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1. Introducio:

A busca por estratégias dinamicas e significativas para o ensino ¢ essencial para
motivar os alunos e favorecer um aprendizado duradouro. No cenério educacional atual, no
qual se valoriza cada vez mais o protagonismo estudantil e a aprendizagem ativa, ¢é
fundamental adotar metodologias que transcendam a transmissao tradicional de conteudos,
estimulando a participagdo, a curiosidade e a autonomia das criancas. Nesse contexto, a
gincana escolar apresenta-se como uma ferramenta pedagogica versatil e potente, capaz de
integrar diferentes areas do conhecimento de forma ludica e colaborativa.

Além de proporcionar momentos de diversdo, a gincana contribui para o
desenvolvimento de multiplas habilidades, como o raciocinio l6gico, a comunica¢do oral e
escrita, a cooperacdo em grupo ¢ a tomada de decisdes. A interacdo entre os participantes
favorece a socializagdo e o respeito as regras, ao mesmo tempo em que estimula
competéncias cognitivas relacionadas a leitura, a escrita e ao calculo.

O objetivo desta proposta foi planejar e executar uma gincana com desafios que
envolvessem a construgdo de palavras, a resolu¢do de problemas matematicos com base
em contetidos ja trabalhados e o enfrentamento de tarefas de raciocinio l6gico. Com isso,
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buscou-se refor¢ar e ampliar os conhecimentos do 3° ano, estimulando a participagdo ativa,
a criatividade e a aplicacdo pratica dos conceitos aprendidos.

A justificativa encontra-se na necessidade de unir ludicidade e aprendizagem,
garantindo que o processo de ensino seja ndo apenas informativo, mas também motivador e
significativo. Ao transformar o momento de estudo em um espaco de interagdo e
cooperacdo, a gincana contribui para que os alunos percebam que aprender pode — e deve
— ser uma experiéncia prazerosa, dindmica e relevante para seu desenvolvimento integral.

2. Procedimentos Metodologico:

A atividade foi realizada no ambiente escolar, envolvendo todos os alunos da
turma, organizados em grupos cooperativos, a fim de promover a interacdo e o trabalho em
equipe.

No primeiro momento, os grupos participaram de uma dinamica de construgao de
palavras a partir de um conjunto de letras sorteadas: R, A, P, T, O. Inicialmente, uma
palavra era sorteada e os participantes deveriam montéa-la utilizando o maior nimero
possivel de letras disponiveis. A pontuagdo era atribuida ao grupo que conseguisse formar
a palavra correta mais rapidamente. Logo apos, partindo das letras restantes, os grupos
deveriam criar uma nova palavra de quatro letras, deixando uma letra sobrando, o que
estimulava o raciocinio rapido e a criatividade.

Na segunda etapa, os grupos participaram de um quiz matematico, com questdes
que abordavam operagdes de adi¢do, subtracdo, multiplica¢do, uso de numeros decimais,
medidas, interpretacao de graficos e resolugdo de problemas contextualizados em situagdes
do cotidiano. Todos os contetidos estavam alinhados a grade curricular do 3° ano,
favorecendo a consolidacao dos conhecimentos ja trabalhados em sala de aula.

Por fim, a terceira etapa foi dedicada a desafios de raciocinio l6gico, que incluiram
sequéncias numeéricas, charadas e enigmas. Essas atividades exigiram dos alunos
habilidades de andlise, interpretacdo e deducdo, estimulando o pensamento critico e a
resolucdo de problemas.

Ao longo de todas as etapas, os pontos foram contabilizados, valorizando tanto a
agilidade quanto a precisdao nas respostas. A dinamica buscou, assim, incentivar a
cooperagdo, o respeito as regras e o fortalecimento das competéncias cognitivas e sociais
dos estudantes.

3. Resultados e Discussoes

A realizagdo da gincana revelou-se uma estratégia altamente eficaz para promover
a aprendizagem de maneira ludica, envolvente e significativa. Durante a etapa de
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construgdo de palavras, foi possivel observar nao apenas o enriquecimento do vocabulario
e o aprimoramento da ortografia, mas também a aten¢do as regras gramaticais e a
estruturacao das palavras. A dindmica de seguir ordens especificas, como formar uma
palavra sorteada utilizando o maior niimero possivel de letras e depois criar outra com
quatro letras deixando uma sobrando, estimulou a rapidez de raciocinio, a concentracdo ¢ a
criatividade das criangas. Sendo assim:

As gincanas, por sua vez, favorecem ndo apenas a aprendizagem
cognitiva, mas também o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como a cooperagao, o trabalho em equipe e a
empatia. (Soares, 2024, p.3)

No quiz matematico, os alunos aplicaram conteudos previamente trabalhados em
sala, como adi¢do, subtragdo, multiplicagdo, nimeros decimais, medidas e interpretacao de
graficos. Destacou-se a capacidade dos estudantes de transferir o conhecimento tedrico
para a resolugdo de problemas contextualizados, aproximando o aprendizado da realidade
do cotidiano. Notou-se também que o trabalho em equipe favoreceu a troca de estratégias
para resolug¢ao de célculos, resultando em avangos significativos na precisao e agilidade
das respostas.

Nos desafios de raciocinio 16gico, os alunos demonstraram persisténcia diante de
situacdes que exigiam mais de uma tentativa, desenvolvendo a capacidade de analisar
diferentes possibilidades e pensar de forma nao linear. As atividades favoreceram o
pensamento critico, a interpretagdo e a deducdo, fortalecendo habilidades cognitivas
essenciais para o desenvolvimento de uma aprendizagem significativa.

A interacdo entre os grupos foi marcada pelo respeito mutuo, pela valorizagdo das
contribuic¢des individuais e pela cooperagdo, elementos que contribuiram para um ambiente
de aprendizado motivador e inclusivo. Os resultados obtidos indicam que a abordagem
adotada uniu teoria e pratica de forma equilibrada, consolidando contetidos curriculares e,
simultaneamente, desenvolvendo habilidades socioemocionais, como comunicagao,
lideranga, empatia e trabalho em equipe.

4. Conclusao

O uso da gincana como estratégia pedagdgica mostrou-se altamente benéfico no
ensino, pois permitiu aos alunos revisar, consolidar e ampliar contetidos de forma
divertida, interativa e contextualizada. Ao integrar atividades de constru¢dao de palavras,
quiz matematico e desafios de raciocinio logico, foi possivel atender a diferentes areas do
conhecimento, estimulando habilidades cognitivas, linguisticas, matematicas e
socioemocionais.

Além de reforgar conteudos curriculares, a proposta favoreceu o desenvolvimento
de competéncias como criatividade, pensamento critico, resolucdo de problemas e
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capacidade de adaptacdo a diferentes desafios. O trabalho em equipe, o respeito as regras e
a valorizagdo das contribui¢des individuais fortaleceram o senso de cooperacao e o espirito
coletivo.

Os resultados observados evidenciam que praticas ludicas, quando bem planejadas
e alinhadas aos objetivos pedagodgicos, contribuem ndo apenas para o aprendizado
académico, mas também para a formagao integral dos estudantes, despertando o interesse e
o engajamento no processo educativo. Conclui-se, portanto, que a gincana ¢ uma
ferramenta potente para tornar o ambiente escolar mais atrativo, participativo e
significativo, unindo teoria e pratica em experiéncias de aprendizagem prazerosas ¢
enriquecedoras.
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