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RESUMO

O presente trabalho apresenta o relato sucinto de uma gincana interdisciplinar na area de Ciéncia da
Natureza desenvolvida com alunos da Escola Estadual “Professor José Francisco dos Santos”, localizada
no municipio de Ji-Parand/RO. O objetivo desta iniciativa foi propor aos alunos desafios que os fizessem
perceber a ciéncias presente no cotidiano e a compreensdo da mesma como uma disciplina dindmica e
divertida. O evento foi realizado durante o segundo semestre de 2017. As Provas foram desenvolvidas
pelos académicos do PIBID-IFRO sob a orientagdo dos professores e da equipe gestora da escola. Através
da gincana os educando conseguiram estabelecer relacfes entre 0 senso comum e o conhecimento
cientifico, aprimorando seus conhecimentos em Biologia, Fisica e Quimica. Os resultados obtidos
evidenciaram uma integracdo de alunos de séries diferentes enfatizando valores como a importancia da
contribuicdo individual para as equipes, saber vencer com humildade, aceitar a derrota e, principalmente,
a mesma proporcionou aos alunos um momento de lazer educativo.

Palavras-Chave: Gincana. Ciéncias da natureza. Ensino-aprendizagem.

Competition among teams of nature sciences: contributions of
interdisciplinary play activities in the teaching-learning
process

ABSTRAC

This project presents the succinct report of interdisciplinary competition among teams in the area of
Science of Nature developed with students of the State School "Professor José Francisco dos Santos",
located in the municipality of Ji-Parana / RO. The objective of this initiative was to propose to the
students the challenges that make them perceive the sciences present in daily life and the understanding of
it as a dynamic and fun discipline. The event was held during the second half of 2017. The tests were
developed by the Institutional program of teaching initiation scholarship (PIBID) academics under the
guidance of the teachers and the school management team. Through the competition among teams, the
students were able to establish relationships between common sense and scientific knowledge, improving
their knowledge in Biology, Physics, and Chemistry. The results obtained evidenced an integration of
students from different series emphasizing values such as the importance of individual contribution to the
teams, knowing how to overcome with humility, accepting defeat and, above all, it provided students with
a moment of educational entertainment.

Keywords: Competition among teams. Science of nature. Teaching-learning.

Scientia Naturalis, Rio Branco, v. 1, n. 2, p. 183-193, 2019 p. 183



http://revistas.ufac.br/revista/index.php/SciNat
mailto:*fabyoliveira2@gmail.com

INTRODUCAO

Desde a idade media a manipulacdo de elementos e substancias sempre fascinou
o homem, principalmente os alquimistas que, através de sua busca implacavel em
descobrir os segredos da transmutacdo dos metais e em como produzir o elixir da vida
eterna por intermédio da pedra filosofal, tornaram-se 0s grandes precursores da Quimica
(CAMPOS, 2014). Embora a pedra filosofal néo tenha sido descoberta, tampouco a vida
eterna, € inegavel as contribuicdes dos experimentos alquimicos, afinal fora gracas a
eles que diversos compostos quimicos hoje mundialmente conhecidos, foram
descobertos.

Todavia, o legado da alquimia ndo se extingue nos saberes e nas descobertas
quimicas que a mesma deixou. Acima de tudo, os alquimicos demonstraram o
encantamento pela busca do conhecimento e como o desconhecido se relaciona
ludicamente com o homem através de experiéncias instigantes. No tocante a isso,
Campos et al., (2014) afirma que o processo da ludicidade “potencializa as diversas
linguagens ao afirmar sua eficiéncia desenvolvendo formas sutis de pensar, diferenciar,
comparar, generalizar, interpretar, conceber possibilidades, construir, formular
problemas e decifrar metaforas.” Desta maneira, no ambito escolar, os recursos ludicos
quando aplicados no processo de ensino e aprendizagem podem corroborar para uma
educacdo mais critica, significativa e criativa.

Nos dias atuais, 0 ensino esta dentre um dos grandes desafios do Brasil, seja no
ramo politico, no econdmico, e até mesmo devido a falta de profissionais capacitados. E
preciso destacar, principalmente nesta era de modernidades tecnolégicas, os inimeros
recursos que estimulam a atencdo dos estudantes. Infelizmente hoje em dia a escola vem
se configurando num quadro de fracasso, caracterizado pelo analfabetismo cientifico,
evasdo e exclusao social (CORAZZA-NUNES, 2006).

Discutindo a organizagdo fragmentada do conhecimento nas escolas:

...0 conhecimento veiculado nas escolas vem sendo organizado de forma tdo
estanque e fragmentado como a organizagdo do trabalho industrial que coloca
o0 individuo como objeto de acdo parcial e obriga-0 a constituir-se em um
homem dividido, alienado, desumanizado. A realidade social e cientifica da
modernidade é marcada por esta fragmentacao (Almeida Filho, 1997, p.36).

Diante deste quadro, € necessario adotar uma metodologia de integracdo das
disciplinas na escola, para que os alunos percebam e se sintam inseridos dentro daquilo

que esta estudando. Dentre as formas de mudar essa realidade e estimular o educando a
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participar e interagir em busca do saber, podem ser citados os jogos didaticos, as
atividades ludicas, as gincanas pedagogicas, as atividades extracurriculares que unem
tanto o conhecimento, o trabalho em grupo e a interdisciplinaridade, dentre outras
metodologias pedagogicas.

Neste contexto, professores que conseguem superar 0s recursos da aula
expositiva maravilham os alunos, pois a aprendizagem adquire significado para eles,
prova disso é a aplicacdo do ludico em cursos preparatorios para vestibular e ENEM
(Exame Nacional do Ensino Médio), na qual docentes empregam em suas aulas recursos
didaticos que apelam & imaginacdo do estudante. E uma fuga a rotina do cotidiano
programado e formal. Exemplos assim, quando aplicados na quimica, deslocam as
nogOes abstratas para o campo do concreto e facilitam a compreensdo de fenémenos
(CAMPOS et al., 2014).

Em dias atuais encontramo-nos em um momento em que muitos alunos resistem

ao estudo da quimica pela falta de metodologias inovadoras que facilitem o processo de
ensino, deixando-o mais interativo e cativante ao educando (FIALHO, 2017). Com os
avancos tecnologicos e com a crescente modernizacdo de varios outros segmentos, a
educacdo deve também se modernizar (VYGOTSKY, 1989).
Na perspectiva escolar, a interdisciplinaridade ndo tem a pretensdo de criar disciplinas
ou saberes, mas de utilizar os conhecimentos de varias disciplinas para resolver um
problema concreto ou compreender um determinado fenémeno sob diferentes pontos de
vista (BRASIL, 2000). Tendo em vista essa forma de ensinar foi realizada uma gincana
na escola Professor Jose Francisco dos Santos, na cidade de Ji-Parana-RO, pelos
académicos bolsistas do Programa Institucional de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) de
Quimica do Instituto Federal de Ronddnia com o intuito de despertar nos estudantes um
apresso pelo saber cientifico Quimico, Fisico e Biologico.

A gincana teve como tema “Evolua: conhecimento compartilha conhecimento”,
e apresentou por objetivo principal estimular a aprendizagem e interagdo dos alunos
acerca dos diversos contetidos das disciplinas de Quimica, Fisica e Biologia. A escolha
da gincana baseou-se em autores que, assim como Huizinga (1996), afirmam que todos
0s seres humanos tém intrinsecamente a capacidade, assim como também, a necessidade
de jogar. Nas sociedades antigas, o valor do trabalho ndo era 0 mesmo atribuido ha
pouco mais de um século, e ndo ocupava a maior parte do dia das pessoas (PIMENTEL,
2004). Para a sociedade estreitar os lagos coletivos e se sentir unida eram utilizados

jogos e divertimentos, principalmente na realizacdo das grandes festas sazonais.
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Ao longo de sua histéria, os jogos foram se transformando continuamente pelas
acOes dos individuos e por suas culturas e tecnologias. Os jogos estimulam e exercem
um fascinio no participante que é capaz, a qualquer momento, de absorver inteiramente
o jogador. Sobre isto, Brougére (1998) afirma que “jogos” incluem qualquer atividade
profissional com interesse e tensdo e, por isso a palavra “jogos” vai além de competicdo
e regras podendo contemplar outras atividades como dramatizac@es, historias, gincanas
e outras manifestagdes artisticas. Segundo Vygotsky (1989), estas atividades
influenciam enormemente no desenvolvimento do ser, pois “¢ através do jogo que o ser
aprende a agir, sua curiosidade é estimulada, adquire iniciativa e autoconfianca,
proporciona o0 desenvolvimento da linguagem, pensamento, interacdo e da
concentracao”.

Complementando a ideia de Vygotsky e Cunha (2004) afirma que os jogos
devem ser inseridos como impulsores no ensino, ou seja, como um recurso didatico que
pode ser utilizado em diferentes momentos, como uma revisao de conteldo, ilustracdo
de aspectos relevantes e até mesmo avaliagdo de contetidos ja desenvolvidos. E nesse
contexto que uma gincana permeada de atividades e jogos didaticos ganha espaco como
instrumento motivador para a aprendizagem de conhecimentos cientificos, na medida
em que propde estimulo ao interesse do estudante (GARCIA, 2010). Se, por um lado, o
jogo ajuda este a construir novas formas de conhecimento, desenvolvendo e
enriquecendo sua personalidade, por outro, para o professor, 0 jogo o leva a condicdo de

condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.

METODOLOGIA

A gincana fora promovida pelos académicos do PIBID de Quimica do Instituto
Federal de Rondonia. Para tanto, inicialmente foi realizada uma reunido com todos 0s
docentes da Escola Estadual Professor José Francisco dos Santos, buscando realizar um
levantamento de todos os contetudos que estavam sendo abordados em cada série e
turma do ensino médio, principalmente para que os académicos que iriam preparar as
provas da gincana adequassem as mesmas para o nivel de aprofundamento da disciplina
que os alunos estavam estudando.

Posteriormente a isso, fora concretizada a divisdo dos alunos em grande sete
grupos distintos diferenciando-o0s unicamente pelas cores (azul, verde, vermelho, branco
e amarelo). Buscando dinamizar a gincana e nao excluir nenhum aluno, as turmas foram

misturadas de maneira que alunos do primeiro ano teriam em seu grupo discentes do
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segundo e terceiro ano também. Desta forma, os alunos poderiam trocar conhecimentos
e até mesmo — no caso dos terceiranistas —, relembrar conteudos estudados em anos
anteriores. Uma vez que todas as equipes haviam sido formadas por meio de sorteio,
cada académico do PIBID ficou responsavel por coordenar e auxiliar uma equipe,
sempre buscando a imparcialidade e o desenvolvimento do raciocinio e da criatividade
por parte do aluno. As atividades contemplaram as trés ciéncias: Quimica, Fisica e
Biologia.

Na organizacdo da gincana, as provas foram divididas em duas partes: provas
antecipadas, onde, sob a orientacdo dos professores, a equipe desenvolveu as tarefas
propostas e provas surpresas, reveladas no dia da culminancia do projeto. As provas
antecipadas sdo apresentadas a seguir:

1. Grito de Guerra: Era o grito que cada equipe utilizaria no momento em que
algumas provas estivessem sendo executadas com intuito de animar as torcidas. Todos
os alunos da equipe tiveram que contribuir de alguma forma para a criacdo do grito. A
avaliacdo feita pelos professores exigiu que o grito consistisse em uma frase que
detivesse em sua composicao pelo menos uma palavra relacionada a uma das areas das
ciéncias.

2. Parodia da Ciéncia: As equipes deveriam, no inicio da gincana, apresentar
uma parddia que tivesse alguma relevancia cientifica, fosse revisando conceitos de
algum conteddo ou até mesmo cantando a vida de algum cientista famoso. Os
professores avaliadores exigiram que pelo menos uma dupla de cada equipe cantasse a
parodia.

3. Mascote-cientista: Almejando que os estudantes conhecessem alguns dos
maiores cientistas do mundo, esta prova exigiu que cada equipe fantasiasse um aluno e
uma aluna representando um homem e uma mulher que tiveram alguma influéncia em
descobertas para as ciéncias como um todo.

4. Doagdes: Um dos objetivos da gincana era também promover socializacdo e o
amor ao préximo, desta forma, a escola solicitou aos alunos que doassem alimentos ndo
pereciveis e objetos que, posteriormente, seriam doados para a instituicdo do lar do
idoso que possui um de seus polos no préprio municipio de Ji-Parana. A figura 1

apresenta a arrecadacéo.
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Figura 1 - Objetivos arrecadados no dia da gincana pelos alunos da escola. Todos os objetivos foram
doados para uma instituicdo. Fonte: Acervo Pessoal.

|

Fonte: Acervo Pessoal

As provas surpresas realizadas no dia da gincana foram separadas por salas e
todas as provas ocorriam simultaneamente, de forma que as equipes receberam um
cronograma uma semana antes contendo as provas 0 que seria exigido em cada uma
delas. As salas eram divididas de acordo com a prova e o contedo que seria abordado
ali. Desta forma, diversos ambientes da escola foram utilizados, inclusive a cozinha,
assim cada equipe que era composta em média por 50 alunos deveria escolher uma
quantidade membros para executar determinada atividade, uma vez que todas as provas
ocorriam ao mesmo tempo as equipes precisaram se dividir a fim de conseguir realizar o
maximo de atividades possivel. As provas aplicadas no dia da gincana sdo apresentadas
a sequir.

1. Jogo da Trilha Quimica: Trata-se de um jogo didatico criado por um dos
académicos do PIBID e é ilustrado na figura 2. Nesta sala, as equipes deveriam
selecionar cinco alunos e estes, ao entrarem no ambiente, encontrariam uma enorme
mesa contendo a trilha. Para jogar os representantes de cada equipe jogava o dado a fim
de definir a ordem de cada equipe. Apds ter sido definido a ordem, iniciou o jogo, onde
um membro da equipe rolava o dado e respondia a uma pergunta de contetdos diversos
de quimica — sendo limitado aos temas trabalhados no primeiro ano —, se acertasse, a
equipe poderia andar as respectivas casas indicadas no dado rolado anteriormente, se

errasse a equipe permanecia travada no jogo até a proxima rodada.
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Figura 2 - Instrumentos e objetos utilizados no jogo trilha Quimica..

Fonte: Acervo Pessoal

2. Prova Complete a Tabela: Cada equipe deveria completar a tabela periddica
de acordo com a relagdo em que cada elemento tinha em algum objeto ou substancia.
Um aluno de cada equipe tinha o tempo de trinta segundos para decorar a localizacdo
dos elementos, em seguida tinham mais um minuto para completar a tabela, o tempo de
memorizacdo e as fotos de objetos que compunham o elemento facilitava o jogo, porém
o0 aluno deveria ter pelo menos um conhecimento prévio, pois quem acertasse mais,
vencia. A figura 4 apresenta aplicacdo da prova.

3. Jogo das Trés Pistas: Trata-se de um jogo didatico criado por uma das
académicas do PIBID e é ilustrado na figura 4. Diversas cartas eram dispostas para a
escolha do aluno, cada uma delas continha trés pistas sobre um determinado assunto
relacionado a quimica, fisica e biologia, cada pista tinha uma pontuacdo e conforme eles
as utilizavam para conseguir acertar, a pontuacéo iria baixando.

4. Jogo das Vidrarias: Este jogo foi utilizado para estimular a curiosidade dos
alunos nas aulas em laboratorio. Algumas vidrarias foram dispostas sobre a mesa e
placas com os nomes foram distribuidas para cada equipe (figura 3). Cada vidraria era
mostrada aos educandos e eles deveriam mostrar com a placa qual era o nome e explicar
a sua funcdo. Para que essa prova pudesse ocorrer, uma aula sobre laboratdrio,
seguranca e vidrarias foi aplicada na semana da gincana, pois como o0s alunos passariam

a frequentar aulas experimentais era de extrema importancia tal acéo.
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Figura 3 - Placas e questdes utilizadas no jogo das vidrarias.

Fonte: Acervo Pessoal.
5. Prova do Super Quiz: Trata-se de um Quiz de perguntas e respostas. Um

integrante de cada grupo era escolhido pela prépria equipe para participar e responder as
perguntas de cada rodada. Foram 5 participantes por rodada, representando as 5 equipes
presentes. Com o auxilio de um retroprojetor, eram apresentadas as perguntas, a partir
dai cada participante tinha cerca de 1 minuto para ler e responder a pergunta
apresentada. Ao final do tempo delimitado, o participante deveria responder e, caso sua
resposta estivesse correta, angariava pontos para sua equipe. Foram diversas rodadas
com perguntas que abrangeram as disciplinas de Quimica, Fisica e Biologia.

6. Medida certa: Esta atividade consistia em trabalhar os conteudos de volume
e raciocinio. Neste jogo ficavam foram expostas em uma mesa, Varios béqueres de
mesmo volume contendo agua colorida artificialmente de variadas cores. Na mesa ao
lado estavam variadas vidrarias de tamanhos e formatos diferentes (figura 4). Um
representante de cada equipe deveria escolher um béquer e visualizando a quantidade do
liquido deveria dizer em qual das vidrarias o liquido preencheria todo o recipiente sem

entornar.

Figura 4: Objetivos arrecadados no dia da gincana pelos alunos da escola. Todos os objetivos foram
doados para uma instituicao..

Fonte: Acervo Pessoal
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Na concepcdo das novas maneiras de se ensinar € necessario que exista o
engajamento tanto do professor em querer se adaptar, quanto do aluno em aprender. E
cada vez mais comum a criacdo de novas metodologias para facilitar o ensino, no
entanto, se ndo houver a cooperagdo de ambos os lados o sucesso é improvavel. O
PIBID surge como uma alternativa para professores e alunos, proporcionando ao
primeiro a oportunidade de criar/aprender outros métodos de ensino. E ao segundo, Ihe
é oferecido, pelo intermédio do professor a chance de aprender de uma forma diferente
(SAMPAIO; BARROQOS, 2015).

Faz-se necesséario salientar, diante disso, que o professor deve dar mais
importancia a estes tipos de praticas, isto é, aquelas metodologias que facam o aluno
atribuir significados aos contetdos contemplados no ano letivo. Em consonancia com
isso, Cool (1996) confirma que ao realizar aprendizagens significativas, o aluno constrai
a realidade atribuindo-lhe significado. A atuacdo das atividades ludicas plantadas pelo
PIBID do Instituto Federal de Rondbnia no processo de ensino e aprendizagem na
escola pablica da rede estadual Professor José Francisco dos Santos vem fortalecendo e
aprimorando o conhecimento ndo apenas dos educandos como também dos bolsistas,
pois além de intensificar a producdo e metodologias diferenciadas utilizadas em sala de
aula, tem sido verificado o empenho dos estudantes para que as propostas dos
académicos e dos docentes consigam ir adiante dando prosseguimento em uma
educacdo mais rica e significativa.

A respeito destas metodologias ludicas, os Parametros Curriculares Nacionais
para as ciéncias da natureza (PCN+) afirmam que as atividades lGdicas sdo elementos
valiosos no processo de apropriacdo do conhecimento, pois permitem o
desenvolvimento de competéncias no ambito da comunicacdo e das relacOes
interpessoais, além de estimular favorecendo o desenvolvimento espontaneo e criativo
dos alunos (BRASIL, 2006, p. 28). No que se refere a gincana “Evolua” apresentada
neste trabalho, pode-se perceber que por intermédio da utilizacdo deste recurso, 0s
professores, bem como os académicos do PIBID, tiveram mais chances de estimular os
individuos, ajudando-os a serem capazes de se relacionar bem em grupo, além de
proporcionar a aquisicdo de conceitos. Através dos jogos e atividades elaboradas os
alunos tiveram a oportunidade de desenvolver a assimilagdo de conhecimento e a

valorizagéo da criatividade.
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Durante a Gincana foi perceptivel a contribuicdo positiva tanto para os
professores, quanto para os educandos, pois permitiu que ambos trabalhassem em
conjunto, e isto € positivo, por que acaba criando um elo entre os dois, onde fora do
ambiente da sala de aula, enxergam uns nos outros, figuras de cooperacdo e amizade.
Sobre isso, Sampaio e Barros (2015) indicam que a utilizagdo de gincanas escolares,
principalmente as que possuem um grande entrosamento entre os educandos, apresentas
diversos fatores significativos, sendo o principal a funcdo de despertar no aluno o
interesse e a motivacdo pelos conteddos de quimica, de maneira a facilitar a sua
compreensdo. As atividades ludicas quando bem exploradas, oportunizam o respeito e a
interlocucdo de saberes e a socializagdo dos individuos, além da valoriza¢do das normas
e regras construidas (RIBEIRO et al., 2016).

CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo de gincanas pedagdgicas e outras metodologias didaticas como
recurso alternativo para estimular e incentivar os alunos vem se destacando mais
recentemente no ambito educacional e se mostrando bastante eficaz, pois a
aproximacéo, proporcionada pelo ludico, entre aluno e as teméticas cientificas, por si s,
permite ao educando apreender o que lhe é proposto de forma prazerosa e dindmica.
Dessa maneira, havera uma construcdo de valores e conhecimentos para toda sua vida,
nao apenas uma memorizagdo momentanea.

A gincana “Evolua” promoveu também a integragdo dos alunos de anos
diferentes enfatizando valores como a importancia da contribuicdo individual para as
equipes, saber vencer com humildade, aceitar a derrota e, acima de tudo, a mesmo
proporcionou aos alunos um momento de lazer educativo, onde 0s mesmos puderam
aplicar o conhecimento sobre os conteidos vistos na sala de aula com as atividades
propostas, caracterizando assim a importancia de praticas que desenvolvam uma

aprendizagem significativa para o aluno.
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