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Resumo:

A formacéo inicial do professor tem por finalidade prepard-lo para exercer sua funcdo da melhor
forma, lidar com os desafios do cotidiano escolar, e dominar instrumentos metodoldgicos para atender
melhor as novas exigéncias do sistema educacional. Diante disso, este trabalho tem como objetivo
refletir sobre a importancia da formacéo inicial do professor para utilizar os jogos como recurso
pedagogico no processo de ensino aprendizagem. Para isso, discorremos no primeiro momento sobre a
formacdo académica do docente e a formagdo da sua identidade como meio de lidar com questdes
metodoldgicas de ensino, fundamentada em Lasky (2005) e Sloan (2006), em seguida procuramos
conscientizar sobre o uso de novos recursos de ensino, com foco nos jogos didaticos pedagdgico para
tornar esse processo mais dindmico e interessante para o aluno, com bases tedricas em Kishimoto
(2001), Vigotsky (1998), Lima (2001), entre outros, € no terceiro momento temos o relatério da
intervencgdo pedagogica do projeto, que aconteceu na Escola Anténio Benvindo, que fica localizado na
cidade de Guarabira — PB. Trata-se de uma pesquisa qualitativa. Podemos constatar que 0 jogo como
recurso didatico possibilita uma aprendizagem mais significativa e prazerosa, e 0 desenvolvimento
integral do educando. No entanto, o docente precisa esta bem preparado para planejar e introduzir esse
instrumento em suas aulas, para isso 0 mesmo precisa de uma formacéao pratica e reflexiva que aborde
o ludico como praxis educativa escolar, para conhecer as necessidades e o desenvolvimento das
criangas, e assim propor atividades ludicas que contribua para a formag&o dos educandos.
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Introducéo

O sistema educacional em toda sua totalidade exerce um papel essencial na formacéao de
cidaddos criticos, autbnomos e transformadores da realidade. E juntamente com o professor e
a comunidade escolar precisa oferecer meios para promover um ensino mais dinamico,
interessante e de qualidade. Atualmente tem se discutido bastante sobre o papel da formagéo
inicial do professor, a fim de prepara-lo para exercer sua funcéo e lidar com diversas situagdes

no cotidiano escolar.

A prética pedagdgica e conceitos teoricos do professor sdo fundamentais para promover
um ensino de qualidade, e é durante a formacdo académica inicial que o mesmo vai adquirir
competéncias, se capacitar para enfrentar os desafios do cotidiano, e se preparar para 0
dominio de instrumentos metodolégicos, se atualizar e inovar para atender melhor as

exigéncias dessa nova realidade educacional.

Uma das discussdes no ambito educacional sdo as potencialidades do jogo para o
desenvolvimento das criangas quando introduzido na pratica pedagodgica, porém, ainda é
comum a secundarizardo deste recurso e uma Vvisdo do mesmo como um passatempo, sem
nenhum significado, além disso, existem professores que ndo sabem como planejar e
introduzir 0 jogo na sua préatica, ou ndo tiveram na sua formacdo académica, uma abordagem
pratica e reflexiva sobre o lidico e a importancia dos jogos para o desenvolvimento integral

da crianca.

Diante disso, este trabalho tem como objetivo geral refletir sobre a importancia da
formacao inicial do professor para utilizar 0s jogos como recurso pedagdgico no processo de
ensino aprendizagem. E como objetivos especificos os seguintes: Analisar as contribuicdes da
formacdo académica para a pratica metodoldgica do docente; verificar as potencialidades do
uso do jogo como recurso didatico pedagogico na sala de aula; e mostrar a nossa experiéncia
enquanto professoras em formagdo o0 uso deste recurso atraves de uma intervencao
pedagdgica, com a finalidade através do projeto de extensdo de matematica trabalhar a
multiplicacdo utilizando o ludico, a qual desenvolvida com alunos do 3° ano do ensino

fundamental.

E através da formacido académica e as experiéncias vividas que o professor terd

conhecimentos necessarios para atuar na sala de aula, e propor novas alternativas
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metodologicas para fugir do ensino tradicional, e promova um ensino mais interessante,
dindmico, prazeroso e propicie uma aprendizagem significativa. O jogo é uma alternativa que

pode ser utilizada, pois potencializa o desenvolvimento cognitivo e social da crianca.

Trata-se de uma pesquisa qualitativa que tem carater exploratoria, utilizamos a teoria
socio-interacionista para aplicar o projeto, que segundo Vigotsky (1998) permite que a crianga
tenha oportunidade de construir sua aprendizagem atraves do ludico. O referencial tedrico foi
feito com base nas propostas de Pimenta (1997), Kishimoto (2001), Vigotsky (1998), Lima
(2008), entre outros. Para levantamento de dados, utilizamos como metodologia a intervencédo
pedagodgica na escola, que foi voltada para o uso do jogo do bingo, com o objetivo de
trabalhar a multiplicacdo, que foi desenvolvida numa escola da rede publica de ensino na
cidade de Guarabira- PB.

O trabalho seré estrutura em trés momentos, no primeiro discorremos sobre a formacao
inicial do professor, em seguida, abordaremos sobre a importancia do uso do jogo como
recurso pedagOgico para o desenvolvimento das criancas, e no terceiro momento,
descrevemos como foi realizada a pesquisa pedagodgica e sua finalidade, além das nossas
observacgoes feitas durante a atividade, e os resultados obtidos.

Formacao inicial do professor

Entre os diversos temas discutidos no ambito da pesquisa em educacdo estdo as
questBes referentes a formacao inicial do professor, isso se da, devido a sua importancia para
0 desenvolvimento da docéncia. Essa formacdo deve ser reflexiva, a ponto de pensar sobre
diferentes realidades encontradas no ambito educacional, preparando o futuro professor
utilizando estudos tedricos e atividades praticas, os quais servirdo de base para sua atuacao
docente. A participacdo em atividades de pesquisa e extensdo que acontecem durante a
graduacdo contribui para uma formacéo solida, e fortalece a aptiddo docente em lidar com

conhecimentos praticos e tedricos.

Ser docente, ndo se restringe apenas a sala de aula, mas sim em construir uma
identidade profissional. Essa identidade docente se constroi com o passar dos anos, através
das interacfes com as pessoas, experiéncias individuais e profissionais, pois trata-se de um
processo historico. Segundo Pimenta (1997. p,06) a profissdo de professor, como as demais,

emerge em dado contexto e momento historicos, como resposta as
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necessidades que estéo postas pela sociedade, adquirindo estatuto de legalidade.

E através da nossa identidade que nos percebemos, pois, a identidade profissional é a
forma como os professores definem a si mesmos e aos outros. Segundo afirmam que
identidade docente;

E uma construgdo do “si mesmo” profissional que evolui ao longo da
carreira docente e que pode achar-se influenciado pela escola, pelas reformas
e pelos contextos politicos, que “inclui 0 compromisso pessoal, a disposicéo
para aprender a ensinar, as crencas, 0s valores, o conhecimento sobre a
matéria que ensinam, assim como sobre o ensino, as experiéncias passadas,
assim como a vulnerabilidade profissional. As identidades profissionais

formam uma complexa rede de historias, conhecimentos, processos e rituais
(LASKY, 2005 e Sloan 2006, apud MARCELO, 2009, p. 112),

No contexto histérico atual que se encontra nossa educagdo, ap0s 0S avancos
tecnoldgicos e as mudancas culturais que ocorreram, precisamos avancar, a fim de suprir as
necessidades sociais de nossa época. Num mundo onde a atencéo da crianca é disputada pelos
aparelhos eletronicos, onde tudo é muito rapido e interativo surge entdo um questionamento:
quais elementos podem ser inseridos a pratica do professor a fim de despertar a atencdo do

aluno e envolvé-lo no processo de construcdo do conhecimento?

Nesse momento a identidade docente surge para suprir as necessidades atuais da
educacdo. Portanto, para prender a atencdo do aluno na sala de aula o professor devera utilizar
instrumentos pedagdgicos que sejam atrativos para o aluno, como 0s jogos educativos e
pedagodgicos, que favorece na crianca a construcdo do conhecimento cientifico,
proporcionando a vivéncia de situacdes reais ou imaginarias, propondo a crianca desafios e
instigando-a a buscar solugdes para as situacdes que se apresentam durante o jogo, levando-a

a raciocinar, trocar ideias e tomar decisdes.

O jogo como recurso pedagdgico

O jogo € uma atividade ladica que historicamente era concebido apenas como um
passatempo, no entanto estudos comprovaram que 0s jogos além de proporcionar momentos
de diversdo e prazer, auxilia de forma significativa no desenvolvimento cognitivo e pessoal da
crianga. Por isso, atualmente tem se discutido bastante o uso dos jogos na educagdo, como

recurso que deve esta inserido na préatica pedagdgica do professor, pois facilita e promove um
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processo de ensino-aprendizagem mais dindmico e interessante. Como ressalta Cardoso;

L

Com o intuito de reconhecer o0 jogo ndo somente como fonte de lazer, mas
também como via de acesso a vivencias de mundos criados pela
dramatizacdo, pela imaginacdo e pelas fantasias vistas no cotidiano infantil,
sentiu-se a necessidade de encara-lo como um processo vital que atua
diretamente no processo educativo (CARDOSO, 2007, p. 70, apud BIASI,
2012, p. 26)

Uma das formas de ensinar aos alunos de hoje €, utilizar os jogos como recurso
pedagogico na sala de aula, visto que, 0s jogos e o brincar devem estar conectados com a
aprendizagem. Vale ressalta que os mesmos contribuem para o desenvolvimento das
habilidades sociais e cognitivas da crianga. Vygotsky afirma que;

[...] por meio do brinquedo a crianga aprende a agir numa esfera cognitivista,
sendo livre para determinar suas proprias aces. Segundo ele, 0 jogo
estimula a curiosidade e a autoconfianga, proporcionando o desenvolvimento

da linguagem, do pensamento, da concentracdo e da atencdo. (VIGOTSKY,
1998, apud SANTOS, SANTOS, COSTA, 2017)

O ludico como uma metodologia pedagdgica é fundamental para a realizacdo de uma
tarefa educativa espontéanea e significativa, que efetive a formacdo integral da crianca, pois
através das experiéncias ludicas elas aprendem a agir, a interagir e viver com 0 outro e a
conhecer 0 mundo, estimulando a autonomia e assim as mesmas adquirem estratégias de

como resolver determinadas situagdes do dia a dia de forma autdnoma.

Os jogos e brincadeiras sdo elementos inerentes da infancia, e sdo meios indispensaveis
que contribuem a formacdo humana da crianca e aquisicdo de conhecimentos que levarao
consigo para o resto da vida. Pois o brincar incentiva o pensar, imaginar, e assim a crianga
desenvolve seu raciocinio, a autoconfianca, suas habilidades e criatividade estabelece a

socializacdo, compreende a si € 0 mundo.

E quando utilizados na educacéo de forma didatico pedagdgica podem tornar o processo
de ensino e aprendizagem mais prazeroso, facilitando o processo de ensino aprendizagem das
criangas, pois os alunos aprendem de forma dinamica, tornando-os sujeitos ativos na
construcdo de conhecimentos, contribuindo assim para seu desenvolvimento intelectual,
diante disso, a sua utilizacdo deve ser encarada com mais seriedade e ser devidamente
planejada. Para Piaget (1975), os jogos estdo ligados ao desenvolvimento mental da infancia;

tanto a aprendizagem quanto as atividades ladicas constituem uma assimilagéo do real.
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O uso do brinquedo/jogo educativo com fins pedagdgicos remete-nos para a
relevancia desse instrumento para situagdes de ensino-aprendizagem e de
desenvolvimento infantil. Se considerarmos que a crianga pré-escolar
aprende de modo intuitivo, adquire nogOes espontaneas, em processos
interativos, envolvendo o ser humano inteiro com suas cognicdes,
afetividade, corpo e interacBes sociais, 0 brinquedo desempenha um papel de
grande relevancia para desenvolvé-la (KISHIMOTO, 2001, p. 36).

Ainda segundo Kishimoto (1997, p. 37, apud, RAU 2007, p.36), 0 jogo é um
instrumento pedagogico muito significativo, € uma atividade livre, prazerosa que engloba uma
significacdo, além de oferecer varias possibilidades educacionais, pois favorece o
desenvolvimento corporal, estimula a vida psiquica e a inteligéncia, contribui para adaptacéo
ao grupo, preparando a crianga para a vida em sociedade.

Para LIMA (2008, p. 29) aliar os jogos com as tarefas escolares exige uma nova postura
do professor, de inovacbes e mudancas de concepgdes, que enxergue a crianga como ser ativo
e ludico, que aprende através da imaginacdo, interacdo e tantas outras possibilidades que os
jogos e brincadeiras permitem para o desenvolvimento dos educandos. No entanto, para
utilizar os jogos como ferramenta pedagdgica o docente precisa esta preparado para usufruir e
utilizar corretamente 0s jogos na sua pratica, mais isso depende primeiramente da sua
formacdo e dos conhecimentos adquiridos sobre o assunto, buscar se atualizar e inovar para
que possa exercer seu papel da melhor forma.

Sendo assim, é imprescindivel uma formacdo docente que aborde a ludicidade como
uma pratica educativa, visto os inimeros beneficios que este traz para o processo de ensino-
aprendizagem, além de incluir o ladico nos curriculos de formacdo académica, preparar o
professor de forma reflexiva e prética para lidar com as novas exigéncias do sistema
educacional, onde o mesmo deixa de ser um mero transmissor de conteldos, e passa a exercer
um papel de mediador, onde o aluno € autor da propria aprendizagem. Segundo Piaget (1988)
as escolas comprometidas com a formacdo integral dos alunos, ndo podem deixar de
proporcionar a eles materiais adequados e jogos, para a assimilacdo de novos contedos e

assim propor oportunidades de aprendizagem para as criancgas.

Metodologia

A presente pesquisa foi desenvolvida juntamente com 15 alunos do 3° ano do Ensino
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Fundamental da Escola Estadual Professor Antbnio Benvindo, localizada na cidade de
Guarabira no estado da Paraiba.

O trabalho é fruto do projeto de pesquisa intitulado “Matematica Iddica: uma integracédo
universidade e escola organizada”, o qual ¢ mantido pela Universidade Estadual da Paraiba e

coordenado por dois professores do centro de Humanidades.

A intervencdo foi baseada na teoria sdcio-interacionista que segundo Vigotsky (1998)
permite que a crianga tenha oportunidade de construir sua aprendizagem através do ludico.
Utilizamos como metodologia a pesquisa pedagdgica, que foi voltada para o uso do jogo do
bingo matematico, com o objetivo de trabalhar a multiplicacdo embasa no projeto de

extensao.

A intervencdo pedagdgica foi utilizada como instrumento para a pesquisa. Conforme
Picango, (2017, p. 01)

[...] O Projeto de Intervencdo Pedagogica na Escola tem como
finalidade delinear a intencionalidade das a¢des a serem implementadas na
escola. Tem, todavia, uma relacdo direta com as atividades curriculares
previstas, bem como com as producdes a serem realizadas e com a
implementagdo deste projeto na escola. E fundamental que este apresente

uma relacdo intrinseca entre o objeto de investigacdo do professor decorrente
da realidade escolar e a proposicéo de intervenc&o.

Sendo assim, elaboramos a material necessario para aplicacdo do projeto conforme os

contetidos que estdo sendo aplicados aos alunos na escola envolvida.

Coleta e Analise de Dados

A coleta de dados deu-se durante a aplicacdo da intervencdo pedagodgica na Escola
Estadual Antonio Benvindo, localizado na cidade de Guarabira-PB.

Para a realizacdo desta, levamos para a sala de aula, o jogo do bingo matematico, com o
objetivo de apresentar a multiplicacdo e alcancar o desenvolvimento deste em torno do
assunto. A intervencdo foi dividida em trés momentos, no primeiro houve uma roda de
conversa sobre o tema, com perguntas para investigar os conhecimentos dos alunos. Houve
uma certa dificuldade dos mesmos em expressar o que entendem sobre a multiplicagdo, mais

apos as nossas explicacdes e demonstracfes no quadro de que é uma operacdo de adicionar
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quantidades iguais, eles assimilaram o contetdo.

Na sequencia, trabalnamos a operacdo de forma pratica através da dindmica com
canudos, onde eles representavam com o0s canudos o resultado da operagéo escrita no quadro,
neste momento percebemos que a maioria demonstrou um bom desempenho e dominio
matematico, representando o valor sem dificuldades e com entusiasmo, porém, outros
mostraram dificuldades em resolver a operacéo, além disso, foi perceptivel o desinteresse de

alguns utilizando os canudos para bater nas carteiras.

No terceiro momento, para fixar a aprendizagem aplicamos o jogo do bingo, foi
distribuido para cada aluno uma cartela com ndmeros, 0s quais eram resultados das operac6es
qgue eram chamadas, a maioria se saiu muito bem, participando e interagindo, no entanto,
outros ainda apresentavam bastante dificuldade. Algo que nos chamou bastante atencéo foi a
ajuda e atengdo mutua de uma para com a outra, durante a atividade, e no final o ganhador

recebeu caixa de chocolates e distribuiu com toda a turma.

Foi uma aula diferente e divertida, onde as criangas aprenderam 0s conceitos
matematicos de multiplicacdo através do jogo, brincando e interagindo com os colegas.
Segundo os PCNs (MEC, 1997), para as criancas 0 jogo &€ muito prazeroso instigante e
genuino, pois gera interesse e prazer.

A matemaética é considerada por muitos alunos uma disciplina dificil e chata, pois
envolve muitos célculos, entre outros contetdos que muitas vezes o aluno considera
desnecessario para 0 seu cotidiano, no entanto, essa ideia surge pelo método tradicionalista de
ensino e atividades mecanicas ainda muito presente nas escolas, resultando assim o
desinteresse e as dificuldades em aprender os contetdos matematicos, diante disso, 0
professor precisa modificar o seu método de ensino, e utilizar meios que chame a atencéo do
aluno, e desperte nele o gosto pela matematica.

No final, levantamos alguns questionamentos aos alunos com o intuito de verificar se
eles assimilaram o contetdo, e se tinham gostado de aprender atraves do jogo, pedimos para
que eles expressarem suas opinides sobre a aula. Podemos constatar que os educandos
gostaram da metodologia utilizada, aprender brincando foi algo prazeroso, divertido e

desafiador para eles, alguns chegaram a perguntar se iriamos voltar.

Através desta oficina viabilizada pelo projeto de extensdo, podemos vivenciar uma
experiéncia desafiadora e de inimeras aprendizagens para nés como educadoras, momento no

gual colocamos em pratica 0s conhecimentos adquiridos na universidade, foi uma
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oportunidade bastante proveitosa que s6 veio a contribuir para a nossa formacao académica,
os desafios que permeiam a pratica docente, nos fazer refletir sobre o nosso papel enquanto

educador na atual realidade escolar.

Consideracoes finais

Em nossa contemporaneidade, os professores devem buscar cada vez mais
conhecimentos, para que possam encontrar a melhor forma de utilizar os jogos de forma
pedagogica, para facilitar a aprendizagem do aluno. Os jogos matematicos sdo recursos
didaticos que desempenham um importante papel no processo de ensino e aprendizagem,
entretanto, eles precisam estar integrados a situacGes que levem ao exercicio da analise e da
reflexdo (PCN, 1997, p.19). Se utilizados corretamente auxiliam bastante o professor, pois
desperta no aluno o interesse pelo assunto abordado, e promove uma aprendizagem prazerosa

e significativa.

Sobre a aprendizagem dos alunos com relacdo as operacdes matematicas de
multiplicagdo com ndmeros inteiros, podemos afirmar que 0s jogos permitiram que os alunos
desenvolvessem suas habilidades de raciocinio, concentracdo etc. Além disso, algumas falhas
de aprendizagem, verificadas durante as jogadas, foram sanadas com a nossa intervencao, no
entanto, outras que com um maior aprofundamento e dedicacdo serdo aos poucos resolvidas.
Ao final da aplicacdo dos jogos, observou-se envolvimento dos alunos com as atividades,

demonstrando um maior interesse e seguranga na realizagdo das operagoes.

Através desta pesquisa viabilizada por causa do projeto de extensdo Matematica lidica:
uma integracdo universidade e escola organizada por professores do centro de Humanidades
da UEPB. Podemos colocar em prética os contetdos estudados durante nossa trajetéria na
universidade, e estas vivencias poderiam ser mais introduzidas na formacdo docente, pois
proporcionam experiéncias incriveis, pois enquanto futuras professoras, s6 tem a contribuir,
para que futuramente possamos transmitir 0s nossos conhecimentos matematicos de forma

ludica, atraindo cada vez mais o aluno para sala de aula.
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