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CAPITULO 8.
JOGOS DIDATICOS DE CIENCIAS

INTRODUCAO

xistem algumas propostas metodoldgicas em que os estudantes assu-

mem o papel central, pautado em uma atuagio reflexiva, critica e ativa

(KRASILCHICK, 2000). Porém, para isso, Santos (2011) alerta que
o ensino de Ciéncias deve estabelecer uma visio diddtico-metodoldgica das
aulas, o que requer uma nova disposi¢do do professor em sala, para que este
possa propiciar ao aluno condi¢des para o conhecimento do conteido, sua
compreensio e a oportunidade de aplicagio do mesmo em situagdes concretas,
além do desenvolvimento de novos conhecimentos. Nesse sentido, Lorenzato
(2006) salienta a importincia de se usar material concreto para a aprendiza-
gem, ressaltando que “Palavras auxiliam, mas ndo sdo suficientes para ensinar”.
E nesse sentido que propomos, neste Capitulo, reflexdes e orientagdes para o
desenvolvimento de jogos diddticos no ensino de Ciéncias.

A escrita deste capitulo tornou-se um desafio, principalmente pela difi-
culdade em encontrarmos uma literatura que ajudasse no embasamento teérico
sobre jogos educativos e o lidico no ensino de Ciéncias, pois a grande maioria
dos estudos que abordam essa tematica ¢ direcionada a educagio infantil e ao
entretenimento puramente lidico. Os jogos didaticos no ensino de Ciéncias
devem sempre ter um objetivo pedagdgico, para além de servir como mero
divertimento ou distragio para os estudantes.

Dessa forma, o capitulo propde reflexdes sobre a realizagio dos jogos
didaticos no processo de ensino-aprendizagem de Ciéncias. Eles servirdo de
instrumentos motivadores de imenso potencial de sociabilidade e interagio, e
de desenvolvimento cognitivo e afetivo, que podem proporcionar momentos
de intenso interesse por parte dos discentes.

E importante enfatizar que as discussoes e reflexdes sio apresentadas de
maneira sintetizada, porque o objetivo principal ndo sdo os contetdos em si,
uma vez que o professor de Ciéncias podera fazer as devidas adaptagdes, mas,

sim, refletir sobre o seu aspecto pedagégico.
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® oauek?

Para avangarmos na discussdo sobre jogos no ensino de Ciéncias, Cunha
(2012, p. 95) diferencia e define dois termos: jogo educativo e jogo didatico.

Jogo didatico: & aquele que esta

Jogo educativo: envolve agdes ativas e 4 diretamente relacionado ao ensino de

- — dindmicas, permitindo amplas agBes na - conceitos efou conteudos, organizado
N esfera corporal, cognitiva, afetiva e social com regras e atividades programadas e
. do estudante, acdes essas orientadas “’, .:" que mantém um equilibrio entre a fungéio
= === pelo professor, podendo ocorrer em =0 |udica e a fungdo educativa do jogo,
diversos locais. sendo, em geral, realizade na sala de

aula ou no laboratdrio.

Podemos perceber que um jogo didético, no que tange aos aspectos gerais,
¢ educativo, pois envolve agdes ludicas, cognitivas, sociais etc., mas nem sempre
um jogo que é educativo pode ser considerado um jogo diditico (CUNHA,
2012). Nesse sentido, assumimos que, para o ensino de Ciéncias, os jogos didd-
ticos seriam um importante recurso que auxiliaria o processo de ensino-apren-
dizagem de conceitos cientificos.

Além disso, Cunha (2012) aponta que o jogo didético é aquele que é
idealizado com o intuito de promover aprendizagens que se diferem das tradi-
cionais que se apresentarem como uma atividade lddica.

Assim, podemos dizer que os jogos didaticos, no contexto do ensino de
Ciéncias, promovem situagdes de aprendizagem que podem potencializar a
construgdo do conhecimento, além de desenvolver a capacidade de participa-
¢do ativa e a motivacdo dos alunos. Apesar de seu potencial pedagégico para
o ensino de Ciéncias, esses jogos devem ser utilizados como instrumentos de
apoio. Ou seja, podem ser uteis na introdugio, no reforco, na sintese e até

mesmo como instrumentos avaliativos de conteddos cientificos.

Q, 0 QUE DIZEM?

Quando se fala na agio educativa e, principalmente, diditica de um jogo,
algumas reflexdes sdo necessdrias, principalmente:
1) Em relagdo as Orientagoes Curriculares: os jogos sio mencionados

como uma das estratégias para a abordagem dos temas estruturantes, ou seja:
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Os jogos e brincadeira sio elementos muito valiosos no processo de apro-
priacio do conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias
no ambito da comunicagio, das relagdes interpessoais, da lideranca e do

trabalho em equipe, utilizando a relagio entre cooperagio e competi¢io em

um contexto formativo (BRASIL, 2006, p. 28).

2) Em relagdo as fungées do jogo diditico: na concepgio de Kishimoto
(1996), o jogo apresenta duas fungdes: a fungdo hidica, que se relaciona com
o prazer e a diversdo proporcionados por um jogo; e a fungdo educativa, que
faz referéncia a assimila¢io de habilidades, conhecimentos e saberes. Assim,
quando se considera o jogo didatico como uma atividade guiada pelo docente
e composta por regras, mantemos o equilibrio entre a fun¢io ludica e a fungio
educativa. Além disso, vale ressaltar que o uso de jogos no ensino de Ciéncias
pode se dar de virias maneiras, dependendo, de inicio, da caracteristica univer-
sal do jogo e, sequencialmente, do planejamento didético do professor.

3) Em relagio a classificagdo das estratégias utilizadas em um jogo didd-
tico: Soares (2008) classifica as estratégias utilizadas em um jogo em duas
visbes: as estratégias na visdo macroscdpica, que se referem aos objetivos a serem
atingidos pelo estudante durante o jogo, levando-o a vitéria de forma mais
eficaz; e as estratégias na visdo microscépica, compostas de decisbes contextuais
que levam em consideragdo cada momento do jogo. Como uma estratégia de
aprendizagem, o jogo ¢ um recurso que promove o envolvimento, liberdade e
aproximagdo para aprender. Em uma de suas obras, Piaget menciona o jogo
como Principio de Educacio e Dados Psicoldgicos:

pelo fato de o jogo ser um meio tdo poderoso para a aprendizagem das
criangas, que em todo lugar onde se consegue transformar em jogo a inicia-
¢do 4 leitura, ao cdlculo, ou & ortografia, observa-se que as criangas se apai-
xonam por essas ocupagdes comumente tidas como magantes (PIAGET,

1998, p.158).

4) Em relagdo ao papel do professor: deve ser o de mediador da agio peda-
gbgica, o sujeito que organiza, intervindo quando necessirio, de maneira a

auxiliar o aluno nas atividades diversas, inclusive na prética com jogos, favore-

cendo a aprendizagem (FIALHO, 2013).
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5) Em relagdo a fungio do planejamento diditico do professor: o jogo pode
ser utilizado em uma aula de Ciéncias para: a) apresentar um contetdo pro-
gramado; b) ilustrar aspectos relevantes de contetdo; ¢) avaliar contetdos ji
desenvolvidos; d) revisar e/ou sintetizar pontos ou conceitos importantes do
conteddo; e) destacar e organizar temas e assuntos relevantes de conteudos
cientificos; f) integrar assuntos e temas de forma interdisciplinar; e g) contex-
tualizar conhecimentos.

6) Em relagdo aos aspectos de escolba do jogo diditico: para Cunha (2012),
ao escolher um jogo, o docente deve considerar dois aspectos: o motivacional —
ligado ao interesse do aluno pela atividade (equilibrio entre a fungio lidica e
funcio educativa); e o de coeréncia — ligado a totalidade de regras, dos objetivos
pedagdgicos e materiais utilizados para o seu desenvolvimento em sala de aula.

7) Em relagio as caracteristicas do jogo diddtico: Dohme (2008) apresenta
algumas caracteristicas atribuidas as atividades lidicas, que podem ser consi-
deradas comuns também a aplica¢io do jogo didatico:

a) Participagio ativa do estudante no processo de ensino-aprendizagem: a parti-
cipag¢do do aluno no jogo didatico estd condicionada s suas habilidades e

as estratégias que ele utiliza durante o desafio;

b) Diversidade de objetivos: permite o desenvolvimento amplo de caracteristi-

cas individuais e de habilidades em diversas dreas;

¢) Exercicio do ‘aprender fazendo™ os erros e os acertos executados pelo edu-
cando durante o jogo privilegiam a¢ées como testar, descobrir, analisar,

tentar e ousar; e

d) Aumento da motivagio: o estudante, assim como qualquer individuo,
aprende melhor quando o que estd sendo ensinado lhe interessa, seja pela

curiosidade, seja pelo prazer, seja pelo préprio beneficio.

A insercdo dos jogos didéticos no ensino de Ciéncias implica em uma
série de cuidados, principalmente com relagio as regras exigidas para uma apli-
cabilidade efetiva. Nesse sentido, Fialho (2013) resume as principais possibili-
dades e desafios para o seu uso:
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POSSIBILIDADES PARA O USODEJOGOS DIDATICOS NO ENSINO
DE CIENCIAS:

Os jogos diditicos podem possibilitar aos estudantes interagbes interpessoais, além de
desenvolver competéncias cognitivas e participagio ativa no processo ensino-aprendizagem.
Além disso, sdo atrativos e motivadores, fazendo com que os alunos se mostrem mais
interessados e dispostos a compreender os contetidos propostos.

Abaixo estio apresentadas algumas possibilidades que podem ser alcangadas com o uso de
jogos didaticos:

* sdo alternativas para introdugio e desenvolvimento de conceitos de dificil compreensio;
* contribuem para o desenvolvimento de estratégias na resolugio de problemas;

* ajudam na fixagio de conceitos ji aprendidos de forma motivadora para o aluno;

* 30 uteis no trabalho com alunos de diferentes niveis;

* permitem ao professor identificar e/ou diagnosticar alguns erros de aprendizagem, as
atitudes e as dificuldades dos alunos;

* contribuem para o desenvolvimento da criatividade, do senso critico, da participagio, da
competicio “sadia”, da observagio, do resgate do prazer em aprender;

* promovem a socializagio entre os alunos e a conscientiza¢io do trabalho em equipe;

* proporcionam a participagio ativa do aluno na construgio do seu préprio conhecimento;
* propiciam a inter-relagio entre as diferentes disciplinas;

* possibilitam a atribui¢io de significados a conceitos aparentemente incompreensiveis; e

* ajudam a aprender a tomar decises e saber avalid-las.

DESAFIOS PARA O USO DE JOGOS DIDATICOS NO ENSINO DE
CIENCIAS:

¢ quando os jogos sio mal utilizados, existe o perigo de assumirem um cariter de simples
entretenimento, tornando-se um mero “apéndice” das aulas ou uma mera atividade
ludica;

* pode existir a falsa concep¢io de que se deve ensinar todos os conceitos por meio de
jogos;

* o tempo gasto com as atividades de jogo em sala de aula é maior. caso o professor nio
esteja preparado, pode existir um sacrificio de outros contetdos, pela falta de tempo;

* a coergio do professor, exigindo que o aluno jogue, mesmo que ele nio queira, pode
destruir a voluntariedade pertencente a natureza do jogo; e

* pode haver a perda de “ludicidade” do jogo pela interferéncia constante do professor.

Enfim, mesmo existindo desvantagens, o jogo diddtico no ensino de
Ciéncias permite o desenvolvimento do trabalho em equipe, disciplina, sociali-
zagdo e contribui para a formagio do estudante; além de possibilitar o respeito

as regras, assimilagio dos contetdos e interagio entre disciplinas (COSTA;

GUERATO, 2012).
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[ ]
I:\'ml COMO DESENVOLVER EM SALA DE AULA?

O docente de Ciéncias, ao escolher o jogo didatico como uma atividade
ativa, deve ter em mente que cada jogo demanda uma metodologia, regras
e organizagio diferentes. Alguns jogos demandam que a turma seja dividida
em grupos, outros ndo. Assim, para o seu desenvolvimento em sala de aula, é
importante que o professor tenha isso em mente. Com base em Fialho (2013),

apontamos alguns caminhos para o desenvolvimento dos jogos:

Quadro 1. A¢des para a realizagio do jogo diddtico nas aulas de Ciéncias

1. Elaboragdo do jogo diditico: a claboragio de um jogo diditico pode ser feita a partir de
uma ideia original, adaptacdo de jogos conhecidos, mas utilizando recursos de baixo custo
ou, até mesmo, tecnologias digitais, como, por exemplo, a proje¢do de um Quiz para que os
alunos possam responder. Sugerimos que a confecgdo dos jogos seja realizada em parceria
com docentes de outras disciplinas, de forma a estimular a interdisciplinaridade, ou com a
ajuda dos préprios estudantes;

2. Experimentagdo dos jogos: ¢ fundamental que o docente teste o jogo antes de levi-lo aos
estudantes, com o intuito de serem evitadas surpresas indesejiveis durante a execugio da
atividade, observando se as questdes estdo corretas e se as pecas do jogo estdo completas.
Experimentando o jogo, o educador pode, também, definir o nimero de grupos e de
componentes que poderdo ser formados para a efetivacio da atividade, além de computar o
tempo necessdrio para a realizacio dela;

3. Sintese dos conteiidos mencionados em cada jogo: geralmente, o jogo é apresentado aos
estudantes quando eles jd tém conhecimento dos conteudos envolvidos na atividade;
portanto, antes de ser iniciado o jogo propriamente dito, ¢ importante que o docente faca
um comentdrio breve sobre os contetidos que estardo presentes na atividade. Quando o jogo
¢ utilizado como assunto introdutério, nio h4 a necessidade dessa sintese;

4. Verificagio das regras: quando o estudante nio compreende as regras, ele perde o interesse
pelo jogo. Dessa forma, as normas devem ser bem claras e sem muita complexidade, a
fim de motivar o aluno, buscando o seu interesse pelo desafio, pelo desejo de vencer e,
consequentemente, pela aprendizagem;

5. A pontuagio nos jogos: esse requisito ¢ muito importante, pois constitui um fator
motivacional muito marcante, uma vez que provoca desafios dentro do jogo. A pontuagio
suscita no educando o sentimento de competi¢io e, por ndo querer perder, ele se esforca
para resolver a problemitica do desafio, justamente para conseguir a melhor pontuagio e
vencer o jogo. Na disputa, o aluno se apropria com diversio dos contetdos envolvidos no
jogo; e

6. Proposta de atividades relacionadas aos conteiidos dos jogos: este item ¢é opcional, pois cada
professor tem uma maneira de desenvolver as suas atividades e de conduzir as suas aulas,
mas, dependendo do jogo desenvolvido com os estudantes, é interessante que o docente
prepare antecipadamente algumas atividades relacionadas aos contetidos envolvidos no
jogo, para que este tenha realmente um valor significativo, um objetivo educacional e
didético. No entanto, ndo podemos exagerar na quantidade de atividades, pois, dessa forma,
o aluno também pode perder o interesse pelo jogo, por sentir-se na obrigacdo de jogar
apenas para aprender.

Fonte: adaptado de Fialho (2013, p. 45).
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Lembramos que as a¢oes do Quadro 1, apresentadas para o desenvol-
vimento do jogo diditico no ensino de Ciéncias, ndo sio Unicas e nem sio
techadas. Cabe ao professor propor diferentes possibilidades em suas aulas, em
uma perspectiva disciplinar ou interdisciplinar, levando em consideragio os
conteudos que se quer trabalhar, os objetivos a serem alcangados pelos alunos,
como serd o feedback e o conhecimento construido.

ALGUNS EXEMPLOS E RESULTADOS

Para uma melhor compreensio do propdsito deste capitulo, apresentare-
mos dois exemplos em que foram utilizados jogos didéticos para o ensino de
Ciéncias, por estudantes participantes do PIBID Ciéncias da Universidade
Federal dos Vales do Jequitinhonha e Mucuri. Eles buscaram articular o jogo
didético com as Unidades Tematicas (UT) e com os Objetos do Conhecimento

(OC) da Base Nacional Comum Curricular —- BNCC (BRASIL, 2018):

Exemplo 1. Planejamento e relato do jogo diddtico para o estudo de “microrganismos”

I.INTRODUCAO

1.1) Unidade Tematica: Microrganismos: corpo humano e satude;

1.2) Ano: 7° ano do Ensino Fundamental;

1.3) Objetos de conhecimento (OC): caracterizar os principais tipos de microrganismos:
virus; bactérias; protozodrios e fungos;

1.4) Tempo estimado: 02 aulas de 50 minutos; e

1.5) Justificativa: aplicar um jogo diddtico para revisar e motivar os alunos a aprenderem o
conteudo cientifico proposto.

I1. OBJETIVOS E HABILIDADES

2.1) Habilidades: propor, a partir do conhecimento das formas de transmissio de alguns
microrganismos (virus, bactérias e protozodrios), atitudes e medidas adequadas para prevengio
de doengas a eles associadas; e

2.2) Objetivos especificos que deverio ser alcangados pelos alunos:

a)ao nivel de conhecimento — reconhecer o que sio virus, bactérias, fungos e protozodrios;
indicar o nome dos microrganismos responséveis por uma determinada doenga; identificar
a diferenga entre agente causador e agente transmissor;

b)ao nivel de aplicagio — explicar as questdes e o material utilizado no jogo; e

c)ao nivel de solugiio de problemas — debater entre os colegas do grupo a resposta correta do
jogo; decidir entre o grupo a resposta correta das perguntas.
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I11. MATERIAIS

1) 2 cartolinas;

2) tesoura;

3) cola;

4) folhas brancas para a impressio das figuras e frases;

5) folhas brancas divididas entre os grupos para as anotagdes das respostas;
6) régua; e

7) lapis de escrever.

Figura 1.- Materiais utilizados Figura 2. Recortes de figuras em
para a confec¢io do jogo andamento para a realizagio do jogo

IV. COMO REALIZAR O JOGO DIDATICO

1° Etapa: ao entrar na sala de aula, é importante esperar que os alunos se sentem em seus
devidos lugares e se acalmem, para que se possa explicar como serd realizado o jogo diditico;

2° Etapa: levar os alunos para um espago aberto (quadra, por exemplo) e dividir a turma em
trés grupos de dez estudantes. Serdo entregues folhas com questdes de multipla escolha aos
discentes, para que eles indiquem as respostas corretas;

3° Etapa: serio colocadas trés mesas, cada uma correspondente a um grupo, em que estario
fichas (figuras 1 e 2) com as respostas das perguntas que serdo direcionadas aos grupos;

4° Etapa: serdo feitas perguntas aos grupos, que terdo um determinado tempo (1 minuto)
para que possam discutir entre eles. Somente um integrante do grupo ird até a mesa para
procurar a ficha correspondente com a resposta correta; e

5° Etapa: serd marcado um ponto toda vez que cada grupo acertar uma questio, que, no
final, levard até a equipe vencedora.
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V.RELATO DO JOGO DIDATICO

“Os alunos obedeceram is regras do jogo e os objetivos foram todos alcancados. O jogo ajudou as
turmas a reverem e a fixarem o conteido’.

Figura 3. Aluno apontando Figura 4. Aluno com as respostas

a resposta na mesa da pergunta feita nas mios

Figura 5. Aluno escolhendo a Figura 6. Aluno segurando a tirinha que foi
carta correspondente a pergunta utilizada como uma das perguntas do jogo
na mesa de respostas

Figura 7. Aluno segurando a resposta Figura 8. Aluna na mesa de resposta
de uma das perguntas feitas
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Figura 9. Mesa de repostas Figura 10. Pibidianos
organizando o jogo didético

de um dos grupos

Ll

Fonte: acervo dos autores (material elaborado pelo PIBID Ciéncias da UFV]M, 2019).

Exemplo 2. Planejamento e relato do jogo de tabuleiro “Qualidade da dgua e qualidade da vida”

I.INTRODUCAO

Unidade Tematica: Matéria e Energia;

Ano: 5° ano do Ensino Fundamental;

Objetos do conhecimento (OC): ciclo hidrolégico e consumo consciente;
Tempo estimado: uma aula de 50 minutos; e

Justificativa para a realizagio do jogo didatico: o jogo busca despertar o interesse nos
alunos pelo estudo da UT e OC, além de revisar o contetdo estudado previamente na aula
de Ciéncias.

I1. OBJETIVOS

2.1) Habilidades:

(EF05CI02) Aplicar os conhecimentos sobre as mudangas de estado fisico da dgua para
explicar o ciclo hidrolégico e analisar suas implicagées na agricultura, no clima, na geragio
de energia elétrica, no provimento de dgua potavel e no equilibrio dos ecossistemas regionais
(ou locais).

(EF05CI04) Identificar os principais usos da dgua e de outros materiais nas atividades
cotidianas, para discutir e propor formas sustentdveis de utiliza¢do desses recursos.

2.2) Objetivos especificos:

a) ao nivel de conhecimento — revisar os conceitos: doengas transmitidas pela dgua, estados
fisicos da dgua e o ciclo da dgua;

b) ao nivel de aplicagdo — usar o conhecimento realizado em situagdes relacionadas ao jogo e
explicar as questdes e o material utilizado no jogo; e

c) ao nivel de solu¢do de problemas — criticar e/ou inferir solugdes para determinados
problemas, a partir das questées do jogo e do que foi estudado em sala de aula.




JOGOS DIDATICOS DE CIENCIAS

I11. MATERIAIS

1)um papeldo;

2)1 cartolina branca;

3)1 folha eva;

4)durex colorido;

5)tesoura;

6)cola;

7)1 dado; e

8)2 tampinhas de garrafa pet.

Figura 2. Materiais utilizados e confecgio do jogo

IV. COMO REALIZAR O JOGO DIDATICO

1) A atividade refere-se a um jogo didético de tabuleiro, com um dado e pinos para andar as
casas;

2) O jogo deve ser jogado em grupos de 8 pessoas, mas s6 um lider de cada equipe no tabuleiro
para representar seu grupo. O lider se comunica com o grupo e responde as perguntas de
acordo com a casa andada, quando se joga o dado;

3) A equipe que comegar deve jogar o dado e ler a carta contendo a pergunta, de acordo com
a casa parada. A equipe terd 30 segundos para responder 2 pergunta. Caso acerte, andard as
casas. Caso erre, passard a chance para a outra equipe, que também terd 30 segundos para
responder;

4) No meio do caminho, havera casas especiais contendo um X, que sio cartas bonus, como
“ande tantas casas” ou “perdeu a vez”; e

5) Ganha a equipe que chegar primeiro ao final.
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Figura 2. Representagio do tabuleiro, pinos de tampinha de garrafa pet, cartas e dado

V.RELATO DO DESENVOLVIMENTO DO JOGO DE TABULEIRO

“No inicio da aula, ao falarmos que trouxemos um jogo, os alunos nao deram muita atengio, mas,
quando mostramos o tabuleiro, eles ficaram curiosos e animados para jogar. Durante o jogo, eles
famm muito participativos, e, quando acertavam alguma questdo, era uma fesz‘a, uma gritaria.
Eles gostaram muito e acertaram muitas questoes, o que serviu de revisdo para a prova bimestral, e
pediram para que trouxéssemos mais jogos. Os estudantes relataram que é um jeito mais divertido de
aprender, e, ao final, conseguiram concluir a atividade”.

Figura 3. Aluno apontando Figura 4. Pibidianos mediando
a resposta na mesa a realizagio do jogo

Fonte: acervo dos autores (material elaborado pelo PIBID Ciéncias da UFV]M, 2019).

‘:ﬁﬁ SINTESE

O que é?

Consideramos, neste capitulo, a defini¢do de jogo diddtico como aquele
que estd diretamente relacionado ao ensino de conceitos e/ou conteidos.
Organizado com regras e atividades programadas, ele mantém um equilibrio
entre a func¢do ludica e a funcio educativa do jogo, sendo, em geral, realizado
na sala de aula ou no laboratério.



JOGOS DIDATICOS DE CIENCIAS

O que diz?

Como uma estratégia de aprendizagem, o jogo diditico ¢ um recurso que
promove o envolvimento, liberdade e aproximagdo para aprender. Ele permite
o desenvolvimento do trabalho em equipe, a disciplina, a socializagdo e con-
tribui para a formagio do estudante — além de possibilitar o respeito as regras,
a assimilagdo e a interacdo. A finalidade de utilizar os jogos no contexto edu-
cativo € criar possibilidades para que os educandos possam aprender de forma
ludica, favorecendo a constru¢io do conhecimento (COSTA; GUERATO,
2012).

Como?

Ao escolher o jogo diditico como uma estratégia diddtica para o ensino,
deve-se ter em mente que cada jogo demanda uma metodologia, regras e orga-
nizagio diferentes. Alguns demandam que a turma seja dividida em grupos,
outros nao.

Quais limites e possibilidades?

Possibilidades: o jogo didatico possibilita desenvolver e trabalhar com os
alunos conceitos de dificil compreensio; contribui para o desenvolvimento de
estratégias na resolu¢do de problemas, fixagdo de conceitos de forma moti-
vadora, identificagio e/ou diagndstico de alguns erros de aprendizagem, das
atitudes e das dificuldades dos estudantes; e para o desenvolvimento da criati-
vidade, do senso critico, da participagdo da competigdo “sadia”, da observagio,
do resgate do prazer em aprender.

Limites: quando o jogo é mal utilizado, existe o perigo de assumir um

cardter de simples entretenimento, tornando-se um mero “apéndice” das aulas.
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