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Resumo

Os jogos e as atividades Iudicas apresentam-se cwnao didatica inovadora e
motivadora, tornando o aprendizado mais significag contextualizado. O presente
trabalho tem como principal objetivo verificar astencbes dos professores ao
utilizarem jogos pedagodgicos e apurar se os prafessconsideram a utilizacdo de
jogos pedagogicos como uma estratégia metodologicaetodologia foi feita através
da pesquisa qualitativa na qual além da andlisertigos, livros e monografias,
aplicaremos um questionario semi estruturado aofegsores de Ciéncia de escolas
publicas e particulares que adotam essa didatica.

Palavras-chaves:jogos pedagdgicos, ensino de Ciéncias, aprendizaignificativa,
contextualizagao.

Abstract

Games and fun activities are presented as an itimewaaching and motivating,

making the learning more meaningful and contextedli This work has as main
objective to verify the intentions of teachers s @ducational games and to investigate
whether teachers consider the use of educationa¢gas a methodological strategy.
The methodology was made by qualitative researebvhich besides the analysis of
articles, books and monographs, apply a semi-siredtquestionnaire to teachers of
Science in public and private schools that adapttdaching.

Keywords: educational games, science education, significamitextualization.
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1. INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias muita vezes vem semddalhado de forma
descontextualizada e tradicionalista, sendo alvalekinteresse por partes dos alunos
por ndo conseguirem entender algo tdo desvinculanoo dia-a-dia. (BRASIL, 1998).
As aulas com conteudos cientificos tornam-se caasaé pouco exploradas por falta
de atrativos pedagodgicos adequados. Com isso, tarautda “memorizacdo” é
estimulada, mesmo que indiretamente, tomando caimgijpio educacional apenas o
lado tedrico, negligenciando a pratica.

Quando o professor procura encontrar sesutinserindo jogos pedagogicos
coligados as atividades ludicas, mesmo que em atekiescolares deficitarios, a teoria
e a pratica tornam-se bons aliados no processopendizagem. Tais atividades
despertam maior interesse nos alunos, além de pmnaosociabilidade entre colegas
de sala, permitindo uma visdo mais contextualizaaa a realidade diaria de cada um,
favorecendo a capacidade critica e reflexiva.

Conforme os Parametros Curriculares Nacionais:

Assim, o estudo das Ciéncias Naturais de formapekoealmente livresca,
sem intercAmbio direto com os fendmenos naturaiseonol6gicos deixa
grande lacuna na formacdo dos estudantes. Ocultifeasntes interacdes
que podem ter com seu mundo, sob orientacdo dontocAo contrario,
diferentes métodos ativos, com a utilizacéo de robgées, experimentagéo,
jogos, diferentes fontes textuais para obter e ewvampinformagdes, por
exemplo, despertam o interesse dos estudantes gaitsidos e conferem
sentidos & natureza e a ciéncia que ndo sdo pissatvee estudar Ciéncias

Naturais apenas em um liviBRASIL, 1998, p. 27).

A partir do movimento da escola nova, o mmsde Ciéncias Naturais foi
questionado em relacdo ao avanco do conhecimeantifeio, a qual necessitava de
uma proposta de renovacéo, valorizando assim eipagéo ativa do aluno na sala de
aula, por meio de atividades praticas (BRASIL, 998

Para Luckesi (2004) as criancas e adadsseacabam por aprender melhor o
conteudo com o0 uso de atividades ludicas, pois @isnatividades podemos abordar
teoricamente um conceito e coloca-lo em pratida. flsvorece sua problematizacéo e
correlagdo com o cotidiano, favorecendo ao discamea compreensao mais
significativa e contextualizada. “Devido a sua potalidade, o tratamento do
conhecimento de forma contextualizada fulgura apiraigens significativas muatuas
entre o aluno e o objeto do conhecimento, supldotanambito conceitual” (SCAFI,
2010, p.2).

Segundo (SCAFI, 2010, p.1):

Contextualizar consiste em realizar acdes buscastibelecer a analogia
entre o conteldo da educacao formal ministrado @&m e o cotidiano do
aluno ou de sua carreira, de maneira a facilitapracesso de ensino-
aprendizagem pelo contato com o tema e o despedanteresse pelo
conhecimento com aproximacfes entre conceitos gafme a vida do
individuo.

Por meio de jogos e atividades ludicasshgdantes deixam de ser meros ouvintes
do conteddo e passam a ter autonomia no seu prapremdizado. Assim, comecam a
avaliar de forma critica a problematica viventejy@ o docente passa a ser o facilitador
desse aprendizado estimulando o educando a cwlesidtravés de conjecturas ja



colocadas por eles mesmos, havendo uma constracdaber de forma expressiva e
nao mecanica (LUCKESI, 2002, 2004).

Para Pelizzari (2002, p.38):

Para haver aprendizagem significativa sdo necessértias condicbes. Em
primeiro lugar, o aluno precisa ter uma disposig@ra aprender: se o
individuo quiser memorizar o conteddo arbitrariditeralmente, entdo a
aprendizagem sera mecéanica. Em segundo, o conteadolar a ser

aprendido tem que ser potencialmente significatitoseja, ele tem que ser
l6gica e psicologicamente significativo: o sigrafito I6gico depende
somente da natureza do contetdo, e o significadeolpgico € uma

experiéncia que cada individuo tem. Cada apreradizuma filtragem dos
conteudos que tém significado ou nédo para si propri

Segundo Ausubel (1976), quando falamos aprendizagem significativa,
estamos abordando a teméatica sobre o que de fasefdido para o aluno, permitindo
uma correlacdo entre um conhecimento especificovigmnente adquirido,
proporcionando a particdo ativa do aluno na cog&trale novos conhecimentos.

Este tipo de aprendizagem nédo possui lmadi@ieta com a retencdo da
construcdo do conhecimento. Seu principal destastéena capacidade de permitir que
o aluno aplique os conhecimentos abordados paiacsies aplicaveis em seu cotidiano,
aumentando a fixacdo do contetdo absorvido (TAVARE®)5). Deste modo, o
professor incita e instiga a curiosidade plena ldoa fato esse que pode estimular
acdes para caminhos independentes, como a autonarbiasca por acréscimo de mais
conhecimento e na total compreensao da pesquisdidaiia de informacoes.

De acordo com Moratori (2003):

O jogo se apresenta como uma atividade dinamicaveuesatisfazer uma
necessidade da crianca, propiciando um ambientgdael e que leve seu
interesse pelo desafio das regras impostas porsitoagdo imaginaria, que
pode ser considerada como um meio para o desemeitd do pensamento
abstrato (MORATORI, 2003, p. 9).

Ja para Kishimoto (1997):

O jogo, como promotor da aprendizagem e demelvimento, passa a
ser considerado nas praticas escolares como imp®itiado para o ensino,
ja que colocar o aluno diante de situacbes de jogge ser uma boa
estratégia para a aproxima-lo dos contetdos cigtargerem veiculados na
escola, além de poder estar promovendo o desemait® de novas
estruturas cognitivas. (KISHIMOTO 1997, p.80).

Segundo Kishimoto (1997), a importand#éautilizacdo dos jogos esta na sua
problematizacéo, j& que, quando a crianca enfafutacdes desafiadoras presentes nos
jogos e o soluciona, fica apto a solucionar tampésblemas decorrentes do cotidiano.
“Assim as criancas ficam motivadas a usar a iréalita, pois querem jogar bem; sendo
assim, esforcam-se para superar obstaculos, tagaoitivos quanto emocionais”
(KISHIMOTO, 1997, p. 96).

O ensino de ciéncias, ao ser trabalhado apenasa@mente com os alunos, se
torna uma disciplina de dificil compreenséo e deswada com o dia-a-dia, sendo alvo
de desinteresse e fracasso escolar. E de sumatémgiar que os educadores tenham
uma proposta inovadora, ja que 0s meios tecnolégaama vez mais vém sendo
aperfeicoados, deste modo tirando a atencdo dossalas metodologias antigas
vinculadas no quadro branco e giz. O ludico deveasmlisado e estudado pelos
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professores como uma ciéncia que deve ser plangjaddo de uma proposta
pedagogica na qual o ludico é inter-relacionadepad e a pratica (SANTOS, 2001).

Para Santos: “A ludicidade, hoje direcionatlnsto para criangas, jovens ou
adultos em diferentes situacbes como escolas, sagraniversidades, hospitais, tem
que ser tratada como cientificidade para poder wser fator de transformacao”
(SANTOS, 2001, p.16).

Nesse sentido, esbarramos na discussao sobre lbdoapefessor. Para Freire
(1996) o papel do educador ndo € apenas ensir@ntsiudos, mas também ensinar a
pensar. O autor comenta que muitos professoresrdemxde se tornar profissionais
criticos e passam a ser meros fantoches do enapenas repassam o contetdo
programado e memorizado, domesticando-se. Nesseasalunos se limitam apenas a
repeticdo do conteudo, ndo abrindo portas parasnownceitos, mecanizando 0 ensino
de forma que néo relacionam o contetdo estudadaoaqune vem ocorrendo no pais, na
cidade ou no seu proprio bairro. O docente queule® visdo mais comprometida com
0 ensino vai instigar os alunos a curiosidade eoailinacdo da problematica dada,
assim modelando o aluno a ser um cidaddo maisctiparticipativo na sociedade.
Entdo, ensinar ndo € apenas mostrar um caminhay éal aluno a autonomia de
percorrer diferentes caminhos, pois 0s conteudas;ipalmente o estudo de Ciéncias,
sao interdisciplinares, podendo ser analisado denedites angulos, de acordo com a
realidade do aluno, levando em conta concepc¢Oegldevalores culturais e possiveis
problemas decorrentes do cotidiano do docente.

Para Freire (1996, p.12):

E preciso, sobretudo, e ai ja vai um destes satiedéspensaveis, que o
formando, desde o principio mesmo de sua expedériormadora,

assumindo-se com sujeito também da produgdo dor,sabeconvenca
definitivamente de que ensinar ndo é transferiheommento, mas criar as
possibilidades para a sua producédo ou a sua coéstru

Kishimoto (2001) destaca que:
Por tratar-se de agdo educativa, ao professorargheiza-la de forma que se
torne atividade que estimule auto-estruturacéolulioa Desta maneira é que
a atividade possibilitara tanto a formacéo do alemmo a do professor que,
atento, aos “erros” e “acertos” dos alunos, poblestar o aprimoramento do

seu trabalho pedagégicKISHIMOTO, 2001, p.85).

Assim, consideramos que € muito relevante anatisatatar a abordagem dos
jogos pedagodgicos no ensino de ciéncias com intededauxiliar e demonstrar a
importancia dessa metodologia na construcdo do ecimiento. Entdo, em nosso
trabalho, tem como objetivo verificar se os prafess de Ciéncias utilizam jogos
pedagogicos como uma estratégia de ensino e apagedn, além de avaliar sua
utilizacdo. Com isso, pretendemos verificar asnicbes dos professores ao utilizarem
jogos pedagodgicos e apurar se os professores eamsida utilizacdo de jogos
pedagogicos como uma estratégia metodoldgica.

2. HISTORICO DOS JOGOS

Ao pesquisarmos sobre a origem dos jogars;ontramos que esta é
desconhecida, embora saibamos que esses sao emltsede geracdo em geracao pela



tranmisséo oral. Motatorri (2003) destaca que rasiBros jogos tém origem na mistura

de trés racas: a india,

abrancaea negra.

J& Friedmann (1996) cita diversas teorias em relagd jogos no decorrer dos
séculos, as quais podem ser vistas na tabela & §apela 1):

Tabela ICorrentes tedricas sobre jogos:

Periodo

Corrente Tedrica

Descricdo Sumaria

Final do século XIX

Estudos evolucionist
e desenvolvimentistag

O jogo infantil era interpretado como a
sobrevivéncia das atividades da sociedad
adulta.

11”4

Comunicacao

jogo.

Final do século XIX, | Difusionismo e Nesta época, percebeu-se a necessidade [de

comeco do século XA particularismo: preservar os "costumes" infantis e conseryar
preservacdo do jogo | as condi¢Bes ludicas. O jogo era considerado

uma caracteristica universal de varios povos,
devido a difusdo do pensamento humano e
conservadorismo das criangas.

Décadas de 20 a 50 Andlise do ponto d¢ Neste periodo ocorreram inUmeras inovagbes
vista cultural e de metodoldgicas para o estudo do jogo infantil,
personalidade: a analisando-o em diversos contextos
projecéo do jogo culturais. Tais estudos reconhecem que 0§

jogos sao geradores e expressam a
personalidade e a cultura de um povo.

Década de 30 a 50 Andlise funcional: | Neste periodo a énfase foi dada ao estudc
socializacdo do jogo | dos jogos adultos como mecanismo

socializador.

Comecgo da Década eAndlise estruturalista ¢ O jogo é visto como uma atividade que pode

50 cognitivista ser expressiva ou geradora de habilidades

cognitivas. A teoria de Piaget merece
destaque, uma vez que possibilita
compreender a relacdo do jogo com a
aprendizagem.

Décadas de 50 & 70 Estudos de Estuda-se a importancia da comunicacao ho

Década de 70 em
diante

Analise ecoldgica,
etolégica e
experimental:
definicdo do jogo

Nesta teoria foi dada énfase ao uso de
critérios ambientais observaveis e/ou
comportamentais. Verificou-se, também, 3
grande influéncia dos fabricantes de
brinquedos nas brincadeiras e jogos.

Fonte:FRIEDMANN, 1996, p. sem pagina.

Conforme Friedmann (1996) € possivel observar cqueraizes histéricas e
fundamentais dos jogos pedagodgicos sdo baseadakfezentes niveis de aceitacéo,
com influéncias especificas e mutaveis no trangpadss séculos. O autor também
destaca que em algumas épocas, 0s jogos eranadmdizcomo apoio necessario e
intrusivo, fato este ndo compartilhado em outrasadas, onde o0s jogos foram
desprezados e taxados como improdutivos.
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Segundo Kishimoto (1997), o jogo na antiguidadegi®mana era visto apenas
como recreacdo e relaxamento. Entretanto, ja ndelddedia foi descriminada em
relacdo ao jogo do azar, sendo estimado como ‘&d@’sNo periodo do renascimento,
0 jogo ganhou papel importantissimo no ensino- rafizagem. Nesse periodo, a
brincadeira era tida como uma conduta livre queoresia o desenvolvimento da
inteligéncia e facilita o estudo. “Ao atender asessidades infantis, o jogo infantil
torna-se forma adequada para a aprendizagem dt=idos escolares” (KISHIMOTO,
1997, p. 28). Deste modo o trabalho ladico foi ewadlo nessa época, dando maior
enfoque no romantismo no qual o jogo é consideraldgo sério e designado a
aprendizagem e ao desenvolvimento infantil.

2.1 DIFERENCAS ENTRE JOGO E BRINCADEIRA

“Diferindo do jogo, o brinquedo supfe uma relagdtinia com a crianca e uma
indeterminacdo quanto ao uso, ou seja, a ausérciand sistema de regras que
organizam sua utilidade” (KISHIMOTO, 1997, p.8).43e modo as brincadeiras nao
precisam ter um objeto manipulado, ndo tém regaes geguir, a crianca pode imaginar
determinada situac&o na qual ela pode constrwriaigginario, como por exemplo, um
brinquedo criado pela propria crianca em sua mehte.contrario, 0 jogo aponta
construcdes preexistentes no préprio objeto e posgras.

Segundo Kishimoto (1997, p.18):

O brinquedo coloca a crianga na presenca de regedutudo o que existe
no cotidiano, a natureza e as construcoes humBode-se dizer que um dos
objetivos do brinquedo é dar a criangca um substitlais objetos reais, para
gue possa manipula-los.

Para Kishimoto, um grande fator distinto sobre ago$ € a contextualizacéo
sobre o tempo versus vencedor. Ele mostra comzelagee € necesséario que, na
aplicacdo dos jogos, exista necessariamente um monmde finalizacdo com a
obrigatoriedade de um vencedor. Ja na visdo sabrerincadeiras, 0s aspectos se
diferenciam, ndo existindo uma hora limite ou dentdo, 0 que permite maior atencao
na atividade através da o6tica das criancas, tomaratéo livre, recorrendo aos recursos
cognitivos da imaginacdo. “O brinquedo estimulaepresentacdo, a expressédo de
imagens que evocam aspectos da realidade.” (KISHIDIQ997, p.18).

Segundo o autor, diferentes culturas podem enaamodo diferenciado a
aplicabilidade e importancia dos jogos pedagégiceso pode ser facilmente
compreendido utilizando a populacdo indigena comamelo. Para um observador
externo, uma crianga munida de arco e flecha, disga em animais na tentativa de
acerta-los, pode ser interpretada como uma briivead®mas na visdo da sociedade
indigena, o ato de sair para a mata e acertar anitoen flechas pode ser encarado
como um processo de amadurecimento pessoal, prowhoveeios de subsisténcia ndo
s6é da crianca, mas de toda a tribo. Em varias raglitwuma boneca é um objeto de
brincadeiras femininas que entra no processo delweeEmento e conscientizacao
familiar, ja na cultura indigena, bonecos, artefatonstruidos, espantalhos e outros
elementos humandides podem representar divindadeg@ande importancia religiosa,
com significados completamente diferentes.

De acordo com Moratori (2003, p. 9):
O jogo se apresenta como uma atividade dinAmicaveuesatisfazer uma
necessidade da crianga, propiciando um ambientzdael e que leve seu
interesse pelo desafio das regras impostas porsiioagao imaginaria, que
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pode ser considerada como um meio para o desemaitd do pensamento

abstrato.

Apesar das evidentes diferencas entre as funcdies mgos pedagodgicos e

brincadeiras, ambas

fornecem subsidio emocional oeials estimulando o

desenvolvimento cognitivo saudavel, além de prapoer mecanismos extras aos

padrdes tradicionais de ensino.

2.2 VANTAGENS E DESVANTAGENS NO JOGO

Em nossas pesquisas bibliograficas evidenciamosimalg vantagens e
desvantagens do uso de jogos, conforme se segue:

Tabela 2: Vantagens e desvantagens dos jogos:

Vantagens

Desvantagens

"1 fixacdo de conceitos ja aprendidos de U
forma motivadora para o aluno;

] introducéo e desenvolvimento de conce
de dificil compreensao;

1 desenvolvimento de estratégias
resolucao de problemas (desafio dos jogos

1 aprender a tomar decisbOes e saber av
las;

] significacdo para conceitos aparentemg
incompreensiveis;

'] propicia o relacionamento de diferen
disciplinas (interdisciplinaridade);

1 0 jogo requer a participagao ativa do al
na construcdo do seu proprio conhecimen

1 0 jogo favorece a socializacéo entre alu

71 a utlizacdo dos jogos é um fator
motivagéo para os alunos;

71 dentre outras coisas, 0 jogo favorecs
desenvolvimento da criatividade, de se
critico, da participacdo, da competig
“sadia”, da observacao, das varias formas
uso da linguagem e do resgate do praze

{

(0]

Indestruindo a esséncia do jogo;
e a conscientizacao do trabalho em equipe;

D

"

aprender;

ma quando os jogos sdo mal utilizad
existe o perigo de dar ao jogo um car?

ttapéndice” em sala de aula. Os alui
jogam e se sentem motivados apenas
jogo, sem saber por que jogam;

de

);] 0 tempo gasto com as atividades de |
em sala de aula é maior e, se o profe
ahdeo estiver preparado, pode existir
sacrificio de outros conteudos pela falta
tempo;
nte

l§8gOS.
transformam-se em verdadeiros cassif
também sem sentido algum par ao alung;

no

daluno jogue, mesmo que ele ndo qug

DS,
ter
Lim
N0S
pelo

puramente aleatério, tornando-se

Dgo
5Sor
im
de

"1 as falsas concepcdes de que de
ensinar todos 0s conceitos através
Entdo, as aulas, em ge

/em
dos
ral,

NOS,

;] a perda de “ludicidade” do jogo pe
constante do profesg

a

interferéncia or,

1 a coercao do professor, exigindo qu

11%

0

ira,

destruindo a voluntariedade pertencente a
natureza do jogo;
0

nsoa dificuldade de acesso e disponibilidade
abe materiais e recursos sobre 0 uso
5 jdgos no ensino, que possam vir

de

em




1 as atividades com jogos podem ser
utilizadas para reforcar ou recuperar

habilidades de que os alunos necessitem.| Util
no trabalho com alunos de diferentes niveis;

] as atividades com jogos permitem |ao
professor identificar, diagnosticar alguns
erros de aprendizagem, as atitudes € as
dificuldades dos alunos;

Fonte:GRANDO, 1996, p. sem pagina.

Apesar das brilhantes colocacdes de Grando (1886ideramos que cabe ao
professor evidenciar as principais vantagens eamésgens da utilizacdo de jogos e
assim elaborar um planejamento condizente comagasvos, em cada caso.

3. METODOLOGIA

Realizamos uma pesquisa sobre a utilizalgAgogos em classes do segundo
ciclo do ensino fundamental em cinco escolas pablequatro particulares proximos a
Faculdade UnB Planaltina - FUP. Isso foi feito atipale um questionario semi-
estruturado entregue a doze professores de Ciéncias

O seguinte trabalho foi desenvolvido numa pesqgusalitativa, visando a
interpretacdo e o desenvolvimento da natureza ghsljogos pedagdgicos como
instrumento facilitador do ensino de ciéncias.

Segundo Chizzotti (1991), a pesquisa qualitativeetlaase, principalmente, na
fenomenologia e na dialética. Ambas ressaltam aortapcia do ambiente na
configuracdo do problema e nas situagfes de egiatéo sujeito. A fenomenologia
considera a imersao no cotidiano, o ambiente dafdi por elementos culturais e a
familiaridade com o fendmeno. Ja a dialética vakod contradicdo do fato observado e
a atividade criadora do sujeito que observa asigfes contraditorias entre o todo e a
parte, e os vinculos do saber e do agir com asadml dos homens.

Por outro lado, Minayo e Sanches (1993) afirmamagakordagem dialética sob
a Otica qualitativa atua no nivel dos significagoslas estruturas, sendo estas acoes
humanas objetivadas e, logo, portadores de sigdibic Portanto, € no campo da
subjetividade e do simbolismo que se afirma a ag®oh qualitativa.

Nossa escolha de campo de pesquisa estd em cioolasepublica e quatro
particulares, no total de nove escolas, na reg@&d’ldnaltina-DF. Os dados foram
coletados através de um questionario entregueapradiessor do Ensino Fundamental
que leciona no turno diurno (tanto matutino comgpeetino). O mesmo contou com as
seguintes questdes:

1- Qual a sua formagédo? Quanto tempo de magistério?

2- Como séo suas aulas? Sao expositivas ou praticas?




3- Vocé utiliza alguma metodologia diferenciada pareofecer a aprendizagem
dos alunos?

4- Neste ano utilizou jogos pedagogicos? Quais?

5- Por que utiliza/nao utiliza jogos?

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

No intuito de avaliar a utilizacdo de jogos pedagugy pelos professores de
Ciéncias de escolas proximas a FUP avaliaremosespostas obtidas com o
questionario. A andlise desse trabalho pretendepiender as intencbes dos
professores ao utilizarem jogos pedagogicos e apa@ras professores consideram a
utilizagdo de jogos pedagolgicos como uma estratéggodologica importante.
Optamos pela entrevista através de um questiodésximo a praticidade, pois segundo
Ludke e André (1986) “essa permite a captacdo awedd corrente da informacéo
desejada, praticamente com qualquer tipo de inforena sobre os mais variados
topicos” (LUDKE E ANDRE, 1986, p.34).

Na primeira questdo (Qual a sua formacdo? Quampdede magistério?)
obtivemos as seguintes respostas:

Tabela 3formacgé&o dos professores, e tempo de magistério:

Curso de graduacao Numero de professores Tempo (anos)
formados
Ciéncias biolbgicas v XII; 1X; X; XX; IV
Ciéncias naturais 1 IV; VI; XVI; XVIII; XI
Fisica I IV; ainda ndo graduado.
Quimica [l IX; XVI; IV.

A andlise dos dados coletados evidenciou de mo@woo chue poucos
profissionais estéo trabalhando em suas respe@eas de formacdo académica, neste
caso em Ciéncias Naturais. Dos doze professoregipantes, apenas trés eram
formados em Ciéncias Naturais. A formacdo em Cia@ndNaturais € de suma
importancia para uma aula mais completa em suadagem, visto que disciplinas
como Biologia, Quimica, Fisica e Matematica sédo lamente abordadas durante a
formacdo, o que proporciona a possibilidade de wis@ multidisciplinar ao professor,
algo vital na formagao de alunos do ensino fundaaheimfelizmente, ficou constatado
que ainda existe uma caréncia na rede publica slacde profissionais especificos de
Ciéncias Naturais, o que faz com que professoresuttas areas sejam remanejados
para lecionar em disciplinas que ndo sao propritanexiacionadas com sua area de
formacéo.



A segunda pergunta do questionério objetivou \wanificomo os professores
classificam suas aulas. A interpretacdo ocultowmendos participantes da pesquisa,
expondo apenas nomes ficticios. Com relacdo a dagpargunta (Como sdo suas
aulas? Sao expositivas ou praticas?) obtivemosqsrges resultados:

Tabela 4: modelo de aula adotado pelos professores entrdoista

Expositiva/pratica Expositiva Pratica

Vi \Y I

A maioria dos professores destacou que utilizamasaakpositivas e praticas.
Segundo a professora “Patricia: “a utilizacdo desapraticas e expositivas varia de
acordo com o conteudo, a disponibilidade e os sesuroferecidos pela escola.
Possivelmente grande parte dos professores optetrapalhar com aulas expositivas e
praticas, pois pretendem atingir um maior numero atlenos, diversificando as
estratégias.

Ao perguntarmos aos professores se eles utilizanatodologias diferenciadas
para o favorecimento da aprendizagem de seus aftarosira questéo), obtivemos:

Tabela 5: quantidade de professores que adotam metodoldifgasnciadas:

Sim S6 o que a SEDH Nao As vezes
proporciona

v I 0 I

Dentre as metodologias diferenciadas citadas pptofessores nos questionarios,
temos:

Tabela 6: metodologias diferenciadas:

Metodologia Numero de vezes citada

Videos 11

Data show 11

Laboratoério 11

Jogos Il

Dramatizacdes I

Passeios |

Mapas anatémicos [

Cartazes |

10



Os elementos que foram levados em consideracamgdna a trivialidade
cotidiana. Acessorios de ensino como data showeosidatravés de televisores e
laboratorios estdo acessiveis na grande maioriastadas, publicas ou particulares. Os
jogos pedagogicos, como elementos participativosntegrantes do ensino, séo
considerados de modo arbitrario como metodologfereticiada, devido ao seu
processo de inser¢do, tornando-se aquém do teistallar.

Porém, ao perguntar diretamente se havia utilipagims nesse ano, obtivemos:

Tabela 7:nimeros de professores que utilizaram jogos esse an

Sim Nao

v \%

De forma geral podemos afirmar que praticamentéagieedos professores
participantes nao utilizam esta estratégia (jogos).

A ultima pergunta abordou, via questionario, o r@tjue levava os professores
a usarem ou recusarem a utilizacdo dos jogos pgit@gé E deveras importante
ressaltar que, ao serem perguntados sobre a ¢éilizdos jogos no processo habil da
aprendizagem, todos os professores que participdagpesquisa mostram-se favoraveis
a sua utilizacao, porém nem todos utilizam.

Destacamos a resposta de uma professora que aflitrpar jogos pedagdgicos:
“Quando utilizo jogos os alunos aprendem de fornggagada e aprendem brincando,
descontrai a aula, a aula fica mais leve e moviamens alunos, eles se levantam e
interagem”.

Foi evidente constatar que, durante o transpassaperguntas, 0s professores
da Educacédo Infantii compreendem a importancia tl&Zagdo dos jogos e das
brincadeiras como ferramentas auxiliares no ambitgino-aprendizagem, o que
favorece direta e indiretamente a cognicdo dasi@a® pois obtemos como resposta:
“Eu utilizo jogos porque considero enriquecedoraparaprendizagem”, ou ainda: “Os
jogos facilitam no processo de memorizacdo e amilna interacdo com a turma”.
Dessa forma pode-se notar que 0s professores vgegoacomo meios importantes
para despertar o interesse dos alunos fazendo ueno @prendizado ocorra de forma
natural.

Os professores que responderam nao utilizar jogtisesam como resposta:
“devido a falta de tempo para explicar os conte{idogigir e comentar 0s exercicios, e
interrupcbes em relacdo a bagunca” e ainda: “pongetemos na escola hem espaco
nem material”.

Ao analisar a abordagem completa da pesquisa, eamgo que a ViSdo
desmotivada sobre a tentativa de inserir jogosgugiaos no processo de ensino da-se,
em boa parte, pela formacéo académica dos proésssdaordados. ISso acarreta em
uma postura mais tradicionalista visando o regimede livros através de
recomendag0es rigidas das entidades regulamengatensino, atraveés do excesso de
atividades e responsabilidades diariamente exigidague € usado com justificativa
para 0 abandono das praticas alternativas. Embadstaeo entendimento sobre a
questdo, nem tudo pode ser encarado com uma gastii absoluta. No quesito
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insercdo, os proprios livros podem servir de apai@ a elaboracdo de uma atividade
com carater ludico, cabendo ao professor o interesspromover essa integracao.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Nesse trabalho foi possivel verificar a importaniciquestionavel dos jogos
pedagogicos e das brincadeiras como instrumentg@arés no que tangencia a
importancia do ensino, o que € de vital importanespecialmente nos primeiros
estagios da vida escolar. O ludico pode e deve eatantasia imaginativa e cognitiva,
bem como no processo de assimilacado educacionalidagas.

Os jogos precisam ser contextualizados e direcamadm uma abordagem pré-
determinada, visando a compressdao da importanciatig@lade proposta, sempre
contanto com a intervencéo do professor instigandoscando o pensamento critico do
aluno.

Freire (1989), fala sobre a importancia da util@ados jogos e brincadeiras e
também da intervencédo dos professores durantecodipado:

Quando brinca, a crian¢a coloca em jogo os recumsesadquiriu, bem com
vai em busca de outras aquisi¢cdes de maior nigsk Hado é extremamente
importante na realizacdo do trabalho pedagdgice, pdependendo da
interferéncia do professor, a crianca podera avang@s ou menos. A
qguestao reside em saber interferir adequadamenterofessor ndo pode
jamais ficar apenas assistindo a crianca repdggnpo todo a mesma forma
de jogo. Deve, isso sim, propor variagbes a pddirforma inicial e que
sejam de maior nivel que esta, isto é, que contenhavidades que as
criangas tenham que assimilar, o que equivaleex gioblemas que tenham
que resolver, obstaculos a superar (FREIRE, 1988)p

Em relacdo a pesquisa de campo realizada em egudiisas e particulares da
cidade de Planaltina, cidade satélite do Distréddral, ficou evidente a visdo favoravel
dos professores entrevistados sobre o0 uso de pEgtagydgicos e brincadeiras na busca
do desenvolvimento nato do aprendizado, bem comanwdacdo da melhor
compreensao do conteudo. Porém, também evidencigmes poucos professores
realmente utilizam essa atividade. Pois na maiortepalo tempo priorizam
conhecimentos tradicionalistas e técnicos. Boap#s professores pesquisados advém
de uma formacdo educacional onde os jogos nao fopaiorizados, 0 que,
possivelmente, acaba criando uma barreira na heradbtar essas atividades téao
importantes para o ensino.
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