UNIVERSIDADE ESTADUAL DO MARANHAO
CENTRO DE ESTUDOS SUPERIORES DE CAXIAS
CURSO DE LICENCIATURA EM PEDAGOGIA

ISABEL CRISTINA DA SILVA

OS JOGOS NOS ANOS INICIAIS COMO POSSIBILIDADE PARA UMA
APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA: o que dizem os professores?

CAXIAS
2022



ISABEL CRISTINA DA SLVA

OS JOGOS NOS ANOS INICIAIS COMO POSSIBILIDADE PARA UMA
APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA: o que dizem os professores?

Monografia apresentada ao Curso de Pedagogia da
Universidade Estadual do Maranhao-UEMA, como
requisito para obtencdo do grau de Licenciado em
Pedagogia.

Orientadora: Elizangela Fernandes Martins

CAXIAS
2022



S586j Silva, Isabel Cristina da

Os jogos nos anos iniciais como possibilidade para uma
aprendizagem significativa: o que dizem os professores / Isabel Cristina da
Silva.__Caxias: CESC/UEMA, 2022.

39f.
Orientador: Prof®. Elizangela Fernandes Martins.

Monografia (Graduacio) — Centro de Estudos Superiores de
Caxias, Curso de Licenciatura em Pedagogia.

1. Aprendizagem significativa. 2. Formacao docente. 3. Jogos. 1.
Titulo.
CDU 37.091.33-027.22:796

Elaborada pelo bibliotecdrio Wilberth Santos Raiol CRB 13/608.



ISABEL CRISTINA DA SLVA

OS JOGOS NOS ANOS INICIAIS COMO POSSIBILIDADE PARA UMA
APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA: o que dizem os professores?

Monografia apresentada ao Curso de Pedagogia da
Universidade Estadual do Maranhdo-UEMA, como
requisito para obtencdo do grau de Licenciado em
Pedagogia.

Orientadora: Elizangela Fernandes Martins

Aprovado em: / /

BANCA EXAMINADORA

el | ]I{ |! ~ Vi |:' YA
;’--I!I'.--f-l""-r e e P e R W T Fo LERAE AW
I i

Prof® Dra. Elizangela Fernandes Martins
Orientadora

7 '/ P ,’ 5 Ao

L L a1
\>/l' ) o s ,-0; pIT ™

Examinador 1

Examinador 2



AGRADECIMENTOS

Inicialmente, gostaria de agradecer a Deus, pois com ele tudo € possivel. Deixo um
agradecimento em especial para minha mae, minha rainha, que apesar de ndo ter estudado, me
repassou muitos ensinamentos. Agradeco minha avé Isabel, que ndo estd presente neste
momento tdo importante da minha vida, mas sei que esta feliz onde estiver. Mulheres guerreiras,
determinadas, que me ensinaram a lutar pelos meus objetivos e enfrentar os obstaculos que a
vida me apresentou. Chico Ramos, quem chamo de pai, saiba que te amo e sou imensamente
grata por vocé ter me aceitado como filha e por ser um pai exemplar. Seus ensinamentos e
valores guiaram meus passos € hoje minha vitéria também € sua. Agradeco meus irmaos pelo
apoio.

Obrigado também aos meus amigos Erika Viana, Francisco Valdenilson, Marcia Dutra
e Samuel Rocha, que cooperaram direta e indiretamente para a minha formagdo. Obrigada a
esta universidade, a todos os professores do CESC-UEMA e aos interlocutores deste trabalho,
pois sem eles ndo seria possivel a concretizacao desta pesquisa. Sou grata a minha orientadora
Elizangela Martins, que compartilhou de sua sabedoria, pelos esclarecimentos das davidas, pela
paciéncia, dedicac¢do e confianga.

Agradeco a minha filha Laysa, que me acompanhou durante toda minha trajetéria. Sou
eternamente grata ao meu marido Joselio que sempre esteve ao meu lado, sem o apoio dele eu
ndo estaria aqui, pois ndo me deixou desistir dos estudos e me incentivou a escolher o curso de
Licenciatura em Pedagogia. Obrigado pelo carinho, cumplicidade, amor e for¢a. Seu apoio foi

essencial para essa etapa tdo desafiadora da minha vida.



RESUMO

Este trabalho tem por objetivo geral analisar como os professores dos anos iniciais do Ensino
Fundamental compreendem a utilizacao dos jogos no processo de ensino e aprendizagem. Para
o alcance de tal objetivo delimitou-se os especificos: identificar as contribui¢des dos jogos para
a aprendizagem significativa; investigar quais as concepc¢oes dos professores acerca da relacao
jogo e educacdo. Na produgdo dessa pesquisa de abordagem qualitativa, cunho descritivo e
método dialético, tracamos o caminho metodolégico, sendo realizadas as pesquisas
bibliografica, documental e a pesquisa de campo, com aporte tedrico em Lakatos e Marconi
(2002), Fachin (2006), Gil (2008) e Trivinios (1987). Além disso, foram realizadas entrevistas
com professoras da rede municipal da cidade de Caxias (MA) que atuassem no ciclo de
alfabetizacdo, que corresponde ao 1°, 2° e 3° ano do Ensino Fundamental. As discussoes
produzidas tem por base os autores Huizinga (2000), Moreira e Masini (1982), Kishimoto
(1995), Nascimento, Araujo e Migués (2009), entre outros. A pesquisa em seus resultados
evidencia que as professoras compreendem as potencialidades dos jogos e mesmo diante das
adversidades os utilizam para mediar a constru¢do do conhecimento sistematizado. Sendo
possivel averiguar que a mediacdo da aprendizagem partindo da utilizacdo dos jogos
proporciona o desenvolvimento cognitivo, emocional, social e cultural do sujeito. Contudo,
mediante a pesquisa e andlises feitas verificou-se também as lacunas presentes nas formacdes
das educadoras, que resultam na dificuldade em buscar novas metodologias de ensino e
aperfeicoamento das praticas educativas, ocasionado a dificuldade em utilizar os jogos na sala
de aula de forma efetiva.

Palavras-chaves: Aprendizagem significativa. Formacao docente. Jogos.



ABSTRACT

This work has as general aim to analyze how the teachers of the first years of middle school
understand the games’ use in the process of teaching-learning. To reach such aim it was
delimited the specific ones: to identify the contributions of games to the significant learning, to
investigate what are the conceptions of teachers about the relation between games and learning.
In the production of this research of qualitive approach, descriptive imprint, and dialectical
method, we traced the methodological path, being made the bibliographic researches,
documental and the field research, with theorical support in Lakatos and Marconi (2002),
Fachin (2006), Gil (2008) and Trivifios (1987). Beyond that, it was made interviews with
teachers from the county’s chain of the city of Caxias (MA) that act in the alphabetization circle,
that is understanded as the 1°, 2° and 3° year of middle school. The discussions made have as
base authors Huizinga (2000), Moreira and Masini (1982), Kishimoto (1995), Nascimento,
Araujo and Migués (2009), between others. The research in its results made evident that the
teachers understand the potential of games and even in front of the adversities has used them to
mediate the construction of construction of systemized knowledge. Being possible to find out
that the mediation of learning coming from the use of games made possible the develop of
cognitive, emotional, social and cultural of the student. But, through the research and analyzes
made it was verified also the lacks in the formation of teachers, that result in the difficulty in
search new methods of teaching and improvement of the educative practices, causing difficulted
in the use of games in classroom in an effective way.

Keywords: Significative learning. Teacher training. Games.
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1. INTRODUCAO

Os jogos estdo presentes na sociedade desde os primordios e em cada época seguiram
o pensamento predominante do contexto no qual estava inserido, sempre visto como algo
pertencente a natureza humana, possuindo um carater educativo ou mesmo considerados apenas
como uma forma de entreter as pessoas. Na concepcao de Huizinga. (2000, p. 5) “O jogo ¢ fato
mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas definicdes menos rigorosas, pressupde
sempre a sociedade humana; mas, os animais ndo esperaram que os homens os iniciassem na
atividade ludica.” Assim ¢ possivel afirmar que diferentes povos, de diferentes geracdes ja
praticavam os jogos como meio educativo, estando presentes desde o surgimento e
desenvolvimentos das civilizagcdes. A representacdo do lddico através do jogo reflete sua
funcdo ndo apenas como pratica social resumida a diversdo e passatempo, como também prética
educacional, dado que oferece recursos propicios ao processo de ensino e aprendizagem.

[...] 0 jogo é uma atividade ou ocupagdo voluntdria, exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia
de ser diferente da "vida quotidiana. (HUIZINGA, 2000, p. 24).

Os jogos podem ser compreendidos como uma atividade livre capaz de desenvolver a
inteligéncia e contribuir no aprendizado do sujeito. Assim, para que ocorra os processos de
aprendizagem e o desenvolvimento de forma integral, os individuos interagem entre si € com o
objeto, assimilando conhecimentos derivados de um processo de construcdo. E através dos
jogos que ocorre a assimilacdo de conhecimentos e a crianca constrdi e transforma a realidade
em que estd inserida de acordo com a sua percep¢ao de mundo.

Nessa perspectiva, a aprendizagem significativa ocorre quando o educador busca
ferramentas e abordagens que possibilitam ao educando assimilar os contetdos e relacionar as
informacdes anteriores aos novos conhecimentos. Esta aprendizagem sé acontece quando o
educando tem interesse em aprender, e a partir disso ocorre o desenvolvimento de sua estrutura
cognitiva. A criacdo de um ambiente agradédvel, descontraido e acolhedor beneficia a interacao,
a participacao, o estimulo e o entusiasmo dos alunos em aprender. David Ausubel formulou o
conceito de aprendizagem significativa, compreendendo que “[...] aprendizagem significativa
€ um processo pelo qual uma nova informacdo se relaciona com um aspecto relevante da
estrutura de conhecimento do individuo.” Moreira e Masini (1982, p.7). Partindo disso, os jogos
no processo de ensino-aprendizagem apresentam contribui¢des importantes, pois a ludicidade

favorece uma aprendizagem significativa e prazerosa, possuindo as qualidades necessdrias para



oportunizar a construcdo de questdes como reflexao e criticidade, além disso possibilita ao
professor a oportunidade de desenvolver uma proposta pedagdgica efetiva.

E notério que as atividades lddicas estdo presentes durante toda a Educacio Infantil,
pois elas sdo essenciais no desenvolvimento motor, afetivo, social e psiquico da crianga. Porém,
os jogos sao mais utilizados na creche, enquanto que a partir do primeiro ano do Ensino
Fundamental ha uma caréncia dessa ludicidade, pois nessa fase sdo priorizados os conteidos
curriculares da escola. Diante disso faz-se necessdrio resgatar o brincar, estimular a curiosidade,
a imaginacdo, o interesse do aluno nas atividades realizadas em sala. Nesse processo, o docente
deve alinhar os jogos educativos as atividades propostas, promovendo assim uma aula criativa,
dinamica e divertida, fazendo com que os alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental
tenham interesse na aula e se sintam parte do processo educativo.

Diante do que foi exposto surge o questionamento: Os professores compreendem os
jogos como estimuladores da aprendizagem significativa nos anos inicias do Ensino
Fundamental? Uma vez que, é necessdrio analisar as concepgdes dos docentes acerca da
utilizacdo dos jogos na sala de aula, como eles os utilizam e com qual frequéncia, pois esta é
uma questdo pertinente para compreender os processos educativos numa perspectiva de
aprendizagem significativa.

Em vista, foi analisado como os professores dos anos iniciais compreendem a
utilizagdo dos jogos no processo de aprendizagem como mediadores de uma aprendizagem
significativa, uma vez que sdo eles os facilitadores da aprendizagem, colaborando ou ndo para
a efetivacdo de um ensino de qualidade, visto que, a aprendizagem significativa s6 é alcancada
quando o educador busca metodologias condizentes com as necessidades dos educandos.

Buscou-se identificar as contribui¢des dos jogos para a aprendizagem significativa,
partindo de autores que abordam os jogos como pratica educacional e enfatizando as visdes dos
educadores interlocutores desta pesquisa, uma vez que € necessdrio embasar esta pesquisa em
autores que abordam a tematica em questdo, assim como € necessario também compreender
como os professores fazem na pratica e quais as contribuicdes dos jogos para a construg¢ao dos
conhecimentos dos educandos.

Outro ponto importante realizado na pesquisa foi a investigacao das percepcdes dos
professores acerca da relagdo jogo e educacdo, pontuado como os professores dos anos iniciais
utilizam os jogos na sala de aula. E preciso observar com que frequéncia esses jogos sdo
utilizados e com quais finalidades. Além disso, é preciso ressaltar que a formacdo desses

professores € um fator que influencia diretamente em suas praticas de ensino.
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Para obtencdo de tais objetivos foi necessdrio a fundamentacdo em tedricos como
Nascimento, Araujo e Migués (2009), Kishimoto (1995), Smole; Diniz e Candido (2007), Aquino
(1997), entre outros. Esta pesquisa estd pautada na pesquisa bibliografica e documental, sendo
também utilizada a pesquisa de campo do tipo exploratéria. Possui abordagem qualitativa,
cunho descritivo e método dialético. Foi realizada a entrevista semiestruturada, em que
professores dos anos iniciais do Ensino Fundamental da rede publica de Caxias foram os
interlocutores.

Esta monografia estd estruturada da seguinte forma: introducdo, contendo a
contextualizacdo, objetivos, problema de pesquisa e apresentacdo do trabalho; primeiro
capitulo, integrando o referencial tedrico que traz discussdes sobre os jogos, aprendizagem
significativa e formacdo docente; segundo capitulo, compondo o percurso metodoldgico,
pontuando os tipos de pesquisa, abordagens, instrumento de coleta de dados, interlocutores,
entre outros; terceiro capitulo, que concerne a andlise dos dados, trazendo as falas das
professoras, interpretacdes e discussdes dos dados obtidos, relacionando-os com as concepgdes
de tedricos; quarto capitulo, compde as consideracdes finais, nesta parte foi pontuado os

resultados finais da pesquisa, enfatizado o alcance dos objetos tragados.
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2.APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA E A MEDIACAO DOS JOGOS

2.1 Os jogos como mediadores de aprendizagem

Através dos jogos o individuo adquire valores, transforma padrdes, comportamentos e
aprimora suas habilidades cognitivas, além disso, o ludico estimula o desenvolvimento da
consciéncia critica e social. Nesse sentido, Nascimento, Araujo e Migués (2009, p.295 apud
Elkonin, 1998) enfatizam que “o jogo ¢ compreendido como uma “atividade em que se
reconstroem, sem fins utilitdrios diretos, as relacdes sociais”. Através dos jogos ocorre a
assimilacdo de conhecimentos e a crianca constroi e transforma a realidade em que estd inserida
de acordo com a sua percep¢do de mundo. A criacdo de um ambiente agraddvel, descontraido
e acolhedor beneficia a interacdo, a participagcdo, o estimulo e o entusiasmo dos alunos em
aprender.

Os jogos devem ser utilizados na pratica pedagogica como um instrumento mediador
do processo de ensino e aprendizagem. E para que ocorra os processos de aprendizagem e o
desenvolvimento de forma integral, os individuos interagem ente si € com o objeto, assimilando
conhecimentos derivados de um processo de construcdo. A pratica pedagdgica pautada na
ludicidade compreende que a constru¢do do conhecimento € obtida através das interacdes
realizadas entre os individuos. Assim, a utilizacdo de jogos em diversos cendrios educacionais
podem ser uma ferramenta para incentivar, investigar e avaliar aprendizagens especificas,
habilidades e potencialidades dos educandos.

O educador deve compreender que para a construcio de uma aprendizagem
significativa, a utiliza¢do de jogos em sua prética docente deve intencionar objetivos que serao
alcancados pelos educandos no final das ac¢des realizadas na sala de aula, desse modo, os jogos
niao devem ser utilizados apenas para entreter os alunos, ou sem nenhuma intencionalidade
educativa. Dito isso, os jogos devem ser utilizados aliados aos contetdos sistematizados.

A utilizacdo de jogos potencializa a exploracio e a construcdo do
conhecimento, por contar com a motivagdo interna, propria do lidico, mas o
trabalho pedagdgico requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de
parceiros bem como a sistematizacao de conceitos em outras situacoes
que ndo jogos. (KISHIMOTO, 1995, p.37-38)

Os jogos também podem ser utilizados como instrumento para avaliacdo, uma vez que,
o processo avaliativo concerne as agdes que sdo desenvolvidas para identificar as aprendizagens
e dificuldades dos educandos para que, a partir dessa identificacdo, seja possivel fazer as

intervencdes necessarias. Segundo os Parametros Curriculares Nacionais “A avaliagdo deve ser
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compreendida como conjunto de ac¢des organizadas com a finalidade de obter informacdes
sobre o que o aluno aprendeu, de que forma e em quais condi¢des” (BRASIL, 1998, p. 35).
Essa avaliagdo possibilita tanto a constatacdo da aprendizagem dos alunos, quanto a verificagao
do trabalho do professor, norteando as proximas a¢des a serem desenvolvidas.

Como pontuado, o educador que faz uso dos jogos ndo deve apenas se limitar ao
pensamento de sair da rotina escolar, mas deve ir além e, pesquisar alternativas que promovam
um aprendizado diversificado aos discentes, superando assim os conceitos prontos e acabados.
Os jogos podem exercer um cunho avaliativo desde que seja planejado e possua papel
formativo, na qual o ato de avaliar ndo se limite apenas ao meio de pontuagdo das habilidades
dos alunos. O educador deve, através da avaliacdo, instigar os alunos, promover a curiosidade,
possibilitar que estes sejam capazes de pensar e debater sobre as tematicas abordadas.

[...] avaliar ndo para selecionar, mas para possibilitar a todos os alunos o
conhecimento critico e criativo, instrumento necessdrio quando se tem como
compromisso nao a ‘“conforma¢do” a realidade, mas sua transformacao,
servindo a avaliacdo a inclusdo e ndo a exclusdo. (AQUINO, 1997, p.135)

Avaliar ndo é meramente a quantificagdo dos erros e acertos dos alunos, vai muito além
disso, a avaliac@o € um processo continuo, que ocorre desde a chegada do aluno na sala de aula,
até sua saida. Os progressos sdo importantes, assim como os erros também sdo essenciais para
o desenvolvimento do sujeito, permitindo a reconstrucao de hipdteses e novas tentativas, que
servirdo de base para a constru¢cdo da aprendizagem significativa. O sujeito se desenvolve a
partir da tentativa e erro, pois nesse processo € possivel a reconstru¢do do conhecimento e
aprimoramento das habilidades. Os erros fazem parte do processo de aquisicio de

conhecimento, assim como 0s acertos.

No jogo, os erros sdo revistos de forma natural na a¢do das jogadas, sem deixar
marcas negativas, mas propiciando novas tentativas, estimulando previsdes e
checagem. O planejamento de melhores jogadas e a utilizacdo de
conhecimentos adquiridos anteriormente propiciam a aquisicao de nova ideias
e novos conhecimentos. (SMOLE; DINIZ; CANDIDO 2007, p.12)

O jogo possui um papel significativo, pois promove o entendimento sobre questdes
pertinentes para a sociedade que estd situado, como as regras, a consciéncia de coletividade e
aprimoramento das habilidades cognitivas e sociais. Segundo Lopes (2005, p.35) “O jogo para
a crianga é o exercicio, € a preparacdo para a vida adulta. A crianca aprende brincando, € o
exercicio que a faz desenvolver suas potencialidades.” Os jogos permitem a possibilidade de
analisar, entender e respeitar regras, eles também desenvolvem o senso de coletividade, uma

vez que, a cooperagdo € mais importante que a competi¢ao.
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No jogo os conhecimentos prévios também sdo importantes, visto que, o erro cometido
anteriormente ndo serd cometido novamente, entdo o sujeito precisa buscar novas
possibilidades para chegar a uma solugdo para o problema em questdo, resultando assim em
uma nova aprendizagem. Errando, tentando e acertando é que se constréi o conhecimento.
Nessa perspectiva, a utilizacdao dos jogos, como qualquer outra acdo desenvolvida na pratica

pedagogica, deve ser planejada.

Trabalhar com jogos envolve o planejamento de uma sequéncia
didética. Exige uma série de intervengdes do professor para que, mais
que jogar, mais que brincar, haja aprendizagem. H4 que se pensar como
e quando o jogo serd proposto e quais possiveis exploracdes ele
permitird para que os alunos aprendam. (SMOLE; DINIZ; CANDIDO
2007, p.17)

Apenas implementar os jogos na rotina da sala de aula ndo € suficiente, pois jogar por
jogar ndo desenvolve o individuo em sua totalidade. Para que o jogo exerca seu papel de
facilitador da aprendizagem, o planejamento € essencial. Na prética pedagdgica, o educador
deve organizar cada acdo que serd desenvolvida, tais como recursos, objetivos, conteudos,
referéncias bibliogréficas, etc. Essas etapas sdo importantes para que o professor ndo perca o
foco e consiga alcancar os objetivos almejados. Qual jogo escolher, como utilizar, quando e
por que sdo questdes que o professor deve se atentar. O planejamento e organizagao sao etapas

importantes para todo processo de ensino e aprendizagem.

2.2 A pratica docente e o desenvolvimento da aprendizagem significativa

A aprendizagem significativa, proposta por David Ausubel compreende que a aquisicao
de conhecimentos necessita de ideias ancoras, na qual saberes anteriores dos discentes servirao
de base para a construcio de novos conhecimentos. Na concep¢do de Ausubel (MOREIRA E
MASINI, 1982, p. 7) “[...] aprendizagem significativa ¢ um processo pelo qual uma nova
informacao se relaciona com um aspecto relevante da estrutura de conhecimento do individuo.”
Dessa forma, a aprendizagem ocorre a partir da convergéncia entre os conhecimentos prévios e
0s novos conhecimentos.

Para que a aprendizagem seja significativa, a pratica educativa deve ser planejada,
organizada e sistematica. Nesse sentido, o educador deve buscar metodologias que possibilitem
um ensino contextualizado, tomando como referéncia a relagdo entre aos saberes sistematizados

e os saberes que favorecem a transformacao da estrutura cognitiva do educando. O educando



14

precisa encontrar um sentido nas aulas, fazendo relacdo entre os contetidos pedagdgicos, os
conhecimentos que ja possui e seu contexto social.

A partir da identificacdo das necessidades e potencialidades do educando, o educador
deve buscar metodologias e intervengdes com o objetivo de contribuir para o desenvolvimento
psiquico e social do educando. A producdo do conhecimento pode ocorrer por meio de aulas
dinamicas e interativas, no qual o aluno € participe no desenvolvimento de suas habilidades
sociais, emocionais € cognitivas.

O aluno nessa perspectiva € o construtor de seu proprio conhecimento e ndo apenas
reprodutor. Segundo Ausubel (MOREIRA E MASINI, 1982) a aprendizagem significativa
pode ocorrer por retengdo ou descoberta. Na aprendizagem por retencdo, as informacgdes sao
apresentadas ao educando, este assume entdo uma postura passiva no processo educativo. Ja na
aprendizagem por descoberta o aluno precisa construir seu proprio conhecimento, buscando as
informacdes, e o professor assume um papel de mediador do conhecimento.

Tanto na aprendizagem por retencdo quanto na aprendizagem por descoberta a
aprendizagem pode ser significativa, desde que o aprendente consiga fazer a conexdo entre os
conhecimentos novos e anteriores. E a partir das relagdes sociais e experiéncias de vida que o
sujeito vai adquirindo conhecimento e organizando sua estrutura cognitiva. Para essa

aprendizagem, o referido autor propde a utilizacdo de facilitadores.

[...] o uso de organizadores prévios que sirvam de ancora para a nova
aprendizagem e levem o desenvolvimento de conceitos subsungores que
facilitem a aprendizagem subsequente. [...] Organizadores prévios sdo
materiais introdutdérios apresentados antes do proprio material a ser aprendido.
(MOREIRA E MASINI, 1982, p.11 e 12)

Assim, a aprendizagem significativa acontece quando o educador busca ferramentas e
abordagens que possibilitam ao educando assimilar os conteidos de maneira efetiva, como
afirmam Moreira e Masini (apud Ausubel, 1982, p.13) “[...] a esséncia do processo de
aprendizagem significativa estd em que ideias simbolicamente expressas sejam relacionadas de
maneira ndo-arbitrdrias e substantiva (ndo-literal) ao que o aprendiz ja sabe, ou seja, a algum
aspecto relevante da sua estrutura de conhecimento [...]”. A aprendizagem significativa
acontece quando o sujeito consegue conciliar os conhecimentos prévios que possui de acordo
com suas relagdes sociais e os novos saberes adquiridos na sala de aula.

Os subsuncores sdo os conhecimentos preexistes e relevantes que estdo presentes na

estrutura cognitiva do sujeito, esses subsungores servem de base para absor¢cao, compreensao e
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fixacdo de novos conhecimentos. Ausubel apresenta algumas condi¢des para que ocorra a
aprendizagem significativa:
a) o material a ser aprendido seja potencialmente significativo para o aprendiz,
i.e, relacionavel a sua estrutura de conhecimento de forma nao-arbitraria e
ndo-literal (substantiva);
b) o aprendiz manifeste uma disposi¢do de relacionar o novo material de
maneira substantiva e ndo-arbitrdria a sua estrutura cognitiva. (MOREIRA E
MASINI, 1982, p.14)

Segundo essas condicdes apresentadas por David Ausubel, para que aconteca a
aprendizagem significativa € necessario, primeiramente, que o material de aprendizagem seja
relevante para o educando, ele precisa encontrar um sentido nos conteddos, livros e nas aulas.
A segunda condicdo implica que a estrutura cognitiva do educando possua subsuncores com as
quais serd realizado a intera¢do com as novas informacdes.

Como pontuado anteriormente as novas aprendizagens ocorrem a partir de
aprendizagens j4 existentes, assim, para que o educador consiga promover a aprendizagem
significativa € necessdrio pautar sua pratica nos conhecimentos prévios de seus educandos.
Nesse processo a aluno ndo é um mero receptor de informacgdes, ele participa ativamente na

constru¢do de seu conhecimento, fazendo conexdes entre o que ja sabe e o que ainda esta

aprendendo.

2.3 Formacao docente e o fazer pedagogico

A formacao do educador é um fator importante, visto que ele serd o mediador das a¢des
a serem desenvolvidas na sala de aula. A formagao profissional é o processo no qual o docente
ird se apropriar de conhecimentos filoso6ficos, cientificos e artisticos para mediar sua pratica
pedagdgica, além de compreender aspectos pertinentes para suas praticas como: O que ensinar,
como ensinar e para quem ensinar. Durante a formacao € inevitdvel a mudanga de postura do
sujeito, pois, os conhecimentos que sdo internalizados vao para além da profissdo. Assim, a

formacdo serve para profissionaliza¢do e humanizagdo do individuo.

[...] pode ser entendida sob trés aspectos: como funcgdo social, quando se
ocupa da transmissdo de saberes — saber ser e saber fazer; como processo de
desenvolvimento e de estruturacdo da pessoa, essa se manifesta como
processo de maturagdo e aprendizagem; e como institui¢do, referindo-se a
estrutura que organiza, planifica e desenvolve a profissdao. (MARTINS, 2012,
p.44)
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A formagdo inicial, como o préprio nome ja indica, € o processo no qual o sujeito terd
0 primeiro contato com as concepgdes, metodologias e conhecimentos que irdo nortear a pratica
docente. Para Martins (2012, p.89) “A formagdo inicial como processo de aprendizagem de
dada profissao € etapa importante no desenvolvimento profissional, mas ndo € o tinico € nem o
decisivo, visto que sdo muitos e diversos os processos formativos vivenciados por dado
profissional.” Para a referida autora, a aprendizagem € continua, desse modo, a formagao
profissional do educador ndo deve ser limitada e engessada aos conhecimentos adquiridos ao
longo da graduagdo. A formagdo inicial € apenas o ponto de partida, e partindo disso o docente
ird buscar novas perspectivas, aprimorando e enriquecendo sua praxis educativa

A formacao inicial, nas palavras de Martins (2012, p.89) “[...] constitui-se em processo
identitério, pois € responsdvel pelo conjunto de acdes intencionalmente desenvolvidas para
profissionalizar um individuo, de modo a possibilitar identificagdo com a profissdo, no caso do
curso de Pedagogia, com a docéncia.” De acordo com essa perspectiva, a construcdo da
identidade docente se dd a partir das experiéncias, concepgdes, relacdes sociais e 0s
conhecimentos que o professor possui. A constru¢do da identidade docente passou por intimeras
transformacgoes, refletindo os interesses e necessidades da sociedade em questdo. Como dito, a
identidade docente € construida socialmente, portanto, aspectos como classe social, contexto e

género sdo aspectos importantes para sua formacao.

A identidade ndo € um dado imutdvel. Nem externo, que possa ser adquirido.
Mas € um processo de constru¢do do sujeito historicamente situado. A
profissdo de professor, como as demais, emerge em dado contexto e
momentos histéricos, como resposta a necessidades que estdo posta pelas
sociedades, adquirindo estatuto de legalidade. (PIMENTA,1999, p. 18)

O professor ao construir sua identidade pautada na reflexdo acerca da praxis educativa,
compreende que o papel do professor, em suma, € formar individuos criticos e autbnomos. Nao
se pode formar essa criticidade e autonomia quando o professor ndo as possui, para tanto, é
extremamente importante que o professor busque permanentemente a autoavaliacdo, reflexdo e
aperfeicoamento de suas praticas educativas. Pimenta apud Zeichner (1999, p.30) enfatiza
“[...]Ja importancia de preparar professores que assumam uma atitude reflexiva em relacao ao
seu ensino e as condi¢des sociais que influenciam.”. O educador com uma postura critica
entende que escola ndo estd isolada do restante do mundo, consequentemente, as desigualdades
sociais, os conhecimentos prévios e as relagdes sociais dos educandos interferem no processo

de ensino e aprendizagem.
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Para que seja possivel educar e formar cidaddao autbnomos e criticos sdo necessirios
conhecimentos especificos da docéncia, esses conhecimentos referem-se aos saberes que
servem de base para a prética pedagdgica do professor. Os saberes pedagdgicos sdo construidos
ao longo da formacao inicial e amplia-se de acordo com as a¢des desenvolvidas pelo professor.
O professor possui a responsabilidade de sempre buscar se atualizar acerca dos diferentes
saberes de sua profissdo, tanto no que se refere aos conhecimentos pertinentes para sua pratica

docente, quanto saberes dos diversos ambitos da sociedade.

A formacdo passa sempre pela mobilizacdo de varios tipos de saberes: saberes
de uma prética reflexiva, saberes de uma teoria especializada, saberes de uma
militancia pedagdgica. O que coloca os elementos para produzir a profissao
docente, dotando-a de saberes especificos que ndo sio tnicos, no sentido de
que ndo compdem um corpo acabado de conhecimentos, pois os problemas da
pritica profissional docente ndo s3o meramente instrumentais, mas
comportam situagdes problemadticas que requerem decisdes num terreno de
grande complexidade, incerteza, singularidade e de conflito de valores.
(PIMENTA, 1999, p. 30)

O educador deve buscar entender quem sdao os alunos, quais suas dificuldades e
necessidades, com a finalidade de auxilid-los no processo de ensino e aprendizagem. O ato de
ensinar concerne o desenvolvimento da consciéncia critica partindo da problematizacdo dos
conteddos, discussdes acerca das questdes sociais, reflexdo e autoavaliacdo das praticas
educativas. Assim, apenas a transmissdo de fatos e treinamento de habilidades ndo € suficiente

para a construcao de uma aprendizagem significativa.

Reconhecer que a finalidade maior da tarefa educativa ndo é, apenas, a mera
transmissdo metddica e ordenada do saber sistematizado pela humanidade,
mas que é, fundamentalmente, estabelecer novas formas de produzir e
distribuir o conhecimento — orientado para novas formas de conceber o
mundo, o trabalho, as relagdes sociais e de vida — suscita a necessidade de
entender a prética pedagdgica como um processo que tem como ponto de
partida e de chegada a pratica social. (SOUZA, 2001, p.06)

Os educadores precisam se reinventar, adaptar suas praticas de acordo com as
subjetividades dos educandos. O ato de ser ensinar estd carregado de intencionalidades, o
educador possui em mente um tipo de homem que pretende formar, objetivos que intenciona
que seus alunos alcancem, posicionamentos referentes aos problemas da sociedade atual,
metodologias de ensino partindo de uma perspectiva critica ou acritica, entre outras questoes
que sdo pertinentes para a praxis pedagdgica.

Acerca da relagdo teoria e pratica, Freire (1987, p.70) enfatiza “A tdo conhecida

afirmag@o de Lénin: Sem teoria revolucionaria ndo pode haver movimento revolucionario”
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significa precisamente que ndo hd revolu¢c@o com verbalismo, nem tampouco com ateismo, mas
com praxis, portanto, com reflexao e acdo incidindo sobre as estruturas a serem transformadas.”
O educador que possui apenas a experiéncia como mediadora de acdes, possui dificuldade em
exercer sua profissdo, da mesma forma que ndo consegue possibilitar aos alunos uma
aprendizagem significativa. O mesmo ocorre com aquele que possui apenas a teoria, pois ndao

sai do discurso, nao havendo assim a concretizacgao.

O desenvolvimento do pensamento se revela uma conquista advinda de
condi¢des que o promovam e o requeiram — e, como tal, depende em alto grau
das dimensdes qualitativas da formacao escolar. Nao por acaso, os preceitos
que embasam a pedagogia histérico-critica demonstram os severos limites de
modelos pedagdgicos que, privilegiando um tipo de conhecimento utilitario e
pragmdtico, secundarizam a transmissdo dos conhecimentos cldssicos.
(MARTINS, 2011, p.215)

Nesse contexto, a dicotomia entre teoria e pritica ndo possibilita a efetividade de um
uma educacdo de qualidade, pois ambas sdo essenciais para o processo de ensino e
aprendizagem. A teoria e a prética devem ser compreendidas como unidade, pois enquanto a
primeira refere-se as fundamentagdes que norteardo o trabalho as acdes educativas, a segunda
diz respeito a efetivagdo dessas teorias no contexto educativo. Por conseguinte, toda pratica
educativa € o reflexo de alguma teoria. A teoria ndo deve ser utilizada rigorosamente, da mesma
forma que somente a pratica nao desenvolve o homem em sua plenitude.

O bindmio teoria-pritica deve ser utilizado de forma critica, no qual uma estd
intrinsicamente relacionada a outra. O embasamento em uma teoria que visa a transformacao
da realidade, possibilita ao educador pensar criticamente o ato educativo, analisar, refletir e
buscar mudancas na educagdo, desenvolver a capacidade de reorganizar e replanejar suas aulas,

readaptar suas metodologias de ensino e promover um ensino critico e emancipador.

3. CAMINHOS METODOLOGICOS

3.1 Tipo de Estudo

Esta pesquisa estd pautada primeiramente na pesquisa bibliografica e segundo Lakatos
e Marconi (1992, p.43-44) “Trata-se de levantamento de toda bibliografia ja publicada, em
forma de livros, revistas, publicagdes avulsas e imprensa escrita. Sua finalidade é colocar o

pesquisador em contato com tudo aquilo que foi escrito sobre determinado assunto]...]”. Dessa
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forma a pesquisa bibliografica é considerada o alicerce de toda pesquisa cientifica, pois €
necessario embasamento tedrico, muita pesquisa e leitura.

O presente estudo foi conduzido também através da pesquisa documental, que para
Lakatos e Marconi (2002, p. 62) ¢ caracterizada pelo fato de que “[...] a fonte de coleta de dados
estd restrita a documentos, escritos ou ndo, constituindo o que se denomina de fontes primarias.
Estas podem ser recolhidas no momento em que o fato ou fendmeno ocorre, ou depois”. A
pesquisa documental consiste numa intensa e ampla andlise de dados obtidos através de

documentos, visando obter informag¢des neles contidas

A pesquisa documental corresponde a toda a informacdo coletada, seja de
forma oral, escrita ou visualizada. Ela consiste na coleta, classificacdo, selecio
difusa e utilizacdo de toda a espécie de informagdes, compreendendo também
as técnicas e os métodos que facilitam a sua busca e a sua identificacdo.
(FACHIN, 2006, p. 146)

A andlise documental foi realizada a partir de documentos que norteiam as escolas
municipais da cidade de Caxias (MA), acentuando Parametros Curriculares Nacionais (PCNs)
e a Base Nacional Curricular Comum (BNCC). Esta pesquisa possui abordagem qualitativa,
pois possui o ambiente como fonte direta dos dados, dessa forma ha uma relacdo direta entre o
pesquisador, o ambiente e o objeto de estudo pesquisado. Nessa abordagem o pesquisador busca
entender o contexto analisado partindo das concepcdes dos sujeitos participantes da pesquisa,
com a auséncia de elementos estatisticos para andlise dos dados. A pesquisa qualitativa

apresenta cinco caracteristicas principais, sendo:

1°) A pesquisa qualitativa tem o ambiente natural como fonte direta dos dados
e o pesquisador como instrumento-chave; 2°) A pesquisa qualitativa &
descritiva; 3°) Os pesquisadores qualitativos estdo preocupados com o
processo € ndo simplesmente com os resultados e o produto; 4°) Os
pesquisadores qualitativos tendem a analisar seus dados indutivamente; 5°) O
significado € a preocupacdo essencial na abordagem qualitativa [...].
(BOGDAN, 1982 apud TRIVINOS, 1987, p. 128-130).

O método dialético foi utilizado pois, segundo Gil (2008, p.14) ele ““[...] fornece as bases
para uma interpretagdo dindmica e totalizante da realidade, ja que estabelece que os fatos sociais
nio podem ser entendidos quando considerados isoladamente, abstraidos de suas influéncias
politicas, econdmicas, culturais etc.” A metodologia desta pesquisa possibilitou analisar os
tedricos que abordam o jogo na educacdo escolar e os documentos que norteiam a pratica
pedagdgica. Além disso serd possivel também observar como e quando o jogo € utilizado na
sala de aula, sua contribuicdo na aprendizagem dos alunos, entre outras questdes que sao

essenciais para a pesquisa.
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3.2 Locais de Realizacao da Pesquisa

A pesquisa foi realiza em duas escolas da rede publica, localizadas na zona urbana de
Caxias (MA). A primeira trata-se da escola U.E.M. Costa Sobrinho, situada no bairro Piraja,
avenida Pirajd, s/n. Atende alunos do 1° ao 5° Ano do Fundamental. A segunda escola, nomeada
U.I.M Paulo Marinho localizado no bairro Centro, rua Sao Pedro, s/n. A escola atende alunos

dos anos iniciais do ensino Fundamental, integrando discentes do 1° ao 5° ano.

3.3 Sujeitos da Pesquisa

A pesquisa foi realizada com professoras do Ensino Fundamental I, na qual foram
selecionadas 06 professoras da rede publica de Caxias (MA), sendo trés professoras da escola
U.E.M Costa Sobrinho e trés professoras da U.I.M Paulo Marinho. Foi investigado a pratica
educativa e as metodologias de ensino nos anos iniciais do Ensino Fundamental, para tanto,
foram feitas entrevistas com as professoras do ciclo de alfabetizacdo, que corresponde ao 1°,
2°e 3° ano do Fundamental I.

QUADRUO 1. Identificacao dos interlocutores

DADOS DE IDENTIFICACAO

Interlocutores/ Sexo Curso/ Turma

codinomes M F Formacao inicial
Vanda X Licenciatura em Pedagogia 1° Ano
Magndlia X Licenciatura em Pedagogia 1° Ano
Dilia X Licenciatura em Pedagogia 2° Ano
Horténcia X Licenciatura em Pedagogia 2° Ano
Margarida X Licenciatura em Pedagogia 3° Ano
Violeta X Licenciatura em Pedagogia 3° Ano

Fonte: Dados obtidos durante as entrevistas

Para a andlise foram escolhidos os codinomes Dalia, Horténcia, Magndlia, Margarida,
Vanda e Violeta. Estes nomes foram escolhidos porque as flores inspiram criatividade, beleza,
determinacgao, sensibilidade, curiosidade, adaptabilidade e transformacgao. E assim como os
professores, as flores demonstram que as vezes € necessdrio a adaptacdo e determinagdo, pois
apesar das adversidades € possivel a renovacdo. Inspiram beleza e criatividade, uma vez que
além de promover o bem-estar, estimulam também a imaginacdo e produtividade. Inspiram
sensibilidade, pois cada um tem o seu tempo, levando mais ou menos tempo para se

desenvolver. Instigam curiosidade e motivam novas descobertas. Inspira beleza, dado que sdo
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cativantes e peculiares. Proporcionam criatividade, trazem uma nova perspectiva para o
ambiente, melhorando as habilidades. Inspiram a transformagao, ampliando a capacidade de se

reinventar e evoluir. Essas habilidades estdo intimamente ligadas ao ser professor.

3.4 Instrumentos e Procedimentos para Coleta de Dados

Para um melhor aprofundamento na pesquisa optou-se pela utilizacdo da entrevista
semiestruturada. Para Trivifios (1987, p.146), “[...] o informante seguindo espontaneamente a linha
de seu pensamento e de suas experiéncias dentro do foco principal colocado pelo investigador, comega
a participar do conteudo de pesquisa.”. A técnica de entrevista semiestruturada permite ao
entrevistado facilitar o trabalho do entrevistador, pois as perguntas sdo respondidas de forma

mais livres e espontineas, pautada sempre na objetividade da pesquisa

3.5 Organizacao e Analise dos Dados

Nesta pesquisa, apds essa breve explanacao historica e andlise epistemoldgica do tema
estudado, os dados produzidos seguiram as orientagdes da andlise de conteddo. Cabe ressaltar,
também fazendo uso das palavras de Bardin (2006, p. 158), que “[...] a analise de conteudo ¢
um método que pode ser aplicado tanto na pesquisa quantitativa como na investigacio
qualitativa, mas com aplicacdo diferente”. Os dados coletados, por meio da entrevista, serdo
submetidos a Andlise de Conteddo, proposta por Bardin (2011), que tem como propdsito a
compreensao do significado das falas dos sujeitos para além dos limites daquilo que € descrito.
E dentre as técnicas de Andlise de Contetido, optar-se-4 pela Andlise Temadtica, que busca os
nicleos de sentido, os quais constituiram a comunicacdo e cuja expressdo revelou algo
importante para o objeto estudado.

Foi realizada a organizacdo de quatro eixos temdticos, que compreende: EIXO 1:
PERCEPCOES DE JOGOS: a relaciio jogo e educacio; O USO DE JOGOS: estratégias
metodolégicas alinhadas a realidade do aluno. EIXO 2: TEORIAS PEDAGOGICAS E
PRATICAS DOCENTES: entre o saber e o fazer; SABERES DOCENTES: identidade e
formacdo profissional. EIXO 3: COMPREENSOES DE APRENDIZAGEM: o processo de
relagdes sociais. EIXO 4: A AVALIACAO: um instrumento de aperfeicoamento das praticas
educativas; OS JOGOS COMO INSTRUMENTO AVALIATIVO: uma perspectiva critica e

formativa.
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4. O JOGO NO PROCESSO DE CONSTRUCAO E RESIGNIFICACAO DO
CONHECIMENTO

EIXO 1: PERCEPCOES DE JOGOS: a relagio jogo e educacio

O ponto de partida para que se consiga construir uma aprendizagem significativa a partir
da utilizacdo dos jogos como recurso pedagdgico é compreender o que sao 0s jJogos, quais suas
finalidades, além de pontuar como, quando e em quais momentos utilizd-los. A auséncia de
conhecimento sobre estas questdes resulta em equivocos, que dificultardao a efetividade dos
jogos como recurso educacional.

Referente ao conceito de jogo, Violeta enfatiza que ele pode ser entendido como um
“facilitador da aprendizagem” reiterando a compreensdo de que este, a0 mesmo tempo que
promove divertimento, possibilita também a sistematizacdo de conceitos e a constru¢do do
conhecimento. Nessa mesma linha de pensamento, Magnélia diz que “o jogo ele ajuda muito,
porque a crianga ela...se ela se envolve, ela se interessa muito, ela vai aprender a trabalhar
em grupo e no jogo ela ndo vai trabalhar sozinho, né! Ela vai aprender a trabalhar em grupo.
Ela vai aprender, respeitar a vez dela. Ela vai aprender, respeitar a vez do colega, ela vai
entender quando erra, quando ela acerta. *

Acerca disso, Smole, Diniz e Candido (2007, p.12) afirmam que “[...] o jogar pode ser
visto como uma das bases sobre a qual se desenvolve o espirito construtivo, a imaginagado, a
capacidade de sistematizar e abstrair e a capacidade de interagir socialmente”. Como pontuado,
o jogo desenvolve multiplas habilidades e aprendizagens que sdo cruciais para as interacdes e
convivio em sociedade, uma vez que, o homem € um ser social. Com o0 jogo a crianga constroi
o senso de coletividade, assim como também aprende ganhar, perder e respeitar o outro. Em
sintese, 0 jogo estd intimamente ligado as questdes sociais e ao contexto social dos educandos.

Ainda sobre o papel dos jogos no desenvolvimento do educando, Horténcia salienta que
“As vezes, dependendo do jogo, se ela ainda ndo conhece, ela tem curiosidade de conhecer, de
manipular, de descobrir como é que aquilo funciona.” O jogo promove a curiosidade e
fortalece a autonomia, fazendo com o sujeito tenha a capacidade de buscar a constru¢io do
proprio conhecimento. Nas falas das professoras ficou explicito que elas entendem a
importancia dos jogos € suas possiveis contribui¢des para o desenvolvimento intelectual da

crianga.
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SUB EIXO 1: O USO DE JOGOS: estratégias metodoldgicas alinhadas a realidade do aluno

O aluno e suas subjetividades € ponto principal para o planejamento das atividades a
serem desenvolvidas, consequentemente, as metodologias devem estar alinhadas a realidade
desses alunos. Nas palavras de Horténcia “As nossas metodologias, ela é sempre aquela de
acordo com a necessidade do aluno.” Segundo essa concepcao, € necessario planejar, organizar
e adaptar as praticas educativas, bem como buscar novas metodologias para que este aluno
consiga aprender de fato.

Sao inimeras as metodologias que o educador pode utilizar na sala de aula, mas o que
vai definir qual dessas metodologias melhores se adapta, sdo as necessidades dos educandos.
Alinhado a este pensamento, Margarida refor¢ca que as metodologias “Sdo as estratégias que a
gente vai trabalhando de acordo com a realidade da turma.” Ainda sobre a importancia de se
alinhar as metodologias aos conhecimentos prévios e contexto social dos educandos, Violeta
frisa que € essencial [...] valorizar principalmente o conhecimento que a crianga jd traz de sua
casa, né? Para a gente td adaptando aos conteiidos, sistematizando tudo aquilo em sala de
aula.

Essa ideia estd associada ao pensamento de Moreira e Masini (1982), estes autores
colocam em evidencia a importancia dos conhecimentos preexistes para a construcao de novos
conhecimentos. Com isso, o professor deve alinhar os conteudos sistematizados aos
conhecimentos que o aluno j4 possui. Este professor precisa conhecer seus alunos, o que eles ja
sabem e o que precisam aprender, uma vez que, o aluno chega na escola com uma vasta
bagagem de conhecimento, essas vivéncias e saberes sdo parte de sua histdria e sdo essenciais
para a construcao de sua identidade.

Acerca da busca por novas metodologias intencionando o aperfeicoamento das praticas
educativas, Horténcia reitera que, se “[...]Jele ndo consegue aprender de uma forma tradicional,
ai a gente jd utiliza essa outra metodologia, que é a questdo do jogo, a questdo do material
concreto para dd pra gente conseguir aquele aprendizado.” Essa interlocutora destaca que o
jogo € um aliado do processo de ensino aprendizagem, pois quando o aluno possui dificuldade

em aprender, cabe ao professor identificar essas dificuldades e intervir.

EIXO 2: TEORIAS PEDAGOGICAS E PRATICAS DOCENTES: entre o saber e o fazer

A formacao inicial e continuada do educador € um fator que influencia diretamente em

suas acOes educativas. Infelizmente, hd professores que possuem posicionamentos mais
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acomodados, sem se preocupar com os fatores sociais que influenciam o ambito educacional.
Estes professores ndo objetivam a consciéncia critica dos alunos, nem os tornar aptos para
transformar seu contexto social. Nao obstante, existe também educadores que buscam em suas
praticas educativas formar educandos capazes de pensar criticamente e sejam emancipados, que
lutam pela superacao das desigualdades e buscam uma sociedade mais justa e igualitaria.

A respeito desse posicionamento do professor e essa concepcao de educacao pautada na
transmissdo de informacdes, em que o aluno € tido como aquele que nada sabe, na qual o
professor vai apenas depositando os conhecimentos para que esses alunos assimilem, Délia diz
que “Eu uso mais a tradicional, assim, é um método que as pessoas falam que é antiga, que
ndo dd certo, mas pra mim dd certo.” Percebe-se neste relato que esta professora possui
dificuldade em buscar novas metodologias de ensino, novas teorias pedagdgicas que
possibilitem a constru¢do do conhecimento.

Como a interlocutora nos diz, a concep¢do de educacdo da pedagogia tradicional tem
suas contribui¢des, entretanto € preciso compreender que o professor ndo pode se limitar a uma
concepcdo de educagdo, sem abrir espaco para novas formas de ensinar e aprender. Nao existe
uma teoria perfeita, portanto, cabe ao professor pesquisar e buscar colocar na prética as teorias
que melhor se adeque a sua realidade. Seguindo esta compreensao, Violeta conta que: “A gente
adapta tudo, a gente vai mesclando conforme a necessidade a gente vai atuando né? Em todas,
perpassando por todas elas. O que é de melhor em cada uma a gente vai aplicando.”. Esta
professora entende que € preciso ter uma teoria pedagdgica que embase a prética educativa,
observa-se também em sua fala que cada teoria possui suas particularidades e contribui¢des
para a educacgdo, e o professor vai apenas fazendo o uso daqueles que mais se adequam a sua
praxis educativa.

A experiéncia docente pode ser um ponto identificado como justificativa para a nao
busca por novas formas de ensino, o que influencia indiretamente a compreensao de educagao
e educando nas praticas educativas. Nesse caso o educador ndo busca problematizar, dialogar,
refletir e transformar a realidade no qual esta inserido. Relacionado a esse posicionamento,
Paulo Freire (1987, p.33), discorre que o “Educador e educando se arquivam na medida em que,
nesta distorcida visdo da educacdo nao had criatividade, ndo hé transformacgao, nao ha saber. S6
existe saber na invencdo, na busca inquieta, impaciente, permanente, que os homens fazem no
mundo, com o mundo € com o outro.”

Fica notdrio na explanacdo de Violeta a conexao entre teoria e pratica, alinhada a esta
concepcdo, Souza (2001, p.07) sinaliza que ndo pode haver a falsa dicotomia entre teoria e

prética, ao expressar que “[...]a teoria ndo se institui apenas enquanto um produto da pratica,



25

mas enquanto o ponto de mediacdo desta antes de retornar a si mesma, transformada,
enriquecida, aprimoradal...]” A teoria complementa a praitica e vice-versa, mesmo quando o
educador ndo possui consciéncia de qual teoria esta utilizando, sua pratica estd embasada em
alguma concepcgao pedagdgica.

Aproximado do pensamento de Violeta, Magndlia expde que: “[...] o que vai direcionar
a tua prdtica mesmo é o teu dia a dia, € a tua realidade]...]. E a questdo da prdtica, é a questdo
da necessidade, é a questdo da tua clientela. Olha so, as vezes a gente planeja uma atividade,
por mais simples que ela seja, vocé planeja.”. Esta interlocutora reitera o protagonismo do
aluno no processo educativo. Nesta concep¢ao de aluno protagonista, Paulo Freire (1987, p. 69)
discorre que “[...] os homens se sentem sujeitos de seu pensar, discutindo o seu pensar, na sua
propria visao do mundo, manifesta implicita e explicitamente, nas suas sugestdes € nos de seus
companheiros.”

Segundo esta compreensdao de educagdo libertadora, o aluno busca problematizar,
questionar, refletir, analisar e buscar solu¢des para os problemas que se deparam no ambito
escolar e em suas relagdes sociais. Libaneo (2001, p.23) ressalta “[...] a necessidade de formagio
geral e profissional implicando o repensar dos processos de aprendizagem e das formas do aprender a
aprender]...]”. Nesta perspectiva, a busca por melhorias na educacdo é continua e entender que
os alunos s@o sujeitos capazes de construir o préprio conhecimento € o ponto de partida. O
professor transformador possui a capacidade de fazer e refazer suas aulas de acordo com as
necessidades do aluno, a sua pratica é embasada ndo apenas em uma teoria, mas em vdrias
teorias conforme as exigéncias.

Sobre o progresso educativo, Libaneo (2001, p. 25) assegura que o pedagogo escolar
precisa tornar “[...] a organizacdo escolar um ambiente de aprendizagem, um espaco de
formacdo continua, no qual os professores refletem, pensam, analisam, criam novas praticas,
como pensadores e nio como meros executores de decisdes burocréticas.” Para a construcdo de
uma educagao de qualidade € preciso o funcionamento harmonico de todo os setores educativos,
que envolvem os professores, coordenadores, diretores, os alunos e os demais sujeitos que

compdem a comunidade escolar.
SUB EIXO 2: SABERES DOCENTES: identidade e formacao profissional
O ser professor exige uma pluralidade de saberes, que sdo constituintes da identidade e

formacdo profissional. Para Tardif (2002, p.11) os saberes docentes “[...] estd relacionado com

a pessoa, e sua identidade, com a sua experiéncia de vida, com a sua histéria profissional, com
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sua relacdo com alunos e com os demais atores escolares.” O educador possui saberes que
resultam de suas experi€ncias de vida, suas relacdes sociais, trajetoria profissional, entre outras.
Os saberes do professor sdo construidos progressivamente, pois aprende com os demais
professores, alunos, coordenadores e toda comunidade escolar. Assim o professor vai
adquirindo saberes e construindo sua identidade.

Margarida ressalta em sua fala que a aula deve ser organizada e planejada de maneira
flexivel, pois nem sempre o que foi planejado € suficiente ou supre as necessidades dos
educandos, entdo o professor precisa ter “/...] certo jogo de cintura dentro da sala de aula.
Muitas das vezes a gente traz um contetido, uma aula toda preparada, mas muitas vezes aquela
aula ndo, ndo dd certo do jeito que a gente planejou e a gente num outro momento, volta é
planejar.” Posto isso, o educador deve estd pesquisando e estudando continuamente, para o
aperfeicoamento das praticas e constru¢do de uma educacdo de qualidade.

Na fala de Margarida, ao enfatizar a importancia de o professor ter “jogo de cintura”,
fica explicito que ele precisa ter desenvoltura ao se deparar com situacdes adversas. Acerca
disso, Souza (2001, p.06) salienta que “[...]Jos professores devem conquistar — construindo e
reconstruindo a propria prética no contemplar dos fundamentos tedricos que a sustentam € a
explicam — as condi¢des concretas para transmitir, produzir e socializar o conhecimento...]”.
O professor precisa ter uma formacao que atenda as exigéncias de sua profissdo, por isso é
necessario refletir sobre suas praticas, manter-se atualizado e em constante formagao.

Como pontuado, o educador deve buscar aprimorar suas préticas educativas, a partir da
formacdo continuada, posto que, a sociedade estd em constante transformacdo e
consequentemente a educagdo também passa por mudancas. Em relacdo a esta busca pelo
aperfeicoamento dos saberes e metodologias pedagdgicos, Violeta aponta a utilizagdo dos jogos
como estratégia de ensino para tornar a aula mais dindmica e despertar o interesse do aluno, ela
afirmar que “[...] gosto muito de utilizar jogos, porque ajuda a crianca ao mesmo tempo que
ela brincando, ne? Ela vai aprendendo. [...] no mdximo que eu puder trazer pra prdtica, pra
crianga poder aprender de forma mais descontraida e lidica, é o que eu sempre gosto de
aplicar.”. Para esta professora o jogo aproxima os conhecimentos cientificos e os
conhecimentos empiricos, facilitando o trabalho do educador e a aprendizagem do educando.

Apesar de todos os beneficios que a utilizagdo dos jogos pode proporcionar ao processo
de ensino e aprendizagem, muitos professores nao os utilizam, como pode ser observado na fala
de Magndlia, ao dizer que “/...] eu ndo tenho assim muita questdo, habilidade de criar jogos,
eu copio. Eu copio. E dinheiro para comprar também ndo, e confeccionar ndo me propus a

ainda so algumas coisas bem simples, eu so me proponho é confeccionar coisas bem simples”.
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Nesta elucidacao fica evidente que os professores sdo cobrados para além de suas atribuicoes.
Sao multiplas as exigéncias, que muitas vezes o educador ndo consegue atender todas de
maneira satisfatoria.

Neste caso, a professora relata a dificuldade que possui em produzir material para sua
aula. Vale lembrar que a escola muitas vezes ndo dispde de recursos suficientes para a compra
e confeccdo de recursos para que o professor utilize em suas aulas, fazendo com que muitas
vezes o professor utilize seus proprios recursos. Além disso, também tem a questao da falta de
verba dos proprios professores, que como € sabido o docente ndo € valorizado e recebe um
baixo saldrio, sendo suficiente apenas para sobrevivéncia.

Muitas vezes devido a estas dificuldades os professores acabam nao buscando novas
metodologias. Também ha casos que o docente ndo busca novas formas de ensino por falta de
conhecimento ou mesmo por comodismo. Em vista disso, muitas vezes ocorrem equivocos em
relacdo a utilizacdo e potencialidade dos jogos na préaxis educativa. Sobre isso Ddlia acentua:
“[...] eu ndo utilizo muito os jogos ndo, porque até agora os meninos estdo com muita
dificuldade [...] . Esta fala reflete a resisténcia que muitos professores possuem em melhorar
suas praticas de ensino, limitando-se apenas as metodologias tradicionais. Esta fala traz a tona
a importancia da formagdo continuada, no qual o educador nao se limita aos métodos de ensino
simplistas e ultrapassadas.

Em relacdo a essa resisténcia dos educadores em buscar novas metodologias de ensino,
Vanda também evidencia que muitas vezes se prende ao livro didatico e aos contetidos nele
contido, ao dizer que: “[...] eu exploro as vezes algum jogo que tem que vem anexado no livro
diddtico. Porque eu acabo priorizando o conteiido deste desse material né? Do material que é
entregue a eles.”. O livro didético é uma ferramenta importante, mas nao se pode seguir a risca
apenas os conteddos e sugestdes nele contidos. O educador acaba concebendo o livro didético
como um manual que precisa ser seguido como se fosse uma receita, sem pesquisar outras
maneiras de fazer com que o aluno adquira os conhecimentos.

O jogo pode ser usado juntamente com o livro didético e essa jun¢ao seria enriquecedora
para a acdes educativas. Alinhada a esta concep¢do, Nascimento, Araujo e Migués (2009,
p.300) destacam que “[...] o jogo € uma forma didédtica de trabalhar com os contetddos e
conhecimentos especificos das diferentes “dreas do saber”.”. Ademais, Vanda possui
consciéncia da relevancia dos jogos no processo de aquisi¢cao do conhecimento, pois afirma que
“0 jogo é uma forma mais dindmica, ndo é? Divertida de apresentar um determinado contetido.

Né? Ou verificar a aprendizagem do aluno a respeito daquele conteiido.”. Isso € até
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contraditdrio, pois mesmo quando o educador sabe que os jogos podem auxiliar e facilitar a
aprendizagem do aluno e o trabalho do professor, esses recursos sdo utilizados raramente.

Em relagdo ao momento da utilizagcdo dos jogos, Horténcia destaca que “A gente utiliza,
€ na disciplina de portugués de matemdtica, que é no primeiro hordrio, que é o periodo que
eles estdo mais tranquilos e que o jogo ele requer concentragcdo, né?” Um ponto importante
dessa fala é que a entrevistada frisa que implementa o jogo no inicio da aula para que o aluno
consiga aproveitar o maximo possivel, potencializando os resultados positivos de sua aplicagdo.

De acordo com as falas das professoras entrevistadas, é possivel observar que héd o
entendimento acerca do conceito, como utilizar e os beneficios dos jogos na educagcdo. Em
referéncia a esta utilizacdo Nascimento, Araujo e Migués (2009, p.300) assinalam que “O
trabalho com o “jogo didatico” e com o jogo como atividade exige acdes pedagdgicas
diferentes.” De nada adianta compreender a importancia dos jogos e suas contribuicdes e ndao o
aplicar da maneira correta. Para utilizar os jogos € crucial saber em que momento o utilizar e
para qual finalidade, fazer o planejamento de toda aula € importante para que o professor

consiga alcangar os objetivos tragados e promover um ensino enriquecedor e descontraido.

EIXO 3: COMPREENSOES DE APRENDIZAGEM: o processo de relagdes sociais

Segundo Libaneo (2001) o homem aprende durante toda sua existéncia, desde o
nascimento até sua morte. Dito isso, a aprendizagem ndo ocorre apenas quando o sujeito é
inserido no ensino sistematizado, o ato de aprender envolve todas as experiéncias, habilidades,
valores, hébitos e tudo aquilo que o sujeito adquiriu durante toda sua vida. O homem € um ser
aprendente por natureza e essa aprendizagem envolve aspectos cognitivos, sociais, emocionais
e culturais, estas condi¢des ird interferir diretamente na qualidade de sua aprendizagem.

Violeta compreende que a aprendizagem “[...] € uma apreensdo, né? Uma aquisicdol...]
vou usar uma palavra de um escritor caxiense: é um pertencimento. E aquilo que vocé toma
posse, ne? Que vocé apropria, né? Que vocé internaliza, aquilo que de fato vai formar vocé,
me construir.” Assim, a aprendizagem € o processo pelo qual o sujeito internaliza e assimila
determinada informacao, esta aprendizagem nao esta relacionada apenas ao saber ler e escrever.
Nesse processo professor disponibiliza os recursos e materiais de estudo, enquanto que o aluno
apreende os conhecimentos, reflete sobre eles e os analisa criticamente. Libaneo (2001, p.20)
aponta que “A escola deve ir se tornando uma estrutura possibilitadora de atribui¢do de
significados a informacdo, propiciando aos alunos os meios de buscéd-la, analisa-la, para lhe

darem significado pessoal”. Sendo assim, o aluno aprende melhor quando ver que aquilo que
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lhe € ensinado na escola possui um sentido e serd utilizado por ele para superar sua condi¢ao e
transformar sua realidade.

Margarida relata a importancia da relagdo existente entre os contetidos pedagégicos e a
realidade do aluno, ao expor que a aprendizagem ocorre quando o educador busca em sua praxis
educativa socializar “[...Jo conhecimento que a crianca jd tem e sistematizando com os
contetidos é... absorvido na escola. A partir do momento que, ndo so o contetido, mas que ela
consegue, né? De certa forma, dar o seu ponto de vista, a sua opinido dentro daquele contetido,

’

dentro de uma sociedade.” Segundo esta interlocutora, a educacdo formal, para ser mais
significativa para o aluno, deve estd alinhada ao seu contexto social e suas vivéncias.

A aprendizagem acontece quando o aluno consegue colocar na prética seus
conhecimentos, utilizando-os para resolu¢do de problemas em seu cotidiano, fazer indagacdes,
analisando e refletindo as informacdes que lhe sdo postas. Vanda aponta que “A aprendizagem
pra mim acontece quando eles me fazem a devolutiva, digamos assim, o retorno de tudo que eu
tento passar pra eles. Quando eles, eles sdo capazes de principalmente através da oralidade
me explicar me explicar o que eu passei a eles né? De esta precisa uma forma que eu consiga
perceber que eles realmente compreenderam e ndo memorizaram por exemplo.” O aluno
aprende quando consegue pensar por conta propria, ao absorver e filtrar os materiais que julga
pertinentes.

Nesse processo o trabalho do professor € essencial e ele precisa saber o que esta fazendo,
nas palavras de Libaneo (2001, p.22) “Se ¢ preciso que o aluno domine solidamente os
conteudos, o professor precisa ter, ele proprio, esse dominio.” Em outras palavras, o professor
precisa saber para poder ensinar. De nada adianta o educador dispor dos melhores recursos, se
este ndo possuir solidos conhecimentos e as habilidades necessdrias para desenvolver um ensino
de qualidade. Em sintese, a0 mesmo passo que o professor ensina, ele também aprende, pois
ele precisa estudar continuamente para a media¢do da aprendizagem a orientacdo dos alunos
seja realizada efetivamente.

Os alunos também possuem distintas concep¢des de mundo e uma vasta bagagem de
conhecimento, estes também sao capazes de proporcionar algum tipo de ensinamento para seus
mestres. Na escola o professor s6 vai direcionando estes saberes, sistematizando-os e
transformando-os em conhecimentos formais, como aponta Magnoélia em sua fala: “E aqui a
educagdo formal a gente vai sé direcionando alguma situagdo, a¢oes.” Em relagdo a essa
educagdo formal, Saviani (2015, p.288) explica que “[...]Ja escola ¢ uma institui¢do cujo papel
consiste na socializagdo do saber sistematizado.” Em suma, a escola possui a incumbéncia de

organizar, sistematizar e socializar o saber.



30

Assim, os alunos sdo responsdveis pela constru¢do e reconstrucdo de seus
conhecimentos, relacionando-os com os contetidos pedagdgicos e transformando-os em saberes
sistematizados. Nesta perspectiva de ensino, o professor serd o facilitador da aprendizagem,
onde ird auxiliar o aluno e possibilitar o acesso aos materiais educativos. Este aluno poderd a
partir desta concepcdo de educacdo investigar, analisar, refletir e transformar seus
conhecimentos.

A escolando deve ensinar apenas a ler e escrever, € necessdrio também preparar o sujeito
a convivéncia em sociedade, como explana Horténcia em sua fala “/...] o aprendizado é a
questdo da aceitacdo, da diversidade, né? A sociabilidade, é aquela crianca compreender o
espaco do outro, conhecer e aceitar o outro como ele é”’. Cada ser humano € um ser Unico e
todos possuem suas subjetividades, dificuldades e necessidades. E preciso ensinar o respeito
pelas diferencas, pois todos possuem direitos e deveres que precisam ser cumpridos. A escola
também é um espaco de superacdo de preconceitos e transformagdo de uma sociedade mais
justa, igualitdria e tolerante. A escola é um ambiente de construc¢do e socializa¢do do saber,
formacdo de cidaddos capazes de exercer seus direitos e deveres, preparacdo de sujeitos aptos

para conviver em sociedade respeitando as diferencas de seus semelhantes, entre outras.

EIXO 4: A AVALIACAO: um instrumento de aperfeicoamento das praticas educativas

Luckesi (2005, p.28) pontua que € preciso “[...] colocar a avaliagdo escolar a servico de
uma pedagogia que entenda e esteja preocupada com a educacdo como mecanismo de
transformagdo social”. De acordo com essa concepcao, a avaliagdo possibilita a identificacdo
do que o discente ja aprendeu e o que precisa melhorar. O aluno consegue superar seus fracassos
mediante as reorientacdes do professor, pois a avaliacdo fornece o controle das aprendizagens
e dificuldades dos educandos, ao mesmo tempo que possibilita a reorganizacdo das agdes
pedagdgicas.

Contudo, o processo de verificacdo da aprendizagem muitas vezes envolve questdes que
fogem do controle do professor, como sinaliza Magndlia: “/...] o sistema exige da gente”. O
sistema exige a qualificacdo e quantificacdo das notas dos alunos de acordo com seus erros e
acertos nas tracionais provas escritas. Muitas vezes o professor busca novas alternativas de
avaliar a as aprendizagens dos alunos, mas as regras nem sempre permitem. Mesmo quando o
professor intenciona uma postura mais critica, o sistema o torna tradicional, pois a educagdo é

uma ferramenta pelo qual a classe dominante promove a manutencdo das desigualdades,
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consequentemente, a pressdo social e as burocracias fazem com que o professor ndo tenha
espacgo para promover um ensino critico e emancipador.

Em consonancia com essas compreensdes reducionistas de professores acerca da
avaliacdo, Dalia enfatiza: “/...] eu vou observar até que nivel ele td, ele td se encontrando, se
ele jd interagiu na leitura e na escrita, pra ele ter um bom aprendizado.” Esta € uma visao
limitada do ato de avaliar, pois a avaliac@o € utilizada apenas para mensurar as habilidades de
leitura e escrita do educando, sem outra intencionalidade que desenvolveria o sujeito em sua
plenitude. Apenas a avaliagdo somativa nao € efetiva, o professor precisa contar com outras
formas de avaliar o desenvolvimento do aluno e alcanca melhores resultados.

Em contraposicao a esta avaliacdo para obteng¢do de nota, Magndlia enfatiza que:
“Avaliag¢do pra mim é o dia a dia. Porque quando vocé trabalha com o seu aluno vocé conhece
o0 aluno. Vocé conhece aquele aluno que estd desenvolvendo a leitura. Vocé conhece o aluno
que estd desenvolvendo na escrita”. Esta professora pontua que € impossivel verificar se aluno
aprendeu ou ndo apenas com atividade escrita. Apenas quantificar os erros e acertos do aluno
nao contribuem para seu desenvolvimento, € primordial que o professor acompanhe a evolugdo
deste aluno durante todo ano letivo, para que ao final se consiga analisar de forma concreta as
aprendizagens deste aluno.

Ainda sobre essa avaliacdo formativa, Violeta fala que a avaliacdo acontece “/..] no dia
a dia, né? Com todas as atividades que vou aplicando, os questionamentos que vou fazendo, o
que eles estdo devolvendo tanto oralmente, quanto na parte comportamental, na parte escrita.
Todas as atividades, ndo tem assim um momento especifico.” Nessa perspectiva a avaliacao
ocorre durante todo o processo de ensino aprendizagem, enriquecendo e potencializando o
ensino. A avaliacdo serve como instrumento para situar o professor acerca das aprendizagens e
dificuldades dos educandos, possibilitando a interven¢do de maneira mais significativa.

Para esse proposito, € indispensdvel a superacdo das exigéncias do sistema educacional,
pois a avaliacdo concebida apenas como ferramenta de aprovagdo, reprovacgao e classificacdo
ndo viabiliza a concretiza¢do de uma educacdo libertadora. Segundo Luckesi (2005, p.33) “A
avaliacdo pode ser caracterizada como uma forma de ajuizamentos da qualidade do objeto
avaliado, fator que implica uma tomada de posi¢ao a respeito do mesmo, para aceita-lo ou
transformd-lo.” O ato de avaliar exige do professor criticidade e reflexdo acerca da prética
educativa. A avaliacdo possui como finalidade a superagdo das dificuldades dos educandos e
educadores, ademais, proporciona a verificacdo das metodologias de ensino, analisando se estdao

sendo efetivas ou € necessario buscar novas alternativas.
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SUB EIXO 4: O JOGO COMO INSTRUMENTO AVALIATIVO: uma perspectiva critica

e formativa

A avaliagdo € uma etapa indispensdvel na construcdo de uma aprendizagem
significativa, pois primeiramente € preciso identificar o que o aluno ja sabe e o que ainda precisa
aprender. Em sintese, sdo possiveis mediante a avaliacdo, a identificacdo dos conhecimentos
preexistes dos alunos e acompanhamento de seu progresso e a investigacdo da eficiéncia dos
recursos € metodologias de ensino, ocasionando o aperfeicoamento das praticas educativas

A avaliacao deve ocorrer no inicio, meio e fim da aula, com isso o jogo € uma excelente
ferramenta para fazer essa verificacdo. Ao utilizar o jogo como instrumento avaliativo, €
primordial que o educador saiba o que avaliar, para que avaliar e como avaliar. Esses aspectos
sd0 importantes para que ndao ocorra o avaliar por avaliar, sem nenhum objetivo ou
intencionalidade. Relativo ao uso do jogo como meio de verificacdo da aprendizagem, Violeta
relata que o jogo € utilizado “[...] tanto pra desenvolver, né? As habilidades, quanto para eu
também verificar o que eles aprenderam”.

Esta professora fala que utiliza jogos como atividade avaliativa, mas ainda complementa
que “[..] s6 que eu faco uma avaliacdo, também, uma avaliacdo mesmo”. Com isso, ela utiliza
0s jogos apenas como uma atividade complementar, e para avaliar faz outra avaliacao somativa.
Isso demonstra a falta de conhecimento sobre o jogo como instrumento avaliativo, pois se esta
professora tivesse os conhecimentos necessdrios para utilizar esse recurso da forma correta,
seria possivel verificar o desenvolvimento do aluno somente através do jogo.

O jogo educativo promove uma avaliagdo mais interativa e aliado a esta compreensao
de avaliacdo, Luckesi (2005, p.42) pontua que “Para que a avaliacdo educacional escolar
assuma o seu verdadeiro papel de instrumento dialético de diagndstico para o crescimento, tera
de se situar e estar a servico de uma pedagogia que esteja preocupada com a transformacgao
social e ndo com sua conservacdo.” A avaliacdo deve possuir assim, o objetivo de melhorar o
ensino, buscando subsidiar as tomadas de decisdes, a0 mesmo passo que direciona as
intervencodes necessdrias. Neste caso, a avaliacdo assume um cunho eminentemente formativo.

Acerca de como e quando o jogo é colocado para identificar o desenvolvimento do
aluno, Margarida enfatiza que: “A primeira coisa é explorar o livro, o conteido no livro, passa
atividade no caderno e no final a gente vai fazer uma avaliagdo dentro de uma atividade mais
dindamica, utilizando os jogos”. No primeiro momento € feito a explanagao do conteido e logo
a seguir € realizada uma atividade escrita, para complementar utiliza o jogo para a fixacao do

contetido. A entrevistada ainda complementa: “/...] sé que eu fago uma avaliagdo, também,
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uma avaliacdo mesmo”. Apesar de ter afirmado que o utiliza como instrumento avaliativo, ela
afirma logo em seguida que faz o uso de outra avalia¢cdo somativa.

Conforme os discursos das professoras, observou-se que elas possuem um certo receio
de fazer a avaliacdo apenas a partir dos jogos educativos. Além do mais, hd uma lacuna na
formacdo dessas professoras que resultam em deficiéncias que resultam na incapacidade de
utilizar os jogos na sala de aula de forma planejada, organizada e efetiva. Portanto, estes
professores ndo conseguem compreender os critérios para o desenvolvimento de uma atividade

educativa pautada no uso de jogos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho intencionou entender a visdo dos professores acerca dos jogos nos anos
iniciais como possibilidade para uma aprendizagem significativa, visto que, se trata do ensino
de criancas que estdo no ciclo de alfabetizacdo, e necessitam de metodologias de ensino que
promovam uma aprendizagem mais dinadmica e divertida. A utilizacdo dos jogos em sala de
aula esté diretamente ligada as concepcoes destes professores, o que interfere na concretizagao
e efetivacdo de uma aprendizagem significativa. Objetivou-se entdo, analisar como os
professores dos anos iniciais compreendem a utilizacio dos jogos no processo de aprendizagem
como mediadores de uma aprendizagem significativa.

Conforme as discussdes, para as professoras a utilizacdo dos jogos no processo de
ensino e aprendizagem possibilita muitas contribuigdes, tais como a sistematizacio de conceitos
e a construcdo do conhecimento. Constatou-se na fala de Violeta que o jogo € um “/...]
facilitador da aprendizagem”. Desse modo, a partir da mediagdo dos jogos o educador
consegue alinhar os conhecimentos prévios dos alunos aos conteddos pedagdgicos,
proporcionado uma aprendizagem enriquecedora e significativa. Assim, o discente desenvolve
multiplas habilidades e conhecimentos necessarios para as interagdes e convivio em sociedade.
Além do mais, o jogo educativo viabiliza o senso de coletividade, pois o aluno € ensinado a
trabalhar em grupo e colaborar com seus pares.

Quando o professor utiliza o jogo como recurso mediador do conhecimento, é
despertado no aluno a curiosidade e o interesse em aprender. Dessa forma, o educando passa a
ser o protagonista do processo educativo, pois ele terd autonomia para buscar, analisar, refletir
e internalizar os conhecimentos sistematizados. Nessa perspectiva, este aluno possui
participacao ativa na constru¢do do préprio conhecimento. O erro e acerto sdo concebidos como
parte do processo de aquisicdo do conhecimento, fazendo com que o aluno identifique onde
errou, porque € como superéa-lo.

Outro aspecto importante sdo as dificuldades que as professoras relataram que possuem
na implementacdo dos jogos na prética educativa. Foram pontuadas algumas adversidades
encontradas pelas interlocutoras, que muitas vezes inviabilizam a implementagao dos jogos na
sala de aula, tais como a falta de habilidade para construir, a insuficiéncia de verbas para
comprar € 0 pouco tempo que estas professoras possuem para confeccionar estes jogos sao
alguns exemplos de obstdculos que os professores se deparam e acabam nao buscando novas

alternativas de aperfeicoamento de suas metodologias de ensino.
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Outrossim, o jogo nao € utilizado para a verificacdo da aprendizagem, tanto porque o
jogo ndo se adequa as exigéncias avaliativas que o sistema impde, quanto devido aos equivocos
dos professores ao ndo compreenderem o jogo como um instrumento avaliativo. Destarte, o
jogo ¢ utilizado como parte da aula, muitas vezes para entreter € ndo COmoO um recurso
motivador e facilitador da constru¢do do conhecimento e a avaliacdo, nessa perspectiva, ndo
assume sua fun¢ao formativa.

Assim sendo, foi possivel observar que os professores compreendem a importancia dos
jogos na prética educativa, porém, ha contradi¢des nos discursos. Como € possivel observar na
fala de Ddlia: “[...] eu ndo utilizo muito os jogos ndo, porque até agora os meninos estao com
muita dificuldade . 1sso demonstra a concepg¢ao equivocada desta educadora acerca da relagdo
jogo e educacio, pois fica explicito ela ndo compreende o jogo como um recurso mediador do
processo de ensino e aprendizagem. Notou-se que hd lacunas nas formacdes destes educadores
que resultam na visdo distorcida acerca da utilizacao e possibilidades do jogo na sala de aula,
uma vez que, o jogo exige um olhar critico acerca dos critérios de sua escolha, tais como: em
que momento o utilizar, como o utilizar e para quais finalidades.

Percebe-se, portanto, a caréncia de uma formagao continuada numa perspectiva critica,
na qual o educador busca novas metodologias, reflita sobre suas praticas, faca reorganizagdes
e replanejamentos de suas praticas educativas. Segundo Paulo Freire (1996), o educador deve
buscar analisar, avaliar, refletir e transformar suas concepcdes de ensino e aprendizagem. O
aperfeicoamento profissional € indispensédvel para a constru¢do da aprendizagem significativa

e para a transformacdo da sociedade.
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UNIVERSIDADE ESTADUAL DO MARANHAO - UEMA
CENTRO DE ESTUDO SUPERIORES DE CAXIAS — CESC
DEPARTAMENTO DE EDUCACAO
CURSO DE PEDAGOGIA

OS JOGOS NOS ANOS INICIAIS COMO POSSIBILIDADE PARA UMA
APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA: o que dizem os professores?

APENDICE A: Roteiro de entrevista
NOME COMPLETO:
IDADE:
FORMACAO INICIAL:
INSTITUICAO DE ATUACAO PROFISIONAL:
TEMPO DE ATUACAO PROFISSIONAL:

ANO/ TURMA:

1- QUAIS AS METODOLOGIAS VOCE UTILIZA NA SALA DE AULA? VOCE UTILIZA
JOGOS? SE NAO, POR QUE?

2- QUE TIPOS DE JOGOS VOCE UTILIZA?

3- EM QUE MOMENTO DA AULA VOCE UTILIZA OS JOGOS? ESSA UTILIZACAO E
PLANEJADA?

4- OS JOGOS SAO UTILIZADOS PARA VERIFICACAO DA APRENDIZAGEM?

5- NA SUA CONCEPCAO, QUAL O CONCEITO DE JOGO?

6- QUAL A TEORIA QUE NORTEIA SUA PRATICA DOCENTE?

7- NA SUA CONCEPCAO, O QUE E APRENDIZAGEM? COMO VOCE AVALIA A
APRENDIZAGEM?



