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INTRODUCAO

O trabalho busca investigar as contribui¢@es do uso dos jogos pedagdgicos nas aulas em diferentes
disciplinas para incentivo a leitura na Escola Municipal Benedito Rodrigues da Silva, na cidade de
Floriano-Piaui. Trata-se de uma proposta de intervencgao desenvolvida com os professores que atuam nas
turmas do 6° ao 9° ano. Nisso, visa analisar 0s pontos positivos e negativos ao utilizarem jogos como
incentivo a leitura no processo de ensino aprendizagem. Segundo Boruchovitch (1999), é muito
importante 0 uso de jogos motivacionais estratégicos para a leitura em diversas disciplinas, pois essa
maneira de ensinar pode gerar um resultado de aprendizagem significativo e imediato.

Para Nisbett, Schucksmith e Dansereau (apud POZO, 1996) essas estratégias de uso de jogos
didaticos como aprendizagem é algo significativo, pois os mesmos possibilitam ou facilitam, sendo uma
maneira mais eficaz, para um bom aprendizado em relagdo as tarefas realizadas através 0 armazenamento
de informag@es dos contelidos.

A pesquisa traz sua importancia baseada na perspectiva de que a construcéo e utiliza¢do de jogos
pedagdgicos podem atuar como agentes facilitadores do ensino e aprendizagem dos individuos,
principalmente no incentivo a leitura, em que é o0 maior desafio encontrado pelos professores. Com isso, &
evidente que a pesquisa é capaz de contribuir para 0 ensino e aprendizagem dos seres, uma vez gue 0S
jogos pedagdgicos podem ter 0 envolvimento de todos durante o processo que podem assim, compreender
da melhor forma possivel os contedos ministrados. Isso faz com que também a aula se torne mais

interessante para os alunos.
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Esta pesquisa tem como objetivo geral investigar o uso de jogos pedagogicos nas aulas de ciéncias
para o0 incentivo na leitura. Enquanto isso, os objetivos especificos sdo: problematizar o uso de jogos
pedagogicos atraves do norteamento do professor de ciéncias no incentivo a leitura; analisar o uso de jogos

pedagdgicos nas aulas de ciéncias para o incentivo a leitura.

METODOLOGIA

A pesquisa é pautada nesses questionamentos: Quais recursos esses profissionais utilizam para
incentivar a leitura nas diversas areas do conhecimento? Os jogos pedagdgicos contribuem ou ndo para
estimular & leitura nessas turmas? Para isso trabalhamos em trés vias: I- inicialmente foi realizado o estudo
de artigos que propdem os jogos como estratégia de ensino aprendizagem; Il- posteriormente realizamos
uma oficina de jogos pedagdgicos como sugestdo para os docentes aplicarem em suas aulas. Esta oficina
se deu em uma escola da zona rural de Floriano-PI; 1 - foi feita a aplicagdo de um questionério aberto e
fechado com 17 professores que atuam nas turmas do 6° ao 9° ano, da mesma escola de zona rural citada.

REFERENCIAL TEORICO

O jogo € um instrumento de ensino que pode ser utilizado para atender as necessidades de
aprendizagem do sujeito. Nesse sentido, o professor é o profissional responsavel pela mediacéo do jogo
no contexto educativo. Para isso, € necessario que o educador conheca as caracteristicas de
desenvolvimento e amadurecimento conforme uma analise individual da turma em que apresente 0s
periodos educativos e os contetidos a serem pautados.

Historicamente, desde a civilizagdo antiga, os jogos em diversas passagens séo visualizados como
um recurso pedagdgico que, ao longo do tempo, veio evoluindo suas diversas formas de aplicabilidade e
podendo assim contribuir para a sociedade. Nisso, 0 jogo ndo é tido apenas como uma brincadeira, mas
também como um caminho para o processo de ensino e aprendizagem na escola (SOLA, 2019).

A utilizaco de jogos didaticos pode contribuir de diversas maneiras para o aluno sendo uma delas
pelo o incentivo a leitura. Apesar disso percebe-se que a grande maioria dos individuos nas instituicoes de
ensino tem demonstrado uma auséncia de interesse pela leitura (SOUZA, 2020). Assim, é importante que
0 educador reflita sobre diferentes possibilidades de trazer o aluno para mais perto do conhecimento, e
uma dessas alternativas € o uso de jogos didaticos para a potencializagao e o interesse para leitura. Nesse
sentido os jogos pedagdgicos se tornam fortes aliados no processo de ensino e aprendizado, uma vez que
consiste em um conjunto de regras e de imposi¢des as quais visam atingir a um determinado objetivo em

que € norteado pelo professor.
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Segundo Tizo (2016) a capacidade de ler é essencial para a escolarizagao, e por isso necessita ser
estimulada, uma vez que corrobora na participagéo social, cultural e politica. Nisso, o individuo com uma
boa leitura pode acessar informacdes, aprender novos conhecimentos e participar da vida publica,
contribuindo para a construcdo de uma sociedade mais justa e igualitaria.

A partir disso, percebe-se a importancia dos jogos em sala de aula, de como podem contribuir
tanto na assimilacdo do conhecimento, como também podem tornar o ensino mais prazeroso e didatico
uma vez gue ocorre de modo dindmico. Nesse sentido, 0 jogo pedagdgico surge como uma conexao para
se chegar ao conhecimento, para instigar e facilitar esse processo realizado tanto pelo educador quanto

para 0 educando.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com a analise das repostas apresentadas pelos professores conseguimos entender mais sobre o
uso de jogos por estes professores. Abaixo apresentaremos cada uma das perguntas, assim como a analise
das repostas.

A primeira pergunta do questionério foi: “O que achou da oficina?”. Nesta pergunta onze
professores indicaram que a mesma foi 6tima, enquanto seis a classificaram como boa. E possivel
perceber que a 0s jogos didaticos pedagogicos se fazem demasiadamente presentes no cotidiano do
professores, e por isso estes percebem a sua importancia na sala de aula (SENA; CATAPAN, 2016).

A segunda pergunta do questionario foi: ““vocé acha que 0 jogo € uma prética que ajuda os alunos
a compreenderem melhor os conteudos?”’. Dezesseis professores responderam sim para esta pergunta, e
apenas um um respondeu “talvez”. E possivel notar que os professores consideram que os alunos tendem
a assimilar mais rapido o contelido com a utilizagdo de jogos, uma vez que esta assimiliacdo ocorre de
forma mais dindmica e interativa (SILVA, 2003).

A terceira pergunta do questionario foi: “O que vocé mudaria nesse experimento?”. Todos 0s
participantes respondem que ndo mudariam/modificariam nada. 1sso demonstra mais uma vez que estes
professores gostaram da oficina apresentada a eles. A execucdo dos jogos pedagogicos em sala de aula
pdde aproximar o aluno ainda mais do conhecimento, trazendo um maior entendimento do contendo, e
sendo um potencializador do ensino através dos jogos.

Ja a quarta pergunta do questionario foi: “Vocé considera importante o uso de jogos didaticos para
o ensino?”. Todos 0s professores responderam que sim. Fernandes (2010) cita que 0s jogos constituem a
maneira mais divertida e interessante de aprender e propiciam ao educador a possibilidade de poder estar

de observando e 0 mesmo tempo analisando a maneira como o individuo aprende.
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A quinta pergunta do questionario foi: “Sobre os jogos didaticos nas aulas, qual a principal
utilidade dele na aula?”. Neste questionamento os professores se dividiram com alguns informando que a
principal se relacionava ao auxilio na aprendizagem dos alunos, e 0 segundo grupo indicando que era ao
interesse dos alunos pela aula. 1sso demostra que os jogos pedagdgicos podem incentivar os alunos na
aprendizagem e também na mobilizacdo da prépria leitura, um vez que é despertado o desejo de aprender.

A sexta pergunta do questionario foi: “‘Quais recursos Vocé utiliza para incentivar a leitura nas
diversas areas do conhecimento?”. Os professores novamente apontaram duas categorias de respostas: a
primeira diz respeito com a produc&o de jogos através de materiais de baixos custos; a segunda, refere-se
a projetos com o uso de livros didaticos e da internet em diferentes plataformas digitais.

Nesse sentido, salienta-se que 0 uso das tecnologias na escola como ferramenta de expanséo do
conhecimento, pode facilitar e incentivar a leitura dos alunos, que sendo assim, é também considerada
como uma forma de abordagem o uso de jogos didaticos, tendo em vista que vivemos a era da globalizacdo
e, por isso, as tecnologias se fazem presente na vida das pessoas (KENSKI, 2009).

Concluindo o questionario perguntamos: “Os jogos contribuem ou ndo para estimular a leitura
nessas turmas?”. Com essa pergunta, todos os professores disseram que os jogos pedagdgicos contribuem
para o incentivo e 0 aumento do interesse dos alunos, pois acredita-se que com a dinamica propiciada pelos
jogos didaticos, os alunos possam trazer mais criticidade para o contetido e poder se aprofundar neles de
modo mais autdnomao.

A partir dessa anélise, percebe-se que os professores tém diferentes formas e metodologias para
trabalharem os contetidos em sala de aula com os alunos. E que € notdrio que a maioria dos docentes
consideram os jogos didaticos como uma forma de incentivo e que possui sua importancia para 0 ensino
aprendizagem. No entanto, apesar de muitos educadores acharem os jogos pedagogicos eficazes, alguns
ndo executam por reclamarem da falta de tempo disponivel para produzir.

Concluimos através da reflexdo dos professores que a utilizagao de jogos corrobora com peso no
que diz respeito ao incentivo a leitura dos estudantes, fazendo com que as contribuigdes atinjam também

0 pensamento do professor ao refletir sobre sua propria pratica pedagogica em sala de aula.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante disso concluimos que 0s jogos contribuem para a motivacdo da leitura, e se tornam
excelentes propostas pedagdgicas quando séo contextualizados, pois permitem ao professor diagnosticar
as dificuldades de leitura e promoverem a socializacdo dos envolvidos. Apesar disto, identificamos que

alguns profissionais ndo utilizam esta préatica na escola.
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aprendizagem dos alunos, mas também faz com que o professor reflita sobre a sua propria prética
pedagogica e, a partir disso, trace novos percursos metodoldgicos que aumentem o interesse ainda mais a
leitura em sala de aula e na assimilagéo dos conteudos administrados.

Com a referida pesquisa, abre-se aqui a possibilidades de outras pesquisas no que diz respeito a
utilizagdo de jogos didaticos nas préticas pedagogicas, no intuito de demonstrar os desafios e dificuldades
abarcadas pelas redes de ensino publico principalmente de escola de zonas rurais, bem como a fomentacéo

da utilizacéo dos recursos do cotidiano.
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