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Resumo:

Os jogos didéticos sdo o resultado de interagbes linguisticas diversas com atividades ludicas que
implicam no prazer, divertimento, liberdade e voluntariedade, contendo um sistema de regras claras e
explicitas. O jogo "jogando com a cinemética" foi aplicado em uma turma de 9° ano do Instituto Estadual
Romaguera Correa, durante a realizacdo do Estédgio Supervisionado |1, do curso de Licenciatura em
Ciéncias da Natureza, levando em consideracdo as propostas da disciplina e dificuldades dos alunos para
compreender e aplicar os conhecimentos relacionados a cinemética. Nesta perspectiva, este trabalho tem
o objetivo de relatar e refletir sobre a aplicagdo e importancia do jogo para o ensino de cinemética
durante o ES. O jogo se caracteriza por ser um jogo de tabuleiro, com até cinco integrantes, com casas de
cinco cores diferentes e perguntas (certo ou errado) com consequéncias especificas para cada casa. Uma
socializagdo sobre 0 jogo foi realizada ao fim do mesmo, para saber a opinido, para posterior relato e
reflex8o. Durante o jogo notamos interages entre alunos que ndo tinham habito de interagir, o que
proporcionou maior socializagdo entre eles. Ressaltamos 0 empenho e comprometimento dos alunos
durante o jogo para obterem a vitéria, até mesmo dos alunos que aparentemente era dispersos e ndo se
empenhavam durante as aulas. Durante discussdes sobre as questdes do jogo, muitas vezes 0s alunos ndo
sabiam as respostas e eram agjudados pelos colegas para esclarecer dividas sobre as questdes, 0 que
propiciou uma constante discussdo sobre o conteldo. Posterior a realizacdo do jogo, os alunos
argumentaram que 0 mesmo deveria conter mais questdes e uma trilha maior (cada jogo continha 40
questes) e que deveria ser dado um tempo maximo para resposta das questdes, 0 que aconteceu em
alguns grupos durante 0 jogo, onde estipularam 30 segundos para que cada um respondesse,
evidenciando que os alunos gostariam de jogar por mais tempo. Era consenso entre eles que as aulas de
ciéncias eram de dificil entendimento, tornando-as chata, e o jogo foi importante para revisar o contetido
de modo ludico. Foi possivel observar durante a realizagdo do jogo que 0 mesmo € uma ferramenta
eficaz para 0 ensino de cinemética, por resultar em um ambiente divertido e com notédvel empenho dos
alunos para a execucdo do jogo. Através de suas falas percebemos que modificagcbes no jogo sdo
necess&rias, mas que 0 mesmo cumpriu com o objetivo de contribuir com o processo de ensino de
cinematica.
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JOGANDO COM A CINEMATICA: RELATO REFLEXIVO DA APLICACAO DO
MATERIAL DIDATICO PARA ENSINO DE CINEMATICA

Os jogos didaticos sdo o resultado de interacdes linguisticas diversas com atividades ludicas
que implicam no prazer, divertimento, liberdade e voluntariedade, contendo um sistema de
regras claras e explicitas. O jogo “jogando com a cinematica” foi aplicado em uma turma de
9° ano do Instituto Estadual Romaguera Correa, durante a realizagdo do Estigio
Supervisionado II, do curso de Licenciatura em Ciéncias da Natureza, levando em
consideragdo as propostas da disciplina e dificuldades dos alunos para compreender e aplicar
os conhecimentos relacionados a cinematica. Nesta perspectiva, este trabalho tem o objetivo
de relatar e refletir sobre a aplicacdo e importancia do jogo para o ensino de cinemdtica
durante o ES. O jogo se caracteriza por ser um jogo de tabuleiro, com até cinco integrantes,
com casas de cinco cores diferentes e perguntas (certo ou errado) com consequéncias
especificas para cada casa. Uma socializa¢do sobre o jogo foi realizada ao fim do mesmo,
para saber a opinido, para posterior relato e reflexdo. Durante o jogo notamos interacdes entre
alunos que ndo tinham hébito de interagir, o que proporcionou maior socializacdo entre eles.
Ressaltamos o empenho e comprometimento dos alunos durante o jogo para obterem a vitdria,
até mesmo dos alunos que aparentemente era dispersos e nao se empenhavam durante as
aulas. Durante discussdes sobre as questdes do jogo, muitas vezes os alunos ndo sabiam as
respostas e eram ajudados pelos colegas para esclarecer dividas sobre as questdes, o que
propiciou uma constante discussdo sobre o contetido. Posterior a realiza¢do do jogo, os alunos
argumentaram que o mesmo deveria conter mais questdes € uma trilha maior (cada jogo
continha 40 questdes) e que deveria ser dado um tempo maximo para resposta das questdes, o
que aconteceu em alguns grupos durante o jogo, onde estipularam 30 segundos para que cada
um respondesse, evidenciando que os alunos gostariam de jogar por mais tempo. Era
consenso entre eles que as aulas de ciéncias eram de dificil entendimento, tornando-as chata, e
o0 jogo foi importante para revisar o contetido de modo lddico. Foi possivel observar durante a
realizacdo do jogo que o mesmo é uma ferramenta eficaz para o ensino de cinemdtica, por
resultar em um ambiente divertido e com notdvel empenho dos alunos para a execucdo do
jogo. Através de suas falas percebemos que modificagdes no jogo sdo necessdrias, mas que o
mesmo cumpriu com o objetivo de contribuir com o processo de ensino de cinematica.
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