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Resumo: Atrair a atencdo do aluno e estimulé-lo a sentir interesse pela aula é um desafio que esta presente
constantemente na vida do professor, ainda mais porque as salas de aula sdo na maioria das vezes compostas
por uma diversidade de alunos, cada um com suas especificidades e maneira de ver o0 mundo. Diante dessa
realidade, o professor precisa estar sempre em busca de metodologias alternativas que o ajude a trazer o
olhar do aluno para o aprendizado. Para isso, 0s jogos se constituem de uma importante ferramenta que
contribui significativamente para melhorias no processo de ensino aprendizagem. Sabendo-se disso, 0
presente trabalho tem como objetivo relatar a confeccdo e aplicagdo de um jogo intitulado como “Jogo da
Velha Evolutivo” produzido por bolsistas do programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia
(Pibid), como meio de revisdo do conteldo de Evolucdo ministrado pela professora de Biologia das turmas
escolhidas para aplicacdo do jogo. O material utilizado na construcdo do jogo além de ndo ter sido oneroso
foi de facil acesso, 0 mesmo se constituia basicamente de Etil Vinil Acetato (E.V.A), e recipientes de
margarina, reutilizados. A intervencao aconteceu em duas turmas do terceiro ano do Ensino Médio, uma por
vez, em uma escola publica situada no Municipio de Areia PB. Este jogo € de facil compreensdo para 0s
jovens, uma vez, que sua légica é a mesma encontrada no jogo da velha convencional muito difundido entre
0S mesmos, a Unica diferenga é que para vencer vai ser preciso responder corretamente as perguntas sobre o
contetdo visto em sala. Em ambas as turmas para aplicacdo do jogo foi feito uma divisdo dos alunos da sala
em duas equipes as quais tinham que responder as perguntas corretamente, uma de cada vez, que estavam
contidas no interior dos potes de margarina. Como a dindmica do jogo é igual a do jogo da velha
convencional, a vitoria era da equipe que primeiro formulasse um trio em linha reta ou na diagonal. Apés a
producdo e o uso do jogo, foi possivel perceber o quanto esse tipo de acdo pode contribuir positivamente
para promogédo de uma aula com mais interesse e entusiasmo por parte dos alunos que durante uma aula
desse tipo interagem melhor uns com o0s outros e com o professor. Além de possibilitar aos bolsistas
envolvidos nesse processo, a aquisicdo de conhecimento a respeito de metodologias diferenciadas que o
ajudara futuramente enquanto profissional atuante no mercado de trabalho. Diante do exposto, o trabalho se
justifica por estar explicitando a importancia da producgéo e utilizacdo dos jogos em sala de aula, uma vez
gue estes contribuem positivamente para melhorias no processo educativo.

Palavras-chave: Ensino médio, jogo, aprendizagem.

Introducéo

Ensinar nunca foi tarefa facil, lidar com uma sala de aula diversa, composta por pessoas
totalmente diferentes e atraidas pelas atuais tecnologias necessita transformar o tradicional

professor em um profissional versatil, sua busca por novas estratégias de ensino, uma vez que
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precisa prender a atencdo do aluno para poder facilitar a constru¢do do conhecimento. De acordo
com Pereira et al. (2017, p.139):

Atualmente, tem se falado muito sobre o uso de metodologias diferenciadas em sala de
aula, e 0 jogo é um dos principais aliados para aplicagdo no ambito escolar, podendo
contribuir na assimilagdo dos contetidos, interagéo entre os alunos e desenvolvimento do
raciocinio légico. Nesse sentido, os jogos podem ser encarados como facilitadores no
desenvolvimento de habilidades para a resolucéo de determinados problemas referentes aos
conteidos que estdo sendo trabalhados.

Ao buscar novas metodologias que auxiliem o seu trabalho no momento de ensinar, 0
professor estara possibilitando ao seu aluno mais de uma forma de ver o contetudo contribuindo para

0 seu melhor aprendizado. Conforme Schwarz (2006, p. 29):

E importante que os contelidos escolares sejam desenvolvidos segundo diversas abordagens
e metodologias. Considerando que nds, humanos, aprendemos de diferentes modos, a
escola deve ser inclusiva, estando atenta e tentando encontrar meios de facilitar o processo
de aprendizagem para o maior nimero possivel de alunos. Isso significa investir em formas
variadas de desenvolver os contetdos. Alguns alunos aprendem melhor ouvindo uma
explicacdo, outros precisam escrever, outros compreendem melhor por meio de imagens e
outros realizando atividades préticas.

Os jogos se constituem como um forte investimento por parte dos professores que buscam

constantemente por formas de ensino que possam atrair o aluno. Segundo Fialho (2008, p.12306):

“E importante que o professor busque sempre novas ferramentas de ensino procurando
diversificar suas aulas e assim torna-las mais interessantes e atraentes para seus alunos, e o
trabalho com jogos vem atender essa necessidade como opc¢édo diferenciada, que pode ser
utilizada como reforgo de contetidos previamente desenvolvidos.”

“E vélido ressaltar que nossos alunos necessitam de muito mais do que simplesmente ouvir,
escrever e resolver exercicios que atendam ao curriculo proposto no inicio do ano.”(FIALHO, 2008.
p. 12300).

Por meio da realizacdo de atividades desse tipo envolvendo algum jogo, o aluno néo vai
estar apenas como ouvinte, e sim, podera interagir com 0s outros ativamente na tentativa de
alcancar seu objetivo diante do que esta sendo exigido pelo jogo. Conforme Gonzaga et al (
2017.p.2):

E preciso que o aluno saia do papel de mero espectador e se torne um ator, agindo,
interferindo e questionando, alcancando objetivos e chegando as suas préprias conclusdes
nas dinamicas de atividades, como os jogos educacionais. Além disso, as atividades ludicas
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tém grande destaque no que diz respeito a socializacdo dos alunos, pois promove a
integracéo, a disciplina e o desenvolvimento do convivio social por meio das atividades em

grupo.

E sabido que existem inimeros trabalhos de pesquisa e relatos de experiéncias a respeito da
eficacia dos jogos no processo de ensino aprendizagem, uma vez que é por meio destes que se torna
possivel conseguir a atencdo do aluno agucando sua curiosidade em conhecer. Em conformidade
com Schwarz (2006, p.23), “o desejo de conhecer esta relacionado a necessidade de solucionar um
problema pratico ou satisfazer uma curiosidade”. Dessa forma haverd uma maior possibilidade de
que o aluno esteja mais atento e participativo, o que acarretard em uma maior probabilidade de
aproveitamento e aprendizado sobre o conteudo exposto em aula. “[...] pode se compreender que
quando bem elaborado, os jogos didaticos podem ser considerados importantes ferramentas que
facilitam e contribuem no processo de assimilacdo e percepcdo dos contetidos trabalhos em sala de
aula” (PEREIRA et al. 2017, p. 141). Outros autores através de seus escritos também expressam
ideias semelhantes a essa quando se remetem as contribui¢cGes que 0s jogos trazem para 0 processo

educativo, € possivel perceber isso a partir do que nos diz Gonzaga et al. (2017, p. 1):

As atividades ludicas sdo descritas na literatura como uma excelente metodologia no
processo de ensino e aprendizagem por muitos autores (e.g. Antunes, 1998; Kishimoto,
2006). Todos esses trabalhos mostram que a metodologia, quando bem elaborada e bem
aplicada, é eficiente para promover a construgdo do conhecimento de forma estimulante e
disciplinar.

Contribuindo para o incentivo ao uso de jogos e o fortalecimento da ideia de que eles séo
uma boa opc¢éo para o processo educativo, 0s PCN+ ( BRASIL, 2002. p. 56) destacam que:

Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de apropriacdo do
conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias no &mbito da comunicacéo,
das relagdes interpessoais, da lideranga e do trabalho em equipe, utilizando a relagéo entre
cooperagdo e competicdo em um contexto formativo. O jogo oferece o estimulo e o
ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos e
permite ao professor ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver
capacidades pessoais e profissionais para estimular nos alunos a capacidade de
comunicagdo e expressdo, mostrando-lhes uma nova maneira, lGdica e prazerosa e
participativa, de relacionar-se com o contetdo escolar, levando a uma maior apropriagao
dos conhecimentos envolvidos.

Como é possivel notar, os jogos quando bem pensados, elaborados e utilizados trazem
beneficio duplo, pois além de facilitar a constru¢cdo do conhecimento por parte dos alunos eles
contribuem para o enriquecimento na pratica pedagdgica do professor por estar conhecendo novas

técnicas de facil acesso as quais podem ser inseridas em suas aulas para trabalhar os contetidos de
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maneira diferenciada. Ao fazer uso dessa técnica o professor tem a oportunidade de se aproximar

melhor do seu aluno. “[...] Isto proporciona ao professor condi¢des de analisar e de compreender o
desenvolvimento do raciocinio do aluno e de dinamizar a relacdo entre ensino e aprendizagem, por
meio de reflexdes sobre as jogadas realizadas pelos jogadores.” (TEIXEIRA; APRESENTACAO.
2014, p.304).

Diante do exposto, e sabendo-se que 0s jogos podem ser instrumentos positivos em
potencial para o ensino, aumentando a participacdo dos alunos na aula, surgiu a ideia de realizagdo
do presente trabalho que tem como objetivo relatar o processo de confeccdo e aplicacdo do jogo
intitulado “Jogo da Velha Evolutivo” em duas turmas do terceiro ano do Ensino Médio em uma

escola pubica situada no Municipio de Areia PB.

Metodologia

O trabalho é resultado da acdo de alunas bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo a Docéncia (Pibid) do curso de Licenciatura em Ciéncias Biologicas do Centro de
Ciéncias Agréarias da Universidade Federal da Paraiba, Campus Il, a partir de uma de suas atuacGes
em uma escola estadual localizada no Municipio de Areia - PB. Apés a observacao de aulas tedricas
a respeito do conteudo de Evolucdo ministrado pela professora de Biologia das turmas, foi nos dada
a oportunidade de fazermos uma intervencao utilizando um jogo intitulado como: Jogo da Velha
Evolutivo o qual foi confeccionado para revisar o referido conteddo. O jogo desenvolvido, é
composto de uma base feita com Etil Vinil Acetato (E.V.A), recipientes vazios de margarina e dez
pecas também produzidas com (E.V.A), sendo cinco delas representando os “X” e as outras cinco,
os circulos. O processo de producdo do jogo se deu da seguinte forma: Para a base do jogo foi feito
um recorte de E.V.A no formato de quadrado contendo 64 cm de comprimento cada lado, o tragcado
que separa cada pote de margarina dando o sentido de jogo da velha foi feito também do mesmo
material da base onde foram recortados quatro pedagos de E.V.A cada um com 64 centimetros de
comprimento e 6 cm de espessura, apos recortados, foram colados sobre a base utilizando cola
quente, os simbolos em circulo e “x” foram feitos a base também de E.VV.A, recortados com tesoura
e 0s nove potes de margarina foram encontrados descartados, constituindo-se assim, este ultimo, um
material reutilizado. Todos os potes foram envoltos por E.VV.A, para isso, utilizamos cola quente,
além de em suas tampas terem sido colados alguns nimeros como forma de identificagdo de cada

pote. Figuras1 A e B.
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Fonte: Gysleynne Gomes da Silva Costa

Este jogo é bastante conhecido dos jovens uma vez que sua ldgica € a mesma encontrada no
jogo da velha convencional muito difundido entre os mesmos, a Unica diferenca € que para vencer
vai ser preciso responder corretamente as perguntas sobre o contedo visto em sala. Tais perguntas
foram impressas em papel A4, recortadas e colocadas dentro dos potes de margarina as quais
continham duas perguntas cada.

O jogo foi aplicado no dia 1° de Agosto de 2017, em duas turmas do ensino médio para a
revisdo do conteddo de Evolucdo. Ambas as turmas foram divididas em duas equipes, onde foi
escolhido um representante de cada uma para decidir no par ou impar qual das duas iniciaria o jogo.
A equipe iniciante escolhe entre ficar com as cinco pecas em circulo ou em “X”, deixando as outras
para a equipe adversaria, as quais seriam colocadas uma de cada vez na parte superior dos potes de
margarina, caso a equipe acertasse a questdo encontrada no interior da mesma. Determinada a
equipe iniciante, dar-se inicio ao jogo com a escolha de um, entre 0s nove potes encontrados sobre a
base de E.V.A. O aluno componente da equipe juntamente com a opinido dos demais componentes
de sua equipe, escolhe um dos potes, abre-o e pega uma das questdes presentes em seu interior.
Apbs isso, faz—se a leitura em voz alta da questdo, respondendo-a em seguida. (Figura2 A e B) Sea
resposta for correta, coloca-se sobre o pote de margarina 0 “X” ou o circulo, isso vai depender de

qual simbolo a equipe tenha escolhido no inicio do jogo. (Figura 3) Se a equipe ndo souber

www.conedu.com.br




. {iorrmens
T lv Nodanal
TR Educaigho

=N CONEDU

responder ou responder errado, a vez de jogar passa para a outra equipe que tera o direito de um

pote dentre 0s expostos, ler e também responder a questdo. Assim segue-se a dinamica do jogo e

vence a equipe que primeiro formar o trio na diagonal ou em linha reta.

Figura 2: A e B: Leitura das perguntas encontradas no interior dos potes de margarina.

Fonte: Gysleynne Gomes da Silva Costa.

Figura 3: Aluno marcando o pote com o simbolo em X, apds responder corretamente a
pergunta.

Fonte: Gysleynne Gomes da Silva Costa.

Resultados e Discussao

Apds confeccdo e aplicacdo do “Jogo da velha evolutivo” percebemos o quanto é valido
esse tipo de acdo porque facilmente nota-se um aumento no interesse do aluno pela aula fazendo
com que o0 momento do processo de ensino aprendizagem seja mais alegre e proveitoso tanto para o

professor quanto para o aluno. Tanto em uma turma quanto na outra durante a utilizacdo do jogo
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como meio de revisdo do contetdo, percebeu-se o entusiasmo de todos e uma boa receptividade

pela atividade realizada. A respeito dessa aceitagdo positiva aos jogos por parte dos alunos,

Campos, Bortoloto e Felicio (2003, p.48) afirmam que:

Consideramos que a apropriacdo e a aprendizagem significativa de conhecimentos sdo
facilitadas quando tomam a forma aparente de atividade lGdica, pois os alunos ficam
entusiasmados quando recebem a proposta de aprender de uma forma mais interativa e
divertida, resultando em um aprendizado significativo.

Além disso, os bolsistas envolvidos adguirem mais conhecimentos sobre novas formas
diferenciadas de abordar um contetdo em sala, uma vez que ele esta em contato direto com o

mesmo desde o preparo até a aplicagdo. De acordo com Gonzaga, et al. (2017, p.10) :

Para os bolsistas de iniciagdo & docéncia, a experiéncia de planejar, confeccionar e utilizar
um jogo didatico como os apresentados neste relato é imensuravel. Os graduandos aplicam
seus conhecimentos especificos juntamente com a pratica didatica (que envolve
planejamento da atividade com todas as especificidades que ela requer), a fim de
desenvolver um jogo didatico como recurso educacional para sanar uma dificuldade de
aprendizagem que “seus alunos” possuem. Para os graduandos, ver a evolugdo dos alunos
mediante uma ferramenta que foi planejada e desenvolvida por eles é uma importante
experiéncia docente. O graduando se desenvolve como futuro professor e pesquisador e
acompanha o processo de desenvolvimento dos alunos da Educacéo Basica.

Notou-se que a pratica realizada em sala de aula envolvendo uma atividade com jogo
contribuiu para o enriguecimento da mesma, pois foi possivel presenciar uma maior interacao entre
todos que se faziam presentes naquele momento de busca pelo conhecimento. Ao chegarmos com
um material diferente do livro didatico, os alunos ja se mostraram mais curiosos e interessados em
saber o que irifamos desenvolver naquela aula, além disso, eles também se aproximavam de nés
bolsistas com mais facilidade. E importante enfatizar essa questio da aproximacéo porque é um fato
que confirma a importancias da utilizacdo de jogos para melhorar o processo de ensinar e aprender,
pois eles contribuem para uma relagdo entre professor e aluno mais préxima, uma vez que 0 jogo
esta sendo um elo de facilitacdo da aproximacdo entre ambos.

Diante do exposto, fica claro que a confeccdo e utilizacdo de jogos no ensino de Biologia
contribuem significativamente na obtencdo de melhorias no processo de ensino aprendizagem, pois
além de atrair a atencédo, aproximar aluno e professor com mais facilidade e provocar entusiasmo no
aluno, essa acdo também proporciona aos bolsistas a obtencdo de mais conhecimentos em relacao as
praticas que futuramente poderdo realizar enquanto profissionais atuantes no mercado de trabalho.

Sendo assim, se torna indispensavel essa pratica no ambiente escolar uma vez que trds consigo
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muitos beneficios que facilitam e melhoram a pratica educacional, sobretudo na maneira de ensinar

como também no aprendizado do aluno.

Concluséao

Apos a producdo e utilizacdo do “Jogo da Velha Evolutivo” percebemos o quanto é
importante esse tipo de pratica nas escolas, pois facilita prender a atencdo do aluno em torno do
conteudo que esta sendo abordado por meio do jogo. Foi perceptivel também que o0 jogo promoveu
uma maior interacdo entre professor e alunos, como também entre aluno e aluno constituindo assim
uma aula com uma maior troca de conhecimento entre estes atores do processo

ensino/aprendizagem.
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