O JOGO E A APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

SILVA, LuziaMarinalvada' - UFPB
MOURA, Ronnie Wesley Sinésio? - UFPB

Subprojeto: Ciéncias Naturais

Resumo

O Ensino de Ciéncias Naturais contemplado no curriculo escolar, ao longo dos anos, tem
incentivado préticas memoristicas. Numa tentativa de romper com essas préaticas nossa
proposta aborda o contedido curricular da disciplina ciéncias de maneiraltudica. Nesse sentido,
objetivamos refletir se 0 uso do jogo educativo pode ser utilizado como instrumento
facilitador de aprendizagem significativa dos alunos do Ensino Fundamental. Para tanto,
tomaremos como aporte tedrico Piaget (1971, 1975) e Vigostsky (2003), buscando apoio no
que eles afirmam sobre 0 jogo, numa tentativa de aprofundar o sentido e o significado desse;
além de Ausubel (2003), que afirma que as intengdes, nesse caso 0 jogo pedagdgico, facilitam
a aprendizagem significativa. Queremos registrar que o jogo, aqui, € utilizado como sinbnimo
de ludicidade permitindo, assim, que o estudante desenvolva suas capacidades intelectuas,
afetivas, motoras e sociais. No que tange a metodologia, desenvolvemos uma pesquisa
qualitativa, do tipo bibliografica. E como resultado, esperamos contribuir para a reflexéo
acerca da necessidade de inserir o ludico, em que 0 jogo apresenta-se como ferramenta
facilitadora, nas aulas de Ciéncias Naturais a fim que este viabilize a aprendizagem dos
conteidos escolares de maneira significativa.

Palavras — chave: Ciéncias Naturais, Jogo Educativo; Aprendizagem Significativa;
Ludicidade; Ensino Fundamental.

1 Introducéo

A escola, em seu modelo tradicional, ndo consegue dar conta das exigéncias da
sociedade moderna, no que diz respeito ao desenvolvimento de habilidades necessérias para a
formagdo integral dos sujeitos sociais. Percebemos as fragilidades das instituicdes de ensino
diante da producéo acelerada de informagdes, resultado dos avancos cientificos e

tecnol 6gi cos, sobretudo pelafata de inovacdo em sua estrutura organizacional.
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Nas formagdes continuadas dos professores, que, consideramos um momento de
reflex@o e direcionamento da prética, os professores ainda continuam presos a reproducéo
automatica e inconsciente dos padrdes tradicionais de ensino, fato que reflete diretamente na
aprendizagem dos alunos. Namaioria das vezes, esta aprendizagem fica comprometida devido
autilizagdo de praticas deficitérias que sdo desestimulantes na vida escolar desses alunos.

Entendendo o0 sujeito como um ser socia, portanto, inserido na dindmica de
construcdo e reconstrucdo de conhecimentos e adaptacdo a0 meio, compreendemos a
relevancia de contribuir para a transformacéo da escola, especialmente, em adotar praticas

pedagdgicas voltadas para atender as necessidades e interesses dos alunos. Nessa Gtica,

A escola tem, pois, o compromisso de reduzir a distancia entre a ciéncia cada vez
mais complexa e a cultura de base produzida no cotidiano, e a provida pela
escolarizaggo. Junto a isso tem, também, o compromisso de gudar os aunos a
tornarem-se sujeitos pensantes, capazes de construir elementos categoriais de
compreens3o e apropriagéo critica da realidade (LIBANEO, 2010, p.11).

Almeja-se assim, propiciar a melhoria do processo de ensino-aprendizagem, por meio
de atividades que favorecam sua formacéo critica, criativa e consciente, oportunizando o
desenvolvimento do pensamento e da inteligéncia, a fim de possibilitar um ambiente
agradavel e prazeroso, estimulador de aprendizagens significativas.

A aprendizagem é dita significativa quando a tarefa potencia mente significativa, dada
por recepcdo ou descoberta, relaciona-se significativamente com o0s conhecimentos que o
aluno jatraz como umaforma de ancoragem. De acordo com Moreira (2011), a aprendizagem
significativa acontece por meio da interagdo entre as novas informagdes apreendidas e 0s
conhecimentos prévios do aprendiz, a partir de uma relagéo ndo-arbitréria e substantiva.

Em andlise aos estudos realizados por Moreira (2011), entendemos que a partir dessa
relacdo ndo- arbitréria e ndo-literal, tanto a nova informagdo como as que serviram de
ancoradouro, ou sgja, de subsuncgores, modificam-se na construgdo de novos significados e
adquirem maior estabilidade. Moreira (2011), parte do pressuposto gque as préticas priorizadas
na escola devem propiciar atividades confrontantes e desafiadoras, em que os alunos sgjam
ativos no proprio processo de aprendizagem que os envolvem.

Tais reflexdes apontam para a construcdo de um ambiente |Gdico, entendido como
mecanismo facilitador/gerador de novas experiéncias de aprendizagens.

Nesse sentido, tendo conhecimento que o ensino de ciéncias na sociedade moderna

tem produzido informagbes, antes por nenhuma outra produzida, compreendemos a



necessidade e importancia da escola adotar/propor metodol ogias pedagdgicas que contribuam
para uma maior integracdo dos sujeitos envolvidos com os conteddos considerados dificeis
pel os professores.

Mesmo com todos 0s avangos no que tange ao ensino de ciéncias, ainda, nas escolas
os professores tem dificuldade de tratar de alguns temas, como por exemplo, reproducéo
humana, pois ndo se sentem a vontade para discutir sobre temas dessa natureza, resultado de
uma sociedade alicercada em tabus.

Nessa perspectiva, elencase 0 seguinte questionamento: de que forma o jogo
educativo, enquanto instrumento metodoldgico concreto, contribui para que ocorra uma
aprendizagem significativa na discussdo de temas relacionados ao Ensino das Ciéncias
Naturais? Desta forma, pretende-se trabalhar o jogo educativo, nesta disciplina.

Objetivamos, assim, analisar se 0 uso do jogo pode ser utilizado como instrumento
facilitador de aprendizagem significativa desses alunos. Ainda, elencamos como objetivos
especificos: entender a teoria da aprendizagem significativa; identificar aimportancia do jogo
no ambito escolar e verificar se 0 uso do jogo numa perspectiva educativa contribui para uma
aprendizagem significativa.

Tomaremos como aporte tedrico Piaget (1971, 1975), em sua base cognitiva em que o
jogo tem a funcdo de possibilitar a execucdo e consolidagdo de habilidades adquiridas pelas
criangas, Vigotsky (2003), de cunho socio-interacionista ao afirmar que o jogo € um elemento
presente nas diversas culturas, propicio para desenvolver a aprendizagem e Ausubel (2003),
cognitivista, que acredita que as intengdes, nesse caso 0 jogo educativo, € um precursor de
motivagdo que facilita a aprendizagem significativa

Assim, a relevancia social desta investigacdo cientifica se insere num processo de
acao-reflexdo-acéo acerca da funcdo do professor enquanto educador na mediacdo do

conhecimento.

2 O jogo como possibilidade de uma aprendizagem significativa

No decorrer de sua histéria, a educacéo passou por véarias transformagdes, de modo a
exigir estudos e discussOes acerca da relevancia de se assumir novas posturas de educadores
frente aos avancos cientificos e tecnol 6gicos, consequentemente, as praticas pedagogicas. Por

outro lado, tomando por base o processo social, tornam-se reconhecida a necessidade e a



relevancia da inser¢do do jogo educativo na educacéo formal, enquanto um recurso favoravel
a melhoria do processo de ensino-aprendizagem escolar, como meio para encorgar a
aprendizagem significativa.

O jogo educativo, como recurso metodol 6gico, oferece possibilidades de gerar novas
experiéncias ao aluno, ao tempo que o leva a acdo reflexiva. Partindo do pressuposto que a
capacidade humana para a linguagem habilita as criangas a providenciarem instrumentos
auxiliares na solucédo de tarefas dificels, a superar a agdo impulsiva, a plangar uma solucéo
para um problema antes de sua execucdo e controlar seu préprio comportamento,
compreendemos essa linguagem fortemente presente nos jogos e, expressa na acaéo do sujeito
a0 dar significagio aos objetos. A medida que tal ac&0 € incorporada e esta passa a fazer parte
do contexto pratico do sujeito gera o que Piaget (1971), define por acomodacéo.

Tomando por base a perspectiva cognitiva de Piaget (1971), ainteligéncia se processa
a partir da adaptacéo do individuo ao meio e as situagfes que |he sdo postas, adotando como
aporte duas invariantes funcionais, a assimilacéo e a acomodacdo. Sendo a acomodagdo um
estagio superior a assimilacéo, pois, favorece a crianca 0 aprimoramento do conhecimento de
acordo com arealidade, gerando ainterpretacdo do mundo.

De acordo com Piaget (1971), o brincar reflete o nivel de desenvolvimento cognitivo
da crianca por meio dos processos de assimilagdo e acomodagao e tem afuncao de possibilitar
a execucao e consolidagdo das habilidades adquiridas.

Nessa perspectiva, 0s jogos educativos podem facilitar o processo de ensino-
aprendizagem, como instrumento metodologico prazeroso, interessante e desafiante,
tornando-se um rico recurso para a construgcdo do conhecimento. Piaget (1975), considera que
por meio de jogos a crianca desenvolve a ludicidade e constréi conhecimento acerca do
mundo fisico e social, desde o periodo sensorio-motor até o periodo operatério formal.

A ludicidade “[...], € representada por atividades que propiciam experiéncia de
plenitude e envolvimento por inteiro, dentro dos padrdes flexivels e saudaveis” (LUCKESI,
2000, p. 97). O ludico, como recurso pedagdgico envolve a brincadeira podendo ser, portanto,
um fator de aprendizagem significativa para o educando, possibilitando o desenvolvimento
motor, cognitivo, afetivo e social. Afinal, as atividades ludicas na pratica docente, sdo
importantes e exercem influéncia na aprendizagem.

Desde as comunidades primitivas até as atuais, 0 brincar propicia ao educando uma

construcdo simbdlica do mundo. Vigotsky (2003), coloca que o0 homem é um ser sOcio-



histérico, ou sgja, 0 homem se estabel ece atraves das relagdes e contradi¢oes do meio. Nesse
sentido, 0 jogo poderd possibilitar a constru¢do do conhecimento do educando, servindo como
mediador entre conteido disciplinar e arealidade historico-social do educando.

Dessa forma, 0 homem sofre transformagdes decorrentes de fatores sociais, culturais,
politicos e econdmicos, assim, a crianga passa a ser compreendida sob a ética do momento
histérico social. Ou sgja, 0 desenvolvimento e a construgcdo do conhecimento sdo resultados
de um processo sbcio-historico, exercendo alinguagem, um papel relevante a aprendizagem.

De acordo com a concepcao interacionista, 0 conhecimento torna-se acessivel a
medida que a crianga explora o ambiente numa relagdo com o mundo, por meio de um
intermedi&rio que ofereca possibilidades para 0 seu desenvolvimento. O sujeito gera
significados a partir dos signos construidos historicamente. Assim, através do uso dos signos
internalizados ou comunicados, a pessoa reorganiza a compreensdo das situaces e age,
entretanto, quando ndo hé abertura para tal compreensdo, o individuo pode ficar preso a
Situagéo.

Recorrendo a concepcéo Vygotskyana, a criangca € compreendida como um ser social,
gue desenvolve as suas atividades por intermédio dos adultos. Dai a relevancia do papel do
professor, enquanto mediador do conhecimento, & medida que oferece oportunidades de
manipulacdo e interacd com o meio, dando subsidios para a crianga avangar superar as
situacdes que lhes sdo apresentadas.

O jogo, iniciamente, pensado como passa tempo de crianca €, entendido agora, como
um elemento historico presente nas diversas culturas e, fundamentalmente, propicio para
desenvolver habitos e habilidades relevantes e necessarios para a aprendizagem. Tendo em
vista que 0 jogo se constitui em necessidade humana, assume um caréter bioldgico e uma
realidade autdbnoma, dai sua forma especifica de atividade como significante, como fungdo
social.

“O jogo obriga as criangas a diversificar de forma ilimitada a coordenagdo socia de
seus movimentos e lhes ensina flexibilidade, plasticidade e aptiddo criativa como nenhum
outro ambito da educacao” (VYGOTSKY, 2003, p. 106). Ao trabalhar o jogo educativo,
especialmente, com regras, o educador propicia a0 educando o contato com atividades
préticas, a0 tempo em que favorece a sociadizagdo, o prazer, enfim, ao preparo para a sua

vivénciano meio socidl.



Por tudo isso, a ludicidade ao ser contemplada nos curriculos das escolas e na prética
da sala de aula, contribui para o desenvolvimento integral dos educandos em todas suas
dimensdes (fisica, cognitiva, afetiva, motora e social).

Estando 0 homem inserido no processo social, tornam-se reconhecidas a necessidade e
a importancia da inser¢do do ludico na educacdo formal, enquanto um recurso favorével a
melhoria do processo de ensino-aprendizagem. A ludicidade discutida nesse estudo tem
funcdo de nos remeter a concepcdo de jogo educativo, por ter a intencdo de provocar uma

aprendizagem significativa.

3 Ausubel: teoria da aprendizagem significativa

A aprendizagem é dita significativa quando uma novainformacéo adquire significados
para o aprendiz através de uma espécie de ancoragem em aspectos relevantes da estrutura
cognitiva preexistente do individuo, isto € em conceitos, ideias, proposi¢des ja existentes em
sua estrutura de conhecimentos (ou de significados) com determinado grau de clareza,
estabilidade e diferenciacéo. A aprendizagem significativa se processa quando:

[...], o material novo, ideias e informagdes que apresentam uma estrutura l6gica,
interage com conceitos relevantes e inclusivos, claros e disponiveis na estrutura

cognitiva, sendo por eles assimilados, contribuindo para sua diferenciacdo,
elaboragdo e estabilidade (MOREIRA; MASINI, 2006, p.14).

Para que isso aconteca o professor oferecerd contribuicdo fundamental. No que
Selbach (2010), acrescenta a0 dizer que o professor ndo deve apenas informar conceitos
cientificos, e sim gjudar o aluno a aprender. Quando mostramos uma nova maneira de se olhar
um Mesmo esquema ou texto gue antes se olhava é essencia que 0 aluno assuma e conquiste
essa nova forma e, portanto, torna-se agente de sua aprendizagem.

Porém, ndo se deve esguecer que outra condicao importante e relevante para que essa
aprendizagem se processe esta relacionada diretamente ao aprendiz. Faz-se necess&rio que ele
manifeste interesse, motivagéo e disposicdo em aprender para que se possam relacionar de
forma coesa 0s novos conceitos a sua estrutura cognitiva. Neste sentido, trés requisitos sao
importantes para que ocorra a aprendizagem significativa, a saber:

1. Conhecimentos anteriores relevantes: ou sgja, o formando deve saber algumas

informagdes que se relacionem com as novas, a serem apreendidas de forma n&o
trivial. 2. Material significativo: ou sga, os conhecimentos a serem apreendidos



devem ser relevantes para outros conhecimentos e devem conter conceitos e
proposicbes significativos. 3. O formando deve escolher aprender
significativamente. Ou sga, o formando deve escolher, consciente e
intencional mente, relacionar 0s novos conhecimentos com outros que ja conhece de
formando trivial (NOVAK, 2000, p. 19).

Podemos destacar que a teoria de Ausubel ndo é nova, mas 0 que se observam em
nossas escolas, sdo indices de aprendizagens insatisfatorios. Um reflexo disso séo os baixos
resultados do Brasil em avaliagOes internacionais e nacionais. No Programa Internacional de
Avaliacdo dos Estudantes - 2009 (PISA 2009), o Brasil ocupou o 53° lugar dentre os 65 paises
do ranking. No que tange aos resultados nacionais, o Estado da Paraiba em seu indice de
Desenvolvimento da Escola Bésica (IDEB) acangou, em 2011, para o Ensino Fundamental |
uma média de 4.3 que apesar de superar a meta prevista que era de 3.8, ainda ndo é o que
amegamos. E preciso destacar que essa média vai diminuindo em relagdo ao Ensino
Fundamental 11 (3.4) e a0 Ensino Médio (3.3).

NoO que concerne ao ensino de ciéncias, 0S jogos se apresentam como pretensdo de
contribuicdo para mudanca da realidade. Dessa maneira, compreendemos a aplicagdo desses
na escola como oportunidade de propiciar aos alunos o desenvolvimento de suas capacidades,
possibilitando provavelmente, uma aprendizagem gue tenha realmente significado. Nesse

sentido,

As intencdes, num sentido muito real, sdo precursores de motivacdo de disposices
mentais que mediam, de facto, os efeitos destes quer no que toca as accles
pretendidas, quer, finalmente, no que toca a propria memodria, facilitando a
aprendizagem significativa (AUSUBEL, 2003, p. 196).

Para que ocorra uma aprendizagem significativa € preciso considerar o que o aluno ja
sabe, para assim, relacionar com o conhecimento novo. Este é um principio da aprendizagem
significativa, teoria da aprendizagem proposta por David Ausubel.

De acordo com Moreira (apud Falcéo e Jofili, 2009, p.57) umateoria de aprendizagem
€ uma construcdo humana pra interpretar sistematicamente a érea de conhecimento que
chamamos de aprendizagem.

Dentro desta coordenada, entendemos que a aprendizagem € significativa quando as
préticas pedagodgicas priorizadas no curriculo escolar favorecem a mudanca conceitua da

estrutura cognitiva do aprendiz, por meio da interacdo entre as suas ideias prévias e as novas



informagBes. Assim, 0 jogo educativo, enquanto um recurso pedagogico, propicia o equilibrio
entre 0S CONCceitos Novos e 0S ja existentes, ao permitir ao aluno 0 agir com 0 mundo e retirar
desta relac@o novas informacfes, as quais possibilitam a interpretacdo deste, gerando novas
experiéncias.

Dentro deste contexto, compreendemos que por meio do jogo o aprendiz desenvolve a
capacidade de exercer dominio sobre situagdes de aprendizagens. Assim, 0 jogo possibilita

umamaior humanizagao dos sujeitos, e € um fator para a aprendizagem significativa.

4 Consideragdes Finais

Em andlise, 0 ensino de ciéncias tem priorizado préaticas pedagdgicas incentivadoras
da reproducdo de contetdos fragmentados, desarticulados da realidade dos alunos, os quais
desencorgjam a aprendizagem significativa. Ao considerar as exigéncias postas pela sociedade
moderna a escola, compreendemos a hecessidade de se inserir novas metodologias de ensino e
de aprendizagem, a exemplo do jogo educativo.

Entendemos o desafio da escola, a qual esteve durante décadas alicercada nos
parametros tradicionais de ensino e de aprendizagem, em adotar propostas pedagogicas que
envolvam os alunos em atividades ludicas, estimuladoras, ao tempo em que sgam
desafiadoras e incentivadoras de atitudes reflexivas.

Por tudo isso, 0 jogo é um instrumento importante para a educagdo, enquanto um
recurso favoravel a melhoria do processo de ensino e aprendizagem, na medida em que sua

funcdo significante da sentido ao objeto e a acéo.
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