Q2 JORNADA

CIENTIFICA

E TECNOLOGICA DO
IFSULDEMINAS

50 Simpdsio de Pos-Graduacdo

&

O USO DE JOGO DE TABULEIRO COMO RECURSIVIDADE EM UMA ESCOLA
DE MACHADO - MG

Ana C. PEREIRAY; Poliana CIPRIANI?; Allisson P. GALDINO?; Rodolfo SPERETTAY,
Michele C. F. SOARES!.

RESUMO

O método tradicional usado pela maior parte dos professores da area de ciéncias, ao abordar os contetidos
curriculares, as vezes pode ser insuficiente para que o aprendizado seja satisfatorio e atinja todos os alunos. Com
isso surgiram novos métodos, que abordam o conteldo de outras maneiras, dentre estes, 0 jogo didatico, que
desperta a curiosidade e o interesse dos alunos, por ansiar a vitdria do jogo e consequentemente a aprendizagem
do contetdo de ciéncias. O objetivo do jogo didatico utilizado é relembrar conteidos que ja foram estudados,
explicar aos alunos que ainda ndo haviam assimilado o contedo e introduzir o vocabulario cientifico para 50
alunos do 7° ensino fundamental de uma escola publica na cidade de Machado, MG. Durante o jogo e ao final da
aplicacdo do mesmo, foi possivel avaliar os conhecimentos adquiridos pelos alunos, analisando as perguntas as
quais os alunos souberam ou nédo responder. Apds a aplicacdo do jogo, consideramos que estes podem ser um
6timo apoio pedagdgico em ambiente escolar.
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1. INTRODUCAO

Segundo Fialho (2007), por meio de atividades ludicas o professor pode colaborar
com a elaboracédo de conceitos; reforcar contetdos; promover a sociabilidade entre os alunos;
trabalhar a criatividade, o espirito de competicdo e a cooperagdo. Ainda sobre o ludico, o
autor supracitado afirma que para despertar o interesse do aluno para a aprendizagem €
necessario o uso de uma linguagem atraente, capaz de aproxima-lo o maximo possivel da
realidade, transformando os contetdos em vivéncia.

Tais afirmativas corroboram atividades envolventes, mitigando ac¢des que estimulem o

sentimento de premissa nos alunos, onde a turma aprende junto em um contexto envolvente.
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Silveira (1998) afirma que o lddico é um método eficaz que possibilita uma préatica
significativa daquilo que esta sendo aprendido. Até mesmo o mais simples dos jogos pode ser
empregado para proporcionar informacdes factuais e praticar habilidades, conferindo destreza
e competéncia.

Em sala de aula, muitos contetdos sdo expostos pelos professores e ao decorrer do ano
letivo; tais informacdes acabam se dissipando, neste sentido, os jogos educativos, com
finalidades pedagogicas, revelam a sua importancia, pois promovem situacdes de ensino-
aprendizagem e aumentam a construcdo do conhecimento, introduzindo atividades ludicas e
prazerosas, desenvolvendo a capacidade de iniciacdo e agdo ativa e motivadora (FIALHO,
2007), ainda havendo recursividade dos conteddos. Jogando, o individuo se depara com o
desejo de vencer que provoca uma sensacdo agradavel, pois as competicdes e os desafios sao
situagOes que mechem com nossos impulsos (MEY, 1987).

A exploracdo do aspecto ludico pode se tornar uma técnica facilitadora na elaboracéo
de conceitos; o uso do jogo como um recurso pedagdgico é sugerido como facilitador do
processo de ensino/aprendizagem e do desenvolvimento fisico, cognitivo e intelectual infantil,
no refor¢o de conteddos, na sociabilidade entre os alunos, na criatividade e no espirito de
competicdo e cooperacgdo, tornando este processo transparente, ao ponto que o dominio sobre
0s objetivos propostos na obra seja assegurado (MARANHAOQ, 2004; FIALHO, 2007).

2. MATERIAL E METODOS

No presente trabalho averiguou-se a utilizagdo da ludicidade em ambito escolar, em
turmas do sétimo ano do ensino fundamental, com o objetivo de modificar o ensino
unicamente teorico, onde buscamos um método alternativo que rompe com o tradicionalismo
retorico.

Esse trabalho é de natureza qualitativa e analisou através da observacdo da
participacdo dos alunos nas atividades desenvolvidas durante os jogos, como eram fixados 0s
conteldos abordados em sala de aula e se havia melhora no desempenho dos mesmos.
Participaram da atividade 50 alunos matriculados em duas salas do sétimo ano do ensino
fundamental de uma escola publica considerada carente, localizada no municipio de Machado,
MG.

O jogo consiste em um tabuleiro desenhado no chdo com giz, numerado de 1 a 30, em



que casas impares continham "sorte ou azar", onde os alunos sorteavam um papel com

instrucbes como "passa a vez", "fique uma rodada sem jogar", "ande duas casas”, "volte ao
inicio", "volte duas casas" etc., e casas pares continham questdes feitas a partir do contetdo ja
estudado, que retiramos de livros didaticos, do CBC (Curriculo Basico Comum) e a partir de
conversas com o professor de ciéncias, além de abordar temas como a dengue, que era um
problema recorrente na cidade. Confeccionou-se um dado, para ser jogado pelas equipes, e
assim ver quantas casas teriam de avancar. Os alunos foram divididos em 5 equipes; quando
os alunos acertavam a questéo, estes continuavam na casa em que estavam, caso errassem,
voltavam uma casa. A equipe que chegasse primeiro ao final do tabuleiro, era a vencedora do
jogo. Apos a aplicacdo, os alunos voltavam para a sala e as questdes propostas eram

corrigidas, para melhor fixacéo.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

No momento em que as regras do jogo eram explicadas, alguns alunos se mantinham
resistentes, ndo mostrando interesse em participar, pelo medo de errar. Ao inicio do jogo,
entendiam que a finalidade do jogo era aprender e se encaixavam em uma equipe para
participar.

Durante todo o jogo, os alunos se mostraram empenhados em vencer, buscando se
reunir com o grupo para chegar na resposta correta, enquanto 0s outros grupos se mantiveram
atentos as questdes que 0s outros grupos iriam responder.

A correcdo feita ap0s a atividade se mostrou facil, os alunos ndo so tiveram interesse
pelas questdes e pelo jogo em si, como também sabiam responder a grande maioria do que
havia sido proposto. Eles se mantiveram atentos inclusive a questdes que ainda ndo haviam
entendido. Por meio disso percebeu-se que além de aprenderem as questdes feitas para a
prépria equipe, os alunos também prestaram atengdo ao que as outras equipes responderam.
Durante a correcdo, os alunos conseguiram responder o que haviam errado durante a

atividade, mostrando que conseguiram assimilar o contetdo.

4, CONCLUSOES

Apl6s as aplicagdes, consideramos que 0s jogos podem ser um Otimo apoio



pedagdgico, porque além de fugirem da rotina em sala de aula, trabalham conceitos
importantes como trabalho em equipe, auxilia os alunos nas suas dificuldades e incentiva, pela
vontade de vencer o0 jogo, a buscar conhecimento por conta prépria, desenvolvendo
autonomia, podendo também ser usado por professores como metodologia alternativa e um

método para fazer a recursividade.
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