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Resumo

Esta pesquisa apresenta as contribui¢des do jogo didatico na
formacgao integral do profissional Técnico em Agropecuaria,
de nivel médio integrado. Para tanto, o estudo acompanhou,
observou e analisou a atitude de 4 estudantes do curso
Técnico em Agropecuaria, integrado ao Ensino Médio do
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de
Mato Grosso do Sul - IFMS campus Nova Andradina,
durante a aplicacdo de um Jogo denominado Dominé das
Ciéncias Agrarias em uma oficina de extensao realizada em
uma escola no municipio mencionado e por meio da
aplicagdo de um questionario com 3 questdes abertas sobre a
atuacdo deles na condugdo dessa atividade extensionista. O
processo de elaboragdo do material foi realizado a partir de
atividades realizadas nas areas de Culturas Anuais,
Engenharia Agricola e Zootécnica. A analise qualitativa
dessa agdo, revelou que os aprendizes sentiram-se motivados
e valorizados por conduzir uma oficina, tomam decisdes e
aplicam os saberes teorico-cientificos adquiridos no curso
para um grupo leigo.
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Introducao

Este estudo compode parte das acdes realizadas em um
projeto de Iniciagdo Cientifica denominado Jogos didaticos
aplicados ao ensino de linguas para fins especificos:
contribuigdes para a formagdo profissional, desenvolvido
entre o periodo de agosto de 2019 a agosto de 2020.

Para Garcia e Macedo (2009) a utilizagao de jogos auxiliam
na compreensdo das agdes, de procedimentos e estratégias,
de procedimentos e interagdo dos alunos em uma
determinada area do conhecimento.

Sob essa mesma perspectiva, Silva (2019) ao pesquisar
sobre o protagonismo do aprendiz por meio de jogos na area
das Ciéncias Biologicas destacou o desenvolvimento de
praticas proximas a seu contexto ¢ a abordagem de assuntos
com mais autonomia.

A respeito desse tema, o Projeto Pedagdgico do Curso em
questdo destaca que o aprendiz precisa participar de praticas
educativas articuladoras entre a formagdo técnica e a geral

com a finalidade de perceber as mudancas sociais e
tecnologicas que ocorrem na sociedade e, assim, ser capaz
de executar a¢des transformadoras por meio de sua atuagdo
de forma critica, criativa e participativa (IFMS, 2019).

Nessa perspectiva, o uso jogos elaborados pelos proprios
estudantes pode ser uma das praticas de ensino, a disposi¢do
dos docentes, capaz de contribuir para a sua propria
formag@o profissional integral.

Metodologia

O procedimento metodoldgico consistiu na elaboragdo de
trés jogos de domino a partir das areas de Culturas Anuais,
Engenharia Agricola e Zootécnica.

Como critério de selecdo do estilo do jogo foi considerado a
a praticidade no processo producdo, a possibilidade de
contemplar mais de uma area de atuacdo das Ciéncias
Agrarias e a sua popularidade (MACEDO, PETTY E
PASSOS, 2010). A Figura 1, a seguir ilustra os materiais
produzidos.

Figura 1. Jogos de Domin6
Fonte: Elaboragdo propria (2019)

No processo de confecgdo, utilizou-se MDF com 10 cm de
altura altura por 4 cm de comprimento e 0,7 de espessura.
No total foram confeccionadas 28 pecas para cada versao.
Além disso, foram eclaboradas as seguintes perguntas aos
alunos participantes da oficina:

a) Qual ¢ a importancia das praticas profissionais na
formacgdo de um Técnico em Agropecuaria?

b) Para vocé qual é a importancia de um jogo para a
aprendizagem de contetidos relacionados as areas
das Ciéncias Agrarias?
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¢) Como ¢ possivel aprender contetidos de disciplina
Técnica a construgdo de um jogo? Como acontece
esse aprendizagem? Em quais momentos?

Assim, a observagdo da atuacdo do estudantes em uma
oficina de extensdo para divulgar a area de Ciéncias
Agrarias e a aplicagdo do questionario serviram de
instrumentos de coleta de dados para esta pesquisa.

Resultados e Discussao

Desde o inicio da oficina, constatou-se a atitude
participativa dos estudantes. Cada um ficou responsavel por
um grupo de extensionista. A primeira acdo executada por
eles foi explicar a mecanica do jogo que, apesar de ser muito
popular (MACEDO, PETTY E PASSOS, 2010), o
significado de alguns imagens gerou duvida nos alunos da
escola.

Essa etapa do jogo evidenciou a atuagdo dos bolsistas como
protagonistas (SILVA, 2019), que explicaram as imagens,
com base em conhecimentos tedrico-cientificos adquiridos
no curso, usando uma linguagem mais objetiva, clara e
simples, de modo que o publico alvo participante pudesse
compreender.

Mencionaram ainda que as imagens representavam algumas
areas de atuacdo das Ciéncias Agrarias e a importancia que
elas tém no desenvolvimento socioecondmico da regido e do
estado do Mato Grosso do Sul - MS. Além da transposigdo
da informacdo teodrico-cientifica para uma linguagem mais
proxima a dos extensionistas. Assim, a atividade com jogos
proporcionou o contato com o publico local e uma atividade
pratica (IFMS, 2019).

Os jogos despertaram a curiosidade dos participantes.
Algumas figuras ndo eram conhecidas pelo publico como,
por exemplo, o teodolito, usado para calcular a area de um
local e o aspersor por impulso utilizado na irrigagdo. Diante
disso, os Dbolsistas explicaram a funcionalidade dos
equipamentos, com base no conhecimento teorico.

O mesmo aconteceu com as imagens do Jogo de Dominé da
area  Zootécnica, 0os  participantes  praticamente
desconheciam o seu objetivo e importidncia no
melhoramento na produgdo animal e aumento da
produtividade em uma propriedade.

Em relacdo as respostas obtidas por meio da aplicagdo do
questionario, o estudo obteve a seguinte resposta: em a) as
praticas profissionais ajudam no conhecimento técnico, a
executar uma atividade, a tomar decisoes e ndo € cansativa.
Para a questdo sobre b) sobre a importancia de uso de jogos
na area de formagdo? Os bolsistas responderam que
facilitam a compreensdo de assuntos complexos, a
aprendizagem ocorre a0 mesmo tempo que se joga, de forma
mais divertida e estimula a aprendizagem.
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E na ultima pergunta quando questionados c) como ¢
possivel aprender contetidos das disciplinas Técnicas por
meio da construgdo de um jogo? Eles responderam que por
meio do estimulo & pesquisa, uma vez que as informacdes
precisam ser verdadeiras, do uso de imagens com boas
qualidades - auto explicativas.

Um dado importante relatado pelos participantes do projeto
foi que as imagens usadas em um momento mais
descontraido servem para ativar o conhecimento sobre
determinados  procedimentos da area técnica. Tal
posicionamento estd em consondncia com as orientagdes
pedagogicas do curso quando destaque que o processo
educacional deve estimular a criatividade do aluno (IFMS,
2019).

Consideracoes Finais

O estudo teve como objetivo apresentar as contribui¢cdes do
jogo didatico na formacdo integral do profissional Técnico
em Agropecuaria. Durante a realizagdo da oficina atuaram
como protagonistas, usaram o conhecimento técnico para
explicar conteudos com uma linguagem mais proxima a dos
participantes e conheceram a realidade local.

Nas respostas, destacaram que o jogo permite a tomada de
decisdes em conjunto, estimula a pesquisa para obtencao de
informagdes mais relevantes. No uso do material, a
aprendizagem acontece ao mesmo tempo que se joga e as
imagens auxiliam na ativacao de conhecimentos.

Agradecimentos

Agradecemos ao Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia de Mato Grosso do Sul - IFMS, em especial, a
Pro6-Reitoria de Pesquisa, Inovagdo e Pos Graduagéo (Propi)

Referéncias

GARCIA, H, H, G, O: MACEDO L In:
Jogos, psicologia e educacio: teoria e pesquisa. Sdo Paulo
Casa do Psicologo, 2009.

MACEDO, L; PETTY, A, L, S; PASSOS, N, C. Quatro
cores, senha e dominé: oficina de jogos em uma
perspectiva construtivista e psicopedagogica. 6 ed. Sdo
Paulo: Casa do Psicologo, 2010.

SILVA, M, L. O protagonismo discente na construcdo de
jogos didaticos sustentaveis sobre os vertebrados. Brazilian
Journal of Development, Curitiba,v. 5, n. 6,p. 6926 - 6935,
jun. 2019. Disponivel em:

https://www.brazilianjournals.com/index.php/BRJD/article/
view/1969/1975. Acesso em 20 Ago. 2020.



https://www.brazilianjournals.com/index.php/BRJD/article/view/1969/1975
https://www.brazilianjournals.com/index.php/BRJD/article/view/1969/1975

