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Introducéo

Para muitos, a escola € um ambiente monétono no qual o professor manda,
fala e os alunos ouvem e obedecem. Esse tipo de relacdo na maioria das vezes tem
desfavorecido a construcdo do saber por parte do aluno, pois este ndo tem espaco
suficiente para questionamentos e opinides. Segundo Libaneo (2008) o ensino
exclusivamente verbalista, mera transmissdo de informacbes, aprendizagem
entendida somente como acumulacédo de conhecimentos ndo subsiste mais. O que
se afima é que o professor medeia a relacdo ativa com a matéria, mas
considerando os conhecimentos, a experiéncia e o0s significados que os alunos
trazem a sala de aula. Diante da situacdo atual da educacdo no Brasil, o professor
tem papel fundamental como agente transformador e nessa perspectiva o jogo surge
como uma ferramenta, como uma proposta estimuladora, favorecendo no processo
de aprendizagem a espontaneidade e o desprendimento.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (1998) o papel fundamental
da educacdo no desenvolvimento das pessoas e das sociedades aponta para a
necessidade de se construir uma escola voltada para a formacdo de cidadaos, a

escola deve educar para a vida e ndo apenas para avaliacdes.




Levando em conta tanto a insercdo de metodologias atrativas de ensino,
como também a necessidade de educar para a vida, o jogo Corrida Organica surgiu
com o objetivo de abordar o conteudo de forma descontraida e trabalhar a tematica
nutricdo, a partir de questionamentos relacionados ao que deve ser uma dieta
balanceada e quais problemas de saude podem ser acarretados por uma ma
alimentacdo. Como afirma Rego (2000) o uso de jogos tem a capacidade de
proporcionar um ambiente desafiador, capaz de estimular o intelecto proporcionando

a conquista de estagios mais elevados do raciocinio.

Metodologia

O trabalho foi aplicado na turma de 1° ano A da Escola Estadual de Ensino
Médio Inovador e Profissionalizante Dr. Horténsio de Sousa Ribeiro localizada na
cidade de Campina Grande. O periodo de desenvolvimento foi dividido em trés
fases: observacdo, intervencdo pedagogica e avaliagdo, e teve duracdo de

aproximadamente trés meses, de abril a junho de 2014.

Inicialmente foi aplicado um questionario para avaliar o conhecimento prévio
dos alunos e baseado nas respostas elaborar o jogo de maneira que viesse a
corresponder as deficiéncias encontradas pelos mesmos. Em seguida foi dado inicio
ao processo de intervencdo pedagogica em que foi aplicado o jogo Corrida
Organica, um jogo de tabuleiro contendo perguntas com trés opcdes de resposta. A
turma foi divida em dois grandes grupos com um representante cada um. A escolha
da resposta envolvia todos do grupo. No jogo, cada representante do grupo
escolheu uma peca de cores diferentes para representa-los e em seguida cada um
lancou o dado e iniciou 0 jogo quem obteve o numero maior. As perguntas estavam
enumeradas e no nivel de dificuldade em ordem crescente e de acordo com 0s
acertos o grupo avancgava as casas indicadas pelo dado. Cada grupo teve direito a
trés dicas e venceu o grupo que chegou ao final do jogo primeiro. A terceira fase do
estudo foi avaliagcdo, que levou em conta tanto as quantidades de acertos e como as

estratégias que os alunos usaram para respondé-las.




Apés o periodo de observagdo, foi feita uma sondagem através de um
guestionario, a fim de saber o quanto os alunos entendiam do assunto e também a
participacdo deles em alguma atividade lidica no ambiente escolar. O questionario
mostrou que alguns conceitos do conteudo precisavam ser esclarecidos e que 75%
nunca participaram de alguma aula com abordagem ludica.

Apesar da dificuldade de manter a ordem, por conta da quantidade de alunos
por turma, essa atividade permitiu que os mesmos participassem de forma critica e
trabalhando em grupo, uma vez que, a resposta era discutida e escolhida por todos.

A tematica de nutricdo foi bem aceita pela turma que demonstrou interesse e
familiaridade com as questfes do jogo, ja que tratava assuntos do seu dia a dia. Foi
possivel perceber que algumas questbes foram respondidas através de associacdes
com seu cotidiano como, por exemplo, a questdo de numero doze que perguntava
qual a proteina mais abundante no corpo e uma aluna logo fez a associagdo aos
cosmeéticos que tem como base o colageno.

A educacdo é o estabelecimento de comportamentos que serdo vantajosos
para um individuo e para outros em algum tempo futuro, partindo desse pressuposto
0 jogo busca contribuir para habilidades que podem ser aplicadas nédo apenas no
ambiente escolar, mas em sua vida, disse Skinner (1953).

Sendo assim, sempre ao final de cada resposta foi dada uma explicagéao
complementando-a, como por exemplo, a questdo de niumero onze que afirmava
que a diabetes é uma doenca caracterizada pelo aumento de aclUcar no sangue e
perguntava qual o horménio responséavel pela regulacdo do nivel de glicose, apos a
resposta dada pelo grupo, foi falado sobre a importdncia do agucar para
funcionamento do corpo humano, mas que em excesso pode causar problemas e
por isso precisamos saber como evita-lo.

O Grafico 1 traz informag@es dos resultados do Jogo Corrida Orgéanica
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Gréfico 1- Resultado do Jogo Corrida Orgéanica

Resultado - Jogo Corrida Organica

W Acertos M Erros

Fonte: Organizadas pelas autoras

Diante da proposta trabalhada foi obtido um resultado significativo, visto que
das dezesseis questdes aplicadas, apenas duas nao foram respondidas
corretamente. O trabalho em grupo e a contextualizacdo do conteddo em estudo

contribuiram positivamente.

Conclusao

A insercao de atividades ludicas na sala de aula é de suma importancia e
deve ser aplicada de forma sistematizada, a fim de que n&o seja apenas um
entretenimento, mas, mais uma forma de aprender, assim como afirma Fortuna
(2006), a verdadeira contribuicdo que o jogo da a Educacao é ensina-la a rimar
aprender com prazer.

Ao final da aplicacdo das atividades obtivemos éxito quanto aos objetivos,
pois através do jogo os alunos tiveram a experiéncia de aprender brincando e
perceber que o conteldo visto em sala de aula esta relacionado com seu cotidiano.
A partir do presente estudo foi possivel refletir e entender o quanto é essencial a
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insercao de diferentes ferramentas que tragam a sala de aula dinamicidade e o

prazer no aprender.
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