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RESUMO

Este estudo tem o objetivo geral de identificar que conhecimentos sdo mobilizados por meio da produgéo
e da aplicacdo de jogos didaticos por bolsistas do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a
Docéncia (PIBID) Pedagogia da Faculdade de Educacdo de Itapipoca (FACEDI), campus da
Universidade Estadual do Ceara (UECE). Produzimos um relato de experiéncia destacando as principais
vivéncias como bolsista do PIBID, para isso realizamos uma pesquisa bibliografica, na perspectiva de
uma abordagem qualitativa, fundamentada pelos seguintes autores: Almeida (2013); Farias et al. (2009);
Luckesi (2014); Rego (2015). Compreendemos que as atividades realizadas no PIBID Pedagogia,
precisamente, a producédo de jogos didaticos estd contribuindo e mobilizando a construcéo de diversos
conhecimentos acerca da docéncia, perpassando os muros da Universidade, e alcangando 0s processos
de escolarizagdo de criangas dos anos iniciais do Ensino Fundamental. Nesse sentido, identificamos
também a relevancia desse recurso lidico para a promocdo de acdes mais sustentaveis para 0 meio
ambiente, além de ser uma exelente metodologia de ensino, que se evidencia como inovadora e criativa.

Palavras-chave: Jogos Didéticos, PIBID, Ludicidade.

INTRODUCAO

A formacdo de professores tem sido palco de muitas discusses e pesquisas na
contemporaneidade, considerando a relevancia social e formativa destes profissionais. 1sso se
da, dentre muitos fatores, pela preocupacédo de formar futuros docentes capacitados para atuar
no sistema educacional brasileiro de modo a estar preparado para os desafios que surgem em
sala de aula. O Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), em destaque,
insere discentes no ambiente escolar e promove o dialogo entre Universidade e Escola.

Os futuros docentes tém a oportunidade de vivenciar experiencias que SO seriam

possiveis, de modo distinto, nos Estagios Supervisionados ou no proprio exercicio do
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magistério. Assim como cita Farias et al., (2009, p. 66), “A formacdo é um dos contextos d

socializacéo que possibilita ao professor reconhecer-se como um profissional, construindo-se a
partir de suas relacdes com os saberes e com o exercicio da docéncia. Trata-se de um conceito
polissémico e complexo [...]”. Em viés correlato a esse estd a necessidade e relevancia de
adaptacédo dos professores as demandas que surgem com as atualizagdes sociais, pois
E necesséario que o professor na condicio de maior mediador de conhecimentos se
atualize continuamente com o propo6sito de inovar sua pratica, mesmo que escassos
sejam 0s espagos proprios para a discussao da tarefa docente, visto que nao ha verbas
disponiveis para capacitagdo, mas nao é por isso que devemos deixar de acreditar no

nosso trabalho e de fazermos nossa parte como educadores para que possamos
contribuir para a aprendizagem de nossas criangas (Rego, 2015, p. 26).

No PIBID Pedagogia, projeto desenvolvimento na Faculdade de Educacéo de Itapipoca
(FACEDI), campus da Universidade Estadual do Ceara (UECE), os estudantes, em diadlogo com
os professores da Educagdo Bésica, conhecem metodologias de ensino que se adequam a
realidade dos alunos, tendo como parametro de analise a pratica pedagogica desses profissionais
em contexto escolar, como por exemplo os jogos didaticos. Os bolsistas sdo inseridos no cotiado
escolar dos anos iniciais do Ensino Fundamental, do primeiro ao quinto ano e produzem
diversas atividades e materiais formativos e didaticos, dentre as quais esta a producéo de jogos
didaticos.

Ao refletir sobre as inferéncias que estes tém proporcionado na escolarizacdo dos
alunos, surge a problematica que orienta este artigo: Que conhecimentos sao mobilizados por
meio da producdo e da aplicacdo de jogos didaticos por bolsistas do Programa Institucional de
Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID)? Objetivando identificar que conhecimentos séo
mobilizados por meio da producéo e da aplicacdo de jogos didaticos por bolsistas do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciacéo & Docéncia (PIBID).

A producdo deste estudo é relevante no ambito académico pois seus resultados
divulgardo e incentivardo aos seus possiveis leitores mais pesquisas sobre a tematica em foco,
0 que implicara na producdo de conhecimentos pedagogicos fundamentais para formagédo de
professores. No ambito social, ja que munidos de uma formacéo tedrica critica, os futuros
docentes estardo melhor formados para lidar com as realidades plurais existentes na escola e
serdo facilitadores dos processos de ensino e de aprendizagem de seus alunos, instigando-os a

perceber a distingdo dos saberes do senso comum e do conhecimento cientifico, objetivando a

consolidacédo da aprendizagem.
As secOes que compdem esse estudo sdo: a introducdo, apresentando 0s apontamentos

inicias e o0 objetivo da pesquisa; metodologia, evidenciando os métodos que foram utilizados
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para a producdo do estudo; referencial tedrico, trazendo um didlogo com os autores qu

propiciaram embasamento tedrico a pesquisa; resultados e discussdo, o qual nos dedicamos a
relatar nossas experiéncias de modo mais detalhado; consideracdes finais, abordando as
principais conclusées do estudo; por fim, referéncias, detalhando as informacdes das obras que

serviram de fundamentacéo tedrica desta pesquisa.

METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como um relato de experiéncia, no ano de 2023, que evidencia
as vivéncias dos bolsistas do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID)
do nudcleo do curso de licenciatura em Pedagogia da Faculdade de Educacdo de Itapipoca
(FACEDI), campus da Universidade Estadual do Ceard (UECE), sobre a apreensdo dos
conhecimentos e saberes docentes mobilizados pela producdo de jogos didaticos realizados
durante o programa. Dito isso, o estudo é fundamentado por meio de uma pesquisa
bibliografica, baseado na perspectiva de Mattos e Vieira (2001, p. 30), em que se defende “O
prazer de conhecer através da pesquisa ndo € algo abstrato, requer atitudes, cuidados e
procedimentos especificos, diante da realidade que se pretende investigar”. Sendo assim,
compreendemos ser necessario a ética e a criticidade ao analisar os dados obtidos e revisdo dos
textos escolhidos para fundamentar esse estudo. Assim, 0s autores que embasaram teoricamente
a pesquisa foram: Almeida (2013); Farias et al. (2009); Luckesi (2014) e Rego (2015).

REFERENCIAL TEORICO

Como exposto brevimente na secdo introdutdria desse artigo, o Programa Institucional
de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) desempenha uma funcdo essencial na formacéo
inicial de futuros professores, pois insere-o0s no cotidiano do espago escolar, ambiente no qual,
em sua maioria, atuardo profissionalmente quando egressarem dos cursos de licenciatura. Logo,
esse primeiro contato com a escola, ainda no curso superior, oportuniza a aproximacao dos
bolsistas com as realidades plurais que encontram-se na sala de aula. Além disso, a identidade

docente passa a ser consolidada, reconstruida e efetivada por meio dessas vivéncias nos espacos

educacionais e também pelo didlogo com professores da Educacdo Basica, 0s quais

compartilham seus saberes praticos advindos de sua trajetéria no magistério.
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Nesse sentido, uma das atividades que ¢ solicitada durante o PIBID é a producéao d

jogos didaticos para serem utilizados durante as regeréncias nas escolas parceiras. Neste estudo,
defendemos a relevancia de que a elaboracdo desses jogos tem proporcionado na nossa
formacéo inicial, todo o processo de producdo e aplicacdo esta repleto de aprendizagens que
sdo aprendidas tanto por nos, bolsistas que produzimos e desenvolvemos as praticas de ensino
com o uso de jogos, como pelos alunos da escolas parceiras do programa que participam dessa
aplicacdo. Os jogos didaticos ganham espaco na educacéo brasileira e sdo comumente alvos de
pesquisas por uma serie de profissionais: professores, pesquisadores, piscicologos,

fonodidlogos, filésofos, entre outros. Isso decorre de que

A atuacdo dos jogos, ou do riquissimo universo ludico na sala de aula, a cada dia que
passa, surte um efeito cada vez maior e mais positivo, trazendo o aluno a manifestar
sua criatividade, sua competitividade sadia, raciocinio légico, rapido, interacdo, nogao
de respeito as regras, mobilidade fisica, entre outros beneficios que o jogo e atividade
empirica trazem ao educando, sendo, portanto, unidade béasica de uma mudanca que
se faz necessaria (Almeida, 2013, p.28).

Corroborando com a autora, notamos, na aplicacdo dos jogos didaticos, que os alunos
despertam e demonstram um maior interesse na aula, se atentando durante todo percurso as
regras e ao objetivo que se quer alcancar, além, € claro, de desenvolver os aspectos fisicos,
cognitivos, emocionais e sociais das criancas. Desse modo, por estarmos inseridos em uma
sociedade dinamica, na qual as mudancas se fazem necessarias nos varios ambitos sociais, a
escola, como uma das principais instituicdes do campo social, necessita acompanhar as
inovacgdes que surgem, ao passo que, com elas, também emergem outros desafios na educacéo.
Nesse sentido, os docentes que ja atuam profissionalmente e 0s que ainda estdo em processo de

formacdo precisam estar atualizados e munidos de novas metodologias, pois

[..] ndo basta transmitir a matéria, ainda que levemos em conta as condigdes prévias
dos alunos. E preciso considerar que a matéria de ensino esta determinada por aspectos
politico-pedagogicos, ldgicos e psicoldgicos, o que significa considerar a relagdo de
subordinagdo dos métodos aos objetivos gerais e especificos. Os objetivos expressam
ndo s6 a antecipagdo dos nossos propoésitos em relacdo ao desenvolvimento e
transformacdo da personalidade dos alunos face as exigéncias individuais e sociais,
como também a conotacdo pedagégica dos contetidos. Os métodos, por sua vez, sdo
as formas pelas quais os objetivos e conteildos se manifestam no processo de ensino
(Libaneo, 2006, p. 154, grifo do autor).

Na contemporaneidade, mesmo considerando todos os estudos e pesquisas que se tem

publicados na area da educagdo, “Muitos professores tém trabalhado apenas com o livro
didatico e tem se restringido apenas a aulas expositivas, tornando a aula rotineira, fazendo o

aluno ndo compreender, e sim, memorizar, 0 que impede a progressdo do aluno” (Almeida,
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2013, p. 31). Os jogos didaticos sdo exemplos de recursos ludicos que podem ser usados com

uma metodologia de ensino mais criativa e reflexiva de ensino e de aprendizagem, isso
dependendo do como sera conduzida a acdo docente. No que tange ao custo beneficio, séo
também oOtimas opcdes, pois seu custo é baixo, podendo ser produzidos com materiais
reciclaveis e sustentveis para o meio ambiente. Cabe considerar que ndo negamos e
reconhecemos a necessidade de existirem recursos publicos destinados a compra de jogos e de
outros materiais didaticos industrializados. E importante destacar que, além de consolidar a
aprendizagem dos alunos nos conteudos disciplinares, a producdo de jogos com o uso de
materiais reciclaveis incentiva-os também a praticar agcbes que preservem a natureza.

N&o ha como falarmos de jogos didaticos sem abordar, mesmo que de modo breve, sobre
a ludicidade, pois ambos estdo interligados e sdo fundamentais na execu¢do de metodologias
de ensino inovadoras. O ludico estd sendo cada vez mais cobrado no sistema educacional
brasileiro, dada a sua relevancia para 0s processos de ensino e de aprendizagem, os professores
se dedicam em estudos e metodologias que trabalhem a ludicidade, ndo apenas como um meio
para conquistar a atencdo das criancas em sala, mas como um recurso e meio formativo
essencial na melhor realizacdo do ensino e da aprendizagem desses alunos. Contudo, Lucksi
(2014) traz reflexdes que consideramos necesérias a serem expostas nesse estudo. Segundo o
autor, a ludicidade € um estado do ser social, nem toda atividade considerada ltdica é de fato
ludica. Necessita se considerar a experiéncia individual de quem participa, pois esse aluno pode
ter experiéncias traumaticas e negativas sobre determinadas atividades ou jogos. Além de
dominio de conteldo, é recomendado que o professor revisite o seu conceito sobre ludicidade,
como foi essa relagdo durante seu processo formativo, desde a infancia. (Luckesi, 2014).

Assim, ndo se trata simplesmente de jogos sem objetivos e com funcdo de
entretenimento. O planejamento de ensino estd presente durante todo processo de escolha,
producdo e aplicacdo desse recurso didatico ludico. Por meio das observacdes nas regéncias
semanais, observamos o nivel de aprendizagem que os estudantes apresentam, quais as
disciplinas nas quais eles tém maior dificuldade e seus respectivos contetdos. Consideramos
também suas individualidades e limitagdes para que todos possam participar de modo
individual e, a0 mesmo tempo, coletivo. Portanto, ratificamos, em consonancia com Almeida
(2013, p. 29-30), que

[...] os jogos educativos para que sejam abordados a fim de ilustrar um contetdo,
requer um planejamento e um objetivo para obter sucesso no aprendizado do aluno,
sendo ministrado adequadamente pelo professor que tenha o dominio técnico e
adequacdo do contelido e use esse jogo para manobras de aplicacdo de contetido de
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forma relevante. Enfatizamos que é sempre valido o uso de uma metodologia para qu
0 educador tenha um real retorno positivo da sua pratica.

Nesse vies, 0s jogos didaticos, advindos de um planejamento reflexivo e de
fundamentacdo tedrica, possibilitam meios que instigam “[...] uma didatica que promova
interacdes com 0s muitos universos culturais dos diferentes sujeitos aprendizes; que exercite a
linguagem nas suas maltiplas manifestacdes; e que fortaleca a acdo e o pensamento critico e
auténomo [...]” (Farias et al., 2009, p. 50). E nessa concepgao que nos apoiamos para confecgio
e aplicacao dos jogos didaticos em sala de aula produzidos com materiais reciclaveis e outros
de baixo custo. Ademais, nos dedicaremos a relatar, de modo mais detalhado, nossas

experiéncias na se¢do seguinte deste artigo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

De inicio, relataremos alguns aspectos fundamentais para compreender como funciona
a organizacdo e a producdo dos jogos didaticos no PIBID Pedagogia da FACEDI/UECE, que é
desenvolvido desde outubro de 2022. No programa, realizamos variadas atividades, dentre as
quais: producdo de trabalhos académicos, participagdo em grupos de estudos, encontros
coloborativos, regéncias, producéo de jogos, dentre outros. As regéncias podem ser realizadas
em todos os espacos da escola que possam ser realizadas préaticas de ensino (ndo se limitando
ao espaco das quatro paredes de uma sala de aula) e atuamos nos anos Iniciais do ensino
Fundamental, do primeiro ao quinto ano. Com o intuito de aprender determinados
conhecimentos e saberes da docéncia e contribuir com a dinamizagéo das aulas, produzimos
jogos que serdo aplicados em sala.

Esses jogos sdo produzidos individualmente por cada bolsista, com materiais
reciclaveis, seguindo um componente curricular pré-estabelecido, por exemplo, Lingua
Portuguesa, Matematica, Historia, Geografia e Ciéncias. Antes de aplicar em sala de aula
fazemos a socializacéo dos jogos didaticos, explicitando os materiais ultilizados, competéncias
desenvovidas por meio deles, modo de jogar, obejetivo e ano recomendado para 0 uso. Também
mantemos constante dialogo com as professoras da Educacdo Bésica que atuam nos anos
iniciais do Ensino Fundamental das escolas parceiras, a fim de compreendermos os desafios e

as necessidades de aprendizagem que permeiam a sala.

A vista disso, o primeiro conhecimento mobilizado com a producéo dos jogos didaticos
é o planejamento. Inicialmente identificamos qual ano dos anos iniciais sera voltado a aplicagdo

do jogo. Consideramos tmbém as observacdes e as anotagdes que fazemos durante a regéncia
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para pesquisar e escolher o jogo que mais se adequard a realidade e faixa etaria e d

aprendizagem dos alunos. Depois, fazemos um levantamento dos materiais necesarios para
producdo do jogo e nos certificamos de que todos os passos foram seguidos corretamente, pois,
em um dado momento da aula, o jogo didatico serd& um recurso lidico para contribuir
positivamente com 0s processos de ensino e de aprendizagem, atividade essa que tem o
acompanhamento do coordenador do projeto e das professoras supervisoras.

Outro conhcimento diz respeito a reutilizagdo de materiais reciclaveis, que, em sua
maioria, sdo descartados em ambientes inadequados. A producdo de jogos com esses materiais
0s torna mais sustentaveis para 0 meio ambiente e também incentiva a¢cbes mais conscientes de
preservacao da natureza, além do baixo custo benéficio. Junto a isto, ha possibilidade de maior
desenvolvimento da criatividade, pois podemos mobilizar diversas possibilidades com
autonomia e pensamento critico-reflexivo. As cringas também desenvolvem essas habilidades
e usam como inspiracdo para suas prorias producdes em casa, conforme nos relataram.

Além do exposto, aprofundamos também nossos estudos sobre a ludicidade,
compreendendo-a como imprescindivel em nossas futuras praticas pedagdgicas. Essa
aproximacdo com o ludico elucida que ndo devemos delimitar seu uso apenas na Educacgéo
Infantil, ampliando sua utilizagdo a todos os estudantes, idependente da sua idade, adequando-
a a realidade do aluno e ao seu nivel de aprendizagem para que os desenvolva fisicamente,
cognitivamente e socialmente. O mundo da ludicidade é amplo e abarca variadas possibilidades

de aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

Em virtude da discussdo realizada até aqui, reiteramos que participar do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia tem sido uma experiéncia muito relevante para
nossa formacdo docente, que afeta positivamente também a nossa formacdo humana,
académica, profissional e social. O dialogo que é promovido entre professores da Educacao
Basica e estudantes universitarios oportuniza a nossa aproximacdo com o fazer docente,
fortificando o elo entre teoria e pratica, a medida que nos apoiamos numa critica fundamentagéo

teodrica e vivénciamos saberes praticos. Além disso, essa insercdo no amibiente escolar nos

aproxima da realidade cotidiana, compreendendo que ha singularidades e conhecimentos

plurais que devem ser respeitados.
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Nesse sentido, consideramos relevante discutir nesse estudo acerca de uma da

atividades desenvolvidas no PIBID Pedagogia, a producéo de jogos didaticos. Sdo evidentes 0s
resultados positivos que esse recurso ludico tem proporcionado em nosssa formacdo inicial
docente, assim como também no processso de escolarizacdo dos alunos dos anos iniciais do
Ensino Fundamental das escolas parceiras. Desse modo, defendemos a utilizacdo de jogos
didaticos em sala como uma metodologia eficaz nos processos de ensino e de aprendizagem
dos estudantes, criando um mundo de possibilidades de aprendizagem mais significativa.
Concluimos que os conhecimentos que sdo mobilizados com a producdo dos jogos
didaticos no PIBID Pedagogia sdo: planejamento de ensino, ludicidade, metodologias de ensino
inovadoras e sustentaveis para 0 meio ambiente e construcdo da identidade docente. Citamos
esses porque nos dedicamos nesse estudo a explicita-los de modo mais aprofundado, mas
concluimos durante a pesquisa que ha outros tdo importantes quanto, que serdo tematica de um
proximo estudo. Ademais, essas experiéncias vivénciadas do PIBID Pedagogia corroboram
para a formacdo de futuros docentes criativos, autbnomos, pesquisadores, criticos-reflexivos e
humanos. Caracteristicas essas que sdo relevantes para a formacdo e atuacdo profissional de

docentes no sistema educacional brasileiro.
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