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1. INTRODUGAO

O presente trabalho relata algumas das experiéncias adquiridas através da
participacdo no Projeto Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), na
edicdo de 2024.

Fomos selecionadas e direcionadas para dar assisténcia a Escola de
Ensino Fundamental Dr. Francisco Simdes, onde realizamos atividades com uma
turma de nono ano, que continha 12 alunos, turma mista e proporcional em
numero.

As determinadas atividades foram realizadas com o uso de metodologias
ativas, buscando que o aluno fosse o protagonista do seu conhecimento para que
houvesse autonomia e colaboragao nas praticas propostas, segundo ALMEIDA
(2008) a pratica exige a participacao franca, criativa, livre, critica, promovendo a
interacdo social e tendo em vista o forte compromisso de transformacédo e
modificagdo do meio. Pois, concordamos que as metodologias ativas sdo um
recurso de grande importancia e podem favorecer de forma significativa e eficaz o
processo de ensino e aprendizagem (BACICH; MORAN, 2018).

Cabe ressaltar que as atividades que realizamos tiveram por objetivo
revisar e reforgar os conteudos ja previamente trabalhados em sala de aula com o
professor titular. Como ALMEIDA (1978) diz que € importante enfatizar que esses
jogos nao sédo fins e sim meios que completam o trabalho do educador. Nas
atividades ludicas, as condigdes de seriedade, compromisso e responsabilidade
nao sao perdidas, ao contrario, sdo sentidas, valorizadas e, por consequéncia,
ativam o pensamento e a memoaria, além de gerar oportunidades de expansao
das emocgdes, das sensacgdes de prazer e da criatividade (SANTANA; REZENDE,
2007).

2. ATIVIDADES REALIZADAS

Atividade 1: Quiz sobre matéria e suas propriedades

Elaboramos, separadamente, doze questdes para o quiz, buscando variar os
topicos sobre o conteudo, com o intuito de facilitar a apresentacao e torna-la mais
dindmica, passamos elas para o formato digital (slides).

Para realizar a atividade, encaminhamos a turma para a sala multimidia que
possui projetor (fica separada das outras) e la dividimos eles em 2 grupos de 5
alunos cada (2 alunos faltaram no dia). Entregamos 3 placas com as letras "A; B;
C" para ambos os grupos, para que indicassem a resposta correta para cada
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pergunta. Cada rodada continha uma pergunta, com o tempo de um minuto para
ser respondida com o auxilio do caderno da disciplina; apds o tempo esgotado
eles levantavam a placa com a alternativa que julgavam ser correta. Cada acerto
valia um ponto, sendo o ganhador aquele grupo que marcasse mais pontos até o
final do quiz.

Os materiais utilizados foram: Slides, caderno, placas confeccionadas e sala
multimidia.

Atividade 2: Cruzadinha sobre os modelos atdmicos

Verifica-se que o método tradicional de ensino ainda é frequente nas salas
de aula, como apenas o uso do livro didatico e os jogos ludicos tornam-se
instrumentos complementares no processo educativo (QUEIROZ et al, 2018).
Entdo foram elaboradas doze questdes e suas respectivas respostas, e a partir
delas criamos uma cruzadinha.

Essa atividade foi realizada em um periodo de cinquenta minutos, na sala
de aula da turma, diferentemente do quiz. Os alunos foram organizados em
duplas e receberam a atividade impressa, podendo utilizar o caderno para
consulta.

Os materiais utilizados foram: Folhas de papel, lapis ou caneta e caderno.

Atividade 3: Bingo sobre hereditariedade

Foram criadas quinze cartelas de bingo, cada uma com duas colunas e trés
fileiras com palavras aleatérias referentes ao tema abordado. As cartelas
continham as respostas de quinze perguntas elaboradas.

Essa atividade foi realizada individualmente, ou seja, cada aluno recebeu
uma cartela, e juntamente com ela, seis grdos de milho para que pudessem
pontuar sem danificar o material, para que o mesmo pudesse ser reutilizado por
outras turmas. As perguntas foram lidas aos alunos, que poderiam consultar o
material para garantir o acerto das respostas; quem soubesse a resposta e
possuisse a mesma em sua cartela, marcaria com o grdo de milho. Ganharia o
jogo o aluno que completasse totalmente a cartela e pronunciasse a palavra
“bingo” primeiramente.

Os materiais utilizados foram: Folhas de papel, caderno e graos de milho
(opcional).

SANTANA; REZENDE (2007) destacam que o objetivo dos jogos ou das
atividades ludicas ndo se resume apenas a facilitar que o aluno memorize o
assunto abordado, mas sim a induzi-lo ao raciocinio, a reflexdo, ao pensamento e,
consequentemente, a (re)construgcéo do seu conhecimento.

3. CONSIDERAGOES FINAIS

Através da execugdo das atividades, foi possivel notar que os alunos
tinham um interesse maior do que imaginavamos. Apesar do caderno ser
permitido para consulta, eles recorreram a esse recurso pouquissimas vezes.
MOCCELINI; SETE (2012) apresentam que os jogos didaticos sdo capazes de
proporcionar a interagcao e integracdo dos estudantes, tornando o processo de
construgédo do conhecimento mais prazeroso e significativo.

A grande maioria da turma se empenhou na hora da realizagdo das
atividades, e dessa forma conseguiram obter um o6timo rendimento. Como
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BENEDETTI et al (2009) afirmou, o uso do ludico para ensinar conceitos em sala
de aula pode ser uma ferramenta que desperte o interesse na maioria dos alunos,
motivando-os a buscar solugcdes e alternativas que resolvam e expliqguem as
atividades ludicas propostas.

Acreditamos que iniciativas como esta sdo essenciais tanto para os jovens
académicos que querem ingressar no trabalho como docentes quanto para os
professores e alunos de escolas da rede publica. Nés como alunos e auxiliares,
somos de grande importancia para a troca de saberes entre professores de outras
geragbes, assim como eles sdo fundamentais para nosso enriquecimento
académico que ira ser muito util na hora de exercermos nossa profissao; todas
essas experiéncias sdo fundamentais em nossa trajetoria, € a partir delas que
criaremos nosso perfil como futuros professores em nossa sociedade.
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