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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo a apresentacdo de uma experiéncia didatica desenvolvida na
educacdo basica, a partir do uso de atividade I0dica e dindmica em sala de aula, para o ensino das ciéncias
da natureza. Esta experiéncia demonstra a relevancia da utilizacdo de jogos como ferramenta didaticas,
proporcionando maior independéncia e protagonismo dos estudantes, e contribuindo com o processo de
ensino. Os dados presentes neste artigo revelam, também, as experiéncias docentes com suas praticas
em sala de aula no tocante a atividades rotineiras e a possiveis a¢oes de inovagdo, bem como suas
respectivas opinides em relagdo a esse processo. Mostraremos, ainda, como esse instrumento didatico
pode fazer com que os alunos se interessem e produzam mais no ambiente escolar, também por meio de
projetos interdisciplinares, por exemplo, impactando, consequentemente, em um aprendizado mais
concreto e participativo, desenvolvendo aspectos relacionados, ainda, a relacéo interpessoal e a interacéo
no ambiente escolar.

PALAVRAS-CHAVE: Projetos didaticos. Inovacdo. Aprendizagem ludica.

INTRODUCAO

Segundo Maria Montessori (1965, p. 52-53), “para ser eficaz, uma atividade pedagdgica
deve consistir em ajudar a crianga a avangar no caminho da independéncia”. Interpretando esse
pensamento, uma atividade de cunho pedagdgico que tem como objetivo a eficiéncia deve
estimular o estudante a desenvolver a sua capacidade de pensar, agir e criar de forma
independente e autbnoma no ambito escolar, ou seja, focar mais em sua figura como um agente
ativo, protagonista dentro do processo de ensino e aprendizagem e ndo apenas um receptor de
contetdo que reproduz as informacdes recebidas pelo professor.

Esse € um dos aspectos de uma educacdo inovadora, que além de preocupar-se mais
com a figura do aluno e com o desenvolvimento de sua autonomia, busca dar a ele motivagao
para aprender e desenvolver suas potencialidades, ndo apenas cognitivas, mas também
socioemocionais, de uma maneira mais atrativa, dindmica e ludica, por meio de didaticas

diferenciadas; elaboracéo de atividades Iudicas e apresentacdes de videos e filmes em sala de
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aula, por exemplo. Ao analisar esses aspectos, constata-se que o processo de criacdo e de

confec¢do de um jogo, e sua posterior utilizacéo, pode refletir em uma melhoria no que tange a
aprendizagem dos alunos, sendo, dessa forma, uma importante ferramenta dentro da atmosfera
didatica.

No trabalho em questdo foi elaborado um jogo que toma como base o j& bastante
conhecido passatempo chamado Twister, que consiste na capacidade fisica dos participantes
repousarem as maos e 0s pés em areas especificas de um tablado. Nessa adaptacdo, optamos
por manter a exigéncia da capacidade fisica e motora pertencente ao jogo original, mas nao
deixamos a escolha das areas especificas a critério de um dado de cores ou de um spinner, mas
sim através do conhecimento que os participantes mostravam em relagdo ao conteddo trazido
do universo de nossa proposta. Nossa ferramenta didatica continha um tapete com imagens,
cartas enumeradas que continham perguntas e uma roleta que sorteava o numero das cartas, ao
ser girada por um dos participantes. Ao lerem a carta, os estudantes identificariam as respostas
nas imagens coladas no tapete e colocariam em cima desta 0 membro sorteado pela roleta, que
podia ser um dos pés ou uma das maos. Caso o aluno ndo soubesse, seria lhe dada uma segunda
chance, mostrando a imagem colada atras da carta. Se porventura alguém caisse, seria desafiado
a responder as perguntas mais dificeis do jogo, selecionadas para testar o que eles tinham
aprendido até 0 momento.

Trabalhos dessa natureza, de elaboracdo de jogo didatico, trazem consigo a
caracteristica de oportunizar ao aluno um protagonismo em seu proprio aprendizado, pois se
faz necessario que ele, como criador do jogo, pesquise sobre o contedo, entenda diferentes
conceitos, trabalhe em equipe, confeccione o jogo e crie regras para que a ludicidade e o
aprendizado caminhem lado a lado, construindo, junto aos participantes, o conhecimento
cientifico relativo ao contetdo escolhido para compor a atividade.

Além de possuir um carater instrutivo, a utilizacdo do jogo didatico proporciona
aprendizagens diversas, tornando-se impar em relacdo a quaisquer outros recursos tidos como
tradicionais, pois transforma o ambiente escolar em um espaco mais leve e divertido, uma vez
que, como defende Cunha (1988), contém uma esséncia ludica.

Nosso trabalho trata o jogo didatico como uma importante ferramenta na construcao da
postura social do estudante, pois concordamos quando Miranda (2001) diz que, ao ser utilizado
um jogo didatico como ferramenta pedagogica, objetivos ligados ao desenvolvimento cognitivo

podem ser atingidos, bem como desenvolvimento da sensibilidade e dos lagos interpessoais de

amizade, socializa¢do, motivacao e criatividade.
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Na opinido da maioria dos alunos participantes, os Jogos da Natureza - nome dado ao

projeto pedagdgico da construcdo e aplicacdo dos jogos - tiveram grande importancia para o
aprendizado dos temas propostos. Desde a elaboragédo do jogo, culminando com a sua efetiva
aplicacdo, a atividade foi uma experiéncia imensamente rica, informativa e descontraida, onde
conhecimentos da area de Ciéncias da Natureza foram construidos com a participagdo mutua
de todos os envolvidos, proporcionando um olhar diferente do vivenciado comumente em sala
de aula.

Para uma maior profundidade sobre o uso em sala de aula de ferramentas lGdicas de
aprendizagem, elaboramos um questionario e fomos em busca da opinido de diferentes
professores, para saber como esse recurso ¢ trabalhado em diferentes salas de aula e a opinido
deles sobre esse tipo de atividade. Nosso objetivo, ao aplicar esse questionario, é entender a
eficacia da utilizacdo desses recursos em diferentes matérias e fazer a leitura da percepcdo dos

educadores sobre os beneficios dessa utilizacao.

METODOLOGIA

As atividades dos jogos ocorreram durante o periodo de aulas no Colégio Equipe,
instituicdo da rede particular de ensino, localizada na cidade do Recife, Pernambuco, como
parte do projeto intitulado "Jogos da Natureza", mobilizando todas as turmas do Ensino Médio,
além da colaboracéo e participacdo de docentes da referida instituicdo.

Vale salientar que as condi¢Ges em que o projeto ocorreu foram favoraveis a analise de
nossos dados. Primeiramente, pensamos em desenvolver um jogo que fosse atrativo para a
maioria dos alunos e que, a0 mesmo tempo, construisse conhecimentos relativos as Ciéncias da
Natureza enquanto estivessem efetivamente jogando. Entdo, pensando dessa forma, tivemos a
ideia de desenvolver um jogo baseado no atual Twister, composto por um tapete colorido, uma
roleta e cartas com perguntas e cujo conteudo abordado tratava de dptica geométrica e de Optica
da viséo.

Em seguida, apds a realizacdo desse projeto, e a subsequente aplicacdo do jogo,
iniciamos a analise do impacto dos Jogos da Natureza na nossa escola, e analise do préprio
material do jogo (instrumento didatico), buscamos averiguar quais jogos obtiveram um melhor
resultado e o porqué disso, utilizando um questionario online. Realizamos, pois, uma pesquisa

para coletar as opinides de professores de diferentes areas sobre nosso tema e apresentamos
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algumas perguntas sobre as diferentes didaticas dentro de sala de aula, a fim de compreender

quais destas mais se aplicavam a eles.

Os dez (10) professores que participaram da pesquisa sdo formados nas mais diversas
areas do conhecimento e pertencem a rede publica ou a rede privada de ensino, dentre os quais
sete (07) professores trabalham no Colégio Equipe, um (01) trabalha em outro colégio da rede
particular do Recife e dois (02) professores trabalham na rede publica estadual.

Os docentes participantes desta analise responderam a quatro perguntas de multipla
escolha (conforme questionario anexo) que foram compostas por 15 respostas no total (existia
a opcao de marcar mais de uma alternativa), voltadas ao nosso tema, as quais foram: 1. Qual
componente curricular vocé leciona? 2. Quais as praticas que mais se repetem no seu exercicio
docente? 3. Da questdo anterior, qual obtém mais sucesso? 4. Como sdo suas experiéncias com
atividades em grupo? Os resultados nos ajudaram a montar graficos e chegarmos a possiveis
conclusoes.

Os alunos envolvidos na elaboracdo deste projeto tiveram a oportunidade de
desenvolver a capacidade de criar e projetar novas dindmicas voltadas a constru¢do do
conhecimento proposto no decorrer do jogo, fato que corrobora com os estudos de Piaget,
quando este afirma que “o principal objetivo da educagio ¢ criar pessoas capazes de fazer coisas
novas e ndo simplesmente repetir o que as outras geragdes fizeram” (p. 53), além de refletir
sobre o préprio processo de ensino-aprendizagem.

O jogo ora proposto foi desenvolvido no intuito de fazer com que os alunos participantes
da atividade também entendessem o assunto tratado com facilidade, por meio de uma forma
inovadora e mais atrativa de ensinar, dado que se alinha aos estudos de Masetto (2003), que
atenta para importancia da “substitui¢do da metodologia tradicional, baseada apenas em aulas
expositivas, por metodologias que favorecam o alcance dos varios objetivos educacionais,
estimulem o aluno para aprender e possibilitem sua participagao no processo de aprendizagem”
(p. 198)

Nesse sentido, "a valorizagdo da parceria e coparticipacédo entre professores e alunos e
entre os proprios alunos na dinamizagdo do processo de aprendizagem e de comunicagdo se
justificam pela necessidade de gerar novas formas de trabalho pedagdgico e aproveitamento
das atividades escolares” (MASETTO, 2003, p. 200). Para tanto, o projeto pedagogico
intitulado Jogos da Natureza buscou estimular a participacdo ativa do alunato em seu processo

educativo, pois valorizando o papel participativo do estudante, acreditamos haver um aumento,
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também, de seu interesse, engajamento e produtividade, impactando em resultados mais

visiveis na construgdo do conhecimento no interior do ambiente escolar.

GRAFICOS

Escolhemos elucidar nosso estudo com gréficos, pois compactuamos da mesma ideia de
Gitirana, Guerra e Selva (2005) ao afirmarem que, bem apresentadas, as atividades de
construcdo e interpretacdo de graficos sdo facilmente entendiveis. Nesse sentido, os graficos
abaixo foram construidos com o objetivo de organizar de maneira mais sucinta e objetiva 0s
resultados obtidos durante a realizacdo do projeto, tentando apresentar uma melhor visualizagao
e entendimento de nossas conclusdes. Estes também buscam revelar a opinido dos profissionais
de educacdo em relacdo a utilizacdo de ferramentas didaticas que auxiliem na construcdo de
uma educacdo inovadora, por meio de suas respostas as seguintes perguntas, usadas para montar

os gréaficos abaixo.

GRAFICO 01:

10 respostas

@® Fisica

@ Quimica

@ Matematica

@ Portugués

@ Literatura

@ Filosofia

@ Sociologia

@® Redacido

@® Biologia

@ Educacéo Fisica

Fonte: elaborado pelas autoras.
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GRAFICO 02

10 respostas

Atividades
voltadas a
lideranga do alu...
Aulas no quadro
com grandes
textos.

Slides com
topicos pequenos
0S quais eu...
Dinamicas e
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grupos em que...
Andlise e
discussao acerca
de textos e ..

5(50

Fonte: elaborado pelas autoras.
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GRAFICO 03:
10 respostas
Atividades
voltadas a 1(10%)

lideranca do alu...

Aulas no quadro
com grandes [0 (0%)
textos
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grupos em que...
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Fonte: elaborado pelas autoras
(83) 33223222
contato@conapesc.com.br

www.conapesc.com.br




CONGRESSO
NACIONALde
PESQUISA cENSINO

emCIENCIAS

CONAPESC

GRAFICO 04:

10 respostas

Boas, por mais
que houvessem 8 (80%)
algumas co
Otimas, os alunos

se engajaram 1 (10%)
totalmen
Nunca
experimentel 0 (0%)

fazer com muita
Péssimas,
sempre ha umal—0 (0%)
dispersio total
Regular, depende
da proposta, da 1(10%)
turma

Fonte: elaborado pelas autoras

Ao analisarmos os graficos apresentados, podemos observar que a maioria dos
professores que participaram da pesquisa, de forma geral, conduzem suas praticas pedagogicas
e ministram suas aulas de forma mais tradicional, utilizando, enquanto recursos didaticos,
slides. Dessa maneira, 0s educadores pesquisados acabam por deixar as atividades em grupo
em segundo lugar.

Em contrapartida, atividades que tenham caracteristicas particulares de despertar a
autonomia dos estudantes, dando-Ihes autonomia e fomentando a cooperagao acabam por serem
deixadas em segundo plano e ndo sdo praticadas com frequéncia, figurando apenas com apenas
33% das vezes, de acordo com a pesquisa. No entanto, também foi constatado que a atividade
que costuma obter mais sucesso sdo as dinamicas em grupo, bem experienciadas por mais de
80% dos professores da pesquisa.

E importante salientar que muitos professores podem néo utilizar préticas diferentes ou
atividades além do espaco da sala de aula por questdes que estdo além do seu alcance ou de sua
formacdo, ndo sendo alvo deste estudo a analise aprofundada de tais questdes, as quais podem

figurar como objeto de novos estudos, com um grupo mais amplo e heterogéneo de sujeitos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com base nesses dados e em nossa pesquisa, concluimos que as praticas diversificadas
de se construir o conhecimento, bem como os momentos fora do espacgo tradicional de sala de
aula, possibilitam uma grande empatia entre estudantes e professores. Atividades em grupo, de
criacdo de atividades e dindmicas pedagogicas, tais como a vivenciada no projeto Jogos da
Natureza, ofertam a possibilidade do estudante se tornar protagonista no processo de ensino e
aprendizagem e ndo ser apenas um ouvinte que recebe informagbes dos professores,
despertando maior interesse na comunidade discente.

Nosso trabalho esta em concordancia com Kishimoto (1996), quando faz a reflexdo de
gue o jogo é capaz de desenvolver mais do que apenas a habilidade cognitiva do estudante, ele
proporciona a afetividade, as habilidades socioemocionais, as relagcdes entre os estudantes e a
percepcao das regras.

Dessa forma, o jogo didatico, por se enquadrar nesses requisitos supracitados, se
mostrou uma ferramenta bastante util na funcéo de auxiliar professores e estudantes no processo
de ensino e aprendizagem.

De acordo com nossa pesquisa, verificamos que o jogo didatico é uma excelente
ferramenta didatica e que é merecedor de uma atencdo especial por parte dos educadores,
ocupando um tempo e um espaco mais latente no exercicio pedagogico dos professores.
Esperamos que o0 jogo estilo Twister pensado, confeccionado e aplicado por nos, ndo tenha
simplesmente auxiliado na construcdo de conhecimentos cientificos, mas que tenha, de forma
essencial, contribuido para uma melhor convivéncia entre alunos e professores e aumentado a

habilidade de trabalhar em equipe, que os estudantes tanto precisam na educacao basica.
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Qual componente
curricular vocé leciona?

O Fisica

O Quimica
O Matematica
() Portugués
O Literawra
O Filosofia
O Sociologia
O Redagao
O Biclogia
(O Educacio Fisica
O Geografia
O Histéria
O outro:

3)

mais sucesso?

2)

Quais as praticas que mais se

repetem no seu exercicio
docente?

O

Da questio anterior, qual obtém

Atividades voltadas a lideranga do

0 aluno e o aprendizado dele individual

onde o professor tem em foco as

duvidas.

[:] Aulas no quadro com grandes textos

0O com topicos pequenos 0s quais eu

explico durante a aula.

Dinamicas e atividades em grupos
[] em que haja um debate e troca de

ideias

Qutro:

Atividades voltadas a lideranca do
aluno e o aprendizado dele individual
onde o professor tem em foco as
dividas.

Aulas no quadro com grandes
textos.

Slides com topicos pequenos 0s
quais eu explico durante a aula.

Dinamicas e atividades em grupos
em que haja um debate e troca de
ideias e aprendizado.

Outro:

4)

Como siio suas experiéncias com
atividades em grupo?

D Boas, por mais que houvessem
algumas conversas pararalelas

Otimas, os alunos se engajaram
totalmente

muitas turmas

Péssimas, sempre ha uma dispersao

O
Nunca experimentei fazer com
D P
O total

O

Outro:
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