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Introducao

A docéncia é uma atividade complexa e exige que o educador tenha muito mais que dominio
do contetudo, é necessario a criagcao de métodos que favorecam o ensino e a aprendizagem
dos estudantes. Por isso o programa residéncia pedagogica propicia a insercdao do
graduando de licenciatura nas escolas. Assim fortalecendo a realizacdo do
compartilhamento de experiéncias em sala de aula, visando a integracdo entre professores,
graduandos e educandos.

Essa relacao de companheirismo nao se limita a uma transmissao de informagoes, mas
desencadeia um verdadeiro processo de formacao onde o aprendiz aprende, durante um
periodo mais ou menos longo, a assimilar as rotinas e praticas do trabalho, ao mesmo tempo
em que recebe uma formacao referente as regras e valores de sua organizagao e ao seu
significado para as pessoas que praticam o mesmo oficio, por exemplo, no ambito dos
estabelecimentos escolares. (TARDIF, 2002).

Dessa forma, pretende-se por meio deste trabalho descrever um relato de experiéncia de
uma atividade adaptada através de jogo conhecido como Super Trunfo, que foi realizada
durante as observagoes de aulas de Ciéncias de uma turma de 62 ano do Instituto Municipal
de Ensino Assis Brasil, onde é realizado o programa Residéncia Pedagdgica.

Diante do exposto defende-se a ideia de que os jogos merecem um espac¢o na pratica
pedagdgica dos professores, por ser uma estratégia motivante e que agrega aprendizagem
de contetudo ao desenvolvimento de aspectos comportamentais saudaveis. Entretanto, vale
ressaltar que os jogos pedagdgicos nao sao substitutos de outros métodos de ensino. Sendo
estes suportes para o professor e poderosos motivadores para os alunos como recurso
didatico para sua aprendizagem. (CANTO & ZACARIASB, 2019)

Objetivo
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O objetivo da atividade consistia na contribuicao da melhoria do aprendizado dos alunos,
pois os jogos sdo uma forma de pratica pedagdgica que auxiliam também no
desenvolvimento do estudante. O tema trabalhado no jogo foi sobre os vegetais em que a
proposta consistia em realizar a fixacao de conceitos trabalhados durante as aulas tedricas
sobre o tema, também uma forma de socializagdo entre os educandos e conscientizacdo do
trabalho em equipe para motivar os alunos a participar da aula.

Justificativa

Justifica-se essa possibilidade de atividade como uma forma de ampliar os conhecimentos
adquiridos nos componentes de Ciéncias da Natureza e Geografia. O jogo prima por deter a
atencao dos estudantes, nos dados individuais de cada vegetal, que estdao presentes nas
cartas e com isso amplia seu conhecimento sobre as arvores, dos diferentes Biomas
Brasileiros. Estas atividades podem servir como mediadoras no espacgo pedagogico, bem
como para o desenvolvimento dos estudantes e uso das plantas e suas potencialidades, usos,
necessidades ou de reforco para o bem-estar do ser humano. O ensino de ciéncias, muitas
vezes € desenvolvido de forma linear e descontextualizado, o que torna as aulas mondtonas
e assim, nao despertam o interesse dos estudantes. A utilizacao de jogos pode superar estas
fragilidades e desenvolver o estudo ou a apropriacao do contetdo de uma forma ludica. Pois
estas atividades tornam-se mediadoras de avancos para tornar o ambiente alegre e
favoravel para o processo de ensino-aprendizagem, no ensino fundamental.

Aspectos metodologicos

O jogo Super Trunfo os vegetais é um jogo de cartas, adaptado de versoes que utilizavam
outros temas, é composto por 32 cartas e pode ser jogado entre dois a oito praticantes. O
objetivo do jogo além de fazer com que um dos integrantes do grupo fique com mais cartas,
as cartas possuem informacodes importantes sobre os vegetais como dossel, diametro,
densidade da madeira e tempo de germinacao das sementes.

Para iniciar o jogo as cartas sao igualmente divididas entre os participantes e cada jogador
monta sua “pilha”, sendo que apenas a primeira carta pode ser vista pelo jogador, que
escolhe uma das caracteristicas da carta e confronta o proximo jogador em sentido horario
ou anti-horario. Apo6s o confronto o jogador que tiver o valor maior fica com a carta do
adversario que possui o valor inferior e assim sucessivamente.

Resultados

Diante do desenvolvimento e elaboracao do jogo Super Trunfo “os vegetais” em sala de
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aula podemos destacar que existem vantagens e desvantagens. As vantagens estao
associadas a participagao dos alunos, trabalho em equipe, desenvolvimento de
conhecimentos sobre os vegetais, concretizando o que aprenderam durante as aulas
tedricas sobre os Biomas Brasileiros, além do desenvolvimento de conceitos mais
abrangentes.

Ja as desvantagens estdo associadas a tomada de tempo, o professor precisa estar ciente
que a realizacdo da atividade pode levar um tempo a mais do que o previsto, além da
possibilidade de o aluno nao compreender o real objetivo do jogo e apenas jogar por jogar.
Mas em relacao ao tempo que pode demorar um pouco além do esperado é necessario levar
em consideracao a qualidade do conteudo e ndo a quantidade do que deve ser ensinado.

Como diz SANTOS (2016) em sua experiéncia com a utilizagdo de jogos no ensino de
genética: uma forma de favorecer os processos de ensino aprendizagem “O uso de jogos
possibilita aos alunos melhor fixacdo do conteiido, aumenta o interesse e motivacao para
aprender. Permite uma integracdo com os colegas. Através de jogos os processos de ensino
e aprendizagem acontecem de forma mais dindmica, jd que o aluno tem interesse em saber
mais para chegar ao final do jogo”.

Conclusao

Sendo assim, podemos observar a importancia da experiéncia realizada em sala de aula. E
uma atividade que propicia a percepgao, ressalta a importancia da utilizacao de outros
métodos de ensino. As diferentes ferramentas utilizadas podem ser auxiliadoras no processo
de aprendizagem, como é o caso dos jogos. Percebemos também como a teoria e pratica
precisam andar juntas uma vez que uma auxilia a outra. Por tanto com a utilizacao de outros
elementos didaticos, é possivel fazer com que educadores repensem as formas de ensinar,
podendo trabalhar contetidos complexos com maior flexibilidade. Tornando o aluno um
sujeito ativo e participante das atividades propostas.
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