~ UNIVERSIDADE FEDERAL DE VIGOSA ,
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM EDUCAGAO EM CIENCIAS E MATEMATICA

ANALISE DA CONSTRUCAO E UTILIZACAO
DE JOGOS COMO FORMA DE

APRENDIZAGEM NAS AULAS DE CIENCIAS
PRODUTO EDUCACIONAL

\ y

LORENA MELGACO ORNELAS SAFAR
FLORESTAL — MINAS GERAIS2024



CRIANDO JOGOS COM

INTRODUZINDO O
ASSUNTO
*

Jogos tém o poder de transformar a
sala de aula, tornando 0
aprendizado mais envolvente e
significativo. Nesta jornada,
exploraremos como criar jogos com
estudantes para aprimorar a
experiéncia educacional.

Estabeleceremos metas claras para
inspirar e guiar os educadores na
criacao de jogos educacionais.
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OBJETIVO

Este produto educacional buscou
destacar a importdncia e o0s
beneficios de criar jogos com
estudantes. Ao abracar a educagao
ludica, os educadores tém a
oportunidade de transformar o
ambiente de aprendizado e inspirar
uma nova geracao de pensadores
criativos.

PASSO A PASSO

Abaixo seguem 10 dicas
de como construir jogos
com os estudantes.




10 PASS0OS PARA CRIAR
JOGOS COM ESTUDANTES

+ ldentifique os objetivos de aprendizagem que deseja alcancar com a
criacao do jogo. Isso pode incluir a revisao de conceitos, o
desenvolvimento de habilidades especificas ou a aplicacao
pratica do conhecimento.

¢ Este projeto visou principalmente o estudante
enquanto construtor do seu proprio conhecimento.
Sendo assim, o objetivo era que o aluno fosse o
protagonista e pudesse, a partir da sua criacéo
com 0s jogos, assimilar, compreender e contruir
conhecimentos ao redor da ciéncia e de outras
habilidades possiveis naquele momento.

* Selecione um tema que esteja alinhado ao curriculo e que vocé deseja
trabalhar. Procure despertar o interesse dos alunos. Isso tornara o
processo mégis envolvente e relevante para a aprendizagem.

« Os jogos criados neste trabalho, foram
desenvolvidos com alunos do 7 ano do EF, na
disciplina de ciéncias. Aproveitamos 0s temas
vistos naquele ano e 'em outros anos passados
gue eles mais gostavam em ciéncias. Assim,
surgiram jogos com as tematicas de; cadeia
alimentar, ecologia, relacbes ecologicas e reinos
dos seres vivos.

« Explique os elementos essenciais de um jogo, como regras,
objetivos, desafios e recompensas. Ajude os alunos a
compreenderem como esses elementos podem ser integrados ao
contexto educacional.



* Se possivel, traga jogos do cotidiano dos alunos como exemplo. Isso
dara um ar concreto a eles sobre o que vocé deseja realizar.

. Os estudantes tiveram uma aula com
jogos comerciais (Uno, Dobble, Imagem e
Acédo, etc) onde observaram o manual de
instrucoes e/ou regras, o designer das caixas,
0s componentes. Além disso, foram indagados
sobre a jogabilidade, se era interessante,
dificil, coletivo, etc. Esse passo inicial € muito
importante para nortear a construcdo dos
jogos por eles.




* Introduza ferramentas simples de criacao de jogos que sejam
adequadas a idade e habilidades dos alunos. Plataformas online, e os
proprios jogos, suas regras, caixas, tabuleiros. Prefira opcoes

acessiveis e faceis de usar.

* Os alunos sao muito criativos e isso €
facilmente percebido quando eles tém a
oportunidade de criar. Assim, qualquer folha
colorida, lapis, cola e tesoura se transformam
nos mais inusitados materiais. Neste trabalho,
0s estudantes tiveram baixo custo para produzir
seus jogos. Utilizaram materiais fornecidos pela
escola, reciclaveis e poucos itens comprados.

* Incentive a colaboracao entre os alunos. A criacao de jogos muitas
vezes envolve diferentes habilidades. Permita que os alunos
compartilhem\' suas habilidades e ideias.

* Neste momento é interessante que os estudantes formem grupos.

* Os alunos do fundamental costumam gostar
de atividades ativas, onde precisam se
movimentar, cortar, colar, colorir. E a
oportunidade de usarem aquela canetinha
colorida que muitas vezes € barrada em sala de
aula. O momento de criar foi muito envolvente
neste trabalho, porém ¢é necesséario que o
professor esteja sempre atento para auxiliar em
possiveis conflitos.



« Para estudantes do ensino fundamental é necessario que o
professor acompanhe de perto todas as etapas. Nessa idade os
estudantes necessitam de comandos diretos e claros.

+ Para estudantes do ensino médio as mediagcoes podem ser
avaliadas de acordo com a autonomia da turma.

» E importante que o professor esteja atento as
mediacdes que deverd fazer. Com alunos do
fundamental, muitas vezes é necessario auxiliar
em conflitos de ideias e de tarefas. E natural que
entre 11 e 14 anos os estudantes apresentem
esses tipos de conflitos, mas néo desistal O
resultado final é prazeroso e surpreendente.




* Defina quanto tempo sera gasto na producao dos jogos

* Auxilie os estudantes quanto a divisao das tarefas. Separe aquelas que
deverao ser realizadas em sala de aula e quais poderao/deverao ser
feitas em casa (lembre-se do item 06).

* Permita que os alunos explorem as ferramentas de criacao e
experimentem diferentes abordagens. O processo criativo é valioso, e a
experimentacao pode levar a descobertas significativas.

 Uma sugestao enquanto professor-mediador é
gue voceé crie uma lista de tarefas com o grupo. Em
um papel, cologue o nome de cada estudante e a
tarefa que o grupo decidiu que cada um fara. Seja
minucioso e cologue desde a acao pratica até
agueles lembretes necesséarios (pegar a cola
gquente em casa). Assim, 0S estudantes
conseguirdo visualizar tudo o que precisam fazer e
podem inclusive dar check nos itens ja realizados.

* Incentive discussoes sobre os desafios enfrentados e as solucoes
encontradas durante a criacao dos jogos. Essas reflexoes ajudam os
alunos a internalizar o processo de aprendizagem. . R

* Neste momento os jogos ja deverao ter sido finalizadq . Porém o
momento de ao junto aos alunos é crucial. )

» Os dialogos com o0s ,eétudantes precisam
acontecer em todo tem‘?/lé imprescindivel que o
professor-mediador “esteja  em  constante
comunicagao com seus alunos, mostrando que ele
também esta engajado no projeto. Além disso,
nesses momentos de conversa, muito esta sendo
observado e servira como material de avaliacao
para o professor posteriormente.

» Defina critérios claros de avaliacao para os projetos dos alunos. Isso
pode incluir a aplicacao dos conceitos aprendidos, a criatividade na
concepcao do jogo e a eficacia dos elementos educacionais



incorporados.

* O jogo enquanto produto educacional ja pode ser considerado um

dado de avaliacao.

¢ Sabemos que a avalicdo muitas vezes ocorre
de maneira tradicional, com papel e lapis,
individualmente, gerando notas. Porem, o intuito
dos jogos € mostrar que € possivel avaliar de
outras formas. Neste trabalho, todo o processo foi
avaliado, a criatividade, a coletividade (ou a falta
dela), cumprimento de prazos e metas,
responsabilidade e claro, a assimilacdao do
conteudo contido nos jogos.

* Ao final do projeto, promova uma sessao de apresentacao dos
jogos criados. Isso nao apenas celebra o trabalho dos alunos, mas
também oferece a oportunidade de compartilhar conhecimento
com a comunidade escolar.

* E um dos momentos mais aguardados pelos estudantes. Pode ser feito
entre os grupos, com toda a turma ou até mesmo em uma feira na

escola.
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Este trabalho teve também apresentacoes na feira de ciéncias, que ocorreu na
escola. Foi uma oportunidade impar que os estudantes tiveram de apresentar suas
criacoes dos jogos para toda a comunidade escolar (inclusive familiares). Neste
momento, o laboratério, local utilizado, foi todo preparado para receber os
visitantes, e os alunos, cada um em sua bancada, tinham a oportunidade explicar
como o0 jogo funcionava e até mesmo jogas com aqueles que desejavam. Foi 0
momento de celebrar mais uma vez!



Enquanto professora e pesquisadora, acredito que os jogos podem
atuar como catalisadores do processo de ensino e aprendizagem,
estimulando e facilitando o desenvolvimento e a aplicacao ativa
de conhecimentos cientificos, muitas vezes de dificil compreensao
para os alunos.

Se vocé é professor e gosta de jogos (e se nao gosta também)
estou a disposicao para conversarmos mais a respeito deste
projeto.

Os contatos para visualizar mais sobre este trabalho encontram-
se abaixo:

Email: Lorena.safar@ufv.br

Instagran: Pro.ciencias
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