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RESUMO

O ensino com metodologias ativas vem ano apds ano ganhando for¢a dentro de sala de aula, em um processo
natural no qual ha uma relativizagdo do ensino tradicional ¢ da metodologia expositiva. Professores buscam
alternativas para manter a aten¢do dos seus estudantes para a sua aula e torna-los protagonistas do proprio
processo de ensino-aprendizagem. E esse seria o cenario ideal; de um ponto de vista mais real, apesar do esfor¢o
de muitos professores em sairem da zona de conforto e considerar a possibilidade de trabalhar metodologias que
oferecam uma atencdo maior para o aluno. Sabe-se que ainda had numeros expressivos de evasdo escolar,
competitividade entre o contetido do telefone-celular e o conteudo da aula, entre outras dificuldades didatico-
pedagodgicas. Acreditamos que o uso de jogos em sala de aula por meio da ludicidade ¢ uma boa alternativa para
aumentar a eficiéncia e a produtividade tanto dos professores quanto dos seus estudantes. Em analise, buscamos
entender como os professores enxergam as dindmicas ludicas e a aplicag@o delas em sala de aula, como também,
abordar experiéncias positivas e negativas com o uso de uma metodologia ativa por meio dos jogos; para isso,
desenvolvemos uma pesquisa de metodologia qualitativa na cidade satélite de Planaltina, no Distrito Federal. O
presente trabalho tem como hipdtese que o uso do ensino ladico por meio de jogos estd em ascensdo, mas ainda
ha muito a evoluir. A pesquisa tem como publico-alvo professores de Ciéncias Naturais do ensino fundamental,
em atividade ou ndo, que atuam em Planaltina — DF; e buscamos compreender o qudo real e o quao eficiente ¢ a
opgcdo de trabalhar com jogos em sala de aula, e quais sdo os possiveis entraves ou limita¢cdes que possam existir.

Palavras-chave: Ensino; Jogos; Didatica.



ABSTRACT

Teaching with active methodologies comes year after year the strength gain within the classroom, in a natural
process there is no relativization of traditional teaching and expository methodology. Teachers are looking for
alternatives to keep their students paying attention to their class and become protagonists of the teaching-learning
process by itself; this would be the ideal scenario; from a more real point of view, despite the efforts of many
teachers in comfort areas and to consider working methods that give the student greater attention. It is known that
there are still significant numbers of dropout, advantages between the content of the mobile phone and the content
of the class, among other didactic-pedagogical difficulties. We believe that playing games in the classroom through
play is a good alternative to increase efficiency and increase the number of teachers in relation to students. In
analysis, we seek to understand how teachers see musical dynamics and their application in the classroom, as well
as addressing positive and negative experiences with the use of an active methodology through games; For this, we
developed a qualitative methodology research in the satellite city of Planaltina, Distrito Federal. The present work
hypothesizes that the use of ludic teaching through games is on the rise, but there is still much to evolve. One
research has as target audience, teachers of natural Sciences, active or not, who works in Planaltina — DF; and we
seek to understand how real and how efficient is an option to work with games in the classroom, and which are the
possible barriers or permissions that may exist.

Keywords: Teaching; Games; Didactics.



SUMARIO

LINTRODUGAOQ ..o, 8
2. 0 PAPEL DOS JOGOS NO CONTEXTO ESCOLAR ...........ccocoooovvmomiiieeneneeresenn. 11

2.1: NOVA PERSPECTIVA DIDATICA E O USO DE JOGOS EM SALA ... 12
3.JOGOS EM SALA DE AULA ......ooooooioieiieeeeeeeeeeeeeeeeee e 14

3.1: COMPETICAO E COOPERACAO ..o 16
4. METODOLOGIA DE PESQUISA ...........ooomiiiiiieeeeeeeeeee e 19
5. RESULTADOS E DISCUSSOES .........ooooiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeee e 20
6. CONSIDERACOES FINAIS ..........ooiviiiieiieeeeeeeeeeieeeeeee e 22
7. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ...........oooviiiiiiieeeieeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 24
8. APENDICE .........oooomimieieeeeeeeeeee et 26



1. INTRODUCAO

Dentro do ambito escolar, ¢ notdvel uma certa demanda por metodologias ativas; uma
vez que com o passar dos anos cresce o interesse pelo tema e ¢ colocado em debate o modo de
se ensinar, como também a forma de adequagdo a sociedade com o passar dos anos. Vale
reiterar que nao temos o propodsito de sugerir o abandono da metodologia expositiva, mas que
existam outras possiveis metodologias de ensino, € com um foco direcionado ao ensino ladico
como resposta para um tempo onde a tecnologia estd tdo inserida em todos os setores da
sociedade.

O presente projeto teve como objetivo geral discutir o ensino por meio do uso de jogos e
atividades recreativas na comunidade escolar de Planaltina - DF, para as mais diversas areas do
conhecimento, que podem tornar o ambiente escolar mais atrativo e mais eficiente.

Ha diversos pilares que sustentam e mediam a busca desse objetivo, sdo eles: entender
qual a real importancia de tornar o espago de aula com menor sobrecarga, analisar de maneira
critica as possibilidades de se trabalhar métodos com enriquecimento didatico e utilizar jogos
como aliados das possibilidades de constru¢do do conhecimento, além de desenvolver um
exercicio de pesquisa de cunho qualitativo em conjunto com os professores de um determinado
numero de escolas de Planaltina. E ainda, compreender em conjunto a visdo dos educadores
acerca de jogos promovidos em sala de aula nas mais diversas areas do conhecimento e entender
quais as motivagdes, do ponto de vista estrutural, que induzem ou nao ao uso de determinada
metodologia e atividade para um tema em especifico.

Para se ter dimensdao do universo geral dos estudantes cujo trabalho buscou refletir,
segundo o IBGE, no ano de 2016, 1,9% dos estudantes de ensino fundamental abandonaram a
escola nessa fase, enquanto que no ensino médio, apesar de existir menos da metade de anos
letivos, 6,6% dos estudantes evadem a escola; muito provavelmente trata-se de um desgaste que
percorre todo o ensino fundamental até chegar no ensino médio, € que normalmente esta
associado a uma soma de fatores externos ou internos, envolvendo um desinteresse que ¢
desenvolvido ao longo da nossa vida académica; de acordo com o INEP (Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira), as maiores causas de evasao sao problemas
de transporte e distancia, doengas, desinteresse e dificuldades em sala; a proposta do uso da
metodologia ¢ feita justamente para tornar o ambiente escolar mais agradavel e eficiente, e por

consequéncia diminuir a evasdo escolar com uma redugdo do desinteresse e das dificuldades em
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sala.

E visto que, mais estudantes abandonam a escola nessa fase. Enquanto isso, na realidade
brasileira de acordo com o Pisa (Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes), os
estudantes brasileiros sao os segundos colocados em que passam mais tempos conectados a
internet em seu tempo livre. Em um cendrio nacional que quanto mais perto de se formar, maior
¢ a evasdo; cendrio onde os estudantes estdo cada vez mais desgastados com a escola a medida
que o tempo passa, em paralelo a isso, considerando ndo s6 os nossos estudantes, de acordo com
a pagina World Atlas (2019), “o Brasil ¢ onde usamos constantemente e massivamente a
internet, perdendo somente para a China, a india e os Estados Unidos™, uso que na realidade
brasileira esta ligado principalmente a redes sociais, mas também a jogos eletronicos.

O maior desafio das escolas, ¢ o de ser adequada e flexivel a realidade dessa comunidade
escolar e dessa geracdo conectada; esse uso constante e crescente da internet, junto a esse
contato cada vez mais cedo com os jogos podem ser bem melhor aproveitados pelo ambiente
escolar. Uma solucdo bem possivel no combate a evasdao escolar € tornar a sala de aula um
espaco mais atrativo e agradavel, € trazer jogos (eletronicos ou ndo) para a sala de aula, algo que
estd diretamente relacionado com a internet que essas criangas ¢ adolescentes tanto gostam,
como um atrativo para combater a evasdo escolar e com aplica¢des no ensino de diversas areas
presentes no curriculo escolar.

Nesse contexto, serdo mostradas algumas alternativas que podem impactar
positivamente no desempenho dos estudantes em sala de aula, solugdes que resgatem os jovens
de possiveis caminhos que sdo trilhados apds o abandono da escola; como também que
contribuam para uma satisfacdo coletiva, tanto para alunos, quanto para professores, de se
vivenciar dia ap6s dia o ambiente escolar, com um bom desempenho. Ha inimeros exemplos de
aplicagcdoes de usos de jogos ja comuns que validam essa possibilidade, desde jogos mais
conhecidos como o Xadrez que pode ter aplicagdes em varias areas do conhecimento (Historia,
Geografia, Matemadtica, entre outros), até jogos que os proprios professores desenvolvem para
ministrar um conteudo especifico.

Vale ressaltar a importancia do uso de jogos e recursos didaticos, num primeiro
momento essa aplicacdo pode soar como algo acima de tudo ladico ou como algo motivador, de
modo que aquele estudante que estd desinteressado passe a ter interesse. Felizmente a razao de
se utilizar esses recursos em sala de aula vai muito além de apenas um resgate dos estudantes
com menor desempenho escolar, e o recurso didatico vai muito além de apenas um objeto, de
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forma que em um cenario uma folha de papel ¢ somente uma folha de papel, enquanto em um
outro cenario, por exemplo, na confeccdo de um jogo de carater cientifico, que essa mesma
folha de papel pode ser um modelo de um filo de algum animal, e trabalhe com um jogo de
associacdo; partindo desse principio, todo recurso didatico ¢ um objeto, mas nem todo objeto €
um recurso didatico, e o uso dos jogos em sala de aula proporciona a experiéncia que torna o
estudante mais apto a aplicar aquele contetdo tedrico em situagdes praticas do dia a dia e em

questdes-problema.

O material a ser utilizado deve proporcionar ao aluno o estimulo a pesquisa e a
busca de novos conhecimentos, o prop6sito do uso de materiais concretos no ensino
escolar ¢ o de fazer o aluno a adquirir a cultura investigativa o que o preparara para
enfrentar o mundo com agdes praticas sabendo — se sujeito ativo na sociedade. (DE
SOUZA, 2007, p. 111).

Hé também o contraponto da inversdo didatica, ¢ de suma importancia que o jogo
abordado ndo roube o protagonismo do conteudo que ¢ funcao desse jogo trazer, um exemplo
desse mal-uso, ¢ um professor de matematica utilizar de conjuntos de centena, dezena e unidade
para promover uma competi¢ao entre os alunos, e utilizar o material pelo material, atuando
somente na parte ludica da atividade e omitindo a parte pedagdgica (o que € possivel aprender
com esse recurso didatico), para DE SOUZA (2007), “o fendomeno da inversao didatica acontece
quando o material utilizado passa a ser visto como algo por si mesmo e ndo como instrumento
que auxilia o processo de ensino e de aprendizagem.”

Isso justifica a importancia da adaptabilidade, por algumas vezes a metodologia
expositiva passiva é a mais real e a mais aplicavel. E essencial a compreensio da eficiéncia das
demais metodologias, e considerando um contexto que a geragdo de jovens utiliza muito os seus
celulares e a tecnologia, ¢ necessdrio que exista uma adaptacdo mutua entre professor-aluno,
onde o professor ndo se torna a figura responsavel por desqualificar todo um processo de
evolucdo tecnoldgica, mas a figura que torna a tecnologia sua principal aliada em sala de aula; e
o aluno compreenda os espacos que sao destinados ao uso recreativo da tecnologia, e espagos de
aprendizagem. Essa adaptagdo também esta nos jogos mais simples, ou que nao demandam
tanto recurso, uma vez que esses jogos que exigem mais da criatividade do professor, sdo os que
normalmente aproximam mais a interacdo social, uma vez que a fung¢do primaria de se ter um

jogo didatico ¢ a preparacao psicoldgica e motora para um contexto real.

Em outro momento, o mais importante ndo serd o recurso, mas sim, a discussdo e
resolu¢do de uma situacdo problema ligada ao contexto do aluno, ou ainda, a
discussdo e utilizacdo de um raciocinio mais abstrato, tendo como proposta formar
um aluno reflexivo com relacdo ao seu contexto social e também voltado ao
contexto mundial. (DE SOUZA, 2007, p. 112).

10



O ideal na dindmica do ensino ludico ¢ que os jogos sejam utilizados com algum
aprendizado agregado a atividade, de forma que aquele conhecimento que exija uma alta
abstracdo por parte do estudante torne-se bem mais acessivel e de maneira menos
sobrecarregada; a experiéncia por meio do ensino ludico influencia diretamente na sua formagao

dentro de um contexto social que esse estudante esta inserido.

2. O PAPEL DOS JOGOS NO CONTEXTO ESCOLAR

O ambiente escolar, em comparativo com outros setores da sociedade, traz uma certa
estagnacdo quando o assunto ¢ a maneira de se ensinar. Por mais que o advento da tecnologia se
fez presente nas ultimas décadas, o que sempre predominou em sala de aula ¢ a metodologia
expositiva passiva, que, apesar de ser de aplicacdo mais pratica, traz um problema muito grave e
recorrente; a interacdo superficial e ineficaz entre estudante-estudante, estudante-professor e até
mesmo estudante-conhecimento. Enquanto ha uma predominancia dessa maneira mais cldssica
de se ensinar, o perfil do estudante muda bastante, e hd uma demanda cada vez mais alta de
algum tipo de mudanga sistematica do modo de se ensinar; o maior alvo de criticas nas ultimas

décadas ¢ a metodologia expositiva em sala de aula.

O grande problema da metodologia expositiva, do ponto de vista pedagogico, ¢ seu
alto risco de ndo aprendizagem, justamente em fungdo do baixo nivel de interacdo
sujeito-objeto de conhecimento, ou seja, o grau de probabilidade de interagdo
significativa é muito baixo. (VASCONCELLOS, 1992).

Se para VASCONCELLOS, o problema esta na interagdo interpessoal; para BORGES e
ALENCAR (2014). “Este tipo de escolha de metodologia didatica ndo contribui para uma
formagao critica dos estudantes, pois centraliza na figura do professor todo o conhecimento, e
menospreza nos alunos as qualidades e capacidades que deles podem ser desenvolvidas.”

Qual seria a raiz desse problema que trava quase que por inteiro o processo de evolu¢do
de ensino-aprendizagem? Ha muitas possibilidades de se pensar esse tipo de problema, e muito
provavelmente isso ndo se deve a um unico fator determinante, pois esse problema estaria
conectado a falta de tempo para um planejamento eficiente? J& que estd previsto segundo a
constituicdo federal de 1988 uma jornada de até¢ 44 horas semanais, que ¢ equivalente a quase 2
dias inteiros de trabalho em sala de aula diluidos dentro de uma semana. Ou seria o fator

inseguranca? Uma vez que na formacao desses professores, que estd a mais tempo em sala de
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aula, muito provavelmente eles ndo tiveram um contato tdo direto com metodologias ativas para
repassar para seus estudantes ao longo de sua carreira profissional, seja por modelagem, seja por
uma aula investigativa, ou uma aula interativa com o uso de jogos. Ou seria o fator financeiro?
Em que os materiais quase que sempre precise ser custeados pelo proprio professor. Ou ainda, o
fator comodidade? Em que ¢ muito mais facil de se trabalhar com métodos e metodologias que
sdo repetitivas ano a ano e repassadas exaustivamente. Por exemplo, na fala de um professor de
eletronica no livro O bom professor e sua pratica (2008) “As vezes enfrento periodos de uma
certa pregui¢a, inércia, cansaco e sinto que dar aulas nessas condi¢des ¢ prejudicial, porque
passo isso aos alunos. Os entraves burocraticos me desestimulam. Todavia, sdo os alunos que
levantam o meu animo. Eles me ensinam muito”. Isso demonstra a real beleza da arte de ser
professor; mesmo com o desgaste fisico e mental que ¢ inerente a profissdo, os seus estudantes
reconhecem o seu trabalho e, para muitos professores, ¢ o maior estimulo para o professor fazer
um bom trabalho.

Os jogos possuem justamente essa funcdo, ao estimular maior participagdo no
desenvolvimento desses estudantes, tanto do ponto de vista pessoal, quanto na sua formacao
académica e na constru¢do do conhecimento. Seu beneficio ¢ ainda maior em um cendrio que a
escola carece de metodologias que sejam adequadas a uma geragao mais conectada, cooperativa
e competitiva; uma vez que a evolucao da escola ndo acompanhou tdo bem a evolugdo entre as
geracoes.

O ensino ludico com jogos pode intensificar o processo de ensino-aprendizagem se for
trabalhado de maneira organizada, pois apesar de exigir muita criatividade do professor, o jogo ¢

o recurso didatico ideal para manter a atencao dos seus estudantes na sua aula.

O jogo ganha um espaco como a ferramenta ideal da aprendizagem, na medida em
que propde estimulo ao interesse do aluno, desenvolve niveis diferentes de
experiéncia pessoal e social, ajuda a construir suas novas descobertas, desenvolve e
enriquece sua personalidade, e simboliza um instrumento pedagdgico que leva o
professor a condi¢do de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.
(CAMPOS; BORTOLOTO ¢ FELICIO, 2014, p. 48).

O estimulo principal do foco em sala de aula ¢ o interesse, o aprendizado possui varias
faces a serem apresentadas, mas cabe ao professor escolher qual ¢ a mais adequada, viavel e
produtiva para a sua turma; o balanco entre essas trés caracteristicas para a aula do professor vai

depender do seu planejamento e de outras experiéncias vivenciadas.
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2.1 NOVA PERSPECTIVA DIDATICA E O USO DE JOGOS EM SALA

E de suma importancia ressaltar, que o uso de qualquer nova metodologia de ensino ou
uma pratica pedagdgica com jogos deve ser um processo gradual. Considerando os fatores
limitantes que podem ser os mais diversos, seja por algum déficit na formagao, uma vez que os
professores tem uma tarefa de repassar o conhecimento de uma forma que provavelmente eles
ndo receberam; seja por limitagdes financeiras; seja por sobrecarga em sua jornada de trabalho,

entre outros possiveis fatores.

E fundamental que o professor participe do processo de repensar a construgdo do
conhecimento, na qual a mediagdo e a interacdo sdo 0s pressupostos essenciais para
que ocorra aprendizagem. Contudo, a mudanca na pratica pedagodgica nao deve
acontecer de forma agressiva para o professor, nem para o académico, evitando-se
assim a queima de etapas. A opc¢do por uma metodologia ativa deve ser feita de
forma consciente, pensada e, sobretudo, preparada para ndo tirar do professor a
alegria de ensinar. Estd mais do que na hora de rever a pratica pedagdgica
universitaria para que os futuros profissionais ndo sejam mais rotulados como
“copias”, que cursou a faculdade reproduzindo o saber existente, sem acrescentar
nada de novo. (BORGES e ALENCAR, 2014, p. 120).

Quando se pensa em choque entre geragdes dentro de sala de aula, o primeiro fator
limitante que ¢ associado como um separador dessas geragdes € a tecnologia, ¢ importante olhar
com cuidado esse recurso, ele costuma sim ser um vildo, mas ¢ uma ferramenta muito rica que o
professor pode ter em maos e utiliza-la de maneiras mais diversas, seja adaptando alguma
tecnologia a sua aula, ou utilizando ferramentas disponiveis confeccionar (em conjunto com o0s

alunos ou ndo) recursos didaticos por meio da tecnologia.

“As tecnologias de informacdo ¢ comunicagdo (TICs) sio uma realidade e, na
escola, professores e alunos precisam trabalhar com elas. E preciso conhecé-las,
sabendo usar suas varias possibilidades, mas também aprendendo a refletir sobre que
tipo de mundo, de sociedade e de relagdes queremos construir com o auxilio desses
poderosos recursos.” (NETO e FRANCO, 2010, p. 20).

A alternativa que ¢ mais eficiente para reduzir essa disparidade entre geracdes e
aperfeigoar a docéncia de um professor ¢ a formagdo continuada, de acordo com FURTADO
(2015), “A formacgdo continuada de professores ¢ o processo permanente de aperfeicoamento
dos saberes necessarios a atividade docente, realizado ao longo da vida profissional, com o
objetivo de assegurar uma acao docente efetiva que promova aprendizagens significativas.”

Essa possibilidade da aprendizagem significativa possui um pré-requisito fundamental
por parte do seu estudante, que ¢ o conhecimento prévio; essa conexao entre conceitos em

constante formacdo ¢ fundamental para a aquisicdio de novos conceitos por meio da
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aprendizagem significativa com um processo de ensino-aprendizagem eficiente; a atribui¢do do
conhecimento com as vivéncias dos estudantes deve acontecer para promover essa

aprendizagem.

3. JOGOS EM SALA DE AULA

Quando a opg¢do para substituir a aula expositiva € o uso de jogos, ha diversos desafios
pela frente, um deles ¢ conseguir que a aula nao seja puramente ludica e nem puramente
educativa, tornando essa ludicidade estimulante, mas com profundidade tedrica para se
aprender. “Um jogo pode ser considerado educativo quando mantém um equilibrio entre duas
funcdes: a ludica e a educativa.” (KISHIMOTO, 1996).

Em andlise ao ensino de ciéncias, € essencial que a natureza e sua abstragdo torne-se o
mais proximo e adequado aos seus sentidos, tornando-a compreensivel e interessante para o
estudante, de acordo com o Curriculo em Movimento (Proposta curricular do Distrito Federal)
para o ensino fundamental (2018, p. 206), “o processo formativo em Ciéncias deve fornecer
subsidios para que os estudantes interpretem fatos, fenOmenos e processos naturais e
compreendam o conjunto de aparatos e procedimentos tecnoldgicos.”

O numero de trabalhos sobre jogos e ludico tem aumentado ano ap6s ano, mas o que se
observa, em muitos trabalhos, ¢ que seus autores tém apresentado propostas de atividades com
jogos para sala de aula, mas ha pouco aprofundamento tedrico a respeito do tema.” (QUIMICA
NOVA NA ESCOLA, 2012).

O principal ponto do ensino ludico com o uso de jogos ¢ o de trazer o protagonismo do
processo de ensino-aprendizagem para o aluno, e o de trazer um significado valido que motive
esse aluno a ter um engajamento que aquela atividade demande, seja a participagao coletiva, seja
a participacdo investigativa, ou ambas em conjunto. “A busca por um ensino que considere o
aluno como sujeito do processo, que seja significativo para o aluno.” (GRANDO, R. 2000, p.
15).

O uso de jogos em sala de aula, ¢ certamente um grande estimulante do espirito
esportivo e de congragamento, € isso pode contribuir para que esse aluno passe a conhecer os
dois resultados normalmente mais comuns € impactantes & uma competicdo, o sucesso, que €

onde o aluno atinge o resultado almejado durante toda a competi¢do, e que como resultado gera
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prazer, € o insucesso, que ¢ quando num primeiro momento se mostra como uma experiéncia
frustrante, mas também gera uma expectativa para futuros sucessos que possam vir para ele
também. E uma vez que se aprende a lhe dar com altos e baixos dentro de sala de aula, esse
aprendizado pode ser levado para a vida inteira desses estudantes, seja desde a pequenas
situacdes do dia a dia que ele ouga um ndo, a situagdes em que um ndo ou um sim que esse

estudante ouca marque-o para sempre.

Ao analisarmos os atributos e¢/ou caracteristicas do jogo que pudessem justificar sua
inser¢do em situacdes de ensino, evidencia-se que este representa uma atividade
ludica, que envolve o desejo e o interesse do jogador pela propria agdo do jogo, e
mais, envolve a competi¢do e o desafio que motivam o jogador a conhecer seus
limites e suas possibilidades de superagdo de tais limites, na busca da vitdria,
adquirindo confianga e coragem para se arriscar (GRANDO, R. 2000, p. 26).

E importante ressaltar que o espirito esportivo deve prevalecer dentro de qualquer espago
competitivo, de forma que atividades ludicas que envolvam competi¢do estejam presentes
dentro de um limite saudavel para a classe, sendo inadmissivel momentos de humilhacdo fisica
ou emocional, exclusdo no decorrer da atividade, conflitos entre estudantes, desinteresse ou
desmotivagdo. E bem verdade que o ideal competitivo acaba por valorizar o destaque de poucos,
mas precisa contribuir para a evolugao e pelo aprendizado de todos.

O diferencial do ensino lidico ndo esta necessariamente ligado a experiéncia e o
sentimento que sdo impressos na sala de aula, mas também ao momento em que a atividade
acontece, seja 0 momento contato direto com materiais fisicos, a elaboragdo da ideia do efeito
causa-consequéncia, a no¢ao temporal para realizacdo da atividade de maneira desafiadora, a
comunicagdo entre os integrantes (para atividades em grupo) para uma possivel tomada de
decisdo, entre outras inimeras situacdes que estimulam uma série de sentimentos durante a
atividade e simula eventos positivos e negativos que os mantém diretamente conectados e
ligados a atividade, que € um dos pontos que a atividade puramente expositiva possui essa falha.
“O importante ¢ que os objetivos com o jogo estejam claros, a metodologia a ser utilizada seja
adequada ao nivel que se estd trabalhando e, principalmente, que represente uma atividade
desafiadora ao aluno.” (GRANDO, R. 2000, p. 28).

Ha trés formas de adequar jogos para se trazer para a sala de aula no ensino ludico, a
primeira maneira ¢ a de trabalhar um jogo j& existente e trabalhar conceitos presentes no
curriculo escolar sem alteragdo na mecanica do jogo. Um dos exemplos, e talvez o jogo mais

rico para se fazer isso € o xadrez.
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O mesmo jogo pode se fazer presente no ensino de Historia quanto as condigdes
hierarquicas em guerras, na area de Geografia no ensino de Latitude e Longitude, no¢des de area
e perimetro no ensino matematico, entre outras possibilidades que o professor pode usar e
abusar para trazer o uso desse jogo tdo rico para trabalhar nas mais diversas areas do
conhecimento. “O xadrez é uma das ferramentas educacionais mais poderosas disponiveis para
fortalecer a mente de uma crianga.” (DAUVERGNE, P. 2007, p. 11).

A segunda maneira ¢ a de fazer modificagdes ou adaptacdes dentro de jogos ja existentes
para o ensino de um determinado contetdo, por exemplo, adaptar o jogo da memoria no ensino
do corpo humano na area de Ciéncias Naturais com o uso de perguntas para pontuarem, adaptar
0 jogo Cara a Cara confeccionando imagens de animais e trabalhando a caracteristicas deles
para o ensino do reio animal também na drea de Ciéncias Naturais. “O educador tem uma acdo
fundamental na adaptagdo das regras, do espaco, dos materiais e dos objetivos do Jogo.”
(PEREIRA, A. L. L. 2013, p. 28).

E a terceira, e talvez a mais trabalhosa e complicada de se trabalhar, ¢ a de criar um jogo
do zero com a finalidade de trabalhar em sua area do conhecimento, o fator criatividade é
extremamente exigido nessa situagdo, € muitas vezes hd demanda também financeira para a
confec¢do dos materiais para que sejam utilizados como recurso didatico. Os maiores pontos
para se criar um jogo do zero para o ensino ludico sdo a possibilidade de trabalhar qualquer area
do conhecimento (a depender da demanda e da criatividade do professor) a satisfacdo da autoria
de um recurso didatico e da aplicacdo em sua sala de aula para o professor, e para os seus
estudantes uma garantia de que irdo ter uma experiéncia nova em sala de aula. “A importancia
de jogos no ensino justifica-se pela necessidade de criarmos materiais atrativos que despertem a

curiosidade e a vontade de aprender de forma motivadora.” PEREIRA, A. L. L. 2013, p. 75).

3.1 COMPETICAO E COOPERACAO

Considerando os jogos mais comuns em sala de aula, sejam eles desenvolvidos por um
professor, ou adaptados para a sua disciplina; em analise sobre a interacao estudante-estudante
na participagdo e andamento desse jogo, podemos classificar essa interagcdo em duas

modalidades, que podem estar presentes ao mesmo tempo na mesma atividade, e observar de

16



diferentes posicdes das areas do conhecimento; as dimensdes existentes seriam competi¢do € a
cooperacao, € podemos observar com o auxilio dos campos da Ecologia e da Antropologia.
Analisando a competicao, observando com a ajuda da Ecologia e com limitacdo dentro
da competicdo intraespecifica, podemos observar que essa interacdo biotica sera classificada
como (-/-), ou seja, em andlise aos pares, na competi¢do tanto a espécie A quanto a espécie B
sao prejudicadas, uma vez que ela acontece por conta de um recurso limitado (que em jogos de
sala de aula pode ser alguma nota extra, algo da cantina ou at¢é mesmo o reconhecimento),
ecologicamente falando, na definicdo de Ricklefs em “A Economia da Natureza” (2010) a
competi¢do ¢ negativa para ambas as espécies, uma vez que sem o outro competidor, o recurso
limitante seria obtido com maior facilidade e menor investimento energético. Em um ponto de
vista antropoldgico, considerando o ramo do desenvolvimento cultural, o objetivo central da
competicao € proporcionar um sentimento de satisfagao pessoal ao concluir cada uma das etapas
da atividade competitiva, como diz um relato de experiéncia da organizacdo das Olimpiadas

Brasileiras de Informatica no norte do Brasil.

No final da competi¢cdo, os alunos sempre perguntavam quando haveria outra
competicdo neste estilo e quando sairia o resultado. O que mais impressionou aos
observadores foi que todos se sentiram motivados a estudar mais para a proxima
OBI, o que demonstra que pelo menos dois dos objetivos da competicdo foram
alcangados: o estimulo ao interesse pela Computacdo e pela Ciéncia em geral e a
geragdo de novos desafios aos estudantes. (NASCIMENTO et al., 2019, p. 284).

Um jogo exclusivamente competitivo em sala de aula pode apresentar pontos negativos e
positivos, ambos pegam pelo lado motivacional, o principal ponto positivo ¢ a autoconfianga
que essa etapa pode gerar para o estudante, segundo Lopes (2005), “A competi¢do se tornou
uma grande oportunidade para o desenvolvimento da capacidade de acreditar em si mesmo para
executar uma agdo ¢ atingir um determinado objetivo”. (apud NASCIMENTO et.al, 2007, p.
286).

Em contrapartida, os professores precisam ter certo cuidado com atividades
exclusivamente competitivas, uma vez que para existir um destaque sobre alguém que obteve
sucesso na competicdo, o insucesso pode frustrar o estudante e desmotiva-lo para competicdes
futuras; ambos sdo bem pontuado por Getschko (2000) “Para os alunos que tiveram uma
experiéncia frustrante, a primeira reacdo de defesa ¢ procurar esquecé-la o mais rapidamente
possivel, ou entdo buscar uma nova chance para corrigir seus erros € obter um projeto
vencedor.” Ainda assim, os jogos competitivos sdo bastante uteis como recurso didatico, uma

vez que pode ser utilizado na formag¢do como forma de desenvolver a capacidade de lhe dar com
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situagdes positivas e adversas, e ainda ¢ a aproximag¢ao mais real em sala de aula da sociedade
contemporanea, uma vez que ¢ altamente competitiva e busca prezar pelo mérito individual e
bem estar comum.

Enquanto isso, hd a possibilidade de trabalhar também por meio da cooperagio;
enquanto a competicdo ¢ o que mais se aproxima da realidade de um sistema de ingressar em
setores da sociedade, concursos publicos, universidade, etc. Na cooperacao existe a assimilagao
a esses mesmos setores em conjunto, por exemplo, vocé e seus colegas de profissdo, vocé e sua
equipe esportiva, entre outros. A natureza da cooperagdo ¢ de normalmente vir associada a uma
competi¢do, uma vez que busca um bem comum por meio de uma divisdo de tarefas; por
exemplo, cooperagdo entre professores e colegas de trabalho de uma escola e a0 mesmo tempo
competicdo com as demais escolas em um ranking nacional, ou cooperacdo entre estudantes
com grupos de estudo para a OBMEP (Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas
Publicas) e competigdo entre todos os estudantes por um numero limitado de vagas.

Na aplicacdo de jogos cooperativos, o papel mais desafiador do professor ¢ nao torna-lo
exclusivamente colaborativo, dando espago para a competicao e a colaboragdo andarem de maos
dadas. E importante a participacdo de todos os alunos para o processo de ensino-aprendizagem
significativa, ndo que um estudantes ou grupo reduzido de estudantes contribua para o

funcionamento do todo unificado.

Cooperacao e colaboragdo sdo normalmente usadas na literatura de negdcios como
sindnimos, no entanto, podem-se considerar conceitos distintos. Este ensaio discute
esta diferenga entre os termos. Observa-se que a cooperagdo ocorre em nivel
horizontal com ganhos para ambos os parceiros, e a colaboragdo aparece em nivel
vertical ou horizontal, como apoio de uma organizagao a outra. (WINCKLER, N. C.;
MOLINARI, G. T. 2011).

Existem duas relagdes, do ponto de vista ecoldgico, que se assemelham muito a
cooperacio e a colaboragdo, sdo elas: o mutualismo, onde “E uma interagdo entre duas espécies
com beneficios para ambas. Ele assume diversas formas, mas os parceiros nos mutualismos
geralmente suprem recursos complementares ou servi¢os.” (RICKLEFS, R. E. 2010, p. 257) A
outra ¢ o comensalismo, Nessa interagdo apenas uma espécie ¢ beneficiada, e a outra nio ¢
afetada. “Sdo comuns na ecologia ¢ importantes para muitas popula¢des, mas nao sio
frequentemente consideradas em estudos experimentais e tedricos por causa da auséncia de uma
dindmica mutua entre os dois participantes.” (RICKLEFS, R. E. 2010, p. 257).

Nota-se a partir de um olhar conceitual com auxilio de vérias areas do conhecimento, a
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importancia de uma consciéncia critica do professor, entendendo como as praticas ladicas por
meio de jogos impactam e intensificam o processo de ensino-aprendizagem de diversas
maneiras, ¢ que o ideal ¢ que o professor esteja preparado para promover atividades
competitivas e cooperativas/colaborativas, de forma que uma alternativa ndo seja exclusiva a
outra. Indo mais além, existem jogos ja conhecidos, como o xadrez, que possuem uma riqueza
de modalidades tanto competitivas, quanto cooperativas; por exemplo, o xadrez cléssico
(competitivo) e o xadrez bughouse (cooperativo). A modalidade xadrez bughouse funciona em
duplas, onde existem dois tabuleiros e duas duplas no jogo, hd a possibilidade de pecas
capturadas de um tabuleiro migrarem para o tabuleiro vizinho, sendo que o desempenho da sua

dupla coopera no andamento da sua partida.

4. METODOLOGIA DE PESQUISA

Este trabalho objetivou desenvolver sua pesquisa em trés escolas de ensino fundamental
da rede publica de Planaltina — DF com alguns professores que atuam ou ja& atuaram na
disciplina de Ciéncias Naturais. Essa pesquisa utilizou-se de uma metodologia qualitativa que ¢

feita com a aplicacdo de um questionario semiaberto.

Sédo caracteristicas da pesquisa qualitativa sua grande flexibilidade e adaptabilidade.
Ao invés de utilizar instrumentos e procedimentos padronizados, a pesquisa
qualitativa considera cada problema objeto de uma pesquisa especifica para a qual
s30 necessarios instrumentos e procedimentos especificos. (GUNTHER, 2006, p.
204).

O uso de questiondrios possui varios pontos positivos envolvendo uma pesquisa, de
acordo com OLIVEIRA et al. (2013) ha vantagens bem definidas para o uso de um questionario,
como o baixo risco de distor¢do, o maior tempo de resposta e em hora mais oportuna, respostas
rapidas e precisas, dentre outros.

A programagdo para o andamento da pesquisa funcionou com o intermédio da escola e
foi feito pessoalmente, uma vez que autorizado pela escola. Em seguida foi feito o contato com
o professor com uma apresentagdo de quem ¢ o pesquisador, por qual universidade estive
pesquisando e quais foram as finalidades da pesquisa. Vale ressaltar que a pesquisa s6 foi feita
com a autorizagdo da escola e com o consentimento do professor por meio de um TCLE (termo
de consentimento livre ¢ esclarecido).

Ao desenvolver a pesquisa, como foi utilizada uma metodologia qualitativa, buscamos
19



contato com as trés escolas de diferentes bairros de Planaltina; de forma que fossem de bairros
diferentes, e preferencialmente, professores que tivessem uma diferenga entre eles de tempo que
lecionaram. A maioria das perguntas dos questionarios foram aberta, nas quais o professor que
participou da pesquisa teve liberdade para descrever diversos pontos, desde o motivo de
trabalhar ou ndo com jogos, até o aproveitamento em sala com esse tipo de metodologia.

O questionario teve 21 questdes. Apesar de ser um questionario relativamente longo, ele
foi planejado dessa forma para que os professores que participaram da pesquisa tivessem maior
liberdade e espago para descreverem a forma que pensam a respeito do ensino ludico.

A hipotese foi que a opcao por uso de metodologias ativas com o ensino ladico tenha
uma aumento de prioridade nos ultimos anos por parte dos professores, uma vez que surgem
cada vez mais trabalhos académicos a respeito do tema e ¢ uma alternativa perfeita para uma
geracdo conectada quase que sempre a internet e aos telefones-celulares; também tivemos como
hipdtese a proporcao direta entre 0 modo que o professor se sente em sala e a op¢ao pelo uso de
jogos em sala, de forma que ele tenha uma experiéncia cada vez mais prazerosa quando utiliza
essa metodologia. De acordo com o Google Trends (2014-2019), analisando as buscas por
“metodologias ativas” no Google, houve um aumento na busca média anual no Brasil de pouco
mais de 200% comparando os anos de 2014 e 2019.

A opcao de trabalhar com essas restrigdes de publico pesquisado, ou seja, fazer um
estudo de caso abordando professores que trabalham ou trabalharam com Ciéncias Naturais, e
atuantes na rede publica em Planaltina — DF; foi feita por um motivo logistico, o de entender a
realidade de alguém que estd diariamente inserido na realidade das escolas, sem intencionar de
forma alguma estabelecer generalizagdes sobre a realidade como um todo, partindo do caso
especifico e tem uma proximidade relativa ao campus da Faculdade UnB Planaltina, que em seu
curso de Ciéncias Naturais preza muito pela interdisciplinaridade e metodologias ativas e
sempre desenvolve projetos de maneira integrada a comunidade de Planaltina, e a opcao pela

rede publica se refere a maior liberdade que esses professores possuem de trabalhar.

5. RESULTADOS E DISCUSSOES

No desenvolvimento da pesquisa, o grupo pesquisado teve uma variagdo expressiva no
tempo de carreira, desde professores novatos, até professores que lecionam héa mais de 10 anos;

a maioria deles possuem formacdo em Ciéncias Naturais, e alguns formados pela propria
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Faculdade UnB Planaltina.

Tendo como base a pesquisa de campo realizada em diferentes escolas da regido
administrativa de Planaltina, notou-se uma certa aproximacao com o previsto por nossa
hipotese. Perguntamos sobre a frequéncia do uso de telefones celulares em sala de aula, dos 5
professores que responderam o questionario, 4 deles disseram que hd um uso diario em sala. Ao
perguntar sobre conversas paralelas com relagdo a jogos eletronicos ou midias sociais, as
respostas variaram um pouco mais, mas ainda assim a maioria alegou perceber isso diariamente.

A respeito da evasdo escolar, até a primeira quinzena do més de Novembro, todos os
participantes da pesquisa alegaram que houve evasao escolar de pelo menos um estudante, nesse
ponto vale ressaltar que o nimero mais expressivo ocorreu com uma professora na modalidade
EJA (Educagdo de Jovens e Adultos), onde mais de 8 alunos de sua turma abandonaram os
estudos no decorrer do ano letivo.

Quanto a visdo a respeito da confecgdo ou utilizagdo de jogos, foi unanime o
entendimento de ser positivo o uso deles como recurso didatico; e todos os entrevistados
costumam utiliza-los, ainda que alguns deles raramente; os motivos relacionados a essa opgao
didatica em sala foram bem direcionados ao estudante, onde o jogo como recurso didatico se
torna um facilitador da aprendizagem.

O professor A, relatou a respeito do porqué utilizar jogos em sala que “Jogos sdo
ludicamente ativos, eles de certa forma atraem os estudantes, tento aproveitar isso em favor da
aprendizagem, jogos cooperativos € investigativos trazem o aluno para uma atmosfera de
descoberta inerente a sala de aula”. A unanimidade na escolha de trabalhar com o uso de jogos
reflete bastante na formacdo dos professores que atuam em Planaltina, uma vez que mesmo
trabalhando com os jogos, a maioria alega que infelizmente hd uma escassez de recursos
didaticos.

Sobre a experiéncia em sala, eles alegaram de um modo geral vivenciarem uma
experiéncia agradavel ou prazerosa. Ja quanto aos impactos analisados, nenhum deles traz
algum ponto negativo a respeito do ensino ludico; os pontos positivos observados por eles estdo
principalmente a assimilagdo, a motivacao e a participacdo ativa.

Dentre as possiveis dificuldades de trabalhar em sala, alguns dos professores relataram
que hd um problema de dispersdo e falta de concentracdo por parte dos alunos em algumas
atividades ludicas, ainda assim, ha uma resposta positiva dos alunos, de um modo geral, em
relagcdo aos jogos em sala.
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Em oposicao a nossa hipdtese, apesar da proximidade fisica entre as escolas € o campus
de Planaltina da UnB, que tem uma proposta interdisciplinar, nenhum dos professores alegaram
em algum momento ter trabalhado em conjunto com outro colega de trabalho de outra
disciplina.

Considerando os formatos dos jogos como competitivos € cooperativos, houve uma leve
tendéncia e preferéncia por parte dos professores em jogos cooperativos, apesar de que a
maioria dos que participaram da pesquisa prefiram trabalhar com ambas as modalidades. Na
construcao desses jogos, recebemos as mais variadas respostas até agora, alguns dizendo ndo
realizar adaptacdes de jogos classicos, outros realizando a adaptagao para o seu contetido, como
bingo, jogo de velha, batalha naval, entre outros; e ainda, a confec¢ao de jogos do zero.

Quanto ao uso do xadrez, a maioria alegou ja ter trabalhado com seus alunos, mas nao
relacionado diretamente a disciplina de Ciéncias. Tratando-se dos jogos cldssicos, os mais
comuns dentre os pesquisados foram o bingo, o quebra-cabecas e a batalha naval.

A avaliacao dos professores sobre o desempenho dos alunos que trabalharam com jogos
em sala ¢ sempre positiva, onde as notas das turmas sdo melhores e ha uma percep¢ao maior de
aprendizado se comparado com a nao-utilizagdo do ensino ludico. O professor B observou uma
diferenga de recepcao dentro das suas turmas dentro do ensino fundamental, ele relata que “Os
alunos dos 6° e 7° anos sdo mais receptivos aos jogos, por isso rendimento é melhor com eles.”

Entende-se que hd um impacto positivo em sala de aula envolvendo metodologias ativas,
uma vez que todos os pesquisados responderam que trabalham com o ensino ludico em sala de
aula, ainda que alguns raramente; ¢ fundamental que exista um processo linear e gradual que

torne o estudante protagonista do proprio conhecimento.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Seguindo os dados obtidos, foi perceptivel um certo alinhamento com o esperado; de
acordo com os dados obtidos por meio do questiondrio utilizado na pesquisa com os professores,
ha uma analise bem positiva a respeito de metodologias ativas, hd uma notavel preferéncia e
resposta dos seus estudantes a respeito do ensino ludico em comparagao com a metodologia
expositiva, apesar disso, ¢ relatado limitagdes de recursos didaticos fornecidos pela escola, ha
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um grande desafio de manter a atencdo e o foco para o ensino-aprendizado no andamento dos
JOgos.

Apesar de uma analise geral positiva a respeito das metodologias ativas e especialmente
o ensino ludico em Planaltina, nenhum dos professores que responderam a nossa pesquisa
participou de algum desses jogos de maneira interdisciplinar com algum colega de trabalho,
esperavamos que algum dos participantes da pesquisa relatasse alguma participagdo
interdisciplinar com o uso de jogos.

E perceptivel uma crescente no interesse pelo ensino ladico como opgio de trabalho em
sala com base em nosso referencial tedrico e pesquisa de campo, essa alternativa pode servir
como a adaptacao ideal do ensino-aprendizagem em uma geragdo que sempre esta conectada,
onde o estudante se sinta mais interessado e motivado em seu espaco.

Para que essa evolugdo persista no ambito pedagdgico de maneira positiva, €
fundamental que os professores que atuam em sala de aula trabalhem a sua formacao
continuada, uma vez que esse engajamento pos-formagdo académica em possiveis metodologias
podem melhorar sua qualidade de trabalho e o servigo prestado para seus estudantes e para a
comunidade de Planaltina-DF. E notavel que professores recém-formados, ou prestes a se
formar pela Faculdade UnB Planaltina, tenham uma maior facilidade em se adaptar a
metodologias ativas, em especial o ensino ludico; isso ocorre por conta de projetos recentes
envolvendo a universidade e a comunidade, por exemplo, o Clube de Xadrez da FUP, que
possui um trabalho que prepara futuros professores e os mobilizam para atuarem nas escolas da
rede publica de Planaltina e regido para ensinar o Xadrez; como também, alguns eventos que
envolvem o ensino ludico durante a semana universitaria que recebem estudantes na
universidade.

Com a formacao continuada, espera-se que ao longo dos anos, os professores tornem-se
mais flexiveis a novas metodologias e novas possibilidades. Reconhecemos a existéncia e
importancia da metodologia expositiva passiva, mas ela ndo pode ser a unica a ser ofertada para
0s nossos estudantes, como também que os professores de Ciéncias Naturais formados em
Planaltina-DF tornem-se referéncia com o passar do tempo em metodologias ativas e
especialmente com o uso de jogos em sala de aula, na perspectiva interdisciplinar para o ensino

de Ciéncias.
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8. APENDICE

Nome:
Disciplina: Escola:

1. Ha quanto tempo vocé leciona?

() Menos de 1 ano.
()1 a3 anos.

()3 a5 anos.

()5 a10 anos.

() Mais de 10 anos.

2. Com que frequéncia vocé percebe um ou mais alunos utilizando o telefone
celular em sala de aula?

() Diariamente.

() 3 a4 vezes por semana.
()1 a2 vezes por semana.
() Raramente.

() Nunca.

3. Com que frequéncia vocé percebe conversas paralelas que prejudicam a sua
aula relacionadas a redes sociais ou jogos eletronicos?

() Diariamente.
() 3 a4 vezes por semana.

() 1 a2 vezes por semana.
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() Raramente.
() Nunca.

4. Na sua turma que mais houve evasio escolar, quantos alunos pararam de
frequentar suas aulas no decorrer do ano letivo de 2019?

() Nenhum.

()1 a2 alunos.

() 3 a5 alunos.

()5 a 8 alunos.

() Mais de 8 alunos.

5. Vocé acredita que utilizar recursos didaticos para confec¢do ou utilizacio
eventual de jogos na sua sala de aula impacta no desempenho dos estudantes?

() Sim, impacta positivamente.
() Nao influencia.
() Sim, impacta negativamente.

6. Como vocé vé sua experiéncia nas salas de aula que leciona atualmente?

() Cadtica.

() Desagradavel.
() Agradavel.

() Prazerosa.
()N.D. A.

7. Vocé ja utilizou jogos ja prontos ou confeccionados para lecionar?

() Nunca utilizei.

() Utilizei uma tinica vez.
() Raramente.

() De vez em quando.

() Sempre.

8. Descreva quais os motivos da sua escolha de trabalhar com jogos didaticos em
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sala, (apenas se sua resposta da pergunta 7 nao foi a “Nunca Utilizei”).

9. Se a sua resposta para a pergunta 7 foi “Nunca Utilizei”, quais sdo as maiores
limitacoes para o uso de jogos em sala de aula, seja limitacoes da propria
estrutura da disciplina, dos recursos disponiveis pela escola, ou algum outro
tipo de fator limitante.

10. Na sua visdo (independentemente de ter trabalhado com jogos em sala de aula
ou nio), quais sdo os impactos mais expressivos no uso de jogos dentro do
ambiente académico para ensinar?

11. Algum colega de trabalho ja trabalhou algum jogo em conjunto com vocé de
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maneira interdisciplinar? Se sim descreva como foi a experiéncia.

Da questdo 12 em diante, responda apenas se ja trabalhou com algum jogo em sala de
aula.

12. Em qual formato de jogo vocé gosta mais de trabalhar? (Se necessario marque
as duas opcoes)

() Competitivo.

() Cooperativo.

13. Classifique de 1 a 10 quanto ao grau de dificuldade de trabalhar um jogo
didatico na sua disciplina. E justifique o porqué da nota atribuida.

14. Classifique de 1 a 10 quanto ao grau de dificuldade de ter recursos da escola
para trabalhar com jogos em sala de aula. E Justifique o porqué da nota
atribuida.

15. Qual foi o tema que vocé mais gostou de trabalhar em sala com jogos didaticos?
Descreva como foi a atividade.
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16. Descreva como ¢é a recepcao por parte dos seus alunos de um jogo didatico.

17. Em areas do conhecimento da sua disciplina que sao utilizados jogos para se
ensinar, qual o aproveitamento dos seus alunos.

18. Em areas do conhecimento da sua disciplina que nao siao utilizados jogos para
se ensinar, qual o aproveitamento dos seus alunos.

19. Ja houve ou ha adaptacdes de jogos classicos para a sua disciplina? Como ¢ feita
essa adaptacio de um jogo que ja existe para o ensino na sua area.
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20. Vocé ja considerou trabalhar o Xadrez em sala de aula? Em qual drea do
conhecimento e por qual motivo?

21. Quais outros jogos ja existentes (adaptados ou nio) além do Xadrez vocé
usa/usou em sala de aula?

() Cara-a-cara

() Batalha naval.

() Quebra cabeca.

() Telefone sem fio.
() Bingo.

() Outro(s). Qual(is)?
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