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INTRODUCAO

Os jogos sao ferramentas auxiliadoras muito importantes que podem ser exploradas na sala
de aula, fazendo com que os alunos adquiram interesse pelos conteudos didaticos. Sao muitos os
estudos sobre a utilizacdo do ludico de forma geral, como ferramenta facilitadora do processo de
ensino e aprendizagem, porém sao raros os professores que se dispde a utilizar essas ferramentas
como processo educativo e, quando utilizam, apresentam dificuldades em relaciona-los ao contetido
trabalhado em sala de aula (CAMPOS, 2003).

Piaget foi um defensor da atividade ludica como bergo obrigatorio das atividades
intelectuais da crianca. Ele afirmava que essas atividades ndo podem ser consideradas apenas um
entretenimento para gastar energia das criangas, mas meios que podem contribuir e enriquecer o
desenvolvimento intelectual. Além disso, alunos que apresentam dificuldades de aprendizagem
podem aproveitar-se do jogo como recurso facilitador na compreensao dos diferentes contetdos
pedagdgicos. Nesse sentido, os jogos além de serem tidos como uma fonte de aprendizado para os
alunos, também podem ajudar a incentivar o respeito as demais pessoas e culturas, estimular a
melhor aceitag@o de regras, agilizar o raciocinio verbal, numérico, visual e abstrato e possibilitar ao
aluno o aprendizado acerca da resolug¢do de problemas ou dificuldades, estimulando-o a procurar
alternativas (DIAS & COSTA, 2009).

Tornar a aprendizagem mais prazerosa para que os alunos possam encontrar na escola muito
além do quadro de giz, cadernos, lapis, borracha e livros, mas que disponham de lazer sem
descuidar do processo educativo. Dessa forma, o trabalho teve como intuito mostrar que os jogos,
quando adequados ao momento educativo, sao ferramentas muito importantes no processo de

ensino/aprendizagem.
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METODOLOGIA

O trabalho foi desenvolvido com 132 alunos de trés turmas de 9° ano do Ensino
Fundamental na Escola Estadual Ademar Veloso da Silveira, localizada na cidade de Campina
Grande — PB.

A primeira etapa do trabalho foi realizar a explanagdo sobre o conteudo na sala de aula, onde
houve a explicagdo sobre os conteudos do livro didatico como: Substancias simples e compostas,
tipos de misturas, técnicas de separagao de misturas, regras de laboratério, elementos da tabela
periodica, etc. Depois de explicado os contetidos, realizados os devidos exercicios e tiradas todas as
duavidas dos alunos, realizamos o dia do bingo como uma maneira de revisar o conteido de uma
forma ludica. Para isso, utilizamos um bingo comprado em loja de importados, ficha com 30
perguntas digitadas (cada nimero correspondente a uma pergunta), cartelas confeccionadas pela
professora (contendo as respostas das perguntas da ficha), e bolinhas de papel amassadas para

marcar a cartela.

Modo de jogar:

O professor deve girar o globo para misturar todas as bolas presentes em seu interior, retirar
uma delas e observar o seu numero. Cada nimero corresponde a uma pergunta que consta na ficha.
Entdo o professor 1€ a pergunta para toda a turma que deve responder em voz alta e observar na
cartela se tem a resposta. Se tiver, ele marca o espaco correspondente a pergunta na cartela com um
pedago de papel amassado distribuido no inicio da aula. Quem conseguir bater o bingo primeiro ¢ o

vencedor.
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O nosso bingo ¢ utilizado como ferramenta de trabalho para a revisdo de conteudos didaticos
ministrados em sala de aula na disciplina de ciéncias com as turmas de 9° ano. A utilizagdo desse
bingo no processo ensino/aprendizagem é uma atividade prazerosa ¢ significativa, pois estimula a
participacdo dos alunos e a interagcdo entre docente e discente. Sempre que esse bingo ¢ realizado,

os alunos se divertem e revisam o conteido ao mesmo tempo.

|

Imagens: Professora chamando as bolas sorteadas e alunos marcando as cartelas.

Os alunos foram bem receptivos a forma de revisar o conteudo, pois fugiu um pouco da aula
tradicional. Apos a realizagdo do bingo, houve a distribuicdo de um questionario para que os alunos
respondessem quatro perguntas simples marcando apenas sim ou ndo. Esse questionario foi
aplicado para que pudéssemos observar se o jogo teve um efeito positivo na opinido dos alunos.

Apos responderem e entregarem a professora os questiondrios respondidos houve uma
conversa informal sobre os pontos positivos e negativos que pode ser detectado na utilizagdo desse

jogo. O quadro abaixo ilustra o resultado das respostas, na forma de porcentagem.
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SIM NAO
Vocé acha que o bingo foi um bom 97,7% 2,3%
instrumento para revisar o contetido
visto na sala de aula?
Vocé acha que esse bingo pode ser 91,7% 8,3%
adaptado para ser utilizado em
outras disciplinas?
Vocé sentiu alguma dificuldade para 3,8% 96,2%
jogar?
Vocé gostaria que outros professores 98.,5% 1,5%
utilizassem o bingo em suas aulas?

Quadro: Respostas do questionario respondido pelos alunos apds a realizagdo do bingo

Quando foram questionados na primeira pergunta se o bingo foi um bom instrumento para
revisar o conteido visto na sala de aula, a grande maioria dos alunos (97,7%) respondeu que sim e
justificaram oralmente afirmando que a revisdo do contetdo dessa forma ¢ mais divertida. Chassot
(2003) relata que ao trabalhar os contetdos apenas de maneira conceitual a aprendizagem dos
mesmos se torna complexa e o ensino deixa de efetuar sua fungao de compreensao.

Grande parte deles também acha que o bingo pode e deve ser utilizado por outros
professores. De acordo com Dinello (1997), o formato do bingo pode ser adaptado para diversas
disciplinas. Pode ser utilizado como um recurso de ampliagdo do vocabuldrio nas aulas de

Gramatica, como atividades para as aulas de Geografia e fixagao de conceitos em Histdria, etc.
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Muitos professores utilizam os jogos somente para terminar de ocupar aquele tempo restante
de aula, sem fins educativos. Porém, esses jogos devem ser utilizados como instrumentos
pedagdgicos, com a verdadeira intengdo de ensinar ou revisar o conteido ministrado na sala, ou
seja, devem ser utilizados como uma forma de melhorar a qualidade da educacdo, o prazer em
aprender e em ensinar.

Com a realizagdo dessa atividade tornou-se evidente que o jogo, em seus varios aspectos,
pode desempenhar uma funcao estimuladora no processo de desenvolvimento e aprendizagem dos
alunos. Sendo assim, pode-se afirmar que o jogo nao s6 pode como deve ocupar um lugar especial

na pratica pedagdgica, privilegiando o espaco da sala de aula.
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