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RESUMO

Estudos realizados apontam a importancia da pratica de
atividades ludicas no processo de ensino-aprendizagem.
De forma que a utilizagdo de ferramentas como jogos,
filmes e brincadeiras, estimula o aluno, de qualquer nivel
estudantil, motiva-o, faz despertar o interesse pelo
conteddo ministrado em sala de aula e até melhora a
relacgdo do individuo com seus colegas de classe,
preparando-o para a pratica de trabalho coletivo.
Entretanto, vale ressaltar, que o uso de atividades ludicas
como ferramenta de ensino deve ser bem analisado, bem
estudado e bem preparado pelo professor, o qual ira
utilizar deste recurso. De forma que ndo se deve usar a
atividade, em qualquer momento, de forma aleatéria. O
jogo, ou outro recurso, utilizado em sala de aula, que

sirva também como forma de entretenimento, deve ser
coerente com o contelido ministrado em sala de aula,
tendo forte relagdo com o mesmo, levando o aluno, pro
meio de uma atividade prazerosa a se interessar, cada
vez mais pelo assunto estudado, excitando a curiosidade
e a busca por mais conhecimentos sobre o tema
proposto. O objetivo deste trabalho é apresentar jogos
elaborados, relacionando o tema combustivel, que possa
ser de baixo custo ou até material reciclado, direcionado
a alunos de ensino fundamental e outro destinado,
principalmente, alunos de ensino médio. Os quais podem
ser utilizados principalmente em aulas de quimica,
geografia e até matematica, por apresentar dados
geograficos e numéricos.

PALAVRAS-CHAVE: Atividades ludicas, Jogos pedagdgicos, Ensino-aprendizagem, Combustiveis.

DEVELOPMENT OF EDUCATIONAL GAMES RELATING THE SUBJECT FUEL

ABSTRACT

Studies indicate the importance of ludic activities in the
teaching-learning process. So that the use of tools such
as games, movies and games, it encourages the student
at any level student, motivates him, awakens interest in
the content taught in the classroom and even improves
the individual's relationship with their classmates,
preparing him for the practice of collective work.
However, it is noteworthy that the use of recreational
activities as a teaching tool should be well analyzed, well-
researched and well prepared by the teacher, who will

entertainment, should be consistent with the content
taught in the classroom, having strong relationship with
it, leading the student, to the middle of a pleasurable
activity became interested increasingly the subject
studied, arousing the curiosity and the search for more
knowledge about the theme. The objective of this paper
is to present elaborate sets, relating the subject fuel,
which can be low cost or even recycled, directed to
primary school students and the other for mainly high
school students. Which can be mainly used in chemistry

use this feature. So that one should not use the activity classes, geography, and even mathematics, for
at any time, at random. The game, or other resource, presenting numerical and geographical data.
used in the classroom, which also serves as
KEYWORDS: Recreational activities, Educational games, Teaching and learning, Fuel.
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1 INTRODUCAO

Novas metodologias de ensino estdo se tornando cada vez mais procuradas por
professores que buscam uma “solucdo” para interagir e aumentar a dindmica em sala de aula
facilitando o ensino, ja que a estratégia de ensino deve ser dindmica e sofrer constante
reavaliacdo, além do fato de que, no momento exato da sua aplicagcdo, deve ser observada e
reestruturada quando necessario. Esses novos métodos vdo de uma brincadeira de perguntas e
respostas até a utilizacdo de musicas para a memorizacdo de uma lei da quimica ou até uma
formula de matematica. (MATHIAS, AMARAL, 2010)

Jogos pedagdgicos estdo incluidos em uma nova metodologia de ensino e sendo levados as
salas de aulas. Estes sdo direcionados ao processo de ensino-aprendizagem sendo utilizado como
uma forma de atividade ludica servindo para desenvolver o conhecimento e a aprendizagem de
guem o joga. Esta metodologia frequentemente estd sendo aplicada no contexto escolar, por
facilitar a aprendizagem do aluno e despertar a curiosidade de descobrir e absorver mais
informacdes. Jogos desta categoria ampliam o conhecimento e as dimensdes a qual o aluno esta
acostumado a conviver, fazendo-o imaginar, descobrir e absorver ligacdes com o assunto ao qual
estd sendo lecionado em sala de aula. (MATHIAS, AMARAL, 2010)

O jogo que antes era utilizado para diversdo e lazer, agora é retirado do ambito o qual se
era utilizado e levado para a escola, todavia sem perder este carater lUdico pertencente aos jogos,
conferindo maior dinamicidade e uma maior reflexdo interativa neste processo de obtencdo de
conhecimento do aluno. Os jogos agora sao direcionados para assuntos mais especificos, como as
disciplinas ao qual o professor leciona, onde o0 mesmo atua como mediador, no momento de
aplicagdo da atividade e a turma se organiza de formas variadas para alcangar o seu objetivo no
jogo e absorver ou desenvolver mais facilmente o conteudo lecionado.

Diante desta realidade e busca por metodologias “alternativas” de ensino, este trabalho
busca desenvolver jogos pedagodgicos, relacionados a combustiveis, sendo esta uma area
geralmente restrita a cursos técnicos e superiores, ndo explorada demasiadamente no ensino
médio ou no contexto escolar, propriamente dito. Sendo, porém uma darea importante de
conhecimento é energia! E a busca do futuro, é o que move as industrias, os automdveis e toda
tecnologia. Fonte de energia é sempre uma preocupacdo e uma busca para paises desenvolvidos,
porque isto é na verdade a base da economia, de forma que sem a energia, ndao haveria,
industrias, fabricas, empresas, impossibilitaria o desenvolvimento e a aplicacdo de tecnologia e de
guase todas outras coisas importantes para a “movimentacdo” da economia e para a manutencgao
da vida, seja da energia mais “simples” ou até a mais “desenvolvida”. O que é, por tanto o objetivo
deste trabalho, auxiliar a professores e a profissionais do ensino, neste processo de transmissao
de conhecimento, levando os alunos, ndo sé a aprender mais de forma mais atrativa, mas
perceber a importancia deste assunto, deste tema, e leva-los a buscar mais, despertando suas
curiosidades, levando-os a romper as barreiras escolares de aprendizagem.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Os jogos pedagogicos sdo instrumentos bastante Uteis no ensino aprendizagem a partir da
observacdo de suas caracteristicas cognitivas que ajudam o aluno a desenvolver melhor os seus
pensamentos. “Existem jogos que fazem com que o/a aluno/a crie estratégias de acdo para uma
melhor atuagcdo como jogador/a, onde ele/a tenha que criar hipdteses e desenvolver um
pensamento sistémico, podendo pensar multiplas alternativas para resolver um determinado
problema.” (LARA, 2004).

Segundo Orso (1999, p. 7) “a crianga precisa ser alguém que joga para que, mais tarde,
saiba ser alguém que age, convivendo sadiamente com as regras do jogo da vida. Saber ganhar e
perder deveria acompanhar a todos sempre”. Desta maneira os jogos pedagdgicos proporcionam,
além de uma aprendizagem bastante divertida e diversificada, o desenvolvendo de habilidades e
conhecimentos do cotidiano. Lara (2004) afirma que os jogos, ultimamente, vém adquirindo
espaco dentro das escolas, numa tentativa de trazer o ludico para dentro da sala de aula.
Acrescenta que a pretensdo de quase todos os professores com a sua utilizagcdo é a de tornar as
aulas mais agraddveis com o intuito de fazer com que a aprendizagem torne-se algo mais
fascinante; além disso, as atividades ludicas podem ser consideradas como uma estratégia que
estimula o raciocinio, levando o aluno a enfrentar situa¢des conflitantes relacionadas com o seu
cotidiano.

A aprendizagem através de jogos, como domind, palavras cruzadas, memodria e outros
permite que o aluno faga da aprendizagem um processo interessante e até divertido. Para isso,
eles devem ser utilizados ocasionalmente para sanar as lacunas que se produzem na atividade
escolar didria. Neste sentido verificamos que ha trés aspectos que por si so justificam a
incorporagdao do jogo nas aulas. S3o estes: o carater ludico, o desenvolvimento de técnicas
intelectuais e a formacao de relac¢des sociais. (GROENWALD, TIMM, 2002).

Groenwald (2003) considera que a proposta da utilizacdo do ludico propicia um ambiente
favordvel ao aprendizado, pois motiva os educandos a frequentarem as aulas e a fazerem suas
atividades de aprendizagem. O uso de jogos no ensino da matematica tem o objetivo de fazer com
qgue os alunos gostem de aprender esta disciplina, despertando o interesse do aluno envolvido.
Para isso, os jogos devem ser integrados, aparecendo de maneira sistemadtica nos programas
escolares e ndo devem ser utilizados ocasionalmente para sanar as lacunas que se produzem na
atividade escolar diaria.

Os jogos pedagdgicos podem ensinar diversos conceitos para os alunos como, por
exemplo, alguns assuntos de matematica que podem ser expressos nos mesmos desde que os
jogos sejam aplicados de forma correta e com o objetivo de ensinar. Segundo Valente (1993)
existe uma grande variedade de jogos educacionais para ensinar conceitos que podem ser dificeis
de serem assimilados pelo fato de ndo existirem aplicagdes praticas mais imediatas, como o
conceito de trigonometria, de probabilidade, etc. Entretanto, destaca também, que o grande
problema com os jogos é que a competicdo pode desviar a atencdo da crianca do conceito
envolvido no jogo.
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Lara (2004) diz que a competicdo pode trazer efeitos negativos se nao se souber lidar com
a mesma de maneira positiva. Ela acrescenta que as vezes o préprio professor acaba por criar um
vencedor ou perdedor sem nem se da conta. Ficard por conta de o educador mostrar para os
alunos que os mesmos devem atingir um nivel de aprendizagem e desenvolver o interesse pelo
trabalho proposto. Utilizar a perda e a vitoria é bastante importante, pois em situacdes reais da
vida algumas vezes se ganha, outras se perde. Uma segunda opc¢do é o desenvolvimento de jogos
colaborativos, ao invés de competitivos, em que um jogador ajude ao outro a resolver a questao
do jogo.

Os jogos escolhidos para serem aplicados devem ser jogos que estimulem o aprender como
uma forma de se sobressair em relacdo aos outros jogadores. Lara (2004) diz que ndo se deve
tornar o jogo algo obrigatério; sempre procurar jogos que a sorte nado interfira nas jogadas,
fazendo com que venca aquele que descobrir as melhores estratégias; estabelecer regras, que
podem ser modificadas no decorrer do jogo; trabalhar a frustracdo pela derrota do jogador, no
sentido de minimiza-la.

Oliveira (2001) aponta que os jogos educacionais tém como objetivo possibilitar
entretenimento para o usudrio, podendo influenciar o seu desenvolvimento sécio-afetivo e
cognitivo. Muitas vezes os jogos ensinam de maneira mais facil e divertida alguns assuntos que
seriam dificeis de serem entendidos através da utilizacdo de outros meios. A esséncia do jogo
educacional é a aprendizagem com prazer e a criatividade com diversao.

Segundo Coll (1996) a construcdo de materiais pedagodgicos precisa levar em conta que a
tarefa do professor ndao é simplesmente a atuagdo no ambito da sala de aula, mas inclui aspectos
de gestdo e de manejo de relagdes humanas no contexto da escola, tendo em vista o carater social
e socializador da educagao escolar.

Os jogos pedagogicos sdo recursos bastante importantes para o desenvolvimento de
diversas habilidades desde que estes sejam bem explorados. E uma ferramenta muito boa, pois os
mesmos podem atingir diversas areas do conhecimento.

3 METODOLOGIA

3.1 Levantamento de informacdes e criacao dos jogos

Foram feitas pesquisas para encontrar jogos ja existentes e transforma-los em jogos
pedagdgicos, pesquisou-se sobre alguns jogos para ter uma ideia da viabilidade dos mesmos, ja
que na construcdo de um jogo pedagdgico o custo deste é algo bastante importante, pois quanto
menor for esse custo mais acessivel se torna o mesmo. Em meio as buscas conseguiu-se encontrar
dois tipos de jogos bem divertidos que foram: o jogo geografico e o quebra-cabeca, a partir destes
se deu inicio a construcdo dos dois novos jogos pedagdgicos adaptados.

Um dos jogos, que foi a adaptacdo do Jogo Geografico que existe no mercado, foi intitulado
de Jogo Biografico, este é direcionado, basicamente, para alunos de ensino médio, sendo que
podem ser aplicados em aulas de quimica ou geografia, podendo ser utilizado também em turmas
de nivel menor, do ensino fundamental, em aulas de matematica, por conter muitos nimeros.
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Para a criacdo deste jogo foram feitas diversas pesquisas para que fossem obtidos dados
referentes as varias fontes de energias existentes em todos os paises, a partir dos dados
adquiridos montou-se as cartas, com auxilio de programas de computador. No jogo biografico os
dados escolhidos para serem postos nas cartas foram: a area do pais, o PIB, a populacdo, a
produgdo de energia elétrica, a produgao de gas natural e a produgdo de petréleo. Posteriormente
a distribuicdo dos dados das cartas foram criados os modelos das cartas e da caixa do jogo que
estdao demonstrados na Figura 1.

————
BIOGREEED
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BIDGRAFICO

(a) (b)

Figura 1: Representacgdo da caixa do jogo (a) e representagdo das cartas do jogo (b)

O quebra-cabeca, foi o segundo jogo criado, é direcionado a turmas de ensino fundamental
menor, que compreende as crian¢as de a uma faixa etdria de 7 a 10 anos de idade, sendo que o
mesmo é uma atividade ludica que pode ser utilizada a qualquer idade, mas no contexto escolar
nao seria algo tdo vidvel e interessante a aplicacdo de um quebra-cabeca em uma turma de ensino
médio. Para a elaboracdo deste, procurou-se imagens ecoldgicas e que tivessem relacdo com
energias renovaveis. De forma que foram elaborados dois quebra-cabecas, utilizando imagens
relacionadas a combustiveis, fontes de energia juntamente a frases explicativas. Como segue a
imagem dos quebra-cabecas (Figuras 2 e 3).

- No Brasil uma forma favop\gl

de produc¢ado de energia lim /
¢ a energia eolica, devido ao

extenso litoral brasieleiro, que
proporciona condigdes adequadas)
como uma grande quantidade de
vento, para o movimento das turbi
~ responsaveis pela producio.
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A produgdo do biocombustivel a partir da semente do girassol é uma
alternativa promissora, devido a fatores como o seu teor de 6leo, que varia
entre 38% ¢ 48%. ¢ a sua ampla adaptagiio a diversos tipos de climas brasileiros.

Figura 3: Imagem do quebra-cabeca Il

3.2 Teste dos jogos

Antes dos jogos serem confeccionados fez-se um modelo para a apresenta¢do a um grupo
de alunos e para a aplicagdo do mesmo como um teste. Apds ser realizada a aplicagdo dos jogos
com estes alunos, pediu-se uma avaliagdo e sugestdes para estes alunos sobre os jogos, de forma
que eles aprovaram os jogos, informando que possibilitou a aquisicao de conhecimentos, que eles
ainda ndo tinham,eram alunos do curso técnico em biocombustiveis. Sendo também, os jogos,
aprovados, na questdo do cardter ludico, de forma que de fato conferiam diversdao e prazer em
estar fazendo aquela atividade, em estar jogando com estes jogos.

3.3 Confecc¢ao dos jogos

Apds a observacdo de que os jogos estavam de fato cumprindo o papel que se desejava
encaminhou-se os mesmos para uma grafica para serem confeccionados. As cartas do jogo
biografico foram impressas na forma de adesivos, cortadas e colados em um material, tipo acrilico,
fino, mas resistente, para que estas ndo se tornasem muito flexiveis, o jogo do quebra-cabeca foi
feito de semelhante modo. Vale lembrar que esta confec¢do é para a apresentacdo e teste dos
jogos, sendo como uma espécie de modelo exemplar, que poderdao ser produzidos
posteriormente, com materiais alternativos de baixo custo, para que se tornem acessiveis.

O trabalho ainda estd em andamento. Apds o recebimento dos jogos, os mesmos serdo
aplicados a turmas, de preferéncia em aulas relacionadas ao tema do jogo, pois esta é a intencao,
servir como “suporte” em sala de aula, sendo os jogos aplicados para desenvolver, exercitar e
despertar ainda mais o conhecimento sobre o assunto ja desenvolvido em sala de aula. Acoplado a
apresentacdo e a aplicacdo dos jogos em sala de aula, serd aplicado um questionario, que sera
respondido, antes e depois da aplicacdo dos jogos, avaliando o nivel da turma e a possivel melhora
do rendimento, no quesito, conhecimento sobre o tema.
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3.4 Materiais utilizados

Computadores com acesso a internet, portal CAPES, como fonte de pesquisa, jogos
comerciais, que foram observados e serviram como inspiracdao para a elabora¢ao dos outros,
material para impressao dos jogos, buscou-se o servico de uma grafica.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Pela aplicagao feita durante o processo do trabalho, o qual ainda estd em andamento,
pode-se perceber que os jogos elaborados atenderam as expectativas. Os jogos apresentaram de
fato o carater didatico esperado, sem perder o carater ludico. Percebeu-se que havia motivacdo
do grupo de alunos, o qual “avaliou” os jogos, no momento da brincadeira. Houve diversao,
animagdo da turma, competicdo e percebeu-se o estimulo dos alunos ao perceber cada
conhecimento novo adquirido, cada novo dado que eles descobriam, no caso da aplicagdo do jogo
biografico, alguns nimeros chegaram a surpreender os participantes do jogo e isto acaba por
estimular a curiosidade dos alunos.

A aplicacdo dos jogos propicia uma maior interacdo entre os alunos em sala de aula, pode-
se perceber. No caso do quebra-cabeca, que se destina a um publico infantil, acaba estimulando o
trabalho em equipe, desenvolve um pensamento sistémico, buscando multiplas alternativas para
resolver o quebra-cabeca, também desenvolve o raciocinio légico.

Portanto de uma forma geral, a utilizagdo de jogos em sala de aula, como uma ferramenta
de ensino e também como avaliacdo, sendo que os dois objetivos devem andar juntos no
momento da aplicacdo dos jogos, acabam por promover conhecimentos, acrescentar o assunto
lecionado durante as aulas e desenvolver qualidades de carater social, individual, como emocional
e intelectual, como a promocdo do desenvolvimento cognitivo. (VILELA, 2011)

5 CONCLUSAO

Atualmente o meio escolar brasileiro apresentam barreiras, que atrapalham a educacdo e
este processo de transmissdo de conhecimento, é salas de aula superlotadas, a falta de disciplina
dos alunos, a heterogeneidade das turmas, sendo cada ser individual com suas caracteristicas
especificas.

Diante disto, vé-se que é de fato importante a busca por novas ferramentas que possam
auxiliar no processo de ensino-aprendizagem. Sendo que ja existem vdrias pesquisas sobre a
utilizacdo de jogos como uma destas ferramentas sempre apontando a positividade desta pratica.

O professor, neste contexto, serve como mediador, sendo importante uma boa elaboracao
da atividade, feita pelo mesmo. O jogo ndo pode ser, em sala de aula, apenas um jogo, tem que
ser de fato instrumento de ensino, ndao sendo vidvel a aplicagdo de qualquer jogo, mas sim um
jogo que concorde com o conteudo ministrado em sala de aula, enriquecendo o aluno e
despertando o interesse do mesmo.

Deve-se deixar claro, que por mais que o jogo, e outras ferramentas, agora surjam como
forma de auxilio em sala de aula, o profissionalismo do professor, ainda é o principal em sala de
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aula, este ndo perde seu cardter de pivd, no processo de ensino-aprendizagem. Este profissional
tem que avaliar e repensar suas acdes sempre que necessario.

No caso da utilizacdo dos jogos, a aprendizagem e as outras qualidades que eles
proporcionam, devem ser coisas adquiridas por todos os alunos em sala de aula, de forma que, se
isto ndo ocorrer, o professor deve repensar suas a¢des e rever alternativas, para que os
conhecimentos se disseminem de forma comum e integral a todos, ébvio, que cada ser com suas
individualidades, dificuldades e particularidades, tendo cada um uma forma de aprendizado
diferente do outro. E mais uma vez o professor entra em cena, devendo compreender seu aluno
como ser Unico, portador de diferentes qualidades e dificuldades.
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