéncias se elabore através do
desenvolvimento da interagdo do educando com a realidade e os conhecimentos
adquiridos.

O livro didatico ¢ o recurso primordial adotado pelo sistema educacional, em sua
maioria limita as possibilidades que levam interdisciplinaridade, desfavorecendo a
contextualizagdo, servindo como base para um sistema de educacdo formal. Nesse
sentido, estudos apontam para a contextualizacdo dos conceitos no processo de
aprendizagem, levando a busca por propostas didaticas inovadoras que estimulem o
interesse dos educandos. Uma das alternativas pedagdgicas ¢ o uso dos jogos como
recurso para promover uma inter-relacdo entre conhecimentos escolares e a motivagao,
dando significado aos contetidos, fazendo com que os educandos aprendam de forma
significativa.

A aprendizagem através do uso de jogos € uma ferramenta que promove uma

melhor fixacdo das informagdes e conteudos, estimulando a sociabilidade e o espirito de
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competicdo. Vasconcellos (2008) aborda que durante o uso de jogos sdo liberados
sentimentos de tensdo e alegria, seguindo regras, centralizadas em um determinado
tempo e espaco.

Morin (2007), ressalta que para tratar da heterogeneidade e das diferengas
pessoais, o processo de ensino precisa de habilidades especiais, exigindo profundo
conhecimento ¢ uma avaliagdo de todas as condi¢des humanas relacionadas com a
afetividade, sendo realizadas e observadas através de atividades diarias, necessitando de
um pensamento complexo que substitua o pensamento linear, fragmentario e
reducionista, sugerindo uma proposta interdisciplinar dos fenomenos vivenciados com a
realidade, a globalizacdo e a visdo futurista.

Jogo pode ser considerado como uma unidade complexa, com importantes
significados, tendo que ser entendido em seu total, possuindo elementos que ndo podem
ser divididos. Os jogos podem ser classificados como jogos pedagdgicos ou didaticos e
jogos de entretenimento.

O jogo pedagogico ou didatico ¢ aquele que possui como objetivo o ensino e
aprendizagem de planejamentos especificos, permitindo o interesse, novas habilidades e
a constru¢do de novos conhecimentos. Os educandos tendo acesso as novas informagdes
proporciona ao educador em suas atividades aprofundamento de futuras discussdes, ndo
estando propriamente vinculada somente em verdades e pensamentos adquiridos, mas
na confirmagdo estrutural e das efetividades teoricas, podendo ser estimulados a
acumulagdo, ampliacdo e aprofundamento de saberes.

Na sala de aula durante as atividades ludicas observa-se interagdes e
desenvolvimento no raciocinio nos educandos. As atividades ludicas servem como
subsidio para uma relagdo entre o esforgo e o prazer, a instrugdo e a diversdo, tornando-
se uma porta aberta para a confec¢do de projetos, mas que em contrapartida alguns
educadores ndo utilizam por acharem que ndo possuem seriedade no processo de
aprendizagem. Fortuna (2003) destaca que durante a pratica do jogo, o aluno desenvolve
a iniciativa, a imagina¢do, o raciocinio, a memdria, a atencdo, a curiosidade e o
interesse, concentrando-se por longo tempo em uma atividade. Portanto, o jogo,

oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o
desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor
ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver
capacidades pessoais e profissionais para estimular nos alunos a
capacidade de comunicagdo e expressdo, mostrando- lhes uma nova
maneira, lidica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o contetido
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escolar, levando a uma maior apropriagdo dos conhecimentos envolvidos
(BRASIL, 2006, p. 28).

Almeida (2003) também destaca que os jogos sdo elementos que permitem o
desenvolvimento de competéncias no ambito da comunicacdo, das relacdes
interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe, utilizando a relacdo entre
cooperagdo e competi¢do em um contexto formativo, seguindo essa teoria o educador
encontraria uma ideia metodologica que tivesse uma maior absor¢do para uma
determinada turma, servindo de ferramenta no trabalho, facilitando dessa forma o
processo de acompanhamento da assimilagdo dos conceitos estudados e favorecendo
avaliagdo dos educandos.

Xavier (2018) destaca que no ensino fundamental e médio o ensino de ciéncias
geralmente ¢ apresentado aos discentes por meio de contetidos tedricos, algumas vezes
de dificil compreensdo e em virtude disto, as aulas de ciéncias tendem a ser tradicionais,
prevalecendo a memorizagdo, ndo havendo a correlagdo dos conceitos cientificos ou
problematizagdo visando promover nos alunos o espirito critico e reflexivo do contexto
apresentado.

Como destacado por Magno et al. (2004) e Rodrigues et al. (2018), a utilizacao
de jogos educativos visando o favorecimento do éxito educacional sdo apresentados
como aparatos que auxiliam na compreensdo de teorias e conceitos apresentados em
sala de aula, uma vez que esses materiais enriquecem o processo de ensino-
aprendizagem, proporcionando momentos desafiadores para professores e alunos.

Para Mortimer (2011), as aulas devem incentivar a pesquisa, o ensino deve ser
voltado para o estudo de conceitos cientificos, devendo ser discutido, desenvolvendo-se
universos interativos, ligando a educacdo e a ciéncia de forma contextualizada.

No ensino de Ciéncias, assim como em outras areas, a utilizacao de jogos auxilia
os estudantes na criacdo de estratégias, na comprovag¢do, na justificativa, na
argumentacao, no trabalho coletivo, na criatividade, na iniciativa pessoal e a autonomia.

De acordo com Neves et al. (2008), o uso de jogos voltados ao ensino de
ciéncias em sala de aula, devem cumprir a fung¢do de serem eficientes aparatos
auxiliares no ensino de determinados conteudos, pois sua funcdo € suscitar o interesse
dos alunos e amparar aos professores a alcangarem seus objetivos propostos em seus
planos de ensino.

Com a utilizagdo dos jogos durante o ensino de Ciéncias, o educando ndo se
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limita apenas a memorizagdo ou a resolu¢do de exercicios, podendo ser uma perspectiva
motivadora e significativa que desenvolve atividades, transpondo os conhecimentos
aprendidos no contexto escolar, partindo do principio de que o educando deve saber

buscar o conhecimento, e ndo apenas agir como mero expectador.

Uso de jogos como ferramenta de aprendizagem enfatizando a problematizagao

A metodologia da problematizacdo se torna uma ferramenta inovadora e
diferenciada, capaz de resgatar para a escola a riqueza da experiéncia de compreender e
interpretar de forma diferente o cotidiano do educando, relacionando os problemas do
cotidiano e os saberes escolares.

O ensino deve compreender ndo s6 os contetidos tedricos, como também o
conhecimento cientifico construido ou produzido pelo educando, de acordo com a Base
Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018). Neste sentido a metodologia da
problematizagdo da sua contribuicdo a educagdo, ao possibilitar a aplicacdo a realidade,
pois desencadeia uma transformacdo do real, acentuando o carater pedagodgico na
constru¢do de profissionais criticos e participantes. Sendo assim, passa a ser mais que
um método, pelo exercicio intelectual e social, que permite enxergar e transformar a
realidade com maior criticidade.

Nesta metodologia, o educador trabalha o conhecimento com os educandos de
forma que estes possam refletir sobre situagdes diversas e assim propor acdes de
intervengdes na busca de melhorias. Desta forma, esta metodologia possibilita que os
educandos visualizem a aplicabilidade, podendo relacionar o que aprendeu com
problemas reais, levando assim o educando a ter um pensamento critico no ponto de
vista social, ético e ambiental.

Segundo Gauthier (1998) o educador deve procurar sempre ir além de suas
competéncias estabelecidas, ndo devendo se limitar na transferéncia de contetidos, mas
sim motivando, suprindo e estimulando seus educandos em todo o processo de
construc¢do de conhecimento, utilizando como mecanismo ndao somente a transmissao de
conhecimentos, mas as relagdes afetivas, interpessoais, valorativas e éticas, seu papel é
o de interlocutor, que assimila, salienta, orienta e coordena.

Dessa maneira, deve existir uma relagdo dinamica entre o educador, o educando

e o conteido abordado. O educador deve desenvolver sempre um método de ensino
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diferenciado, que envolva os educandos e construa um processo de aprendizagem
significativa. Ambos devem desempenhar os seus papéis na construcdo de todo o
processo do conhecimento.

Para Moran (2007) as praticas pedagbdgicas inovadoras sdo totalmente
dependentes da postura desempenhada pelo educador, que deve possuir caracteristicas
inovadoras, maduras intelectualmente, emocionalmente, entusiasmadas, abertas e que
saibam motivar e dialogar.

Nesse contexto, o educador munido por essa nova tendéncia transmite
informagdes em suas agdes pedagodgicas, sendo responsavel pela formagdo cientifica,
técnica e humana, repassando também valores relevantes sobre a visdo social,
econdmica e ambiental e futuras perspectivas de vida para os educandos. Uma maneira
para a associacao desse tipo de método de ensino e aprendizagem ¢ a educagdo
problematizadora.

Segundo Paviani (1996) a educagdo problematizadora surge no intuito da
motivacdo do pensar e na resolucdo de problemas, podendo ser enfatizada pelo
educador a investigagdo cientifica, a problematizagdo do conhecimento absorvido e o
confronto com a realidade inserida, favorecendo uma concepgdo critico-reflexiva em
que o educando participa e interage em todo o processo de aprendizagem.

Dentro deste contexto, a Metodologia da Problematizacdo propde ao educador
elaborar situagdes que aproximem de forma critica o educando da realidade, fazendo
uma reflex@o sobre os problemas, ocasionando a curiosidade e desafios, assim como a
busca por novos recursos para pesquisar problemas e solugdes, visando a identificacdo e
organizac¢do das solugdes, para se chegar na pratica desse método.

Nesse sentido, quando o educador promove o protagonismo do educando no
processo de ensino e aprendizagem, ocorre o aumento da interagdo e da concentracao,
porque a conscientiza¢do e a emancipagdo sao grandes motivadores da transformagdo e
da constru¢ao do conhecimento.

Masetto (2004) salienta que a Metodologia da Problematizacdo como opg¢ao
pedagogica ¢ caracterizada por envolver o educando com a situagdo-problema proposta,
criando atividades cooperativas, proporcionando ao educando o aprendizado sobre
como s30 0s passos para se realizar uma pesquisa, desencadeando atividades interativas
e em grupos, podendo assim assimilar a teoria com a pratica e contextualizar os

problemas encontrados.

- ——E



Nesta perspectiva, ¢ visto que para o educador criar situagdes seguindo os
parametros dessa metodologia deve ter embasamento cientifico, dominio do contetdo,
planejamento estratégico e um processo de avaliagdo que orienta durante todas as
etapas. Barraws (1996) denomina que o educador através desse método pode ser
definido como mediador, consultor, orientador, facilitador ou co-aprendiz.

A aprendizagem através de atividades ludicas e a problematizacdo ¢ uma
alternativa para professores inovarem e dinamizarem as aulas. Com base em atividades
com jogos o educador pode desenvolver um processo de ensino e aprendizagem fazendo
acontecer a interdisciplinaridade, a resolu¢do de problema e o uso de recursos
tecnologicos em sala de aula com educandos do ensino médio.

Desta forma, percebe-se nitidamente que o uso de jogos proporciona nova
alternativa metodologica no processo de ensino e aprendizagem, devendo ter questdes
problematizadoras, sendo apresentado antes da teoria nas aulas de Ciéncias e ndo de
maneira ilustrativa. Quando buscar realizar jogos didaticos em sala de aula, deve
despertar a curiosidade e interesse entre os diversos niveis de ensino, buscando com que
o educando compreenda os diversos fendmenos. Nesse sentido, Freire (2014) afirma
que:

Quanto mais se problematizam os educandos, como seres no mundo e com o
mundo, tanto mais se sentirdo desafiados. Tdo mais desafiados, quanto mais
obrigados a responder ao desafio. Desafiados, compreendem o desafio na
propria ac¢do de capta-lo. Mais precisamente porque captam o desafio como
um problema em suas conexdes com outros, num plano de totalidade e ndo
como algo petrificado, a compreensdo resultante tende a tornar-se
crescentemente critica, por isto, cada vez mais desalienada (FREIRE, 2014,
p. 98).

Para o professor a problematizagdo instrui uma mudanca de postura para a
realizacdo da atividade com o educando, o educador terd que pesquisar, se dedicar e
colaborar no aprendizado critico do estudante, o que frequentemente coloca o professor
diante de situagdes imprevistas, novas e desconhecidas, exigindo que educadores e
educandos juntos compartilhem de fato o processo de constru¢do do conhecimento.

Amaral (2002) compreende que o exercicio continuo e a importancia da
formagdo continuada na ampliagdo e aprimoramento dos conhecimentos académicos na
qualificacdo profissional do educador, em relacdo a sua pratica de ensino, privilegia e

valoriza o pensamento reflexivo e o seu desenvolvimento profissional, pela constru¢ao

da passagem do senso comum para o senso critico.



Assim, ¢ importante destacar que o desempenho do educador ¢ um fator
importante na qualidade de uma escola, pois os docentes capacitados sdo capazes de
trabalhar um curriculo significativo e possuem uma proposta pedagogica para uma agao
educativa concreta, visto que a educacdo ndo pode ser vista como neutra. Tal fato ¢é

citado por Freire (2000, p. 27):

A educag@o que, ndo podendo jamais ser neutra, tanto pode estar a servigo da
decisdo, da transformagdo do mundo, da insercdo critica nele, quanto a
servigo da imobilizagdo, da permanéncia possivel das estruturas injustas, da
acomodagdo dos seres humanos a realidade tida como intocavel.

Os jogos favorecem, portanto, a observacdo de problematicas desde o seu
desenvolvimento, sendo como resultados questionamentos, a pesquisa, o estudo e a
reflexdo. Assim, o ludico pode promover uma aprendizagem dindmica e interativa que
desafia cognitivamente o educando a solucionar problemas, tirando a sua passividade de
apenas receber o conteudo e aguardar respostas, motivando a participacdo na aula,

explorando, descobrindo, construindo e desenvolvendo a confianga.

CONSIDERACOES FINAIS

Os educadores precisam fazer uso de recursos didaticos e metodologias que
facam os educandos se sentirem mais motivos para aprender conceitos de Ciéncias, este
cenario se concretiza quando as aulas se aproximam do contexto social e de atividades
dindmicas. O uso dos jogos por meio da metodologia da problematizacdo pode auxiliar
nesse processo, pois facilitam a reflexdo, a motivagdo, a significacdo, a interacdo, a
criatividade, possuindo potencialidades que superam a acomodag¢do do ensino
tradicional e a reprodu¢do de conhecimentos.

Apresentamos aqui a metodologia problematizadora como estratégia para a
valorizacdo da constru¢cdo da relacdo ensino-aprendizagem, por estimular o carater
investigativo e promover a autonomia dos educandos nas aulas de Ciéncias do Ensino
Meédio, podendo ser aplicada através de do uso de jogos didaticos.

Aprender sobre Ciéncias ¢ importante para a formagdo de nossos alunos como
cidaddos, podendo ser um instrumento que os aproxima a sua realidade, fazendo com
que os mesmos possam interagir e evoluir no processo de aprendizagem com a
tecnologia, a realidade social e o ambiente.

A exemplo da participagdo em jogos didaticos que estimulam o estudante a
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superar obstaculos além da busca involuntaria pelo conhecimento, aprender por meio da
problematizagdo, ¢ uma das possibilidades de envolvimento ativo dos alunos em seu

proprio processo de formagao.
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