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RESUMO

O presente trabalho de monografia intitulado de Educagdo Lédica: visualizando e
compreendendo o jogo como elemento potencializador do ensino-aprendizagem, volta-
se a analise das concepgBes dos docentes e discentes acerca da pratica dos jogos
pedagogicos efetivada em sala de aula. Para o alcance desse objetivo, realizou-se
observagdes sistematizadas em sala de aula, bem como a aplicagdio de questiondrios
direcionados & educadores ¢ educandos, no sentido de apreender os significados
constituidos pelos mesmos quanto ac uso de jogos numa perspectiva de potenciatizador
do ensino-aprendizagem. Analisando-se os dados obtidos ¢ considerando-se, ainda, a
pratica pedagégica implementada em sala de aula, pode-se inferir que a concepgio de
ensino, para ambas as caiegorias, em relagfo a prética do jogo ainda estd em certa
medida relacionada a uma compreensio mais de diversdo, brincadeiras, em detrimento
de seu uso como elemento de promocio da aprendizagem escolar. A idéia de uma
educacfio pautada nos principios de uma Educacfio LGdica, aqui representada através
dos jogos, apresenta-se com mais veeméncia no discurso de educadores e educandos.
Na prética, essa teoria ndo efetiva-se completamente.

Palavras-chave: jogos, ensino-aprendizagem, educacio lidica.
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Introducio

O objeto de estudo desta investigacio refere-se & utilizagdo do ludico como instrumento
potencializador da aprendizagem, uma vez que ela configura-se como uma das
possibilidades de promover um ensino de forma simples e atrativa para as criangas, na
medida em que consegue despertar nelas o interesse por desenvolvé-la. Vale ressaltar
que o termo ladico quando utilizado nesse texto englobard agdes que envolvem o jogo,
os brinquedos e brincadeiras, cuja finalidade € a de potencializar o ensino-aprendizagem

dos educandos.

A op¢lio por esse tema — A educaglo ladica: visualizando e compreendendo o jogo
como elemento potencializador do ensino-aprendizagem no ensino fundamental 1 —
emergiu, inicialmente, a partir do didlogo mantido com alguns professores do ensino
Fundamental I, os quais relatavam as dificuldades de aprendizagem manifestadas por
alguns alunos em determinadas disciplinas quando da sua exposicio em sala de aula. E

isso chamou atengéo!

Por outro lado, o interesse por desenvolver um trabalho investigativo sobre essa
tematica também concretizou-se mediante realizacfio de observagdo pessoal de algumas
criangas, tendo identificado que as mesmas, por vezes, também apresentavam um déficit
de aprendizagem, principalmente, no que diz respeito ao ensino da Matematica ¢ da

Lingua Portuguesa.

Atrelado a isso, acrescente-se o descjo € a necessidade particular de apropriarmo-nos de
alguns conceitos tedrico-metodolégicos referentes a ufilizagdo do hidico atrelado ao
ensino, por considerar que sua aplicagdo em sala, quando bem planejada e desenvolvida
com o objetivo de introduzir ou mediar 3 apresentacdo de contetdos curriculares, a
atividade ludica podera configurar-se como um clemento potencializador da

aprendizagem nos processos de ensinar ¢ aprender.

A priore pressuple-se que um dos motivos pelos quais os educandos apresentariam
dificuldades em relagio 4 aprendizagem de determinados contetidos curriculares estaria
no modo como os mesmos vém sendo pedagogicamente trabalhado nas escolas. De um

modo geral, tem-se percebido que a concep¢io de educagiio ainda predominanie na



maioria das instituices escolares tem seus pressupostos tedrico-metodologicos

imbricados, ainda, por uma abordagem tradicional de ensino.

Em tese, essa seria uma das provaveis hipdteses causadoras de uma defasagem no indice
de aprendizagem escolar, fato esse que tem despertado preocupagiio numa parcela
significativa dos agentes do corpo social da educagfo. Isto ocorreria, porque esta

abordagem entende o professor como timico detentor do conhecimento.

Por conseguinte, ele é tido como figura central do processo educacional, relegando aos
estudantes a condigfio de coadjuvante do processo de construgo de sua autonomia
educacional, por ser este considerado um ser passivo, capaz de assimilar apenas as

informacdes que lhes forem oferecidas.

Um outro elemento importante e que merece ser registrado em consideragdo a esse
cenario diz respeito ao modo como o livro didatico vem sendo utilizado em sala de aula,
uma vez que este estaria vinculado a uma compreensfio de ensino pautada na abordagem

tradicional. Com isso, ndo deseja-se negar a importancia do mesmo para o ensino.

Todavia, o que advoga-se aqui € que o seu uso ndo limite-se apenas a mera reprodugio
de contetdos e atividades que sejam ausentes de qualquer sentido de aprendizagem para
os educandos. Pois agindo dessa forma, o educador estaria corroborando c¢om o
distanciamento e a falta de interesse dos estudantes por sua permanéncia em sala de

aula.

Seguindo ainda essa linha de pensamento, tem-se percebido que o desrespeito cometido
por parte de alguns educadores, aos niveis reais de conhecimento dos educandos,
também configurar-se-ia numa de suas possiveis causas de blogueios apresentados pelos

estudantes quando da exposigio de alguns contetdos disciplinares.

Em conformidade com o que diz a teona do desenvolvimento cognitivista de Piaget
(2003), a crianga constrol seu conhecimento por etapas. Nesse sentido, ele propde a
existéneia de quatro estigios de desenvolvimento intelectual: o sensorio motor (o - 2
anos), pré-operatério (2 - 7 anos), operatério concreto (7 - 11 anos) e operatério formal

(11 anos em diante), sendo que todas as criangas passariam por esses estagios
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conservando essa seqiiéncia. O que iria oscilar, de crianga para crianga, seria apenas a

permanéncia do tempo mantido em cada fase.

De acordo com essa analise, denota-se por parte do educando a necessidade de estar
preparado intelectualmente para que ele possa vir adquirir um novo conhecimento. Em
outras palavras, pode-se inferir que o educador precisa estar atento a fase de ensino em
que o educando encontra-se, para que dessa forma ele possa vir a compreender, de fato,

determinados contefidos, independentemente do seu componente curricular.

Em tese, essa teoria pode explicar muito dos problemas de aprendizagem apresentados
pelos educandos. Entretanto, como uma parcela significativa de educadores ndo tem
acesso a este tipo de conhecimento, termina por responsabilizar, na maioria das vezes,
os proprios educandos por seu fracasso escolar. A partir dessas consideragtes algumas

indagacgdes surgem:

Quais seriam, de fato, as causas do déficit de aprendizagem apresentados pelos
educandos no contexto da sala de aula? Que tipo de metodologia estd sendo adotada
pelos professores, e em que medida ela pode estar influenciando na aprendizagem dos
educandos? O que tem provocado o desinteresse das criancas pelos estudos? E
finalmente, que contribui¢des traria a constituigo desse trabalho de investigacio, ndo
s6 para o desenvolvimento intelectual das criangas, como também para a instituicio na

qual este projeto serd posto em prética?

Em face disso, ¢ que encaramos o desafio de desenvolver um trabalho de pesquisa, o
qual tem por tema, Educacfo Lidica: visualizando e compreendendo o jogo como
elemento potencializador do ensino-aprendizagem, a ser realizado na Escola Estadual de
Ensino Infantil e Fundamental Victor Jurema, com sede na cidade de Cajazeiras, numa

sala de 4° ano.

Tal pesquisa tem por perspectiva desmistificar, concomitantemente, ndo sd a idéia de
que seja dificil desenvolver atividades pedagogicas prazerosas e que venham auxiliar no
desenvolvimento da aprendizagem dos contetdos programados, como também de poder
estar promovendo ludicamente, por meio dos jogos, atividades que despertem nos

educandos o interesse por sua escolarizagio.
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Assim, a pesquisa a ser desenvolvida a partir desse projeto pretende investigar o
desenvolvimento de atividades Iidicas na sala de aula, no sentido de identificar ¢
analisar a compreenséo que docentes e discentes externalizam em relagdo ao uso dos
jogos como uma pritica mediadora da aprendizagem, além de investigar se a escola
dispde de espago fisico e recursos pedagdgicos suficientes para a pratica de tais

atividades.,

A aproximacio a tais objetivos dar-se-4 mediante a realizagio de visitas a escola no
sentido de observar sistematicamente a pratica pedagdgica implementada em sala de
aula e sua interagfo com os (as) educandos (as). Para aprofundar estas informacoes
serfio aplicados questiondrios direcionados tanto aos discentes quanto aos docentes, cuja
intenclio € apreender as representactes desses sujeitos acerca da aplicagio do lﬁdico

como um elemento potencializador da aprendizagem.

Esse posicionamento baseia-se na idéia de que os jogos ja ha algumas décadas, vem
sendo compreendido por alguns tedricos e pedagogos, como um recurso potencializador
da aprendizagem na educagdio formal. No entanto, nfic deve-se deixar de ressaltar que o
objetivo do jogo quando de sua aplicagio em sala de aula deve estar atrelado &
épresentat;ﬁo dos contetdos disciplinares, de modo a virem atender as necessidades dos
educandos, ao mesmo fempe em que ele estard a servigo da aprendizagem dos

contetdos curriculares,

Nesse processo, deve-se ainda considerar que a pratica das atividades Midicas (jogos,
brincadeiras e brinquedos) s6 alcanga seu objetivo pretendido — a aprendizagem —
quando o educador atua como um orientador desse processo. Para tanto, ele deve criar
um ambiente estimulador e organizado de modo a provocar o interesse por parte dos

educandos em participar das atividades-jogo propostas.

Dai, a importduncia em desenvolver a priore, um planejamento das atividades que serdo
aplicadas no contexto escolar e de, posteriormente, sistematizar os resultados obtidos
com tal aplicagfo, para que ndo perca-se o verdadeiro sentido de sua utilizagio, que é o
de aprender brincando, e transformar-se em simples diversfio, o que descaracterizaria o
seu emprego nos processos de ensinar ¢ aprender.
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E nesse contexto amplo, diversificado e multifacetado que ¢ a sala de aula que
manifestam-se todas as possibilidades de constituir-se uma pratica pedagébgica que seja
igualmente relevante para os educandos — sujeitos da pesquisa —, bem como para a
institui¢io na qual serd efetivada essa investigacHo; para nds enquanto sujeito em
processo de formaco docente e, por conseguinte, para a instituicio educacional, no
caso o Centro de FormacBo de Professores da Universidade Federal de Campina Grande

(UFCG) Campus de Cajazeiras, na qual vincula-se este projeto de pesquisa.

No que refere-se a sua relevancia para os educandos, destaca-se a oportunidade dos
mesmos estarem submetendo-se em sala de aula, a experiéncia de wvivenciar
ludicamente, a partir dos jogos, os mesmos conteidos que anteriormente foram
apresentados de modo tradicional, ou seja, mediante explicacfio oral pelo professor, a
partir da utilizag@o de recursos como lousa e giz, o que hipoteticamente poderia estar
corroborando para dificultar o processo de aprendizagem dos educandos, uma vez que
estes ainda nfo desenvolveram completamente a capacidade de abstragfio que demanda

da utilizacdo desse modelo metodolédgico aplicado.

Nesse contexto, a opgdo pelo emprego dos jogos articulado a educagfio configurar-se-ia
como uma das possibilidades concretas de estar promovendo uma aprendizagem mais
significativa para os estudantes, uma vez que os mesmos possibilitam as criangas, sob a
forma de brincadeira, uma apreensdo de forma mais rapida e clara dos conteudos que

estdo sendo trabalhados em sala de aula.

Quanto as nossas pretensdes particulares, estas se referenciam na oportunidade de poder
a;iroﬁmdar—se nos campos tedrico-metodolégicos sobre esta tematica, visando num
segundo momento, no instante da intervengfio pedagbgica, puder implementar na pratica
educativa os conhecimentos adquiridos anteriormente no processo de formagio.
Ademais, a apropriagio desse conhecimento vird somar-se a todo um complexo
conjunto de conhecimentos, indispensaveis para a constituicdo de uma prética docente

de qualidade.

No que concerne & relevéncia desse tema para a institui¢do de nivel superior na qual se
vincula este projeto, esta traduz-se na oportunidade de estar discutindo num curso de

formacfio de professores e mais, especificamente, no Curso de Graduacio em
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Pedagogia, as contribui¢Ses que esta tematica pode oferecer aos graduandos, uma vez

- que estes encontram-se em processo de formagio docente.

Na perspectiva de aprofundar a discussio acerca desta tematica em estudo serdo
apresentados a seguir, sob forma de capitulos, algumas idéias ancoradas nos estudos de
tedricos como Kishimoto, Almeida, Camargo e Carneiro, as quais nortearam toda a

discussio tedrica desencadeada neste trabalho.

Assim, o primeiro capitulo intitulado de ‘O Nidico em suas concepgdes historicas’
abordara as principais idéias de alguns tedricos defensores da educacéio ativa, os quais
ratificam a importancia do uso dos jogos na educagdo, ora sendo eles entendidos como
uma atividade a ser desenvolvida de modo livre e espontineo pelos educandos, ora
sendo compreendida como um recurso pedagogico, um meio de ensino, definindo-o

como uma atividade trabalho.

O segundo capitulo denominado de ‘O Jogo em sala de aula: uma construglio de
conceitos e significados’, apresentard algumas consideragles acerca do significado do
termo ludico, enfatizando ao mesmo tempo, a necessidade de conhecimento da
verdadeira esséncia do termo jogo, o que implicaria na descaracterizagio de seu uso no

Ambito escolar.

Denominado de ‘A importancia do lidico na formagdo do professor’, o terceiro capitulo
discutird sobre a importancia da formag8o para a ludicidade, bem como apresentard
algumas concepgdes que defendem o uso do jogo em sala de aula como um recurso

mediador da aprendizagem.

O quarto capitulo intitulado de ‘Procedimentos metodoldgicos’ apresentard a andlise
dos questiondrios aplicados tanto para a categoria de professor quanto a de alunos, como
também a andlise do estagio escolar. Tais anilises compreenderio aspectos quanti-
qualitativos, na tentativa de compreender o significado do uso da Educacfio Ludica para

as referidas categorias.

Por fim, o quinto capitulo sob a denominaciio de ‘trilhando caminhos para uma

conclusdo’ apresentard em linhas gerais, alguns resultados obtidos a partir da anélise
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dos questiondrios direcionados a docentes e discentes, bemn como através da observaciio
sistematizada da pratica cotidiana escolar implementada durante o periodo em que este

trabalho efetivou-se.




Capitulo 1 - O hidico ¢ suas concepgdes histéricas

Ao realizar-se uma investigacfo historica a respeito de tedricos que desenvolveram e
ainda desenvolvem seus estudos e pesquisas enveredando-se pela temética da educagio
ladica, pbde-se verificar que desde os tempos mais remotos j& discutiam-se a
importincia da manifestagio do hidico nfo s6 em relagio ao campo da educagio, como

também nas demais 4reas do conhecimento.

Nesse sentido, Almeida (1998, p. 31) justifica essa passagem do texto ao atestar que a
“educagio ladica esteve presente em todas as épocas, povos, contextos de intimeros
pesquisadores, formando hoje, uma vasta rede de conhecimentos nfio s6 no campo da

educagiio, psicologia, fisiologia, como nas demais areas do conhecimento”.

No entanto, vale ressaltar que até o inicio do século XX, *“nfio se cogitava de sua
importincia para a educacfio. A funcfo educativa do jogo ndo fazia parte do ideario da
maioria dos mantenedores de instituigdes infantis, exceto jardins de infancia™.
(KISHIMOTG, 1993, p. 86) |

Neste interim, essa discussfio em torno da inser¢do dos jogos como uma proposta
pedagogica ativa de educagdo tem sua génese ainda na Grécia Antiga, quando muitos
filésofos e educadores passam a reconhecer a importdncia educativa dos jogos. Ja nesse
periodo, Platdo afirmava que “os primeiros anos da crianca deveriam ser ocupados com
jogos educativos praticados em comum pelos dois sexos, sob vigildncia e em jardins de
infincia”. (PLATAO apud ALMEIDA, 1998, p. 19).

Ainda nessa época, “Aristdteles analisa a recreagiio como descanso do espirito [...]. O
interesse pelo jogo aparece nos primeiros escritos de Hordcio e Quintiliano, que se
referem as pequenas guloseimas de letras [...], destinadas ao aprendizado das letras”
(KISHIMOTO, 2002, P. 61).

Nesse contexto, ainda identifica-se a veiculacio de trés concepgdes que relacionam o
jogo infantil & educagfo, como sendo: a) recreacdo, b) para favorecer o ensino de
contefidos escolares e ¢) para o diagnéstico da personalidade infantil ¢ recurso para
ajustar o ensine as necessidades das criangas. Sendo que cada uma dessas concepgdes
UNTEPSIDADT FENERAL
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apresentam caracteristicas histérico-culturais remetentes as conceituagdes que

defendem, frente a utilidade dos jogos aliado a educagio de sua época.

Assim, 0 jogo visto como recreagiio tem em Socrates, Aristoteles, Séneca e Tomaz de
Aquinec seus primeiros representantes. Com o advento da Idade Média, o jogo passa a
ser concebido como “ndo sério” por sua veiculaglio com o jogo de azar, praticado com
freqgiiéncia nesse periodo. A partir do Renascimento, periodo de compulsdo lidica, o
jogo “serve também, para divulgar principios de moral, ética e contetudos de Historia,
Geografia e outros” (Id ibid, 2002, p. 62).

E ainda na fase do Renascimento que tedricos como Quintiliano, Erasmo, Rabelais,
Basedow defendem a idéia de que o pedagogo deveria dar forma Hidica aos conteudos,
ratificando desse modo o valor atribuido aos jogos, numa perspectiva de methoria da
qualidade do ensino e, consequentemente de um provavel avanco na aprendizagem dos

educandos.

Considerando a concepgdo do uso do jogo como um potencializador do ensino de
conteudos escolares, Montaigne também passa a divulgar o carater educativo do jogo.
Para ele, “o jogo € um instrumento de desenvolvimento da linguagem e do imaginario”
(MONTAIGNE apud KISHIMOTO, 2002, p. 62).

Mas ¢ somente com o surgimento do Romantismo que o jogo aparece como conduta
livre, espontinea, e como instrumento da primeira infiincia. Tal concepgéio tem nos

filésofos e educadores seus legitimos representantes.

Dado o movimento em favor do jogo, por volta do século XVIII, emerge nesse cendrio
o educador Froebel, cuja maior defesa era deixar a crianga viver livremente conforme
sua naturcza. Para tanto, cla deveria ser respeitada em sua liberdade de escolha e na sua
espontaneidade em desenvolver as atividades educativas. Logo, a brincadeira deveria

ser livre.

Fundador da institui¢gio infantil Kindergasten, que recebeu sentido metaforico de jardim

de criangas, Froebel, embora ndo tendo sido o primeiro a defender ¢ valor educativo dos
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Jogos, “foi o primeiro a colocé-lo como parte essencial do trabalho pedagogico, ao criar

o jardim de inféncia com uso dos jogos e bringuedos™ (1d ibid, 2602, p. 61).

De acordo com as idéias de Froebel, o brincar faz parte da fase mais importante da
infincia. Postula ainda que no brincar as criangas desenvolvem “caracteristicas como
atividade representativa, prazer, autodeterminagfo, valorizagio do processo de brincar,

expressio de necessidades e tendéncias interna {...]” {Id ibid, 2002, p. 68).

Segundo ele, todo aprendizado da crianga pode advir de sua participagdo em jogos
livres. Dai, a importdncia ressaltada por ele em favor da adogfio de um modelo de

educacdo centralizado na perspectiva de a¢8o livre da crianga.

Diante desse contexto, o educador exerce um papel fundamental por ser ele o agente
responsavel, em grande medida, pelo aprendizado das criangas. Nessa perspectiva, o
jogo apresenta-se como uma das possibilidades de potencializar tal aprendizagem, na
medida em que sua aplicacio é mediada pela efetivagio de um planejamento

pedagébgico.

Nesse enfoque, Froebel destaca que “o grande educador faz do jogo uma arte, um
admiravel instrumento para promover a educacdo para as criangas” (FROEBEL apud
ALMEIDA, 1998, p. 23).

Dando continuidade a essa tendéncia de inovagio pedagégica, desponta nesse cepdrio
um movimento denominado de Escola Nova ou Escola Ativa, que tem em John Dewey
o seu maior expoente. A partir do século XX, tal movimento introduz um novo ideal
pedagogico pautado na acfio de modo ativa, livre e auténoma por parte das criangas,

uma vez que estas configuram-se como centros de interesses educacionais.

Nessa perspectiva, Dewey defende que o “ensino deveria dar-se pela agéo e ndo pela
instru¢do, como queria Herbart. [...]. A educagfo era essencialmente processo e ndo
pmduto, urn processo permanente da eficiéncia individual” (DEWEY apud GADOTTI,
1993, P. 143).
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Com Claparéde, um dos divulgadores no Brasil da teoria funcionalista de Dewey, o
sentido do jogo justifica-se na medida em que este € compreendido como uma
manifestagdo de interesses e necessidades da crianca. Consciente da natureza livre do
jogo e da dificuldade 16gica de propor o jogo educativo nesse contexto, ele comenta

gue:

todos os jogos sdo, por sua prépria esséncia educativos [...], pondera a
inoportunidade de intervir no jogo livee, mas acredita gue feite com
habilidade poderd auxitiar wma crianga a conseguir realizar os fins que
estdo na sua propria mente (CLAPAREDE apud KISHIMOTO, 1993, P.108).

Assim como Claparéde, Decroly ganha destaque dentro do movimento escolanovista em
virtude de ter desenvolvido suas idéias A luz da teoria de Dewey. Seu método de ensino
basecava-se na constituicio de centros de interesses, urn tipo de orgamzacgiio de programa

pautado em idéias centrais, geradoras do conhecimento.

Considerando a natureza do jogo como um elemento livre a ser desenvolvido pela
crianga, Decroly defendia, ainda, a adogfio da atividade lidica como uma forma de

facilitar a aguisi¢do do conhecimento.

Assim, ele compreendia que “o jogo ndo é o fim visado, mas o eixo que conduz a um

contetrdo didatico determinado. Ele resulta de um empréstimo da agéio ladica para servir
4 aquisi¢fo de informacgdes” (DECROLY apud KISHIMOTO, 1993, p. 113).

Outra influéncia que acrescenta-se a valorizagdo do jogo como acgio livre provém de
Montessori. A luz de sua teoria, o Ensino Infantil passa por algumas transformagbes

tanto de ordem fisica, estrutural e funcional quanto em nivel de recursos pedagdégicos.

Isso porque, ela organizou um conjunto de materiais destinados & educagéio sensorial,
intelectual e moral, a exemplo de quadros de amarrar, abotoar, mobilidrio adequado ao
tamanho da crianca, adaptacio dos banheiros ao tamanho das mesmas, materiais
destinados ao desenvolvimento dos sentidos e ao ensino do alfabeto, do nimero, da

escrita, da leitura ¢ da matematica, entre outros.
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Como defensora da agfio livre da crianca no jogo, a teoria de Montessori “colaborou
para subsidiar a tendéncia do uso de jogos livres na educagio infantil ao permitir

crianga o direito de escolher os materiais para o trabalho escolar”. (1d. Ibid, p. 114).

Tomando come base os ideais de uma educagfo ativa os quais concebe a crianga como
ceniro do processo educativo e no qual o jogo aparece como um meio de favorecer o
desenvolvimento da inteligéneia e a aquisigio da cultura desponta nesse cendrio, a

teoria construtivista, que tem em Jean Piaget um de seus maiores expoentes.

Estudioso do desenvolvimento intelectual da crianga, Piaget foi o primeiro a propor uma
descrigio teorica sistematica do processo de crescimento mental da infincia até a fase
adulta. Dai, a importéncia de seus trabalhos na constituigio da defini¢lio da educagiio
ladica, dada a tamanha atengfio dispensada por ele em seus estudos no que refere-se ao

uso dos jogos articulado a educagfo.

Nessa perspectiva, Piaget propde quatro categorias principais do desenvolvimento
intelectual, a saber: periodo da inteligéncia sensério-motora (do nascimento até cerca de
2 anos), periodo pré-operatorio (2 aos 7 anos), periodo das operacgdes concretas (dos 7

aos 11 anos) e periodo das operagtes formais (dos 11 anos em diante).

Tal estudo, até os dias atuais, vem sendo utilizado para subsidiar a aplicagiio dos jogos
aliando-os ac ensino, tendo em vista que a partir de seus estudos os tedricos da
educagfo que o sucederam puderam realizar suas pesquisas e, por conseguinte, suas
experiéncias, podendo associar a cada etapa do desenvolvimento intelectual da crianga

diferentes tipos de jogos correspondentes a sua fase de aprendizagem.

Por todas essas razdes € que Piaget advogava em favor da pratica do jogo, por
considera-lo como um elemento potencializador do conhecimento inteligivel das
criangas. Assim, ele postulava que “jogando, elas chegam a assimilar as realidades
intelectuais gue, sem isso, permaneceriam exteriores a inteligéncia infantil” (PIAGET
apud ALMEIDA, 1998, p. 45).

Corroborando ainda com essa idéia, Almeida (1998) argumenta que “experimentando,

vendo, manipulando coisas, a crianga descobre a possibilidade de dar forma ao mundo
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de acordo com suas impressdes, passando ndo sé a evocar e registrar fatos na memoria,

mas a recrid-los” (ALMEIDA, 1998, p. 46).

Ademais, as criangas deve ser oferecido um ambiente rico em materiais e atividades
pedagoégicas para que assim elas possam sentir-se estimuladas a manipular objetos, a
interagir com o meio e desse modo ir construindo seu conhecimento a partir da relagfo

gue estabelece com os objetos € as pessoas 4 sua volta.

Diante de todas essas consideragdes a respeito da inser¢do dos jogos na educagso e do
respaldo tedrico apresentado as mesmas, deve-se acrescentar gue, embora reconhega-se
4 importincia do instrumento hdico articulado a educagdo com vistas 4 promogédo de
um ensino-aprendizagem mais significativo e prazeroso para as criangas, o jogo néo

deve ser considerado como um elemento redentor — panacéia — para o ensino.

Entretanto, “ao desconsidera-lo, diminui-lo ou relega-lo a um espago periférico na a¢io
educativa estamos desprezando um grande aliado no processo educacional.”

{(CAMARGO e CARNEIRO, 2006, p. 135).

Em face ao exposto, pode-se inferir que todo esse debate acerca da inser¢do dos jogos
ao ensinc remonta aos tempos da Grécia Antiga, como citamos anteriormente. Com o
transcorrer dos anos, pode-se constatar que tal discussfio enveredou-se por caminhos

dicotOmicos.

A medida que autores como Froebel defendia o jogo como uma expressio livre e
esponténea da crianga, outros, a exemplo de Piaget, defendia a pratica do jogo como um

instrumento potencializador do crescimento intelectual da crianga.

Tal indefinico quanto 3 natureza social do jogo engendrou na constitui¢io maltipla de
concepgles tedrico-metodologicas acerca das finalidades soctais da sua pratica de jogo
atrelada a educacéio. Essa inconsténcia quanto a lucidez da natureza dos jogos provocou
um indice de rejei¢do elevado em duas categorias constitutivas do processo de

escolarizacio: a dos educadores e a das familias.
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Estudos nesse sentido sinalizam como uma das provéveis causas para essa rejeigio, o
pouco conhecimento cientifico de ambas as partes a respeito da tematica em questdio.
Dai, a necessidade, principalmente por parte dos educadores, em estar sempre
procurando apropriar-se de novos conhecimentos, no sentido de vir a proporcionar aos
estudantes uma pratica pedagogica que seja pertinente ao seu nivel de escolarizagdo, o

que 1ra incidir diretamente no processo de aquisigéo das aprendizagens.

Nesse sentido, a educagiio ludica a partir do uso dos jogos, apresenta-se como um
recurso potencializador de aprendizagens, uma vez que ela por suas caracteristicas
atreladas ao ato de brincar, acaba por transformar a atividade-trabalho num momento de

descontracdo e aprendizagem, concomitantemente.

Ademais, por configurar-se numa atividade em que hd o contato experencial dos
estudantes com o objeto em estudo, os contettdos curriculares, em tese, passam a ser
compreendidos de modo mais claro ¢ rapido, por serem significativas para os sujeitos

aprendentes.

Assim, a escola e os demais agentes sociais da educacio que adotam um modelo de
educagdo pautado na educagiio lidica necessitam desenvolver suas atividades de modo a
vir contemplar os preceitos de uma escola lidica, que s&o os de estimular as faculdades
cognitivas dos estudantes, a partir de um ensino mais significativo, eficiente ¢ em

conformidade com as expectativas e interesses das criangas.
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Capituole 2 — O Jogo em sala de aula: uma construciio de conceitos ¢ significados

Ainda nessa tentativa de buscar compreender, de fato, o real sentido de se trabalhar
ludicamente na educagfio, consideramos necessario apresentar o significado do termo

ladico. Etimologicamente, a palavra ladico vem do latim *“Judus” que quer dizer jogos.

Ao realizar-se uma pesquisa ao diciondrio Aurélio (1993, p. 443) aparecers, ainda,
como explicagdo para o verbete hidico a expressfio “relativo a jogos, brinquedos ¢

divertimentos”.

Ao analisar tais conceituagdes, pode-se inferir que elementos como o prazer, a diversiio
¢ a brincadeira encontram-se imbricados na proposta de uma educagio lidica. Isso
explicaria, em tese, a aceitaclo que a mesma apresenta em relagfo as criangas, quando

de sua exposigdo em sala de aula.

Um outro beneficio para o processo de ensino-aprendizagem em termos de aplicagfio de
uma proposta lddica para a educacfio, dar-se-ia pelo fato que ela “além de estimular as
faculdades cognitivas do aluno, promove um ensino mais significativo, eficiente ¢

ajustado a seus interesses” (ALMEIDA, 1998, p.295).

Ainda nesse sentido, Almeida {1998) preconiza que a educacio lGdica ao ser

bem aplicada ¢ compreendida, contribuiré enormemente para a melhoria do
ensino, quer na qualificacio e formagdo critica do educando, quer para
garantir mais satisfatoriamente a permanéncia do aluno na escola (diminuir
a exclusdo), quer para redefinir valores e para melhorar o relacionamento
das pessoas na sociedade e o direito da cidadania (ALMEIDA, 1993, p. 14).

Nao obstante, postula-se ser necessario para que esta realidade educativa proposta pela
educacfio Iudica e, mais precisamente pela manipulaciio dos jogos em sala efetive-se,
que a escola conjuntamente com os agentes sociais da educagdo — gestores, coordenagio
pedagégica, professores, pais ¢ alunos — compartilhem harmonicamente do conjunto de
idéias e proposigdes que devera fomentar o desenvolvimento do processo educacional

constituido pelos mesmos.
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Defende-se essa idéia, principalmente, pelo fato de identificar-se, ainda, no contexto
educacional muita resisténcia frente ao componente hdico no ensino. Tal resisténcia
pode ser percebida claramente entre duas categorias constitutivas do campo
educacional: docentes e familias.

Quanto a categoria dos docentes, a explicagio apregoada pelos mesmos quando da
apresentacfo da experiéncia ludica atrelada ao ensino de contendos curriculares, recai
sobre a incompreensdo que os mesmos alimentam acerca da esséncia da natureza dos

Jjogos.

Em decorréncia disso, eles perdem a oportunidade de poder ofertar aos educandos novas
possibilidades de aprendizagens se os jogos fossem utilizados como aliados em sua

metodologia de ensino para introduzir a apresentacio de novos conteudos didaticos.

Opostamente a isso, tem-se percebido que a exclusdo dos jogos das atividades
formadoras ¢ da pratica educativa estaria incidindo, em partes, pela falta de um
conthecimento substancial por parte de alguns educadores acerca das manifestagtes

Ndicas.

No que concerne & categoria da familia, a explicagdo emitida pelos mesmos aproxima-
se da categoria anterior, no sentido em que esta, em sua maioria, nfio compartilha da
idéia de atrelar o ensino-aprendizagem de seus filhos a recursos metodologicos

diferenciados, inclusive os jogos.

Estas posi¢des demonstram um desconhecimento ou certo preconceitc ndo sd6 em
relagio ao uso dos jogos, mas também a qualquer outra atividade educativa que venha a
ser realizada de modo diferenciado do verbalismo habitual académico implementado

pelas escolas.

Tal modelo de educagdo tem suas raizes fincadas nos pressupostos teorico-
metodoldgicos da escola tradicional, cujas caracteristicas sfo marcadas por uma agio
castradora ¢ diretiva que ndo ajusta-se a vida do aluno, ndo o motiva a construir seu
proprio conhecimento, consequentemente, a aprofundar seus estudos, enfim, a vivenciar

essa experiéncia em meio a uma coletividade.
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Esse modelo de educagho corresponde ao que Paulo Freire (2005) denominou de

educagfio bancaria, por conceber o aluno como uma tibula rasa em que o docente, que &

fido como detentor do saber, deposita todo seu conhecimento no (a) educando {a), e

este, por sua vez, 0 incorpora passivamente, por meio da decoragdo.

Face ao exposto, cabe regisirar que no contexto sécio-cuitural e educacional no qual
este modelo de sociedade insere-se atualmente, ndo admite-se que as escolas, tampouco
os professotes continuem ainda com um jeito arcaico de fazer educagfio. F chegado o
momento de inovar, experimentar, inventar, criar e recriar novas formas, novos jeitos de

ensinar ¢ aprender.

Para tanto, faz-se indispensivel realizar-se cotidianamente, no espaco escolar, o
exercicio da agfo-reflexfio da praxis educativa. Pois é pensando na pratica, refletindo
sobre ela, que pode-se chegar a uma transformacéo efetiva da pratica pedagogica dos

professores.

Tomando como ponto de partida para a tio almejada mudanga no ensino, o exercicio da
aclo-reflexfio realizada por parte do professor, a educagdo ludica e, mais
especificamente os jogos, podem configurar-se como alternativas propulsoras de uma

melhoria da gualidade do ensino e consequentemente da aprendizagem das criangas.

Corroborando com esse pensamento, Camargo ¢ Carneiro (2006), ressaltam que:

Apontar esta necessidade da presenga do jogo no espago escolar implica
apontar funtamenie u necessidade de uma formagdio tedrica sdlida quanto &
teoria do jogo e buscar um conhecimento sistemdtico sobre as defini¢ies, a
historia, o status e as contribuicdes deste elemento para a educagdo
(CAMARGO e CARNEIRO, 2006, P. 119).

Nesse sentido, advoga-se entfio pela necessidade de constituir-se por parte dos
educadores uma solidez tedrico-metedolégica de modo a permitir-thes utilizar ¢
manipular os jogos com consciéncia, seguranca e intencionalidade — caracteristica
peculiar do processo educacional - nos momentos de intervengdio pedagogica,

independentemente do nivel de ensino em que o jogo seja aplicado.
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2.1 — Reflexdes acerca da atividade ladica no espaco escolar

Historicamente, muito tem-se discutido a respeito da inser¢fo dos jogos em sala de aula.
No entanto, em virtude da pluralidade de contextos envolvidos nessa discussdo, bem
como a presenga de tedricos diversos da educacgio ¢ das teorias psicogenéticas, até o
momento atual ndo se tem ainda com clareza, uma defini¢iio acerca da finalidade do
jogo. Tal indefini¢io perpetuada ao longo dos tempos incidiu na proposi¢do de

caminhos tedricos diversos.

Em decorréncia dessa andlise e da dificuldade de definir-se com clareza a verdadeira
natureza do jogo, pois “a variedade de fendmenos considerados como jogo mostra a
complexidade da tarefa de defini-los” (KISHIMOTO apud CAMARGO e CARNEIRO,
2001, p. 15), é que se pode perceber muito claramente, até por parte dos estudiosos
desse tema — o jogo como elemento da educacdo lidica — a forte contradicio de

concepcdes entre os tedricos.

A titulo de exemplificagdo podemos citar Froebel, o qual apresenta uma defesa pelo uso
do jogo como atividade lidica na educacéio a partir da a¢fo livre e espontinea realizada
pela crianca. Por outro lado, outros tedricos assim como Piaget, consideram o jogo
como atividade produtiva, caracterizada pelo trabalho, no qual hd uma intengfio definida

e orientada para a aprendizagem.

No entanto, advoga-se ser necessario procurar estabelecer um equilibrio entre as
posicdes que consideram o jogo com uma atividade ladica e livre atrelada a necessidade
de se incluir desde cedo 4 escola com o objetivo de diversdo, brincadeira; com a
atividade instramental e produtiva para fins de educagdo, cujo objetivo é proporcionar

as criangas um ensino que aproxime-se efetivamente a sua fase educacional.

A esse respeito, autores como Almeida (1998) que ¢ um disseminador
dessa proposta de conex@io entre as perspectivas de jogo como diversdo e trabalho,
argumentam que:

Conduzir a crianca d busca, ao dominio de um conhecimento mais abstrato
misturandy habilmente uma parcela de trabalho (esfor¢o) com uma hoa dose
de brincadeira transformaria o trabalho, o aprendizado, num jogo bem
sucedido, momento este em que a crianga pode mergulhar plenamente sem se
dar conta disso (ALMEIDA, 1998, p. 60}.
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Ainda nesse sentido, Dantas (2002, p.113) ressalta que “a dialética jogo-trabalho ¢
indispensével a saide de ambas as préticas: pode resgatar a liberdade do jogo e o prazer
do trabalho”. Nada impede a0 educador trabalhar o sentido do jogo em sala de aula
enveredando-se por esse caminho. Pelo contrério, ao agir dessa forma, ele poderia estar
viabilizando o processe de ensino-aprendizagem das criangas, que € o que espera-se, de

fato, da aplicagdo dos jogos & educaco.

De um modo geral, quando fala-se da aplicago do jogo como um recurso metodolégico
atrelado a apresentagfo de conicidos didaticos, subitamente faz-se uma conexfo ao
ensino de criangas da Educagio Infantil, assim como do Ensino Fundamental nos niveis

Tell

Isso, porém, nfio deve ser considerado como razdio para descaracterizar a utilizagfio do
mesmo no Ensino Médio, tampouco no Ensino Superior, haja vista as vantagens que a
pratica do jogo pode oferecer ao desenvolvimento da aprendizagem dos educandos,

independentemente do nivel de escolaridade em que eles encontram-se.

Todavia, para fins de objetividade, este estudo deterd seu didlogo reportando-se a fase
de ensino que corresponde & etapa de Ensino Fundamental 1. Para tanto, tomaréd como
base referencial para esse estudo concepgdes historicas que tratam da relevincia dos
jogos atrelados 3 educacfio, bem como de suas influéncias frente aos processos de

ensinar ¢ aprender, as quais ocorreram ao longo da historia.

Hodiernamente o uso do jogo em sala de aula, é concebide como uma das multiplas
possibilidades lidicas de desenvolver o ensino regular formal de um modo mais
agradavel e representativo para a aprendizagem das criangas. Dai, a importancia de se
ter bem definido, por parte dos educadores, o real sentido do que seja educar pautando-

se numa proposta lidica de educagio.

Mais do que isso, também faz-se indispensavel que a escola tenha referendado em seu
Projeto Politico Pedagogico (PPP) os principios pedagdgicos de uma escola Iidica que
slo “gostar da escola, gostar de estudar, gostar de conhecimentos” (ALMEIDA., 1998,
p. 69), para que assim, a escola consiga despertar nas criancas o desejo por nela

permanecer. .
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A reflexfo sobre essas questdes nos remete & problematica da formacgéo do educador,
em virtude das ambigiiidades e paradoxos resultantes dessa relagdo educador/cursos de

formagdio de professores.

Inegaveis sdo as criticas que os referidos cursos tém recebido. E estas verificam-se com
maior veeméncia quando relacionadas aos corsos de formagdo profissional de
professores. O enfogue das criticas recai mais detidamente, sobre os egressos dos cursos
de graduagdo, por entenderem que os mesmos ndo estio devidamente habilitados para
atender as reais necessidades da institui¢do escolar, tampouco para entender a crianca

como um ser histdrico-~social, capaz de construir seu proprio conhecimento.

Em contrapartida, compreende-se que a formacio profissional ndo encerra-se com o
término de uma graduagio em licenciatura. Ela ndio ¢ estanque, tampouco tem um fim
em si mesma. Sempre faltardA uma peca, um caminho a percorrer, umn degrau a ser

conquistado na ‘escada’ do conhecimento.

Ademais, a formagiio do educador depende de um conjunto de variantes, as quais
traduzem em implicages positivas e/ou negativas no momento de sua pratica
educacional. Tais influéncias modificam-se de sujeito para sujeito, conforme a
compreensdc de mundo, homem, sociedade, crianca, escola, curriculo e contetido que

defendem.

Considerando-se, pois, essa complexidade do ato de educar, assim como a importancia
do educador como agente mediador desse processo de construgiio do conhecimento e,
ainda, a insercio da educacfio lidica neste contexto como uma possibilidade de
formagdo para o ser humano, julga-se necessario que os cursos de formagfio agreguem a

sua estrutura curricular essa tendéncia educacional mundial: a educag8o ladica.

Para autores como Cruz e Santos (1999), a formagao ludica:

se assenta em pressupostos gque valorizam a crigtividade, o cultive da
sensibilidade, a busca da efetividade, a nutricdo da alma, proporcionando
aos futuros educadores vivéncias lidicas, experiéncias corporais, que se
utifizam da agdo, do pensamento e da linguagem, tendo no jogo sua fonte
diramizadora (CRUZ e SANTOS, 1999, p. 14).
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Ensinar em qualquer situagio requer do educador formagdo. Pois, ¢ a partir dela que
supde-se que o individuo pode adquirir os fundamentos pedagdgicos bdsicos para a

funcdo do exercicio da docéncia.

Com a educacio ladica nfo é diferente. Ao contréario, sera a formagfo inicial adquirida
nos cursos de graduagdo em licenciaturas que o educador ird contrair as condi¢Ges
bésicas necessarias de como trabalhar as atividades ludicas no contexto escolar, com
fins de aprendizagem, e assim puder traduzir em sua praxis educativa, no cotidiano do

espacgo escolar.

- O que nfo justifica-se é querer cobrar do educador atitudes Iidicas em sala de aula se o
mesmo nio teve a oportunidade de conhecer essa estratégia de ensino no periodo em
que cursava sua licenciatura, que ainda € ou deveria ser o l6cus privilegiado para
desenvolvimento das competéncias e habilidades educacionais. Ndo se ensina o que ndo

se conhece!

A qualidade do ensino compreende um complexo conjunic de agbes as quais devem
estar fincadas em trés pilares da educagfio: a formacdo tedrica, a formagiio pedagogica e
a formacgio ladica (CRUZ e SANTOS, 1999). A partir da composi¢do dessa triade do
conhecimento acredita-se que os educadores poderio desempenhar, com competéncia

pedagoégica, suas fungdes educativas.

Complementando essa formagdo, faz-se necessério que os mesmos desenvolvam sua
capacidade de investigagdo sustentada em fundamentos tedrico-metodoldgicos que os
potencializem a aplicar em sala de aula atividades que sejam divertidas e significativas
para as criangas, ac mesmo tempo, em que elas estejam articuladas aos contetidos
disciplinares, de modo a virem oportunizar um ensino-aprendizagem capaz de gerar

resultados mais substanciais para o ensino.

3.1 — As contribui¢ies da Educacdo Lidica para o ensino da Lingua portuguesa e

Matematica

O processo de ensino-aprendizagem ¢ aquele em que ha uma preocupagio nio s6 com

as mudangas tecnoldgicas e comportamentais que ocorrem no ensino e em velocidades
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cada vez matores, como fambém ¢ aquele que preocupa-se com o desempenho do

educando e educador nesse processo.

Por isso, a educag8o apresenta-se como um desafio para aqueles que desejam construir
estratégias educacionais e aprendizagens dentro desse novo cenario educacional que

desponta e aponta como tendéncia a ser implementada no ensino, a Educacfio Ludica.

Nesse processo de ensino, a atuagio do educador assume importéincia substancial, na
medida em que é ele o responsavel por mediar o conhecimento. Para tanto, faz-se
necessario que o mesmo tenha bem definido o conceito do que € o conhecimento, bem

como, como 0 mesmo ¢ constituido.

Considerando trés posiches epistemologicas: o empirismo, © inatismo € o
interacionismo, a aquisigdo do conhecimento dar-se-4 de modo divergente, 0 que
implica na wtiliza¢8o de estratégias de ensino diferenciadas pelo educador, no sentido de

conduzir o educando a construgic do seu préprio conhecimento.

Para os adeptos da corrente empirista, a natureza do conhecimento esta na experiéncia.
Logo, para eles, o conhecimento parte do objeto em diregfio ao sujeito. Assim, os alunos
s#o levados a manipular objetos, mediante a explicacfio do professor de como retirar
dali seu conhecimento. Tal corrente considera “o aluno como sendo receptivo-passivo

em relagdo a um conhecimento ja pronto e exterior” (NETO, 2006, p. 28).

Para os devotos do inatismo, o conhecimento € algo que nasce com o sujeito através de
estruturas hereditarias. O que provoca, nesse sentido, ao uso de termos como dom,
“nasceu praisso”, vocagio, aptiddo etc. Nesse enfoque, o conhecimento parte do sujeito

em diregfio ao objeto. Aqut, o aluno ¢ treinado para depois aplicar seu conhecimento.

Para os defensores do interacionismo, o ¢conhecimento € construido pelo préprio sujeito
a partir de sua relacio com o outro € com o ambiente. Dessa interagio meio/sujeito e
sujeito/sujeito o cérebro vai forjando seus esquemas de agfio, gerando dessa forma a

apreensio do conhecimento sob determinada ag#o.
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Sendo assim, faz-se indispensavel a constituigio de um ambiente rico e estimulador
para que as crigngas possam construir sua cultura de modo estruturada ¢ numa maior

proporcdo. (NETO, 2006).

O conhecer sobre tais posigdes epistemolégicas proporciona ao educador o direcionar
de seu trabatho pedagégico com maior propriedade, uma vez que o mesmo estard
aplicando, em sua praxis, a tendéncia educacional que melhor enquadra-se com seu

entendimento de mundo, escola, aluno ¢ sociedade.

Direcionando nosso olhar para o trabalho com a ludicidade, o educador encontrard
respaldo tedrico-metodoldgico na corrente interacionista, por acreditar que € na
interac@o do sujeito com o meio rico e motivador de experiéncias que a crianga constrol

¢ reconstroi seu proprio conhecimento.

A ludicidade referida justifica-se no emsino da Lingua Portuguesa e Matematica, por
meio de jogos, por estes apresentarem-se como “excelentes recursos que o professor
pode utilizar no processo de ensino-aprendizagem, pois eles contribuem e enriquecem o
desenvolvimento intelectual social do educando™ (BOGAS e RODRIGUES, p. 1).
Ademais, eles podem ser trabalhados em qualquer disciplina, desde que sejam

adaptados aos conteudos, a faixa etaria e a prontiddo dos alunos.

O tema jogo, ja ha algum tempo vem sendo desenvolvido por tedricos e pedagogos,
preocupados em estar aliando ao ensino e a teoria, uma metodologia dindmica que
produza resultados eficazes para a educagfio. E o jogo pode proporcionar esse

aprendizado.

Todavia, faz-se salutar para o bom aproveitamento do mesmo, articulado ao ensino, que
o educador saiba explora-lo em fungfo do seu repertério de alunos, de contetidos a

serem ensinados e de competéncias a serem desenvolvidas.

0 jogo ¢ algo que faz parte do ser humano, independentemente da idade, sexo e/ou fator
social. O que mudard nele, quando de sua utilizac3o pedagdgica, seré somente o
enfoque dado a atividade, pois a mesma deverd adequar-se & faixa especifica, conforme

as zonas de interesse proprias de cada faixa.
LNWERGINADE FENERAL
£ CAMPINA GRANDE
CEMTRG DE FORMADAD DE PROFESSORZS
ZBLIOTECA SETORIAL
CAATEIRAS - PARAIA



Por suas caracteristicas proprias, o jogo desafia os alunos ao cumprimento de regras,
desenvolve habilidades de comportamento, de trabalho em equipe, de responsabilidade,
a criatividade, o bom humor, a imaginacdo, a capacidade de decisdio e adaptacdo a

diferentes ambientes.

Tais habilidades configuram-se para o desenvolvimento intelectual e social da crianga
como primordiais, ao mesmo tempo em que elas caracterizam o homem e a mulher
competentes para atender 3s exigéncias sociais ¢ de mercado e para bem viver em

sociedade,

O simiples ato de brincar de uma crianga pode ser considerado lidico, porque ¢ jogo
pode proporcionar o criar de wma situagio imagininia, o gue pode ser considerado um

meio para potencializar o desenvolvimento do pensamento abstrato.

Por 1ss0, € de extrema importincia que a crianca esteja inserida num ambiente favordvel
para o ato de brincar € que a0 mesmo tempo possa buscar fazer conjecturas, reflexdes,
analises e criagfo. Ao realizar este exercicio imagindrio, a partir do jogo, este estard

potencializando na crianga o desenvolvimento da abstragdo.

Nesse momento, a crianga estd ndo so desenvolvendo a capacidade de resolver
problemas, mas também de encontrar diversas alternativas, em nivel de abstra¢fio, para

elucidar um mesmo problema, em qualguer circunstincia em que ele apresente-se.

Ao observar estas qualidades do jogo, pode-se relaciona-lo a disciplina de Matematica,
na medida em que o jogo caracteriza-se por uma situagfio inicial, para significar um

conceito a ser compreendido pelo aluno.

Ensnar matematica ¢ desenvolver o raciocinic logico, a criagio de estratégias, a
comparacio, ¢ impulsionar a autonomia do pensamento, o espirito critico-reflexivo, o
trabalho em equipe, a iniciativa pessoal, a resolugio de problemas, entre outras

caracteristicas.

Aos educadores, compete buscar alternativas metodolégicas que mobilizem a

aprendizagem dos alunos, que sejam desafiadoras e interessantes, a0 mesmo tempo em
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que estejam atreladas a apresentagio dos contefidos diddticos. E nesse contexto, a

ludicidade deve ser considerada.

De acordo com Schoeider (p. 2} “os jogos pedagdgicos podem ser usados antes da
apresentagfio de um novo contetdo, para despertar o interesse da crianga, ou no final

para fixar a aprendizagem, desenvoivendo também atitudes e habilidades™.

O educador saberd, ou pelo menos deveria saber qual o momento certo para aplicar
determinado jogo, considerando o nivel de desenvolvimento e conhecimento de sua
turma, bem como a aplicabilidade do jogo relacionado a determinado componente

curricular,

Ao relacionar o uso dos jogos a aula de Matemdtica espera-se que ele tenha utilidade em
todos os niveis de ensino. Por isso, os objetivos devem ser claros ¢ adaptados ao nivel
de ensino em que sera aplicado, ao passo em que possa sempre estar representando
desafios aos discentes, independentemente do nivel de ensino em que esteja sendo

aplicado.

Considerando todas essas propriedades e vantagens pedagégicas de estar utilizando o
jogo no ensino ¢ que Santana {2006) argumenta no sentido de que “os jogos devam ser
utilizados ndo apenas como instrumentos recreativos na aprendizagem, mas como
facilitadores, colaborando para trabalhar os blogueios que os alunos apresentam em

relagdio a alguns contetGdos matematicos™ (SANTANA, 2006, p. 1).

Em ambito geral, quando fala-se em educagio lidica, uso de jogos efou brincadeiras
relacionadas ao ensino, quase que instantaneamente, 0 pensamento remete-se aos termos
de ensino da matematica. Porém, a Educagio Lidica — e todos os outros termos
relacionados a ela — engloba uma diversidade de elementos os quais podem ser
aplicados a qualguer disciplina curricular. E com a lingua Portuguesa ndo poderia ser

diferente.

Embora, ainda apresentem-se com certa timidez os estudos acerca da ludicidade em
torno do ensino desta disciplina, alguns autores ndio descartam a possibilidade de estar
lancando mio de “recursos uteis para uma aprendizagem diferenciada e significativa da
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lingua, uma vez aplicados aos contetidos do ensino fundamental [...]” (CASTRO, 2003,
P.1).

Nao existe nenhuma regra que expresse a negaciio de um determinado jogo, em relagiio
a sua aplicagdo, a qualquer disciplina. Existe bom senso e entendimento por parte do
educador de poder estar realizando a interdisciplinaridade concomitante 3 apresentago

do jogo pedagégico.

O educador precisa munir-se do uso do jogo como sendo um aliado, um facilitador da
aprendizagem de estruturas muitas vezes de dificil assimilacéo por parte dos educandos.
Por isso, esse “brincar™ deve ser orientado pelo mesmo, para que o uso do jogo ndo
perca o verdadeiro sentido de sua aplicagiio que é o de promover a aprendizagem, a

construcdo do conhecimento.

Utilizar jogos comerciais, sucatas, ou qualquer outro instrumento que tenha por
finalidade proporcionar uma atividade diferenciada, atrativa, portanto, significativa para
o aluno, deve ser considerado como positivo para o ensine. No entanto, sua auséncia
ndo pode, nem deve ser considerada como um empecitho para o desenvolvimento das

atividades Iidicas. Pois como ressalta Castro (2005):

A propria Lingua Portuguesa pode ser trabalhada como wm instrumenio
Hidico motivador, ja que se pode, por exemplo, denfro de um debate, de uma
redacdo, estar estimulando nos alunos a formagdo ¢ a manifestagdo de
diferentes pontos de vistas; na literatura transformar um género literdrio em
outro, uma noticia de jornal em conto, assim como um lexto poéltico em
cronica, porém, sempre levando uma determinada situagdo-problema e
oferecendo ao aluno vdrias oportunidades de atuar coletivamente sobre a
propria lingua (CASTRO 2005, p. 2).

Em face ao exposto, percebe-se que o0s jogos hdicos constituem-se como um caminho
possivel para a constituicio do conhecimento, e, portanto, para a formagio humana, 4
medida que ele desenvolve competéncias ¢ habilidades as quais poderfio ser aplicadas
em quaisquer condi¢Ses da vida social que apresentie-se, ou seja, tanto na escola quanto

na vida cultural e social fora da escola.
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Para tanto, faz-se necessério que as institui¢des educacionais passem a desenvolver suas
atividades pedagogicas considerando a importincia e a necessidade de estar trabalhando

com um modelo de educagio que atenda as perspectivas educacionais das criangas.

A escola precisa avangar. As transformagdes tecnoldgicas porque passam a sociedade
contempordnea nfo admite mais um modelo de educagfio arraigado nas estruturas
tradicionais do passado. A escola esta perdendo seu espago na educagfio das criangas e
Jovens, justamente por sua palidez e inércia em relagdo aos novos espagos que surgem,

os quais apresentam-se mais atrativos e estimuladores para as criangas.

E preciso mudar! A escola e mais precisamente seu corpo formativo - gestores,
educadores, coordenagfio pedagédgica — precisam entender que é ela quem deve adaptar-

se a essa nova realidade educacional e nfio os alunos adequarem-se a ela.

Um bom comego para isso ¢ introduzir nas escolas uma politica de desenvolvimento da
educacdo ludica, para que assim, os educandos possam sentir-se instigados a
participarem das aulas com entusiasmo e alegria. Isso impulsionard, positivamente, a

aprendizagem dos educandos.



Capitulo 4 — Procedimentos metodolégicos

Esse estudo que tem por tema a Educagdo ladica: visualizando e compreendendo o jogo
como elemento potencializador do ensino-aprendizagem, sera desenvolvido puma sala
de aula de 4° ano da Escola Esiadual de Ensino Infantil ¢ Fundamental Victor Jurema,

localizada a Rua Duque de Caxias, Bairro da Esperanca em Cajazeiras, Parafba.

A pesquisa ora proposta elege como procedimento metodolégico o Estudo de Caso, por
este caracterizar-se pela sele¢iio de “apenas um objeto de pesquisa, obtendo grande
quantidade de informagdes sobre o caso escolhido, consequentemente, aprofundando
seus aspectos”. (MATOS, 2001, p. 58).

A opgio por esse metodologia justifica-se na medida em que tal estudo serd
desencadeado em apenas um escola do municipio de Cajazeiras, limitando dessa forma
a possibilidade de generalizar os resultados obtidos a partir da implementacfio da

mesma.

Para coleta de dados, serio considerados como instrumentos metodologicos a
observaglio em sala de aula, momento esse em que langaremos um olhar direcionado

para o objeto de estudo desta pesquisa.

Pela flexibilidade que essa técnica apresenta, ja4 que a mesma pode ser associada a
qualquer outro tipo de procedimento, € que ressalta-se a necessidade de implementar a
observagio “orientada por um objetivo de pesquisa, planejada, registrada e ligada a
proposi¢fes mais gerais, e que, além disso, deve ser submetida a controle de validade e
precisdo”. (GIL apud MATOS, 2001, p. 58}

A partir da observagio, busca-se identificar na préatica pedagogica implementada em
sala de aula, a utilizacio ou ndo de atividades ladicas — ao referirmo-nos as atividades
Iadicas estdo incluidos os jogos, brinquedos e brincadeiras — atreladas ao ensino das
disciplinas de Lingua Portugnuesa e Matemitica com a intengio de promover a
aprendizagem das criancgas. Ademais, buscar-se-a verificar também se a referida escola
em foco dispde de espaco fisico adequado para a realizagio de tais atividades.
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Um outro recurso metodologico a ser adotado para o desenvolvimento desta pesquisa
refere-se a aplicagio de um questiondrio, o qual ¢ definido nas palavras de Matos (2001)
como uma técnica de investigagio em que, “sem a presenga do pesquisador, o
investigado responda por escrito a um formuldrio (com questdes) entregue

pessoalmente, ou enviando pelo correio”™ (Id ibid, 2001, p. 60).

Considerando as propriedades de tal elemento, sera aplicado um questionario composto
por 8 (oito) questdes aos discentes do 4° ano da referida escola, sendo 5 (cinco)

perguntas de cunho objetivo e 3 (trés) perguntas subjetivas.

Paralelamente, sera entregue ao docente titular da sala de aula em questio um
questionario constituido por 7 (sete) guestdes no seu total, sendo 4 (quatro) perguntas

objetivas e 3 (trés) de ordem subjetiva. (Ver questionario em anexo).

A andlise dos referidos questiondrios permitird interpretarmos a compreensio que
educandos ¢ educador alimentam em relagfio ao uso do lidico como um elemento

potencializador da aprendizagem dentro do ambiente escolar.

Finalizada as etapas de aplicagdo dos instrumentos da pesquisa, a coleta de dados e
posterior andlise, dar-se-& o momento da intervengfio pedagégica na sala de aula. Nesse
momento, buscar-se-4 implementar num espago de tempo de 4 {(quatro) semanas,
correspondente a 80 h/aulas, uma pratica pedagdgica voltada para o use do ldico na
sala de aula atrelado as disciplinas curriculares, na perspectiva de traduzir na prética a

teoria consultada para esse estudo.

4.1 - Analise de dados dos alunos: construindo uma compreensiio acerca dos

significades de escolarizacio

Dande continuidade a esta etapa deste projeto de pesquisa denominado de Educagfio
Ludica: visualizando e compreendendo o jogo como elemento potencializador da
aprendizagem, serd apresentado a seguir alguns resultados a partir da realizacio de
analise de um conjunio de dezoito (18) gquestionarios, os quais foram destinados ao
corpo discente do 4° ano da Escola estadual de Ensino Fundamental Joaquim Victor

Jurema.



38

Tal andlise compreendera os aspectos quanti-qualitativos, na perspectiva de identificar ¢
analisar, a partir dar respostas emitidas pelos discentes ao guestionario, a concepcio
deles acerca da aplicaco de atividades idicas ~ quando me refiro as atividades lidicas,
nesse termo ficam subentendidas todas as atividades pedagégicas que envolvam ¢ jogo
- quando atreladas ac ensino dos contetidos curriculares, bem como a sua importincia

para o desenvolvimento de sua aprendizagem.

De um universo de vinte e dois alunos (22) alunos inquiridos, apenas quatro (4) deles
(as) recusaram-se a colaborar com este projeto de pesquisa. Dos dezoito (18) alunos (as)
participantes, onze (11) s8o do género masculino e sete (7) do género feminino. Quatro
(4) deles (as) ja repetiram o ano, sendo que um (1) deles {(as) no quis responder a

pergunta,

Dando inicio &s perguntas, procurou-se identificar, primeiramente, os tipos de materiais
pedagdgicos que sio utilizados pela professora no momento da exposigfio dos contetidos
didaticos. Dos dezoito (18) alunos (as) participantes, nove (9) indicaram o uso do
quadro ¢ giz acompanhado de brincadeiras, cinco (35) deles (as) assinalaram apenas

quadro e giz e, finalmente, quatro (4} apontaram apenas o uso de brincadeiras.

Diante desse quadro de respostas, pode-se inferir que a professora (M.E.) embora utilize
“com uma maior frequéncia recursos como o quadro e o giz, ela também incorpora 4 sua
pratica educativa atividades de cunho lidico, a exemplo de brincadeiras como fora
citado pelos (as) alunos (as). Nesta resposta fica implicito o sentido com que essas
brincadeiras sfo utilizadas. Ndo ha clareza quanto a realizagfio das mesmas, podendo
elas serem utilizadas, ora entendida como elemento potencializador da aprendizagem,

ora como apenas diversdo, passatempo.

Em seguida, indagamo-nos (as) acerca dos tipos de recursos didéticos que a escola
dispde para serem utilizados em sala de aula. Para seis (6) deles (as), a escola dispde
unicamente de quadro e giz. Os demais alunos (as) em numero de doze (12) apontam
também o uso do quadro e giz, porém, acompanhados de outros recursos pedagégicos a
exemplo do material dourado, quebra cabega e de modo enfitico o jogo de construgho

de palavras.
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Considerando as respostas emitidas pelos alunos até esse momento, percebe-se que eles
vém mantendo certa coeréncia, quanto os recursos metodologicos oferecidos pela escola
¢ que sdc ao mesmo tempo empregados pela professora no espago escolar. De todo
modo, ha de registrar-se que os recursos como quadro e giz so citados com uma maior

frequéncia entre os discentes.

Isso ¢ justificaivel na medida e que, ac serem analisadas as escolas brasileiras,
percebe-se que elas, na sua maioria, ainda continuam reproduzindo uma agio
castradora, diretiva e indiferente da realidade dos (as) alunos (as), o que nfo os
possibilita despertar para o aprender coisas novas ¢ com mais satisfacfio. (ALMEIDA,
1998).

No tocante ao espago fisico da sala de aula, todos (as) os (as} alunos (as}, num total de
dezoito (18), responderam de forma enfafica: a sala de aula apresenta-se como um

espago amplo, agraddvel e adequado para o desenvolvimento dos estudos escolares.

De fato, mesmo tendo a escola um espago fisico construido consideravelmente de
pequenas dimensdes — j& que constatou-se a faita de salas para uma biblioteca,
laboratorio de ciéncias e informatica, além de uma quadra de esportes coberta para os
alunos exercitar-se — o espago da sala de aula é consideravelmente amplo e agradavel,
de modo que apresenta boas condigdes para a implementagdio de um trabalho

pedagogico orientado pela educagio ltdica.

Ao questiona-los a respeito da compreensdo deles {as) enquanto aluno (as), acerca da
funcdio dos jogos quando de sua aplicagio para mediar 4 apresentagio de algumas
atividades escolares, as respostas foram as seguintes: para onze {11) deles (as), as
atividades apresentadas a partir do uso de jogos sfo consideradas importantes para
compreender os conteddos didéticos, a0 mesmo tempo em que favorece a socializacdo

entre seus pares.

Por outro lado, para cutros quatro (4) alunos (as), tais atividades sfo compreendidas,
concomitantemente, como passatempo € como meto para ajudar na compreensdo das
atividades. Por fim, para trés (3) deles, as atividades apresentadas através de jogos

representam apenas um momento de diversdo, uma brincadeira.
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Diante de tais respostas, pode-se inferir que a exemplo de alguns educadores, que pelo
fato de ndo compreenderem o real sentido do jogo, a esséncia de sua natureza, o elimina
da atividade educativa (ALMEIDA, 1998), alguns alunos (as) - em nimero de sete (7) —
também ndo constituiram ainda uma definigfio acerca do real sentido do uso do jogo em

sala de aula,

Isso tornou-se evidente diante da incoeréncia incutida em suas respostas, quando eles
(as) atribuem ao jogo, ao mesmo tempo, o carater de passatempo, brincadeira, diversdo,

assim como um meio facilitador da aprendizagem.

Ainda nesse sentido, Almeida (1998, p. 13) defende que “a educagfo lidica esia distante
da concepclio ingénua de passatempo, brincadeira vuigar, diversdo superficial”. Ao
contrario disso, ele a compreende como um poderoso mecanismo de contribuicio para a
aprendizagem dos educandos, uma vez que ela imprime as atividades uma nova
dindmica, a qual incorpora diversdo ¢ aprendizado ao mesmo tempo, resuliado da

vivéncia de momentos significativos ¢ prazerosos compartilhado pelas criangas.

Essa indefini¢fio frente a compreensdo da atividade-jogo como meio potencializador da
aprendizagem, pelos educandos, pode ser fruto de um frabalho pouco estruturado,
planejado e posteriormente, aplicado de modo aleatdrio, ou seja, sem fim pedagégico
definido.

Para que o objetivo do educador que ¢ a aprendizagem do educando seja alcangado,
principalmente quando atividades ladicas sdo utilizadas, ele {...] “necessita desenvolver
um processo autoreflexivo, dedicando cuidados ao clima estabelecido no contato entre
educador e alunos e ao tipo de envolvimento e participagio dos mesmos durante o jogo™
(MASCIOLI, 2006, p. 113-114).

Perguntados a respeito dos espagos fisicos que a escola disple para a realizacio de
atividades a partir da manifestagio ladica, a maioria quase que absoluta do alunado
aponta a sala de aula e patio como sendo os espagos disponiveis pela escola para o
desenvolvimento de tais atividades. Somente um (a) deles (as) cita a sala de video como

sendo espago oferecido pela escola para a realizagio de tais atividades.
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Na realidade, a escola na qual esse estudo de caso realizou-se, apresenta um espago
fisico reduzido, composto pelas cinco (5) salas de aulas, banheiros masculino e
feminino, uma cantina e uma sala conjugada na qual subdividi-se a secretaria e a

“bibligteca™.

A escola contabiliza ainda um patic em sua parte externa, na qual sio realizadas as
atividades de educagio fisica. Assim, quando os educadores propGem-se a desenvolver

alguma atividade diferenciada, esta acontece no espago da sala de aula.

A sala de leitura resume-se a um “cantinho” na sala de aula, no qual as criangas podem
dispor de alguns exemplares da literatura infantil para a realizagio de leituras e
atividades afins. De modo similar, o uso de aparethos dudios-visuais também restringe-

se ao espago da sala de aula, pelo mesmo motivo citado anteriormente.

Ao indagarmo-unos a respeito do conhecimento deles (as) acerca de outros tipos de
recursos pedagdgicos que sdo utilizados pela professora (M.E.) na aplicacio dos
conteudos, os (as) educandos (as) respondem de modo emblemético: “os materias que

ela usa o livro, quadre e giz, régua e caderno™.

Mediante as respostas emitidas pelos educandos (as), pode-se inferir que sua professora
¢ detentora de uma metodologia fundamentada em principios tedrico-metodolégicos da
educagfio tradicional, j& que os recursos mencionados pelos (as) mesmos (as) assim a

identificam.

Para Freire (2005), esse modelo de educacgfio ¢ denominado de educagfio bancéria, uma
vez que o professor que ¢ tido como detentor de todo o conhecimento deposita-o no (a)
aluno (a), o caixa, o qual assume a posigdio de sujeito passivo do processo de aquisi¢io

de sua aprendizagem.

Tomando como base a teoria construtivista de Jean Piaget, a crianga deve ser oferecido
um ambiente rico em materias didaticos ¢ atividades significativas, pois compreende-se
que a “crianga ¢ ativa na construcéio do seu conhecimento através de sua interaciio com

o meio e pa relaciio que estabelece com os objetos e pessoas & sua volta” (ARANAO,
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Nessa perspectiva, os jogos apresentam-se como uma alternativa Iidica possivel de
promover, concomitantemente, a crianga a oporfunidade de aprender os contetidos
disciplinares de modo divertido e significativo para as mesmas, uma vez que na fase do
ensino fundamental as criancas precisam ser estimuladas a manipular diversos

materiais, a partir da orientagio do educador.

Desse modo, eles podem ir construindo paulatinamente seu conhecimento, conforme o
nivel de aprendizagem em que eles (as) encontram-se e a composi¢io de estruturas

cognitivas que possuem.

Posteriormente, indagou-se aos alunos (as) de um modo mais direcionado, pedindo-lhes
para expressarem de forma escrita, 0 modo como eles consideram que aprendem meihor
os conteidos de matemadtica. De um universo de dezoito (18) atunos (as) respondentes
do questiondrio, treze (13) deles (as) escreveram que aprendem com uma maior

facilidade os contetidos de matematica quando a “ela escreve no guadro™.

Para outros dois (2) alunos (as), a aprendizagem de tal conteudo ¢ resultado de sua
“atencfo enguanto ela encina”. Os demais, em numero de trés (3) acreditam que sua
aprendizagem ¢ facilitada a partir da utiliza¢8o de jogos de tampinhas, material dourado,

quadro valor de lugar e mapas, como fora citados por eles (as).

De um modo geral, as respostas emitidas pelos discentes apresentam certa regularidade,
no sentido em que elas, em sua maioria, assumem um carater de uma educacéo que tem
seu viés teorico-metodologico pautade na escola de ensino tradicional, ensino este que
provavelmente vem sendo utilizado por sua professora (M.E.), conforme fora

delineando-se o perfil dela no decorrer desta analise.

De acordo com Almeida (1998), tal modelo de educagfio acaba por transformar o aluno
num mero receptor €, posteriormente, num reprodutor desse sistema cuja finalidade ¢
fazer com que eles venham a consumir tudo o que lhes foram imposto, sem

questionamentos, ja que tornou-se parte integrante desse ntcleo de interesses.

Na tentativa de modificar essa realidade, a educagfio ludica vem sendo apontada por

alguns tedricos, a exemplo de Kishimoto (1993), como uma alternativa possivel de
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desenvolver wm ensino em que o (&) educando (2) assume um papel ative na construcio
de sua aprendizageni, uma vez que a crianga por meio do jogo “toma iniciativa, planeja,
executa, avalia. Enfim, ela aprende a tomar decises, a introjetar-se no contexto social,

na tematica do faz-de-conta. Ela aprende e desenvolve”. (KISHIMOTO, 1993, p. 48).

Diante de todas essas vantagens apresentadas pelo uso dos jogos quando aplicados
como recurse mediador dos contettdos curriculares, ndo se concebe que uma parcela
significativa de educadores ndo o utilize como estratégia de ensino. Pois o jogo quando
bem estruturado e planejado pode e deve ser utilizado como elemento potencializador

dos processos de ensinar e aprender.

Por fim, os educandos foram indagados a respeito de sua compreensdo em relagdo aos
ensinamentos acerca do ensino de conteddos da lingua portuguesa. Diante disso, os {(as)
alunos (as) responderam da seguinte forma: nove (9) deles {(as) apontam os recursos
pedagbgicos como quadro, leitura do livro, ditado, ligio e estudo de texto como sendo a

metodologia adequada para o desenvolvimento de sua aprendizagem.

Por outro lado, para sete (7) deles {(as), a metodologia a ser utilizada deve privilegiar o
uso do quadro e a aplicagiio de jogos pedagogicos. Desse modo, eles (as) acreditam ter
facilidade em aprender os contetidos da lingua portuguesa. Optaram por nio responder a

questdo dois (2) alunos (as), alegando para isso, o ndo saber responder ou o nfio querer.

Considerando as respostas emitidas pelos (os) educandos (as), pdde-se observar que
mais uma vez o ensino tradicional ainda exerce uma forte influéncia no modo como sfo
trabathados os contetidos didaticos, uma vez que os recursos pedagégicos reconhecidos

pelos discentes trazem a marca desse modelo de ensino.

Pdde-se perceber ainda, que a idéia que eles (as) t&ém em relagfio ao uso do jogo na sala
de aula ainda estd muito ligada ao sentido da diversdo, da brincadeira simplesmente.
Com isso nfo quer se dizer que ao utilizar o jogo em sala de aula com fins educativos a

crianga seja privada desse momento de descontragio, nio ¢ isso.

Ao contrario, a idéia de sua utilizagfio é justamente a de promover a apresentagio dos

contetidos didaticos atrelado ao uso de jogos para que assim as criangas possam
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vivenciar um momento de aprendizagem de modo mais significativo para elas, ja que
estdo aprendendo brincando. O brincar € inerente & crianga e o jogo representa para ela a
oportunidade de aprender os contetdos de modo mais ripido e agradavel, o que de outra

forma seria mais dificil.

Contudo, deve-se destacar que o indice de aceitagdo do uso de atividades ladicas,
principalmente, por parte dos professores vem crescendo gradativamente. Isso pdde ser
percebido a partir das indicagles das criancas, ao assinalarem os jogos pedagégicos
como éstratégia adequada para as mesmas adquirirem a aprendizagem dos contendos
curriculares, ¢ em especial da lingua portuguesa, por ser uma das disciplinas agui

enfocadas.

Para Piaget (apud ALMEIDA, 1998, p.51), os jogos tornaram-se um meio tdo poderoso
para produzir a aprendizagem das criangas que, “em todo lugar onde se consegue
transforma-lo em iniciativa de leitura ou ortografia observa-se gue as criangas se

apaixonam por essas ocupagdes tidas como macantes”.

Isso sé torna-se possivel devido ao fato de que as criangas passam a realizar atividades
que lhes sdo significativas, portanto, mais interessantes para elas desenvolverem. Dat a
importancia em utilizar os jogos como um recurso potencializador da aprendizagem dos

(as) educandos (as).

4.2 — Anilise de dados do professor: uma tentativa de constituir o perfil de
educador a partir de sua compreensfio da praxis educativa

Para a realizagiio desta fase da pesquisa que ora intitula-se ‘Educag¢do Ludica:
visualizando e compreendendo o jogo como elemento potencializador da aprendizagem,
elegeu-se como procedimento metodologico para a coleta de dados, a observacio
sistematizada do ambiente escolar, bem como a aplica¢iio de questionérios direcionados
tanto aos docentes quanto aos discentes da escola objeto de estudo, a Escola Estadual de

Ensino Fundamental Joaquim Victor Jurema, sediada no municipio de Cajazeiras.

Tal coleta privilegiara os aspectos qualitativos, uma vez que buscar-se-a identificar e

analisar, a partir das respostas emitidas pelos sujeitos da pesquisa, os dados de modo
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quantificado e analitico, acerca da compreensio que os educadores possuem em relagfio

4 atividade ludica atrelada ao ensinc-aprendizagem dos contetidos curriculares.

Nesse sentido, serfio apresentados a seguir alguns resultados dessa pesquisa mediante a
analise dos questiondrios destinados aos docentes. Vale ressaliar que, de todas as
professoras titulares dessa escola, apenas a professora da sala em que esse projeto de
pesquisa desenvolveu-se predispds-se a colaborar, mesmo tendoe ela relutado a principio

para néo respondé-lo.

Com relagiio ao perfil profissional da professora, esta € graduada em Licenciatura em
Letras, com atuacio no magistério j4 ha mais de trinta (30) anos. Segundo tal professora
(M.E) — nome ficticio adotado para sua identificacfio — “a sala de aula tornou-se um
refligio para mim, j4 que fiquei vitiva e para ndo viver na soliddo permanego em sala de

aula”.

Partindo para o questionério encetou-se o ciclo de perguntas, indagando-a a respeito de
sua concepgio de educador quanto A disponibilidade do espago fisico pela escola para o
desenvolvimento de atividades lidicas. Para a refertda professora, o espago fisico

apresentado pela escola para o desenvolvimento dessas atividades ¢ satisfatorio.

De fato, pdde-se observar nas visitas realizadas na escola que a mesma, embora seja
considerada de pequeno porte fisico, apresenta salas de aulas amplas e arejadas o que as
credencia & realizacio de atividades lidicas direcionadas para a aprendizagem dos
educandos. O ponto negativo, nesse aspecto, refere-se 4 indisponibilidade por parte da
instituigdio escolar de outros espacos fisicos determinados para esses tipos de atividades,

a exernplo de sala de leitura, de dudio-visual, quadra poliesportiva e biblioteca.

Quanto a disponibilidade de materiais pedagégicos oferecidos pela escola, a professora
(M.E.) os classifica como insatisfatérios, uma vez que segundo ela “os poucos materias

que a escola dispde, alguns jé estdo sucateados precisando ser repostos”.

Nas entrelinhas, pode-se perceber que essa realidade vivenciada pelas escolas €
utilizada, muitas vezes, como justificativa para que seus professores ndo desenvolvam

atividades intermediadas por jogos educativos.
NPTRGIDADS FENERAL
DE CAMPINA GR!.NQE N
CENTRO DE FORMAGRD DE BROFES30RES
' BIBL/OTECA SETORIAL
CAMIEIRAS - PARAIBA



46

Tal realidade implica no desperdicio, por parte dos educadores, da oportunidade de
estarem promovendo no espago da sala de aula uma educagfo voltada para atender as
necessidades das criancas, posto que os jogos guando bem estruturados “tornam-se
atividades sérias (trabatho) que auxiliam, enriquecem a incorporagfio desses
conhecimentos sem fazé-los perder a satisfacfio ou o prazer de aprender ¢ buscar”
(ALMEIDA, 1998, p. 54).

No que concerne & sua formagio, procurou-se apreender se ¢la a habilitava para a
realizacio e o dominio das praticas educativas orientadas pelo uso de jogos no ensino-
aprendizagem. De acordo com o que pensa a professora (MLE), “é preciso que haja mais
cursos de capacitagiio para inovar nossos conhecimentos interagindo de acordo com as

necessidades individuais dos nossos alunos”,

De um modo geral, o que tem-se observado ¢ que, na maioria das vezes, os professores
por falta de conhecimento da real esséncia, da natureza do jogo, néo os utiliza na pratica
pedagogica (Id ibid, 19998), penalizando dessa forma os alunos que passam a ser
privados de conhecer outro modo de ensinar, que seja mais agradével e atrativo para

eles.

Em partes, essa falha na formacfio do professor deve-se aos cursos de formagdo de
professores gue na maioria das vezes, ndo contemplam no seu plano curricular
disciplinas que discutam essa tematica. Mas, por outro lado, como acredita-se que a
educacio desenvolve-se por um processo continuo e inacabado, ¢ dever do educador

estar sempre em vias de construgdo de seu cophecimento.

Com relagfo ao planejamento didatico, questionamo-nas a respeito da intencéo dela ao
projetar uma aula orientada pela aplicagéio de atividades mediadas pelo uso de jogos.
Conforme resposta da professora, as atividades sdo orientadas para auxiliar o professor

no momento da exposi¢io dos contetidos didaticos.

Em tese, essa teoria é propagada no meio educacional. Todavia, quando parte-se para a
observagiio ¢ andlise da pratica educativa de alguns professores, percebe-se que o

discurso em defesa de uma educaglioc mais ativa, pautada nos principios da corrente
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Construtivista, encontra-se em grande parte a nivel apenas da teoria. Na pritica, o que

efetiva-se ¢ a educacio pautada nos principios tradicionais!

No que diz respeito ao nivel de frequéncia com que as atividades envolvendo materiais
pedagogicos — comercial e artesanal com fins de ensino — sfio utilizadas em sala de aula,
a professora (M.E.) declara que estas atividades sdo desenvolvidas sem periodo
definido.

Tal declaragio sugere uma dubiedade de interpretagfio: essa imprecisdo de tempo
quﬁnto 4 aplicagdo de tais atividades pode ser entendido como modelo de atividade que
guase nunca ¢ apresentado em sala de aula, ou ainda que essas atividades nfio sfo
compreendidas pela professora como importante instrumento de mediacio

conhecimento escolar.

Em decorréncia disso, os (as) alunos {as) sfo castrados da oportunidade de vivenciar wm
ambiente rico em atividades e materiais pedagogicos, de manipular objetos, implicando

assim, em prejuizo para a aprendizagem dos alunos.

Com relacdo ao processo de desenvolvimento da aprendizagem dos educandos, a
professora (M.E.) fora indagada a respeito das atividades gue ela considera
indispensaveis de serem utilizadas no contexto da sala de aula. Segundo ela, atividades
como: “leitura, estudo de texto, copia dirigida ortografia, ditado de frases, descrigiio de
textos a partir de ilustragdes etc”, sdo essenciais para o pleno desenvolvimento da

aprendizagem das criangas.

Tomando como base as respostas emitidas anteriormente pela mesma, acerca do uso dos
jogos em sua prética educativa, pode-se inferir que: primeiro, a referida professora néo
compreende a atividade lidica como um meio potencializador do processo de ensinar ¢
aprender, haja vista que em nenhum momento ecla aponta atividades que envolvam o

ludico como sendo fundamentais para promover a aprendizagem dos educandos.

Em segundo lugar, constata-se uma disparidade entre o que veicula-se como discurso no
meio educacional e o que na realidade aplica-se & pratica educativa. Se por um lado, ela

demonstra em sua fala o reconhecimento da importincia da implementacio de
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atividades ladicas na sala de aula com fins educativos, por outro lado, ele ndo concretiza

na pratica a idealiza¢do do seu pensamento.

Para Kishimoto (1993, p. 113), “o jogo ndo € o fim visado, mas o eixo que conduz a um
contetdo didético determinado. Ele resulta de um empréstimo da agfo ladica para servir
4 aquisiclo de informagdes™. E essa compreenso que os educadores devem incorporar

ndo s6 na sua tecria, mas principalmente, em sua praxis educativa.

Por fim, a professora fora convidada a elencar as principais dificuldades enfrentadas por
ela, quando da aplicacdo de atividades lidicas em ambito escolar. As palavras da
professora, nesse sentido, foram emblemadticas: “o que dificulta o nosso trabalho com
atividades ladicas é a auséncia de um coordenador, a falta de material que a escola ndo

tem. Enfim, um acompanhamento entre professor € coordenador”.

Considerando essa passagem da fala da referida professora, pode-se deduzir que, assim
como a professora em destaque relatou, a auséncia de um coordenador pedagogico na
escola ¢ apontada por varios profissionais da educacfio como uma das causas possiveis
do nfo desenvolvimento de atividades diversificadas em sala de aula, uma vez que a
escola ndo dispde de um profissional voltado especificamente para atender as

necessidades, as dtvidas dos professores, em relagfo ao exercicio da mesma.

Um outro ponto que merece destaque e que fora citado anteriormente, refere-se 3 falta
de conhecimento e dominio por parte do professor em aplicar os jogos, pela simples

incompreensdo da real funcfio do jogo no espago escolar.

Ademais, a indisponibilidade de materiais pedagégicos em sala de aula configura-se
como um fator a ser considerado, porém nfio plausivel de justificativa para a ndo
implementacio dessas atividades, uma vez que existem diferentes formas de se trabalhar
com a ludicidade. E s6 deixar a criatividade aflorar e transformar em acfio os projetos

idealizados.

Tomando ainda como base para esse estudo as idéias de Almeida (1998) acerca da
importancia da relagiio educador-ladico para o processo de aquisi¢io do conhecimento

escolar, a partir da utilizag8io das manifestagdes ludicas, ele ressalta que:
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o estudo real, verdadeiro, funcional da educacdo Hidice estard garantfido se
o educador estiver preparade para realizd-lo. Nada serd feito se ele nio
tiver wm profundo conhecimento sobre os fundamentos essencials da
educacfio lhidica, condigdes suficientes para socializar o conhecimento e
predisposicdo para levar Bso adiante (ALMEIDA, 1998, p. 63).

Apontar a necessidade da aplicag@o do jogo no espago escolar implica apontar, de modo
similar, para a importincia de uma formagéo teorico-solida por parte do (a) educador
(2), quanto ao uso dos jogos em sala de aula, para que desse modo nfio perca-se o real
sentido de sua utilizagdo que € proporcionar de modo ativo e divertido a aprendizagem

das criangas.
4.3 - Estagio escolar: momentos ¢ vivéncias da pritica educativa

Ao ingressar nos cursos de graduacfio em licenciaturas, os graduandos terfio que ao final
de sua caminhada académica desenvolver algumas atividades especificas referentes a
cada curso. Porém, uma dentre tais atividades perpassa quase todas as licenciaturas — o

estagio escolar,

Considerado o ponto culminante do curso, tal atividade dar-se-4 mediante o
cumprimento da disciplina estagio supervisionado, momento em que os educandos sdo
levados a desenvolver numa escola pablica os saberes tedrico-metodologicos

constituidos no decorrer de sua trajetéria académica.

Conscientes da complexidade que envolve a constitui¢iio desses saberes académicos,
esta etapa do curse transcorre permeada de muitas davidas e conflitos por parte dos
estudantes, uma vez que muitos deles nfio apresentam experiéncias, vivéncias no campo
do ensino. Dai, a importdncia da constituicio de uma base tedrica solida para que o

fundamente no momento da préxis educativa.

Este momento chegou! [ tempo de pér em prética os ensinamentos concedidos, as
orientacGes recebidas, as idealizaces particulares, cuja intengfio ¢ transformar esta

etapa do curso num espago de criagho e recriagfio do conhecimento adguirido,
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mediatizado por uma relagiio dialogica efetivada entre os sujeitos que ensina e aprende

num processo de troca constante,

Diante disso, discorrer-se-a a seguir acerca das impressdes pessoais percebidas a partir
da implementagiio da pratica pedagoégica levada a efeito no transcorrer do estagio
desenvolvido, periodo compreendido entre os meses de setembro e outubro de 2009,
numa sala de 4° ano pertencente 3 Escola Estadual de Ensino Fundamental Joaguim

Victor Jurema sediada na cidade de Cajazeiras.

Vale ressaltar que o momento da regéncia configurou-se num espago de efetivagéio dos
estudos tedrico-metodologicos realizados com base em estudiosos que teorizam acerca
da Educagfo Ludica, os quais consideram os jogos didaticos como um dos elementos

potencializadores do processo de ensinar e aprender.

Iniciado o periodo da intervengo pedagdgica algumas dificuldades foram enfrentadas,
o que de certo modo ja era esperado, haja vista 0 momento de ‘novidades’ vivenciada
pelos educandos da referida escola. Era uma outra professora, com uma oufra
metodologia — j4 que cada ser tem um jeito particular de atuar em sala de aula —, entdo
era prudente respeitar esse momento de adaptacdo para ambas as partes. Ele deveria ser

respeitado e o fol.

Uma outra dificuldade apresentada por esta sala de aula — o 4° ano — composta por vinte
e dois alunos (22), diz respeito a uma realidade educacional ¢ familiar vivenciada de
modo muito aquém daquela esperada ou desejada para a formacfio de uma relagio

familiar convencional.

Tal realidade pbdde-se observar, durante todo o periodo de visitas & escola e,
principalmente na fase do estigio, que ela produz implicagles negativas ao processo de
aprendizagem daquelas criangas, uma vez gue as mesmas nfio possuem, em sua maiona,
quase nenhuma estrutura familiar que dé a elas o suporte necessario para o

desenvolvimento da aprendizagem escolar.

Decorre dai que a maioria dos educandos tem como pais homens e mutheres envolvidos

{as) com o submundo das drogas, furtos e prostituicio. Em decorréncia disso, essa
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realidade passa a ser vivenciada em sala de aula em suas conversas paralelas onde os

mesmos expressam por meio da fala sua realidade experenciada.

A fala de um (a) dos (as) estudantes ao ser questionado (a) pela professora a respeito da
nfo aquisicBo de um cadermno para a realizagfio das atividades escolares, ela ¢é
emblematica: “n8o tenho ainda tia, porque minha mée vende pedra, mas ela também

consome...” afirmacdes semelhantes essa sfio comuns no cotidiano da sala de auala.

No que concerne as dificuldades enfrentadas mais detidamente com relagiio ao processo
de ensino-aprendizagem pode-se destacar a falta de acompanhamento pedagégico por
parte da instituicdo escolar, no que diz respeilo ao atendimento de criangas com
necessidades educacionais especiais. Observou-se também que muitos (as) dos (as)
educandos (as) ali presentes apresentavam apenas conhecimentos rudimentares acerca

da leitura e da escrita de palavras.

Quanfo & quantificacfio de nimeros e suas propricdades, a grande maioria dos alunos
apresentaram dominio quanto a resolugfio de operagBes que envolvem a adiglio e
subtracfio. No que diz respeito as operagdes com multiplicacio e divisfio, os (as)

mesmos (as) apresentavam dificuldades por resolvé-las.

A coleta desses dados fora importante para o momento da intervengio pedagdgica, uma
vez que a proposta de ensino girava em torno da ludicidade, a qual direciona ao jogo a

importincia de relaciona-lo como um elemento potencializador da aprendizagem.

Assim, a primeira semana de estdgio configurou-se, em grande medida, num momento
tanto de adaptacdo por parte da turma diante da presenga de uma outra pessoa a frente
das atividades escolares guanto de ‘reconhecimento’ da realidade socio-educacional

apresentada pelos mesmos.

O passo seguinte, fora desenvolver as atividade pedagégicas a partir das necessidades
educativas identificadas, tomando como base sempre os principios de uma educagdo

orientada pela ludicidade.
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A partir da aplicagfo das primeiras atividades escolares pdde-se identificar que uma
parcela significativa dos (as) educandos (as) apresenta um déficit de aprendizagem
considerdvel, principalmente nos aspectos da leitura, escrita e quantificagio dos
nimeros. Alguns deles escrevem seu proprio nome ainda por meio de garatujas.

Considerando o ano escolar em que encontram-se esse dado torna-se preocupante!

Outrossim, observou-se que tais educandos (as) desconheciam as regras e os critérios
bésicos para a escrita de uma produgio textual, fosse ela suscitada por meio de gravuras,
fatos pessoais, acontecimentos histéricos, bem como ndo reconheciam os diferentes

tipos de género textual que compdem os textos literarios.

Quanto as nogdes de resolugio de problemas matematicos, a turma apresenta indices
favoraveis no que refere-se a operagdes que envolvam adicdo e subtragfo. Porém,
quando se trata de multiplicagfo e divisfio, a maioria dos alunos sente dificuldade para

resolvé-los.

Entdo, diante dessa realidade educacional presenciada a proposta de intervengdo
pedagdgica, ora pautada em fundamentos da ludicidade, poder-se ia configurar-se como
uma possibilidade concreta de oferecer aos educandos uma oportunidade de ensino
diferenciada, de modo que eles viessem aprender os conteudos programaticos
assumindc um cardter criativo e ativo, uma vez que eles participariam efetivamente das

atividades desenvolvidas em sala de aula.

Nessa perspectiva, nas semanas subsequentes ao estagio procurou-se traduzir na pratica
experiéncias ¢ vivéncias metodologicas que pudessem contribuir para o
desenvolvimento da aprendizagem dos educandos. Considerando, pois, a proposta de
agfio pedagégica sugerida aqui, as atividades escolares direcionadas foram organizadas

por meio de jogos por ser esse o foco deste trabatho.

Embora reconhega-se a importincia e a possibilidade de trabalhar a temaética da
ludicidade em todas as disciplinas curriculares propostas, este trabalho elegeu com foco
de investigacio e posterior andlise a aprendizagem dos (as) educandos (as) relacionadas

apenas ao ensino da Lingua Portuguesa e da Matematica.

UNNITRGIDANS FUNERAL
DE CAMPINA GR/NDE
CENTRO DE FORMAGAO DE PROFESSORTS
2I5UI0TECA SETORIAL
CAJAZEIRAS - PARAIBA



53

Nesse sentido, algumas atividades como jogo do bingo, dados matemdticos, domind,
cartazes, tritha, dinfimicas, cartazes, roda de conversas, produgfio de texto a partir de
gravuras, historias em quadrinho, jogos cddigo secreto, loteria e tipos numéricos, além
de caga-palavras, desenhos livres e orientados, consubstanciaram-se em propostas

didaticas de ensino.

Tomando como base a aplicagdo de tais atividades no processo de ensino da
matematica, ressalta-se que uma parcela significativa de educandos (as) mostrou-se
interessados (as) em participar das aulas. Tornava-se evidente o entusiasmo deles em

resolver os problemas colocados nas atividades-jogo.

O ponto culminante da aunla correspondia ao momento em que eles obtinham a
resolugio dos problemas, o que era motivo de grande comemoragio pelos mesmos. A
receptividade deles (as) diante da apresentagfio das referidas atividades fora satisfatoria,

uma vez que eles demonstravam interesse por desenvolvé-las diariamente.

Outro ponto a ser considerado ¢ que fora percebido através do processo de avaliagfo
realizado cotidianamente, refere-se aos avangos identificados no nivel de aprendizagem
apresentado pelos educandos, uma vez que eles passaram a resolver problemas

matematicos antes incompreendidos pelos mesmos.

Esta assertiva respalda-se no quadro evolutivo, ainda que moderado, do nivel de
cognigio apresentado pelos (as) alunos (as) em ralacio aos componentes curriculares

dessa disciplina, a partir da mediagfo pedagdgica realizada através dos jogos.

O ponto negativo detectado nessa trajetoria, diz respeito ao ndo engajamento nas
atividades por parte de um pequeno grupo de alunos (as) que, segundo palavras da
professora titular desta turma “eles frequentam a escola apenas para cumprir as regras

dos programas sociais 0s quais estio inseridos (as)”.

De fato, estes (as) alunos (as) nfo apresentam notas no didrio escolar o que caracteriza a
ndo participacBo deles (as) nas atividades escolares, como pbde-se comprovar neste

periodo em que desenvolveu-se o estagio escolar. De todo modo, algumas medidas
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foram tomadas no sentido de promover a “inclusdo” dos referidos alunos {(as) no

exercicio das atividades implementadas em sala de aula.

Em alguns momentos este objetivo fora alcancado mesmeo diante das limitagBes
temporais, educacionais e estruturais — que fizeram-se presentes, consequéncia talvez de

uma desestruturagio que transcende o contexto do espago escolar.

Um outro foco de andlise considerado nesta pesquisa volta-se para o processo de
ensino-aprendizagem da Lingua Portuguesa, o qual tomou-se como base as atividades-

jogo assim concebidas como elemento potencializador da aprendizagem.

Nesse sentido, as atividades voltadas para o ladico configuraram-se como uma proposta
pedagogica diferenciada e que por isso capaz de proporcionar um ensino mais atrativo ¢

significativo para os (as) educandos (as).

Com o decorrer da aphcaco de tais atividades deduziu-se inicialmente que os (as)
discentes, em sua maioria, desconheciam os principios bdsicos necessirios que
compdem a estruturacio de uma producdo textual. Faltavam-ihes os conbecimentos
bésicos como a criaglio do titulo, a organizagdo das idéias em forma de paragrafos, além

das questdes ortograficas e da pontuago correta.

Em se tratando de questSes voltadas mais detidamente para o estudo gramatical da
lingua, observou-se que um grupo menor de educandos apresentava dificuldades nesse
sentido. Porém, percebeu-se no decorrer das atividades que tais dificuldades quase

desapareciam quando as respostas permeavam o campo da oralidade.

Por outro iado, quando eram suscitados a desenvolver as atividades de modo escrito as
deficiéncias emergiam em maior intensidade. Essa dificuldade vinha ratificar a premissa
de que os (as) alunos (as) t€m dificuldades de escrita. A transcrigio das palavras, eles
(as) as realizavam satisfatoriamente, mas guando partia-se para a produciio da escrita,
esta atividade no correspondia ao nivel de aantonomia intelectual esperado para uma

turma do 4° ano.

UNR/ERGINADST FENERAL
DE CAMPINA GRANDE
CENTRO DE FORMAGAO DE PROFESSURES
T BiRUOTECA SETORIAL

GAAZERAS - PARAIBA



55

Entretanto, com o desenvolvimento das atividades do estagio, as quais tiveram como
suporte os fundamentos da teoria orientada para a ludicidade, notou-se que quando
podia-se dar uma atencéo individualizada aqueles (as) alunos (as) rotulados (as) de “néo
querer nada”, estes apresentavam resultados positivos quanto ao desenvolvimento de

sua aprendizagem.

Um exemplo disso e que merece destaque estd na producgfio de texto de um destes (as)
alunos (as) por ter apresentado, dentro dos critérios para uma boa producio, o
discernimento para constitair o texto contemplando seus principios basicos, mesmo néio

tendo eles ainda a compreensdo sistematica do conhecimento.

Com relacgdio ao estudo gramatical da lingua, observou-se que de modo similar ao estudo
da Matematica, os educandos também apresentaram resultados positivos quanto ao
desenvolvimento de sua aprendizagem, uma vez que eles passaram a participar mais

efetivamente das aulas.

Com isso, percebeu-se o desenvolvimento deles ainda que moderadamente nas
habilidades de leitura ¢ escrita das palavras, se considerarmos o pequeno espago de
tempo em que fora desenvolvido essa proposta de ensino voltada para o uso dos jogos

ne ensino.

Diante dessa realidade, ressalta-se que uma mudanga de atitude pedagégica por parte do
professor poderia amenizar o déficit de aprendizagem verificado nesses alunos (as),
mesmo tendo consciéncia de que estas deficiéncias vém sendo camufladas durante todo

o seu percurso educacional até sua chegada nesse ano escolar.

Para tanto, considera-se que a proposta de intervengfo pedagégica defendida neste
trabalho configurou-se como um elemento potencializador do processo de
aprendizagem dos (as) educandos (as), na medida em que eles mostraram-se mais ativos
e participativos em tal processo. Em alguns momentos, ressaltou-se saltos positivos em

relagfo ao nivel de compreensiio dos contetidos programaticos estudados nesse periodo.

Essa assertiva justifica-se pelo fato de que durante o periodo do estagio, os (as)

educandos (as), paulatinamente, foram revelando seus saberes, angustias e ainda
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deficiéncias, s0 que nesse momento o fazia de modo mais diferenciado, uma vez que

eles tinham certa compreenséio do sentido de ensinar e aprender conferidos os mesmos.

O ensino da Matemdtica ¢ da Lingua Portuguesa poderia apresentar-se com uma outra
roupagem, que nio somente aquela pautada em principios tradicionais. Este momento

também poderia consubstanciar-se a partir de experiéncias mais agradaveis.

Diante dessas consideragdes, pode-se mnferir que o ensino da matematica e da Lingua
Portuguesa pode ser estruturado de modo alternativo, afastando-se em partes dos
principios de uma educagiio tradicional para aproximar-se de uma educacio pautada na
ludicidade, por esta proposta configurar-se como uma possibilidade vidvel de promover
um ensing mais atrativo e significativo para o processo de aprendizagem dos (as)

educandos {as).

O ensino de tais disciplinas precisa libertar-se dessas amarras que tendem a engessar o
processo de ensino-aprendizagem e que por isso e que por essa razio passa a ser
consideradas como “disciplinas dificeis de screm entendidas” por uma parcela

significativa de educandos (as), independentemente do nivel de ensino em que estejam.

E nesse sentido, a Educagfio lidica ancorada mais especificamente no uso de jogos
didaticos pode configurar-se como uma alternativa possivel de ruptura dessa concepgéio.
Contudo, sabe-se que os resultados alcancados por este trabaltho trazem uma
representacdo significativa nesse sentido, no entanto, tem-se consciéncia de que esta
discussdo é muito ampla e que pelas caracteristicas deste trabatho aqui fora dado apenas

um pequeno passo nessa diregdo.
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Trilhande caminhos para uma cenclusio

Ao iniciar este trabaltho de monografia alguns questionamentos acerca do processo de
ensino»apreﬁdizagem dos educandos em idade escolar ¢ que estfio cursando o Ensino
Fundamental I foram elencados, no sentido de compreender as razdes que estariam
provocando nos (as) alunos (as) o desinteresse ou a dificuldade de aprendizagem,

principaimente no que refere-se as disciplinas de Lingua Portuguesa e Matematica.

Tomando como base as palavras de Almeida (1998) pode-se inferir que o fracasso dos
alunos em compreender conceitos de matemdtica e da Lingua Portuguesa estaria ndo na
falta de inteligéncia ou habilidade para aprendé-los, resultaria sim do modelo de ensino

no gual as criangas sdo expostas nas escolas.

Em partes, essa assertiva pdde ser ratificada com o exercicio da experiéncia vivenciada
no perfodo do estagio escolar. A partir dele, percebeu-se que os (as) educandos (as) —
sujeitos dessa pesquisa —, em sua maioria, apresentavam dificuldades de aprendizagem

quanto ao ensino das disciplinas mencionadas.

Faz-se necessério, entdo, investigar os motivos que ocasionaram tais dificuldades:
seriam os procedimentos metodologicos utilizados pela professora ou seria ainda, a falta
de interesse particular do aluno em compreender tais contefidos, acostando-se a iss0 a
auséneia de uma participagfo mais efetiva da relagdio ac acompanhamento da formagio

educacional deles.

Com base nas andlises dos questionarios, tanto o que refere-se ao docente guanto aos
discentes, concluiu-se que em grande medida ¢ déficit de aprendizagem apresentado
pelos (as) educandos (as) deve-se a auséncia de um planejamento de aula que venha
adequar-se 4 realidade intelectual dos (as) alunos (as). Heterogénea por exceléncia como
é a sala de aula, a que fora desenvolvida a proposta de intervenglio pedagogica € o

exemplo mais contundente dessa assertiva.

Diante dessa heterogeneidade, a proposicio de uma educagio voltada para a
manifestacio Iadica configurou-se na prética, como uma possibilidade concreta de

promover 3s criancas uma aprendizagem mais efetiva, uma vez que “jogando, elas



chegam a assimilar as realidades intelectuais que, sem isso, permaneceriam exteriores a

inteligéneia infantil” (Id ibid, 1998, p. 45).
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Caracterizacio do aluno

Aluno:

Escola:

Ano:
J4& repetiu 0 ano?

Questdes

1° Que tipo de atividades séo realizadas pelo professor no momento da exposigio do

contetido didatico?

( }material dourado { ) caga palavras
{ ) bingo { ) apenas giz e quadro
{ ) construcio de palavras ( ) brincadeiras

()

2° Que tipo de recursos didaticos a escola dispde para serem utilizados em sala?

( )quadro e giz ( )domind
{ )dama ( ) construgfio de palavras
( ) material dourado { ) quebra cabega

()

3? Sobre a sala de aula, vocé considera:

( ) um espago agradavel e amplo
( ) um espaco onde s6 cabem as cadeiras

( ) um espac¢o adequado para estudar
()
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4" Vocé acha que as atividades apresentadas através do jogo sdo:

( ) passatempo ¢ ndo ajudam muito nos contetidos

( ) importantes para compreender os contetidos

{ ) brincadeiras

{ ) ajudam na compreensdo dos contetidos e na socializagfio entre a turma

()

5% Que espagos a escola dispde para realizar atividades ladicas?

() patio ( ) sala de video
{ )Yquadra ()

() sala de leitura

6°Que outros recursos vocé conhece e que sdo utilizados pelo seu professor na aplicagfio

dos contetidos? Cite alguns.

7° Como vocé aprende melhor os contettdos de matematica? Cite exemplos.

8° Como vocé aprende methor os contetidos de lingua portuguesa? Exemplifique.

Atenciosamente,

NERGIDas FUMERAL Wigna Nibegna!
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Caracterizacio do profissional

Nome:

Nivel de formacio

Ano que leciona:

Tempo de servico de magistério:

Questionario

1° Em relagfic ao espago fisico da sala de aula para o desenvolvimento das atividades

Hidicas, vocé o considera:

( ) muito satisfatério
{ ) satisfatorio
{ ) pouco satisfatorio

( ) insatisfaiorio

2° Vocé acredita que os jogos e materiais pedagogicos disponiveis na escola sdo

considerados:

{ ) insatisfatorio
{ ) satisfatorio
{ ) pouco satisfatorio

( ) muito satisfatério

3° Sua formacfio docente lhe habilita para o dominio e realizagio das aulas com material

pedagogico visando o aprendizado?




4° No planejamento didatico, as atividades elaboradas envolvendo a utilizagfo do Iudico

sio voliadas:

( ) para proporcionar a apreensdio por parte dos educandos frente aos contetdos
didaticos

()} para o desenvolvimento de atividades de carater apenas recreativo

() para suprir espaco de tempo ocioso em sala de aula

( ) para auxiliar o professor no momento de exposi¢io dos contetidos didaticos

5° Quanto 3 frequéncia de atividades propostas a partir da utilizago de materiais

pedagogico — comercial e artesanal com fins de ensino —, estes acontecem:

( ) semanaimente
( ) diariamente
( ) mensalmente

() sem periodo definido

6° Analisando o processo de desenvolvimento da aprendizagem dos educandos, que

atividades vocé considera indispensaveis de serem utilizadas?

7° Que dificuldades vocé elencaria quanto a implementagfio de atividades ludicas?

Atenciosamente,

Wigna Nibegna!



