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Resumo: As atividades luidicas, como os jogos, vem sendo aplicadas nas escolas no
processo de ensino e aprendizagem como forma de aprimoramento e incentivo ao aluno.
Priticas como estas auxiliam no desenvolvimento pessoal, cognitivo e social dos
mesmos, além disso, ajuda o docente na avaliagdo da absor¢do da aprendizagem dos
alunos. O presente trabalho referiu-se a relato de experiéncia que visa a utilizacdo de
jogos, por meio do PIBID, atuando na disciplina de ciéncias, como forma de revisao dos
conteddos para prova e como forma de avaliar o grau de conhecimento e absor¢ao dos
alunos.

Palavras Chave: Metodologia; Lidico; Conhecimento;
INTRODUCAO

O uso de atividades ludicas no ensino fundamental sdo praticas privilegiadas que
visam o aprimoramento dos discentes em relacdo aos contetidos que foram trabalhados,
servindo também ao professor como forma de avaliar o conhecimento absorcdo e
capacidade individual dos alunos em responder questdes sobre a matéria. Além disso,
promove o desenvolvimento pessoal, cognitivo e social do aluno.

Os jogos sao instrumentos que motivam, atraem e estimulam o processo de
constru¢do do conhecimento, podendo ser definido, de acordo com Soares (2004), como
uma acgao divertida, seja qual for o contexto linguistico, desconsiderando o objeto
envolto na acdo. Se hd regras, essa atividade lidica pode ser considerada um jogo.

Na concepg¢do piagetiana, 0s jogos consistem numa simples assimilacdo
funcional, num exercicio das agOes individuais ja aprendidas gerando, ainda, um
sentimento de prazer pela a¢do lidica em si e pelo dominio sobre as acdes. Portanto, os
jogos tém dupla fun¢do: consolidar os esquemas ja formados e dar prazer ou equilibrio
emocional a crianca (Piaget apud Faria, 1995).

Com isto, o presente trabalho teve como objetivo utilizar o jogo como atividade
de descontracdo e mediador do processo de ensino aprendizagem na disciplina de
ciéncias, revisando e relembrando alguns conceitos para avaliacdo. A atividade foi
aproveitada como forma de direcionamento para elaboracido da prova de acordo com o
nivel de conhecimento e absorcao do contetdo trabalhado.

MATERIAIS E METODOS
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O presente trabalho é um relato de experiéncia e foi desenvolvido por meio do
PIBID do curso de Ciéncias Bioldgicas do IFSuldeminas - Campus Muzambinho,
atuando na Escola Estadual Professor Salatiel de Almeida, no municipio de
Muzambinho-MG, ministrando a disciplina de ciéncias para alunos do sétimo ano do
Ensino Fundamental I, sendo trés turmas (A, B e C).

Inicialmente foi elaborado um material didatico em forma de jogo de tabuleiro
envolvendo perguntas e respostas, no qual pudesse ser abordado questdes como forma
de revisar os contetidos de bridfitas e pteridofitas j4 trabalhados com os alunos nas aulas
anteriores. Para confec¢do do material, foi utilizado: isopor, como base para o
“tabuleiro”; papel cartdo nas cores, verde, amarelo e vermelho (representando as casas);
papel crepom para encapar o isopor; cola; tesoura e pincel para quadro e dois pedes para
representar as equipes.

As perguntas foram embasadas nas aulas e no livro didético, podendo ser
abertas, de multipla escolha e V ou F; foram impressas e dispostas separadamente em
envelopes. Cada casa do tabuleiro nas diferentes cores, representava o tipo de pergunta a
qual seria sorteada ao aluno.

Com isto, cada sala foi dividida em duas turmas, a escolha das equipes ficou a
critério dos alunos sendo por afinidade ou meninos contra meninas. O jogo foi disposto
ao centro, um representante de cada grupo por vez era responsdvel por jogar o dado e
sortear uma pergunta, podendo o aluno consultar e pedir ajuda ao grupo, porém, a
resposta final a ser considerada era do representante da vez.

Caso a resposta estivesse correta o grupo avancava a quantidade de casas
apontada pelo dado, se a resposta estivesse incorreta, o grupo retorna a quantidade de
casas apontada pelo mesmo. O grupo que somasse mais pontos era considerado
vencedor do jogo.

Ao final, foram avaliados o nivel de conhecimento de cada turma e a capacidade
individual de cada aluno em participar e responder as questdes propostas, para que fosse
elaborada a avalia¢ao no nivel do conhecimento dos discentes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Jogar € uma atividade natural do ser humano. Por meio do jogo e do brinquedo,
o mesmo reproduz e recria o0 mundo a sua volta absorvendo e recriando aquilo que lhe
foi ensinado (Rolof, 2010). Apds a aplicacdo da avaliagdo, com o uso do jogo, foi
possivel constatar que os alunos obtiveram resultados melhores se comparado as aulas
anteriores.

O lidico pode trazer a aula um momento de felicidade, seja qual for a etapa de
nossas vidas, acrescentando leveza a rotina escolar e fazendo com que o aluno registre
melhor os ensinamentos que lhe chegam, de forma mais significativa (Rolof, 2010).
Sendo assim, as turmas que conseguiram responder a um nimero maior de questdes e
onde houve maior participagdo dos alunos, com discussdes e duvidas para serem
esclarecidas, o resultado da avaliacdo, de uma forma geral, foi mais satisfatério se
comparado as demais.

A avaliacdo foi baseada no nivel de conhecimento e aptiddo que a maioria dos
alunos apresentou ao responder as questdes. Algumas destas perguntas que foram
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abordadas no jogo estavam na avaliacdo, questdes que foram respondidas com
facilidade na dinamica e pelos mesmos alunos, ndo foram respondidas corretamente na
avaliacdo. Fazendo a ressalva das TIM por Gardner (1983), ha pelo menos algumas
inteligéncias, que estas sdo relativamente independentes umas das outras e que podem
ser modeladas e combinadas numa multiplicidade de maneiras adaptativas por
individuos e culturas.

Ainda sim houve um nimero significativo de médias perdidas, mais de 60% dos
alunos, ao todo, ndo alcancaram a nota minima na avalia¢do, fato que pode ser
explicado pelo ndo preparo dos discentes, a falta de habito para os estudos, o que é
fundamental para que se obtenha um bom resultado.

Com isto, segundo Paro (pag. 7/8, 2000) a educacgdo € responsabilidade dos pais,
da escola, e do estado, ambos devem tomar iniciativas necessdrias para a superacio da
atual situacdo de precariedade do ensino publico no Pais, em particular o de nivel
fundamental.

CONSIDERACOES FINAIS

Concluiu-se com o presente estudo que, o uso de metodologias como jogos,
musicas, teatro, danga, entre outros, auxiliam o aluno na sua formacao sistematizada e
pessoal, explorando diversos ambitos do seu conhecimento e desenvolvimento.

Ao discente deve ser dada a oportunidade de associar experiéncia e
conhecimento. Esse conhecimento deve permitir a mudanga do sujeito e servir de
estimulo para que ele mude a sua realidade, contribuindo para sua formagao e incentivo
para a continuidade nos estudos. As adaptacdes bioldgicas do individuo ao mundo
devem ser continuadas e aprimoradas através da educacao.

Ao professor cabe ser o mediador, buscar metodologias que tornem esse
processo eficaz e prazeroso, de forma que os alunos participem ativamente das
atividades e incentivando a escola dinamica assim como seu publico, buscando a
minimizag¢do da evasdo escolar.
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