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INOVAGAO E RENOVACAO ACADEMICA

APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS:

A Contribuicao dos Jogos na Producéo de Novos Conhecimentos

Rafael Teixeira dos Santos?!
Ana Claudia Assuncéo de Melo?
Joice de Oliveira Silva3

Dados de Identificacéo

Curso: Pos-Graduacdo em Gestéao e Docéncia do Ensino Superior — UGB/FERP

Disciplina: Metodologia do Ensino

Objetivos da Acao

O presente estudo tem como objetivo apresentar a realizacdo do ensino
aprendizagem de uma forma significativa, por meio de jogos e brincadeiras bem
direcionadas e regras definidas.

Por meio de jogos conseguimos criar a identidade e desenvolver a autonomia,
0 espirito de competicdo e cooperacao, raciocinio légico, a linguagem e até mesmo
a coordenacao motora.

Pode-se observar com a atividade que os jogos estimulam o desenvolvimento
intelectual e auxiliam para uma melhor formulacéo de estratégias para cada jogada,
sendo mais uma ferramenta aos professores, os incentivando a fazer o uso dos

jogos em sala de aula.

1 Mestre em Educacio, Contextos Contemporaneos e Demandas Pop. pela UFRR e docente do
UGB/FERP.

2 Discente do Curso de P6s-Graduagdo em Docéncia do Ensino Superior do UGB/FERP e docente do
Colégio de Aplicacédo do UGB.

3 Discente do Curso de Pds-Graduacéo em Docéncia do Ensino Superior do UGB/FERP e docente do
UGB/FERP.
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O brincar € um 6timo recurso pedagdgico podendo ser usado em todos 0s
niveis desde a pré-escola ao nivel superior.

O mediador podera analisar varios fatores em seus alunos: fazer refletir sobre
o fazer, organizar, desorganizar, construir e reconstruir, crescer nos aspectos

culturais e sociais como parte essencial de uma sociedade.

Conteldos Trabalhados

O nosso jogo se chama Giro do Conhecimento Cultural e pode ser aplicado

do ensino fundamental ao ensino superior. A escolha dos temas a serem discutidos,
sera estabelecida pelo professor - ensino fundamental | — e pelo professor e seus
alunos ensino fundamental Il em diante.

O giro do conhecimento € composto por uma roleta com questdes de acordo
com os temas escolhidos.

Cada jogador gira a roleta e onde a seta parar, 0 jogador pegara uma carta
onde tera uma pergunta sobre o assunto em questao.

Nessa roleta hd também duas faixas: “faga sua escolha”. Caso a seta pare

nessa faixa o jogador escolherd o assunto que quer responder.

Procedimento

A turma foi dividida em grupos, e logo em seguida cada grupo ficou

responsavel em criar e confeccionar uma roleta com questdes de acordo com 0s

temas escolhido. A tematica e as regras foram criadas de acordo com a area de

conhecimento e a necessidade de cada docente.

ANAIS do VIII Simpdésio de Pesq. e de Praticas Pedago6gicas do UGB | 27/01 a 31/01/20 | ISSN 2317-5974



Figura 1. Roleta do Giro Conhecimento Cultural.

Fonte: Elaborado pelos Autores

Figura 1. Reproducéo das regras do Giro do Conhecimento Cultural.

Fonte: Elaborado pelos autores (2019)
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Resultados

Brincar com as criancas nao é perder tempo, € ganha-lo. Se é triste
ver meninos sem escola mais triste ainda é vé-los sentados
enfileirados em salas sem ar, com exercicios estéreis, sem valor para
a formacdo do homem. (Carlos Drummond de Andrade)

O jogo tornou a aprendizagem mais prazerosa e dinamica resultando no
conhecimento dos temas em questao.

Todos o0s envolvidos seguiram corretamente as regras, respeitaram o
préximo, discutiram algumas estratégias e se divertiram muito.

Além de estar contribuindo com a socializacdo dos discentes e mediadores,
contribuiu também na formacao da personalidade, mobilizando esquemas mentais e

estimulando o raciocinio e a cooperacao.
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