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Resumo

O jogo ¢ uma pratica educativa pouco utilizada que deveria ser melhor explorada pelos docentes,
tendo em vista que, quando bem executada, ird promover uma interagao saudavel entre os alunos,
fazendo com que eles desenvolvam, além do conhecimento, outras estruturas cognoscitivas, e
desenvolvam outros contetidos além dos conceituais, como por exemplo, os atitudinais. Desta
forma, foi realizada uma proposta e aplicagdo de um jogo, nomeado “The Game RP”, a fim de ser
aplicado em uma turma de Ensino Médio Integrado ao Técnico em Automacdo, do Instituto
Federal da Educacao, Ciéncia e Tecnologia de Sao Paulo Campus Sertdozinho, vinculado ao
projeto do Programa Residéncia Pedagdgica da Capes. O jogo tem como base um quiz, utilizando
slides para a apresentacao das perguntas, e tendo como principal objetivo a competi¢ao saudavel
entre alunos por meio da revisdo de conteudos trabalhados pelo professor em sala de aula.

Palavras chaves: jogo, aprendizagem, ltdico, avaliagdo continuada

Sobre a ldeia Inicial

O relato que sera explorado neste documento ird abordar uma experiéncia que estd vinculada ao
projeto da Residéncia Pedagogica, que tem como intuito aperfei¢oar a formacdo pratica dos
estudantes de licenciatura por meio da imersdo desses discentes em escolas de educacao bésica.
Sendo assim, esse relato foi desenvolvido por alunos do curso de Licenciatura em Quimica do
Instituto Federal da Educagao, Ciéncia e Tecnologia de Sao Paulo - Campus Sertdozinho, que
acompanham uma turma do 2.° ano do Ensino Médio Integrado ao Técnico em Automagao (o jogo
pode ser aprimorado para ser aplicado em outras diversas areas).
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A Residéncia Pedagogica ¢ um projeto dividido em trés blocos de seis meses cada um: o primeiro
bloco tem como objetivo levar o aluno a observagdo e analise da escola e da sala de aula da
educagdo basica; o segundo bloco ¢ um momento de transi¢do onde o discente inicia pequenas
incursdes e intervencdes na aula do professor preceptor, € o terceiro bloco, que ¢ onde o discente
jé& assume essa regéncia, tendo o professor preceptor como intermediario dentro da sala de aula. A
proposta relatada aqui esta presente no segundo bloco, onde, através do acompanhamento das
aulas de uma turma do 2.° ano do Ensino Médio Integrado ao Técnico em Automacgdo, foi
observada a necessidade de trabalhar elementos voltados para a coletividade entre os alunos e a

cooperagdo entre eles, bem como de alguma maneira promover o estimulo desses alunos nas aulas
(VYGOTSKY,1998).

Assim, pensou-se no desenvolvimento do jogo como uma possibilidade para o trabalho com estas
questdes levantadas durante o periodo de observacdo das aulas. A escolha do jogo no formato de
quiz foi feita pelo fato de que os alunos ndo estavam estudando em casa, dificultando a
continuidade dos contetidos em sala de aula. Para motiva-los aos estudos e a participagdo no jogo,
foi pensado um sistema de "chaveamento" entre grupos na sala, como em disputas de campeonatos
esportivos diversos, dos quais os alunos discutem bastante na escola, sempre buscando uma

competicdo saudavel e que ajudasse os alunos na fixacdo de contetido abordado em sala
(KISHIMOTO,2007; COTONHOTO, 2019).

O tema trabalhado na sala de aula no periodo que antecede a aplica¢do do jogo foi propriedades
coligativas e, com isso, buscou-se colocar diversas questdes sobre esse tema, e além disso, sobre
contetdos que os alunos ja teriam um conhecimento prévio dos bimestres anteriores, como por
exemplo, propriedades fisicas e quimicas da matéria, separagao de misturas, entre outros que
foram abordados no primeiro ano do ensino médio desses alunos.

Os discentes envolvidos na proposta desenvolveram o jogo em um periodo de uma semana, pois
se trata de uma proposta simples que pode ser executada dentro da realidade do professor que tem
pouco tempo e espago para a preparacao de aulas. O planejamento do jogo consistiu basicamente
na preparagdo de perguntas, na confeccao do tabuleiro e placas necessarias, e sera descrito no
proximo topico.

Desenvolvimento do jogo

A montagem foi feita através de materiais que os residentes possuiam em suas casas, sendo eles:
Cartolina; EVA colorido; Papeldo; Palito de churrasco; Cola quente; Tesoura; Bonecos; e, Canetas
coloridas. O modelo das plaquinhas foi idealizado para que os grupos ficassem com a opcao de 4
alternativas em suas maos, ou seja, duas plaquinhas que seriam utilizadas dos dois lados, contendo
letras de A até D, seguindo o modelo da figura 1.
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Figura 1: Modelo de placas utilizado.

Foram confeccionadas 8 plaquinhas de alternativas, sendo 4 com lados A ¢ B ¢ 4 com lados C e D.
Basicamente, para a montagem, foram cortados dois pedacos de papeldo em formato oval, sendo
colados um ao outro com os palitos de churrasco no meio; em seguida, revestidos com EVA
colorido. Para as letras, também foram utilizados EVA colorido, cortados e colados nas plaquinhas
com a respectiva letra em cada um deles. No que concerne ao tabuleiro, foram utilizadas duas
cartolinas, coladas entre si para aumentar a extensdo do tabuleiro, sendo feitas 10 linhas,
totalizando 11 espacos, com isso, os bonecos utilizados ficaram no primeiro espago, como
mostrado na figura 2, cujo objetivo era chegar na linha de chegada, sendo necessario 10 respostas
corretas as perguntas do jogo.

Figura 2: Modelo de tabuleiro utilizado

As regras do jogo sdo simples: dividiu-se a turma em 8 equipes, cada equipe contendo 5 discentes,
onde se classificariam 4 equipes na primeira fase, 2 equipes na segunda fase e disputa final entre
dois grupos. O professor usou a atividade como uma avaliagdo continuada para os alunos. O jogo
foi composto por diversas perguntas (ndo teve um numero exato). Na primeira fase foram
perguntas sobre quimica geral, separacao de misturas, tipos de mistura, propriedades coligativas e
propriedades fisicas e quimicas da matéria. Um exemplo de pergunta usada pode ser descrito:

Qual o composto instavel produzido na reagao entre os reagentes Na,CO3z e HCI?
a) Carbonato de sodio b) Cloreto de sodio ¢) Acido carbonico d) Acido cloridrico”

Os alunos ndo poderiam utilizar o celular, nem consultar cadernos ou livros; seria apenas consulta
entre o proprio grupo; teriam apenas 1 minuto para responder a cada questdo; todos os grupos
deveriam levantar as plaquinhas quando um dos residentes informasse o término do tempo, visto
que deveriam levanta-las todos juntos.
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Aplicacédo do Jogo

Os jogos foram aplicados nos dias 24 e 31 de maio e 21 de junho de 2023. Ao chegar na sala nos
dias 24 e 31, o professor preceptor orientou aos alunos o que iria acontecer. Os residentes se
dividiram para a aplicagdo, ficando um a cargo do tempo ¢ com a analise das consultas, e outro
fazia a leitura dos slides e passava as perguntas. Por diversas vezes, houve interacdo de todos os
residentes com os alunos. Na ultima disputa, os grupos que nao passaram de fase foram inseridos
novamente nos grupos finalistas para que toda a turma continuasse disputando e participando da
atividade. A realizagdo do jogo aconteceu conforme o planejado e dentro do tempo de aula
estabelecido.

Consideracgdes finais

A aplicacdo do jogo demonstrou de forma qualitativa que os elementos ludicos como o
chaveamento no formato de campeonato, a adogao dos bonecos por cada grupo, além do desejo de
chegar na reta final, promoveram um maior interesse dos alunos pelo espaco da sala de aula, pela
relacdo com os conteudos abordados nas aulas anteriores, e além disso, promoveu a participagdo
mais ativa e menos apatica dos alunos. Conclui-se, ainda que parcialmente, que os alunos
desenvolveram habilidades cognitivas, sociais, afetivas e motoras. Houve, também, um aumento
da motivagao para o estudo da Quimica, sendo o contetdo fixado de maneira efetiva. A atividade
também trouxe elementos para a avaliacdo da pratica docente, pois, os discentes apresentaram
dificuldades na compreensdo das perguntas relacionadas a pratica do laboratorio, o que ensejou
uma revisdo da metodologia das aulas experimentais por parte do professor preceptor.
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