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RESUMO
Essa pesquisa aborda o uso de jogos did�ticos como m�todo alternativo no ensino da disciplina de Ci�ncias Naturais,
tendo como intuito verificar a import�ncia da interven��o did�tico-l�dica como recurso pedag�gico na busca de
maior motiva��o. Neste contexto, foram aplicados question�rios e jogos did�ticos a alunos do 9� ano do Ensino
Fundamental, na modalidade de Educa��o de Jovens e Adultos da Escola Municipal General Freitas Brand�o em
Aracaju-SE. Ap�s aplica��o da interven��o did�tica l�dica, constatou-se que ouso de jogos did�ticos no ensino de
Ci�ncias Naturais, contribui para despertar a motiva��o dos alunos facilitando o processo de ensino-aprendizagem,
levando-se em considera��o as dificuldades existentes quanto � heterogeneidade deste grupo.
Palavras-chave: Ci�ncias Naturais. Educa��o de Jovens e Adultos. Jogos Did�ticos.
RESUM�N
Esta investigaci�n aborda el uso de juegos educativos como un m�todo alternativo em la ense�anza de la disciplina de
l�s Ciencias Naturales, com el objetivo de verificar La importancia de laintervenci�n did�ctica y l�dica como recurso
pedag�gico em la busque da de una mayor motivaci�n. En este contexto, los cuestionarios fueron llenados y juegos
educativos para los Estudiantes del noveno grado de La escuela primaria, em la forma de La Juventud y La Escuela de
Adultos Municipal General de Brand�o Freitas em Aracaju-SE. Despu�s de la aplicaci�n de la intervenci�n
did�ctica l�dica, se encontr� que el uso de juegos educativos em la ense�anza de l�s Ci�ncias Naturales, contribuye
a despertar La motivaci�n de los alumnos para facilitar el proceso de ense�anza-aprendizaje, teniend encuenta ls �s
dificultades com respecto a la heterogeneidad de este grupo .
Palabras clave: Ciencias Naturales. Educaci�n de los J�venes y Adultos. Juegos Did�cticos.
1 INTRODU��O

De acordo com os Par�metros Curriculares Nacionais (PCN) (BRASIL, 1998, p. 32) o ensino de Ci�ncias Naturais
“deve possibilitar ao aluno o desenvolvimento de compet�ncias que lhe permitam compreender o mundo e atuar como
indiv�duo e como cidad�o, utilizando conhecimentos de natureza cient�fica e tecnol�gica”.
Em especial � modalidade de Educa��o de Jovens e Adultos (EJA), o ensino de Ci�ncias � realizado de modo n�o
condizente com os subs�dios respaldados pelos PCN e pela Lei de Diretrizes e Bases da Educa��o Nacional
(LDBEN) 9.394/96; uma vez que ocorre de maneira superficial, extremamente compactado e embasado numa
metodologia tradicional e, ao mesmo tempo, descontextualizada na qual o aluno � restringido apenas a fazer c�pias de
textos, memorizar respostas prontas e as aplicar nas verifica��es peri�dicas da aprendizagem.�
Para dinamizar as aulas de Ci�ncias Naturais, visando um aprendizado significativo, � de suma import�ncia a
utiliza��o de diferentes recursos did�ticos. O jogo � um instrumento facilitador e incentivador do processo de
ensino-aprendizagem, al�m de contribuir para a constru��o efetiva do conhecimento do discente, possibilitando um
ensino mais prazeroso e eficaz.
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No desenvolvimento de pr�ticas l�dicas em sala de aula, a motiva��o � uma perspectiva de grande relev�ncia que
tamb�m contribui para tal processo. � um fator essencial para se atingir objetivos, metas e realiza��es. Assim,
voltados para prop�sitos pedag�gicos, podemos utilizar a motiva��o como meio de propaga��o do saber, atrav�s
de atividades l�dicas.
Esse trabalho tem como objetivo investigar a import�ncia de uma interven��o did�tica l�dica como recurso
pedag�gico na busca de maior motiva��o nas aulas de Ci�ncias Naturais na modalidade EJA.
2 A LUDICIDADE COMO FERRAMENTA PEDAG�GICA NA APRENDIZAGEM DA EJA
Fazer o educando sentir-se motivado � um desafio constante para todo professor, especialmente para o professor da
EJA, por trabalhar com um grupo mais heterog�neo. Com o desenvolvimento e a aplica��o de pr�ticas pedag�gicas
diversificadas e atividades criativas, � poss�vel dinamizar a sua aula, tornando a escola uma ambiente mais agrad�vel
e mais atraente para os seus educandos, a fim de conseguir uma perman�ncia maior desses alunos na escola.
A utiliza��o do l�dico na educa��o � uma das formas mais descontra�das de constru��o de conhecimento, onde
todos interagem desenvolvendo habilidades diversas, independentemente da idade. Segundo Cabrera (2005, s/n), “�
necess�rio que o adulto reaprenda a brincar n�o obstante a sua idade. Brincar n�o significa que o jovem ou o adulto
volte a ser crian�a, mas � um meio que possibilita ao ser humano integrar-se com os outros, consigo mesmo e com o
meio social”.
Comungando com essa ideia, Santos (1997 apud OLIVEIRA et. al. 2002, p. 12) afirma:

A ludicidade � uma necessidade do ser humano em qualquer idade e n�o pode ser vista apenas como divers�o. O
desenvolvimento do aspecto l�dico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para
uma boa sa�de mental, prepara para um estado interior f�rtil, facilita os processos de socializa��o, comunica��o,
express�o e constru��o do conhecimento.

����������� Atrav�s de jogos e brincadeiras educativas, o aluno consegue externar com mais facilidade as
suas ideias, a sua opini�o, desenvolver o seu senso cr�tico, envolver-se mais ativamente no �mbito escolar,
alcan�ando resultados mais significativos quanto � aprendizagem.
O ludismo traz um novo conceito acerca de novas metodologias que visam o aprimoramento na forma��o de jovens e
adultos, repetindo a ideia de que n�o h� idade limite para a aplica��o do l�dico como ferramenta facilitadora em
quaisquer atividades. Ao reaprender a brincar o aluno (jovem ou adulto) n�o s� se envolver� ludicamente do
conhecimento conduzido pelo jogo, mas de uma troca de informa��es e de uma socializa��o que amplia sua
potencialidade de participa��o e colabora��o, permitindo a aquisi��o do conhecimento.
� muito importante resgatar a ludicidade na vida dos jovens e adultos, com a finalidade de envolv�-los de forma mais
ativa na busca do conhecimento, para que possam tornar-se cidad�os mais criativos, cr�ticos e conscientes. O
professor s� n�o deve esquecer que a finalidade primordial do l�dico no ambiente escolar � a aprendizagem. E mais
que uma brincadeira ou um jogo, trabalhar com esse m�todo alternativo, tamb�m envolve planejamento,
organiza��o, avalia��o, objetivos a serem alcan�ados, tudo dentro de uma perspectiva did�tica.
3 METODOLOGIA
Utilizando-se de pesquisa de campo investigativa, formativa e avaliativa foram realizadas aulas durante a fase de
reg�ncia do Est�gio Supervisionado II, referente ao Curso de Licenciatura em Qu�mica da Faculdade Pio D�cimo;
no per�odo de 16 de abril a 8 de maio de 2012, oportunizando o Ensino de Ci�ncias Naturais em uma turma de 9� ano
de Ensino Fundamental na modalidade de Educa��o de Jovens e Adultos, na� Escola Municipal de Ensino
Fundamental General Freitas Brand�o, situada na capital sergipana. A elabora��o dessa pesquisa respaldou-se na
an�lise qualitativa e quantitativa dos dados coletados a partir das interven��es pedag�gicas realizadas em tr�s
momentos distintos:
1� Momento: foi aplicado um question�rio com car�ter diagn�stico, onde foi observada a realidade sociocultural e
pedag�gica da turma para o norteamento da pesquisadora quanto �s atividades a serem aplicadas.
2� Momento: constituiu-se de uma interven��o pedag�gica atrav�s da aplica��o de dois jogos. O primeiro - Bingo
Qu�mico - que teve como tema: Os Elementos Qu�micos e a Pescaria Qu�mica, que teve como tema: As Liga��es
Qu�micas.
3� Momento: foi aplicado outro question�rio avaliativo semiestruturado, a fim de averiguar a import�ncia da
interven��o did�tica l�dica, elaborado com perguntas abertas e fechadas que forneceu os subs�dios necess�rios
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para a conclus�o da an�lise dos dados.
Vale salientar que nos question�rios foi solicitado aos alunos criarem um pseud�nimo que os identificassem, e desta
forma, personalizada a pesquisa.

4 RESULTADOS E DISCUSS�ES
O uso de jogos como instrumento motivador no processo de ensino e aprendizagem n�o � novidade no �mbito
escolar. Al�m de quebrar a rigidez do modelo tradicional de ensino, resulta em mudan�as significativas quanto ao
desenvolvimento das habilidades dos educandos.
Quando bem planejados, direcionados de forma adequada e com objetivos bem definidos esses jogos did�ticos
permitem que o aluno passe a observar mais atentamente, reflita na tomada de decis�es, analise as melhores jogadas,
busque solu��es; entre outras atitudes que melhoram e desenvolvem o racioc�nio do discente.
4.1 An�lise e interpreta��o do question�rio investigativo
Antes de iniciar a an�lise dos fatores que norteiam essa pesquisa, faz-se necess�rio apresentar uma breve an�lise
quanto aos aspectos socioculturais, aspectos esses, que tem grande relev�ncia no processo de cogni��o do aluno.
Dentre as perguntas, foi perguntado se eles exercem alguma atividade remunerada de acordo com os quadros abaixo.
Quadro 1: Atividade remunerada

PARMETRO PORCENTAGEM (%)

Exerce atividade remunerada
���������� Sim, em tempo parcial: 16,7%

Sim, em tempo integral: 16,7%

N�o: 66,6%

O fato da maioria dos alunos n�o exercerem uma atividade remunerada implica na suposi��o de que esses tivessem
um melhor rendimento escolar porque h� a presen�a de tempo livre para a dedica��o aos estudos, como forma de
reparar o “tempo perdido”. Entretanto, essa suposi��o n�o � consoante com a realidade presenciada em sala de aula,
pois a capacidade de assimila��o dos conte�dos e o �ndice de participa��o nas aulas de ci�ncias desse grupo s�o
abaixo do esperado.
Foi perguntado sobre os motivos que dificultam a aprendizagem de acordo com o quadro abaixo.

Quadro 2: Motivos que dificultam a aprendizagem

PARMETRO PORCENTAGEM (%)

Que motivos dificultam a sua aprendizagem no
ensino de ci�ncias naturais.

As aulas s�o mon�tonas: 0%

O professor n�o demonstra interesse para que eu aprenda: 0%

O professor n�o domina o conte�do: 0%

O professor n�o domina a turma durante as aulas: 0%

Nenhum dos motivos: 100%

Quando questionados sobre os motivos que dificultavam a aprendizagem, todos os alunos volunt�rios da pesquisa n�o
apontaram ou n�o quiseram informar nenhum motivo, talvez por receio, devido � presen�a do professor regente da
disciplina na sala de aula durante a aplica��o do question�rio.
Dando continuidade � an�lise do Question�rio, quest�es referente aos quadros 3 e 4 serviram como diagn�stico para
tra�ar o plano de a��o e selecionar a(s) atividade(s) l�dica(s) adequada(s) para atingir os seus objetivos e suprir as
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dificuldades de aprendizado dos alunos. Para tal, fez-se necess�rio investigar qual o assunto abordado que os alunos
tiveram maior dificuldade em sala de aula durante o per�odo de reg�ncia do Est�gio Supervisionado II, essa medida
possibilita encontrar a(s) raiz(es) da real dificuldade dos alunos e a busca de uma nova metodologia que possa se
adequar � situa��o encontrada na sala de aula.
Na quest�o 3 foi questionado qual o assunto que eles sentem mais dificuldades.
Quadro 3: Assunto abordado com maior �ndice de dificuldade de aprendizagem

PARMETRO PORCENTAGEM (%)

Dentre os tr�s assuntos abordados em sala de
aula, qual voc� sentiu mais dificuldade no

aprendizado.

A estrutura da mat�ria: 0%
Os elementos qu�micos: 16,7%
Liga��es entre os �tomos: 50%

Todos. N�o consegui aprender nenhum: 16,7%
Nenhum. N�o tive dificuldades em aprend�-los: 16,7%

A maioria dos participantes respondeu Liga��es Qu�micas, assunto este que de fato torna-se um pouco mais
complexo do que os outros, necessitando de maior aten��o e interesse dos alunos. Segundo o quadro 04 foi perguntado
aos alunos sobre o tipo de jogo l�dico que queriam jogar.
Quadro �4: Tipo de jogo

PARMETRO PORCENTAGEM (%)

Que tipo de jogo voc� gostaria que seu
professor aplicasse em sala de aula.

Sorte e azar: 0%
Perguntas e respostas: 0%

Estrat�gias: 16,7%
Todos, desde que ganhe brindes: 33,3%
Todos. O importante � competir: 50%

Para Soares (2008 apud KALINKE;
POLLA, 2011, p. 16) “no caso de se
propor um jogo em sala de aula pelo
professor, n�o h� uma escolha
volunt�ria do jogo pelos alunos,
fazendo-se que o in�cio da atividade
tenha mais fun��o educativa do que
l�dica”. Para evitar essa situa��o e
manter o objetivo dos jogos educativos,
ou seja, equil�brio entre os jogos de
entretenimento e os jogos did�ticos, foi
questionado que tipo de jogo os alunos
gostariam que fosse aplicado como
recurso did�tico educativo nas aulas de
Ci�ncias Naturais, para posterior
formula��o dos jogos l�dicos. A
maior parcela deles respondeu que
qualquer tipo de jogo poderia ser
trabalhado em sala de aula, pois eles
acham que o importante � competir.
Os jogos l�dicos s�o utilizados como
ferramenta para desenvolver,
aperfei�oar e at� criar novas
estrat�gias que facilitem e motivem a
aprendizagem de forma significativa,
n�o � apenas uma forma de
divertimento, mas sim uma forma de
contribuir, enriquecer e desenvolver o
processo de ensino e aprendizagem.
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4.2 An�lise da observa��o da atividade l�dica formativa

A interven��o did�tica l�dica aplicada em sala de aula constituiu-se de dois jogos. O primeiro - Bingo Qu�mico -
que teve como tema: Elementos Qu�micos, cuja escolha se deu em fun��o de ser um dos assuntos abordados em sala
que implicou em dificuldades de abstra��o dos conhecimentos demonstradas pelos discentes.
A segunda proposta l�dica desenvolvida em sala de aula foi a Pescaria Qu�mica, que teve como tema, Liga��es
Qu�micas, assunto que os alunos tiveram maiores problemas quanto � aprendizagem. Portanto, tal atividade exigiu
mais racioc�nio dos participantes visto que, diferente da primeira, eles n�o iriam apenas marcar um “X” nos itens de
uma cartela e esperar que a professora fornecesse informa��es sobre esses itens. Ao contr�rio, eles tiveram que
responder �s perguntas da din�mica que eram relacionadas ao assunto, exigindo deles maior tempo de racioc�nio e
um conhecimento pr�vio do tema da din�mica.
Outro ponto positivo foi o rompimento da resist�ncia quanto aos alunos irem � frente dos demais para participar da
din�mica, facilitando assim o processo de aprendizagem. � o que se percebe, segundo o pensamento de Santana,
(2000, p. 2) quando afirma que:
Grandes te�ricos precursores de m�todos ativos da educa��o (Decroly, Piaget, Vigotsky, Elkonin, Huizinga, Dewey,
Freinet, Froebel) frisaram categoricamente a import�ncia que os m�todos l�dicos proporcionam � educa��o de
crian�as, adolescentes e adultos, pois nos momentos de maior descontra��o e desinibi��o, oferecidos pelos jogos, as
pessoas se desbloqueiam e descontraem, o que proporciona maior aproxima��o, uma melhoria na integra��o e na
intera��o do grupo, facilitando a aprendizagem.

Ap�s a interven��o did�tica l�dica em sala de aula, houve a necessidade de se aplicar mais um question�rio para o
fornecimento de subs�dios necess�rios para a an�lise avaliativa da aprendizagem. Neste Question�rio avaliativo os
alunos volunt�rios da pesquisa responderam a seis perguntas que visavam qualificar a proposta l�dica aplicada.

4.3 An�lise e interpreta��o do question�rio avaliativo

Ap�s a interven��o did�tica l�dica em sala de aula, houve a necessidade de se aplicar mais um question�rio para o
fornecimento de subs�dios necess�rios para a an�lise que se segue.
Quando questionados sobre o interesse em participar dos jogos l�dicos nas aulas de ci�ncias naturais, a maioria dos
discentes (66,7%) afirmou ter ficado motivada e 33,3% dos alunos n�o se interessaram no in�cio, passando a gostar do
jogo ao longo da aula.
Sabe-se que � muito dif�cil atingir o p�blico alvo em sua totalidade devido � complexidade quanto � motiva��o
escolar e tamb�m quanto � heterogeneidade dos alunos. Cabe ao professor conseguir despertar a motiva��o dos
discentes, atrav�s dos jogos did�ditos, mostrando o real objetivo das atividades l�dicas, conforme Santos apud
OLIVEIRA et. al. (2002).
Ao serem questionados quanto aos jogos aplicados em sala de aula, os participantes ficaram divididos, a metade (50%)
da turma afirmou ter gostado de jogar porque foi uma atividade diferente das normalmente realizadas nas aulas. J� a
outra metade (50%), gostou porque as quest�es propostas os fizeram aprender melhor o assunto. Assim, as respostas
reafirmam que o l�dico deve fazer parte do planejamento pedag�gico, pois, auxilia a diversificar as atividades
docentes, bem como que a transmiss�o dos conte�dos pode e deve ser feita de modo din�mico e flex�vel,
abandonando a postura tradicional e tecnicista de ensino, refor�ando a afirma��o de Garrido (1990, p. 295, apud
FERN�NDEZ E CALLEGARI, 2009, p. 40) quando assegura que “a fun��o fundamental do professor � estruturar o
contexto escolar para agu�ar no aluno a motiva��o necess�ria para a aquisi��o de conhecimentos”.
Quando questionados sobre o que menos gostaram com rela��o � atividade, a maioria (83,33%) dos alunos foi
categ�rica ao afirmar que gostaram de tudo. Houve apenas a discord�ncia de poucos alunos (16,66%) por acharem as
quest�es muito dif�ceis, o que nos remete a Maluf (2008, p. 42), quando afirma que trabalhar com atividades l�dicas,
al�m de aprimorar o conhecimento, auxilia o processo de ensino e aprendizagem. Assim, ao despertar a motiva��o e
gerar a satisfa��o dos discentes, tamb�m s�o fornecidos subs�dios para que o professor obtenha informa��es
relevantes quanto o desenvolvimento do educando, ocasionando um grande avan�o na aprendizagem.
Quando questionados se acharam interessante a utiliza��o de jogos e/ou brincadeiras para motiva-los e melhorar o
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aprendizado, todos os participantes da pesquisa responderam positivamente, justificando-se de v�rias maneiras, como
revelam os seus coment�rios utilizando os pseud�nimos por eles escolhidos.
Mone: “Sim, por que aprendi com os jogos e brincadeiras e n�o ficou aquela aula onde o professor escreve e o aluno
copia”.
Cris: “Sim, por qu� tornou uma aula interessante e uma aula diferente de todas, e perdi minha timidez”.
Nay: “Sim, porqu� o aprendizado � melhor”.
Gauxim: “Sim, porque foi uma atividade diferente das normalmente realizadas em sala de aula, e tem quest�es
propostas que me fizeram aprender melhor o assunto”.
Mona: “Sim, por que n�s estudamos, mas ainda n�o tinha uma brincadeira como essa’”.
Yna: “Sim, por que eu aprendi mais e elas s�o interessantes”.

Em suma, os alunos aprovaram a interven��o did�tica l�dica, achando uma atividade interessante, diferente, n�o
mon�tona e que leva o aluno a uma aprendizagem mais eficaz e eficiente, diferentemente do que � costumeiramente
realizado nas aulas de Ci�ncias Naturais. Logo, reafirma-se a ideia de Maluf (2008, p. 42) quando articula que:

As atividades l�dicas s�o instrumentos pedag�gicos altamente importantes, mais do que apenas divertimento, s�o um
aux�lio indispens�vel para o processo de ensino-aprendizagem, que propicia a obten��o de informa��es em
perspectivas e dimens�es que perpassam o desenvolvimento do educando. A ludicidade � uma t�tica insubstitu�vel
para ser empregada como est�mulo no aprimoramento do conhecimento e no progresso das diferentes aprendizagens.

Ao serem contestados sobre com que frequ�ncia gostariam de participar desse tipo de atividade (jogos did�ticos)
novamente na aula de ci�ncias naturais ou em outras disciplinas, a maioria dos alunos respondeu que pelo menos uma
vez por semana, como mostram alguns depoimentos:
Mone: Toda semana. “Eu aprendi com tudo o que foi passado e alguns professor deveriam copiar esta atitude pelo
menos toda semana”.
Gauxim: Toda semana. “Porque � diferencia as atividades”.
Mona: Toda semana. “Foi uma aula muito legal foi divertida e muito importante”.
Yna: Toda semana. “Por que eu aprenderei mais a ci�ncias e muito mais”.
Os discentes acima citados em seus depoimentos confirmam a aprova��o da aula l�dica e deixam claro que o m�todo
tradicionalista de ensino deve ser mesclado com atividades que dinamizem, animem e incentivem uma aprendizagem
prazerosa.
Em s�ntese, observou-se que o �xito e/ou o fracasso quanto � aquisi��o da aprendizagem de Ci�ncias Naturais na
Educa��o de Jovens e Adultos envolve uma s�rie de fatores inerentes ao indiv�duo e ao ambiente no qual ele est�
inserido. Dentre esses fatores, est�o a motiva��o inicial do discente, a (des) motiva��o dos professores e
consequentemente a sua desvaloriza��o at� a falta de estrutura f�sica das institui��es de ensino. Especialmente, na
aplica��o desta interven��o did�tica observou-se que o jogo promoveu � participa��o discente com entusiasmo e
satisfa��o, comprovando que as pr�ticas l�dicas formam uma liga��o de suma import�ncia entre a motiva��o, o
engajamento, a colabora��o, fazendo com que o aluno deixe a timidez de lado envolva-se ativamente desse processo
de aquisi��o do saber.
Corroborando com essa ideia Fernandes (1995 apud MORATORI, 2003, p.9, grifo nosso) afirma que:
Os jogos podem ser empregados em uma variedade de prop�sitos dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos
b�sico muito importante � a possibilidade de construir-se a autoconfian�a. Outro � o incremento da motiva��o. (...)
um m�todo eficaz que possibilita uma pr�tica significativa daquilo que est� sendo aprendido. At� mesmo o mais
simpl�rio dos jogos pode ser empregado para proporcionar informa��es factuais e praticar habilidades, conferindo
destreza e compet�ncia.

E com a participa��o ativa dos alunos e a intera��o de todos os envolvidos nesse processo, a afirma��o de Smole,
Diniz e Milani (2007, p. 22) � fortalecida, quando concluem que “o uso dos jogos l�dicos � uma atividade s�ria, que
exige planejamento e que se bem direcionados, todos ganham”. A import�ncia do ludismo, considerado aux�lio
relevante para o ensino, deve-se ao fato de que as brincadeiras educativas fazem uma associa��o do aprendizado com
o prazer de brincar, com a capacidade de cria��o e o despertar da motiva��o. Ao interagir ludicamente, o aluno n�o
apenas se diverte, j� que os jogos e brincadeiras s�o uma ponte entre a divers�o e o conhecimento.
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5 CONCLUS�O
O estudo desenvolvido permitiu atrav�s de uma interven��o did�tica l�dica, verificar a import�ncia da motiva��o
educacional no EJA, pois com essa pr�tica pode-se dinamizar as aulas de Ci�ncias Naturais despertando nos alunos
uma maior motiva��o para a aquisi��o de uma aprendizagem prazerosa e significativa. Com a utiliza��o dos jogos
“Bingo Qu�mico” e “Pescaria Qu�mica” como complemento dos conte�dos Elementos Qu�micos e Liga��es
Qu�micas, ficou evidente atrav�s da compara��o, que no m�todo l�dico os discentes foram atra�dos pelos jogos,
ocorrendo um aprendizado din�mico e divertido, proporcionando tamb�m uma maior intera��o entre eles e
participa��o nas atividades, j� na aula tradicional esses fatos pouco puderam ser observados.
Cabe destacar, ainda, que os jogos s�o apenas uma complementa��o, e devem ser utilizados pelos docentes como um
recurso did�tico adicional �s aulas, e n�o como o �nico meio motivacional e de propaga��o do saber. Apesar dos
jogos did�ticos possu�rem esse prop�sito l�dico-pedag�gico, alguns professores ainda encontram resist�ncia na
aplicabilidade dos mesmos, seja por falta de tempo para a confec��o de tal material diversificado, mesmo admitindo a
efic�cia desse tipo de atividade, ou at� mesmo pela valoriza��o ao tradicionalismo existente at� hoje.�
Com base nos resultados da pesquisa, pode-se observar que a motiva��o extr�nseca, infelizmente, ainda �
predominante dentro do ambiente escolar. Observou-se tamb�m que a motiva��o do professor reflete diretamente na
motiva��o do aluno e que sem esse elo motivacional, muito dificilmente os objetivos e metas desejados durante o
processo de ensino-aprendizagem desses jovens e adultos ser�o alcan�ados.�
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