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SOBRE A ATIVIDADE

Introdugao: O fazer ciéncia a partir do dinamismo ensino-aprendizagem em sala
de aula é um desafio ndo apenas para o professor, mas para os
alunos, para quem, muitas vezes a escola se configura um revés,
resultando no analfabetismo cientifico, evasdo e exclusdo social
(CORAZZA-NUNES, 2006). E &, pensando na promogéao da ludicidade
e atentando as habilidades ou conhecimentos em processos de
construcao, que se elaborou a estratégia aqui relatada: uma gincana
que visou o resgate de conhecimentos prévios em situagbes de
resolugdo de problemas, de analise de casos praticos e outras que
buscaram agregar novos entendimentos e consolidar os pré-
existentes.

Objetivo: A atividade teve como objetivo trazer um momento de aprendizagem
ludico que promovesse 0 processo de ensino-aprendizagem por meio
da interagdo dos discentes e do resgate de seus conhecimentos
construidos ao longo do semestre.

Regras e/ou A estratégia foi realizar uma gincana com etapas que envolveram
Procedimentos: todas as turmas, sendo trés salas de 6° ano; trés de 7° ano e duas de
8° ano. Os pibidianos elaboraram dezenas de perguntas estratégicas
de multipla escolha de A até D, de acordo com o aprendido no
semestre em cada turma, a gincana consiste em um duelo entre os
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alunos de cada sala.

Para melhor organizacdo a estratégia foi dividida em passos, como
por exemplo, o sorteio dos alunos que duelardo pela chamada em um
envelope. Ainda nesta etapa apds a pergunta os alunos levantam as
placas, o que respondeu certo permanece para a proxima etapa, em
caso de empate s&o feitas até trés perguntas para desempate, se néo
desempatar ambos continuam para a préxima fase, se ambos errarem
ambos sao eliminados.

Apods todos participarem todos é refeito um novo sorteio, porém
apenas entre os vencedores da primeira etapa, a fim de sobrar
apenas um aluno por turma.

Depois da dinamica ter sido realizada com as outras salas do mesmo
periodo (série), € realizada uma final entre os campedes de cada sala,
promovendo uma grande interagdo entre as turmas (ja que todas vao
assistir a final) de companheirismo e conhecimento.

Os vencedores de cada sala terdo direito a ir duas vezes consultar o
juri (dois alunos de sua sala) durante a final, caso necessitem. Sao
realizadas dez perguntas de forma dindmica, depois os gabaritos sao
recolhidos, o que tiver o maior numero de acertos é o vencedor, o
prémio pode ser escolhido pelo professor ou aplicador da dindmica.

E uma dinamica extremamente versatil e apesar de ter sido realizada
com todos os anos do fundamental, pode ser realizada em qualquer
nivel de ensino adaptando o conteudo.

A dinamica é em si uma forma de avaliagdo, uma vez que lida com
métodos diferentes e ludicos de ensino, além de ser muito eficiente na
concretizacdo do conhecimento adquirido em aula.
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