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"Ser professor ¢é ser artista, malabarista, pintor, escultor, doutor, musicélogo,

psicdlogo. E ser pai, mde, irmdo, avd. S6?

E ser palhaco, estilhago, bagago, é ser paciéncia e ciéncia; ¢ ser informacéio, é ser

acdo...

Para uns ¢ Cristo, para outros o deménio; para estes mal vistos, para aqueles um

sonho. Ser professor é ser bussola, ser farol; é ser luz é ser sol...

Impele para o bem, repele para o mal. Incompreendido? E muito! Defendido? Nunca!
- Seu filho passou? - Claro! E um Génio! Nao passou? O professor ndo ensinou! Para

que ser professor, € um vicio ou uma vocagdo?

E uma coisa ou outra: é ter nas mdos o mundo de amanhd: é ter nas mdos o mundo e

néio ter nada. Amanhd os seus alunos se vdo, e ele o mestre de mdos vazias parte para

agdo.

Com os olhos voltados para a estrela guia, recebe novas turmas, novos olhinhos dvidos

de informagdo.

E ele, o professor, o mestre vai distribuindo ternura, o saber, a ciéncia, a orientacdo,

quer fisica, artistica ou intelectual, nas cabecinhas novas. Que amanhd luzirdo no

firmamento da Pdtria...

Agqui fica nossa divida: o pagamento é real? A valorizagdo? O respeito? Serd que 56 na

eternidade!

Nés sabemos que, se¢ nosso Pais possui hoje bons médicos, bons engenheiros, bons

agricultores... E por méritos de bons Professores!"”
(Autor desconhecido)
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RESUMO

O objetivo da presente pesquisa foi verificar a postura pedagégica de professores do Ensino
Fundamental frente ao ensino € a aprendizagem, bem como analisar suas concepgdes quanto a
utiliza¢do de jogos em sala de aula.

Fundamentada na teoria de Piaget denfre outras, estudou-se os jogos em geral, sua
classificacdo, bem como posturas pedagdgicas que revelam concepedes: diretiva, néo diretiva e
relacional. Tratando-se de um trabalho empirico, a amostra foi constituida por 30 professores, de
Ensino Fundamental (de 1° a 4° série), alocados em 8 escolas da rede Estadual, sendo sua maioria
localizados nos bairros centrais na cidade de Campinas.

Com o intuito de investigar as concepedes dos professores quanto ao uso de jogos de regras
aplicados & educagio, elaborou-se um roteiro de entrevista, cujas respostas foram categorizadas e
analisadas qualitativamente. Destacou-se 5 categorias de andlise: postura pedagégica do professor
frente a0 processo ensino-aprendizagem; concepedo dos professores; procedimento metodologico
do professor com os jogos em sala de aula; jogos utilizados; a formagéo dos professores.

Os resultados obtidos evidenciaram que, os professores estudados, apresentam uma
concepedo restrita das possibilidades do jogo, bem como seu uso em sala de aula. Assim sua
aplicacdo ainda encontra-se limitada, embora ndo deixem de afirmar sua importincia. Observou-se,

portanto uma diferenga entre a teoria e a pratica pedagdgica com jogos de regras.
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APRESENTACAQ

O tema deste trabalho "Jogos de Regras em Sala de Aula: Concep¢des de Professores”,
surgiu a partir de experiéncias pessoais como professora de Educagéo Infantil. No final de 1998 e
durante 0 ano de 1999, foi desenvolvido um projeto com jogos pedagdgicos com criangas de uma
pré-escola, bem como em uma creche. O objetivo do trabalho, naquela ocasifio, foi introduzir jogos
pedagégicos a fim de enfatizar os conceitos neles envolvidos (que correspondiam aqueles
propostos pelos programas a serem desenvolvidos) procurando relacionar os aspectos ladicos com a
aprendizagem, segundo a faixa etaria.

Entretanto, no desenvolvimento do projeto "jogos pedagégicos"”, sentiu-se a necessidade de
um referencial tedrico que viesse fundamentar tal trabalho, subsidiando cientificamente as préticas
pedagégicas orientadas a conciliar o Iidico com a aprendizagem, a fim de buscar uma educagéio
prazeiroza.

A oportunidade para realizar tal aprofundamento, bem como desenvolver um projeto de
pesquisa (que comegava a se configurar) surgiu com a disciplina Psicologia Genética, oferecida no
segundo semestre de 1999, pela professora Rosely Palermo Brenelli, cujos contetidos tedricos e
praticos possibilitaram reflexdes sobre a préatica pedagégica e em geral sobre o uso de jogo,
trazendo-nos inquietagdes a respeito da conduta do professor ao utilizar jogos com seus alunos.

Na pesquisa bibliografia sobre o tema encontrou-se diferentes trabalhos que enfocavam os
jogos na perspectiva do educando, os jogos na perspectiva histérica, os jogos no contexto escolar e
de aprendizagem e no contexto psicopedagdgico. Por outro lado, poucos trabalhos foram
encontrados que estudassem os jogos na perspectiva do professor, desta maneira pdde-se nortear,
nesta direcéio, a problemdtica da presente pesquisa. Ainda tendo em vista os referenciais
bibliograficos consultados ficou nitide uma maior frequéncia do uso de jogos na Educacgio Infantil,
contudo no Ensino Fundamental a mesma ndo foi observada.

Esta trajetoria permitiu caracterizar o problema do presente estudo que se orientara 4 investigar
quais concepedes apresentam os professores do Ensino Fundamental a respeito da utilizagdio dos
jogos em sala de aula, bem como delinear o objetivo geral, o qual consiste em verificar a postura
pedagdgica de professores do Ensino Fundamental frente ao ensino e a aprendizagem, bem como
analisar suas concep¢des quanto a utilizagio de jogos em sala de aula.

A organizaco do trabalho abrange aspetos tedricos, revisfio bibliografica subdivididas em 4
capitulos e a pesquisa de campo, caracterizando o capitulo V, com 30 professores que atuam no

Ensino Fundamental da rede piblica , bem como a andlise de dados.
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O primeiro capitulo retrata, ainda que brevemente, o percurso histérico do jogo, desde a
antiguidade até a atualidade. Como também, as classificagdes e interpretagBes de jogo, propostas
por diferentes autores cléssicos. O segundo capitulo, se direciona especificamente para as
classifica¢des propostas por Piaget.

A revissio bibliografica vem compor o terceiro capitulo, indicando as pesquisas e estudos
relativos as contribui¢cdes do joge no que concerne ac desenvolvimento e aprendizagem de criangas.
Inspirados no trabalho de Becker, delineou-se o quarto capitulo categorizando as diferentes
condutas pedagdgicas propostas pelo autor, seguido de uma reflexdo sobre o papel do professor ao
utilizar o jogo.

Apés o quinto capitulo, correspondente a pesquisa ¢ analise de dados serdo apresentadas as

consideracdes finais.
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CAPITULO I

INTRODUCAO TEORICA

"4 historia da inféncia é um pesadelo do qual 56

recenfemente comegamos a despertar” (de Mause).

1. VISAO HISTORICA

A historia do jogo € tao antiga quanto o homem, segundo Huisinga “o espirito de
competigdo ludica, enquanto impulso social, é mais antigo que a cultura e a propria vida estd toda
penetrada por ele..” (1971: 193) assim o jogo se caracteriza por ser sagrado, por sua origem
basear-se nos rituais, na poesia, na danga e na musica nascendo estas ultimas da atividade [adica.

Huisinga aborda esta atividade tragando um paralelo entre a cultura e o jogo. Inicia seu livro
Homo Ludens afirmando que "¢ no jogo e pelo jogo que a civilizacdo surge e se desenvolve” (ibid:
1). Formulando esta assertiva, o autor afirma que a cultura provém do jogo, assim como importantes
manifestagdes culturais como as regras do direito, as taticas militares, as encenacdes, a liturgia e a
filosofia.

Na verdade, a histéria do jogo ¢ um assunto bastante abordado nos diferentes estudos, isso
vemn ressaltar o quio antigo € o jogo e, portanto ndo é mérito das civilizacdes modernas.

Desde antes de Cristo o jogo ja era aplicado 4 educagfio o registro aparece em Platfo,
nascido em Atenas em 428 2.C. Em Leis nos mostra o quanto ¢ importante que a crianca aprenda
divertindo-se "... Platdio inicia um novo esclarecimento de base sobre o valor educativo do jogo, o
qual até entdo fora completamente ignorado por todas as cidades..." (Rosamilha, 1979: 14). Em
367 a.C., Platdo, fundava em Atenas sua escola, que tomou o nome de academia, centro de
investigagdes, que dirigiu durante quarenta anos, mas que sobreviveu por quase um milénio. Nela
dedicou-se inteiramente a especﬁlagz‘io metafisica, ao ensino filosdfico e a redacfio de suas obras até
a morte.

Segundo Rosamilha, em meados do século I, existiam nas cidades Gregas, como Efeso,
uma espécie de "auditorium”, chamadas pelos Gregos de "schole" (significando tempo livre).

Nesses locais a atividade fisica prevalecia, quanto & leitura achava-se extremamente complicada:
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"0 reconhecimenio e nomeacbes das letras eram tdo dificil que honrava aqueles que a
ultrapassavam” (ibid. 1979: 11).

Além dos jogos aplicados a educagiio, também eram utilizados recursos que facilitassem a
aprendizagem, como as letras méveis feitas de madeira e bolos alfabéticos. As criangas gregas

entram no mundo da misica com cantigas de acalanto, com contos e fabulas e brinquedos:
"da expansdo e excesso de energia, descobre e disciplina suas reacées
motoras, depois imita, em sua escala, as ocupagdes dos adultos. Brincava ele
entdo, como ainda hoje, com chocalhos, bonecos muitas vezes artictlados,
cavalos de rodinha e carrinhos, louga miida e pequenos wutensilios para
cozinha ou para a jardinagem, com bolas e, sobretudo, com ossiculos, nos
Jogos de habilidades " (ibid. 1979: 14),

Percebe-se que muito desta cultura € valorizado nos dias atuas, portanto pode-se considerar
que o jogo retornou aos dias atuais, ndo sendo criagio da atualidade. Com o advento do
cristianismo o jogo foi banido da escola, pois niio poderia aliar o prazer ao ensino, pregava-se que a
recreagdo afasta de Deus o eterno bem, portanto jogo faria mal a vida espiritual.

Nos diversos textos pesquisados sobre a histéria da educagdo, como o0s de Rosamilha e
Kishimoto, é muito presente as citagbes que reportam aos castigos, punigdes e a dominaco total
do adulto sobre a natureza da crianga. De maneira bastante geral, as criangas de familia mais
abastada eram confiadas a uma ama ou um mestre-escola que lhe ensinavam as primeiras letras,
divergindo de cultura para cultura o ensino religioso, j4 nas familias mais pobres, a crianga
permanecia com a mée.

No século 1V, surge a contribuigio do Santo Agostintho, (Em Confissées - apud. Rosamilha
1979). Retrata que os castigos oferecidos as criangas eram frequentes, devido ao divertimento
proporcionado pelo jogo aliado ao afastamento dos estudos, mesmo assim discorre sobre sua
paixao pelo brinquedo.

Com o renascimento cultural, ocorride nos séculos XV e XVI, movimento baseado

principalmente na imitagiio da antiguidade grega e os novos ideais o jogo volta a educacéio como

aborda Kishimoto,

"0 brinquedo educativo data dos tempos do renascimento, mas ganha forca com
a expansdo da educagdo infantil, especialmente a partir deste século. Entendido
COMO recurso que ensina desenvolve e educa de forma prazerosa” ( 1996: 36).

Retratando esta época o pintor Pieter Bruegel (1525-1569), deixou um documento
inestimavel, um verdadeiro estudo antropolégico, no seu quadro, "Brincadeiras de criangas”,

pintado em 1560. como indica a figura a seguir.
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Figura 1- "Brincadeiras de criancas'- Bruegel, 1560

Taschen (1995) elabora um livro contendo toda a obra de Bruegel, estudando-a e

interpretando-a. Segundo a organizadora, o quadro "Brincadeiras de criangas" retrata a idade média,
época onde as criangas ndo tinham muita importancia, sendo desconsideradas suas necessidades
especificas. "As criancas eram tratadas como adultos pequenos e os trajes do quadro de Bruegel
sdo disso indicio: os vestidos, aventais e toucados das meninas eram parecidos com os das mdes os
calgdes , giboes as cotas dos rapazinhos eram idénticas aos dos pais.” (1995: 31). Outro destaque
para o desinteresse da sociedade pelas criangas, ¢ mostrado na pintura através das expressdes
faciais e corporais. Assim o lado infantil ndo € salientado nem nos rostos, nem na forma do corpo.

O quadro aborda 250 criangas em 84 brincadeiras de crianga flamengas do século XVIL
"..uma tal enumeragdo de métodos infantis para formar o corpo e exercitar-se na vida adulta,
imitando os crescidos” (ibid. 1995: 33). Friedmann (1996), também, interpreta o quadro de
&

Breughel e percebe 55 brincadeiras, das 84 registradas na tela, as brincadeiras que contém

conservaram em inglés seus nomes originais, por ndo haver equivalente em portugués:




Figura 2- Interpreta¢io das brincadeiras contidas
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na pintura de Bruegel

VAR
o

A

=

Balancar 16.
Brincar na areia 17.
Subir uma cerca 18.
Rel da montanha 19,
Tilting* 20
Parada de cabeca
Nadar 21.
Subir em arvore 22
Fazer "queijos" 23,
Fran Rose* 24.
. Rodar piso 25,
Cavalinho 26.
Montar na cerca 27.
Procissdo de casamento 28.
. Equilibrio  de eabo de 2%
vassoura

Balangar na grade

Andar sobre pernas de pau
Boliche

Jogo de bastio

. Escalar a porta de uma

adega

Luta

Pegar o urso
Chicote-queimado
Procissiio de faz de conta
O chefe mandou

Jogo de botio

Jogo de bolinhas
Bonecas

Jogo de pedrinhas

30.
31.

32
33

34.
35.
36.
37.
38
39.

40,
41.

Chocalho

Trabalhando um meinho
feito de maga
Bolhas de sabdo
Brincadeira com
passarinho

Batismo de faz de conta
Galinha cega

Cambalhota

Jogo de percurso

impar, par

Levande minha dama para
Londres

Golpe da marmita

Sela

. Jogo de guerra

. Cavalinho de pau

Tocar tambor

. Fazer bolas de lama

. Bowling Holls*

. Gritar dentro de um barril
. Montar no barril

. Estourar uma bexiga

Buck Buck*

. Brinear de loja
. Balangar o bebé

. Telefone sem fio

Construgdo com tijolos

. Walk, moon, walk*
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Foram diversos autores que se preocuparam com a importincia da infincia e os
métodos utilizados no aprendizado, entre eles se destaca Rosseau, com Emilio, Pestalozzt e
Froebel, suas criticas as praticas vividas pelas criangas trouxeram o otimismo pedagogico e
algumas solugdes para problemas sociats, propondo inovagdes como o jogo. A énfase do
pedagogo alemfo Froebel "no papel do jogo, revelador das tendéncias infantis, estava
ligada a certeza de que a primeira infdncia, com suas primeiras impressfes, marca
profundamente o ser humano" (Rosamilha, 1979: 19).

Caillois considera o jogo como produto das manifestagBes culturais, assim afirma:
“Se 0 jogo, é verdadeiramente, a mola primordial das civilizagbes, ¢ impossivel gue seus
segundos sentidos ndo se revelem também instrutivos” (1958: 10). Partindo desta relagfio o
jogo, ultrapassa a caracteristica de momento prazeroso e descompromissado, proporcionado
o desenvolvimento de algumas func¢des.

Ao longo da histéria o jogo foi adquirindo diferentes conotagdes, assim a assertiva
mencionada acima ndo fora sempre aceita como verdade. Segundo Piaget (1975) a
pedagogia tradicional considerava © jogo uma pseudo-atividade, sem significagdo
funcional e até nociva. Por outro lado, o senso comum, via nessa atividade, apenas a
distracio, com um desperdicio de energia. Foi a partir de 1896, com K. Gross, que o jogo

passou a ser visto de outra forma:

“K. Gross, viu no jogo um fendmeno de crescimento - crescimento
tanto do pensamento quanto da atividade formulouw a si préprio a
guestdo do porqué das diversas formas de jogo ™. (Piaget, 1975: 193)

2. 0 JOGO E SEU SIGNIFICADO

A utilizagdio do jogo como recurso que ensina inicia diversas discussdes e
divergéncias. Segundo Friedmann, "Ndo existe wma teoria completa do jogo nem idéias
admitida universalmente, mas iniimeras teorias que sdo uleis para o esfudo de aspectos

particulares do comporiamento ludico” (1996: 20).

Para Husinga (1971) interagfes ludicas se caracterizam pelo envolvimento de
atividades livres, e consideradas “nfio sérias”, e que possuem o pode de absorver o jogador
de maneira intensa e total. J4 Sales de Oliveira (1986), associa ao brinquedo o valor de

exercicio individual e gratuito, marcado por sua intensidade, por outro lado o jogo € a
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brincadeira estdo marcados pela agiio coletiva préxima a pratica despertando a disputa.
Bejamim (1984), considera o brinquedo instrumento do brincar, diferenciando do jogo, por
este conter o valor da imitacéo,

Grande ¢ a variedade de significado para o ludico, principalmente por estar
relacionado ao brincar ¢ ao jogo, de maneira que, alguns autores fazem distingdes em
termos de valores.

Kishimoto (1996) interpretando Piaget caracteriza o jogo como uma attvidade
desinteressada, ja4 que “encontra sua finalidade em si mesmo”, apesar do jogador se
preocupar com os resultados. E desprovido de estrutura organizada e vai contra as
“obrigagdes do trabalho e da adaptagdio do real”, tem o cardter da espontaneidade, neste
caso é importante o cuidado em nfo transformar o jogo em atividade séria, mesmo quando
se trabalha com contelddos pedagdgicos, para que ndo se perca a principal caracteristica do
jogo: o ludico, e com ele a liberdade ¢ o prazer de brincar.

Assim, todo esse processo de juncdo do lidico ao aprendizado deve ser carregado
de cuidados, com a intengfio de que o jogo nfo perca o sentido da brincadeira “ndo séria”
abordada por Husinga e Piaget passando a ser sé ensino. Segundo Fontana e Cruz (1997:
139):

“Quando sua dimensdo ludica chega a ser sufocada em favor do uso
diddtico do brinquedo, restringindo-o ao seu papel técnico, a brincadeira
esvazia-se: a crianga explora rapidamente o material, esgotando-o0.”

3. DIFERENTES FORMAS DE CLASSIFICAR OS JOGOS

Enquanto Huisinga (1971) trata do jogo como anterior a cultura, Caillois o
considera resultante desta altima. Outros autores classicos como Wallon, Chateau, Piaget
estudam os jogos infantis, do ponto de vista psicologico reconhecendo as diferentes
estruturas que se manifestam na agéio ludica.

Segundo Wallon (apud. Rosamilha, 1979), os jogos infantis sdo classificados em 4
grupos:  jogos funcionais- conduzem aos jogos de exercicio gratuito de fungdes
psicoldgicas emergentes; jogos de fic¢do ou imitagdo- jogos evoluidos da fase do faz de
conta; jogos de aquisicdo- A crianga olha , escuta, pergunta, € o caso de televisdes, discos;

jogos de fabricacdo- combinar, cortar, modelar construir coisas...
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Esses jogos aparecem integrados, como um avido que pode ser construido
(fabricagdo) ¢ posteriormente arremessado (funcional),

Caillois (1990) propde também uma divisdo em 4 categorias: competi¢do- Presenga
da ambigdo do trunfo (corrida, boxe, dama); sorte- Existe a expectativa da agfo da sorte
(cara ou coroa, roleta); simulacro- Presenga da ilusio (imitagSes infantis) e vertigem-
Busca da vertigem fisica ou psiquica (piruetas infantis, carrossel).

Chateau (1987) classifica os jogos como: jogos funcionais- da primeira infancia,
Jjogos simbdlicos- que aparecem pouco antes dos trés anos; jogos de proeza- que cobrem
principalmente os primeiros anos de escola primaria; jogos sociais- que se organizam mais
no fim da primeira infancia.

Rosamilha interpretando Chateau afirma: "Para Chateau, o jogo do adulto néo tem
as mesmas caracteristicas do jogo infantil. Este define a infdncia. No adulto é uma
distragdo, Iuta contra a monotonia. O adulto joga' para 'fugir’ ou ‘compensar' o trabalho.
A crianga ndo. " (1979: 53).

Piaget (1975), divide os jogos em 3 grandes grupos segundo as estruturas
intelectuais. Os jogos de exercicio- nele aparecem as primeiras manifestacfes lidicas da
crianga, ainda limitadas, caracterizadas pelo prazer funcional da atividade pela atividade,
exercitando os esquemas de agio recém adquiridos. Os Jogos simbélicos- sfo aqueles que
possibilitam a fantasia, a substituicfio do real, as criangas revivem situacdes que causaram
medo, dor, alegria, angiistia, ou situa¢des imaginarias, tem seu desenvolvimento no periodo
pré-operatério. Jogos de regras- 0s quais, podem ser jogos de exercicio ou simboélico, mas
acrescido da estrutura de regra estabelecida antes de iniciar a atividade, segundo o consenso
dos jogadores.

A partir destas diferentes classificacdes, a seguir serfio tratadas as diferentes formas

do jogo na perspectiva piagetiana.
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CAPITULO 1T

0 JOGO SEGUNDO PIAGET

"Um homem somente brinca quando ele € humano no sentido amplo da palavra

e ele somente é humana no sentido amplo da palavra quando ele brinca.”

{Friedrich Schiller)

Piaget (1975) evidencia a classificagiio e a evolucfio das 3 grandes estruturas dos
jogos infantis, os jogos de exercicio, simbdlico e de regras. Para esse autor, hd um
paralelismo entre as estruturas dos jogos com as estruturas intelectuais, ou seja, as
evolugbes que sofrem os jogos dependem das evolugdes da propria inteligéncia.

Predominando, no jogo, a atividade assimilativa sobre a atividade acomodativa.

1. JOGO DE EXERCICIO

Os jogos de exercicio correspondem as primeiras manifesta¢des ludicas na crianga,
tém inicio no periodo sensorio-motor, se estendendo por toda a vida, como afirma Piaget
(1975) "sempre que um novo poder ou uma nova capacidade sdo adguiridos” (p. 149). Esta
estrutura de jogo, o exercicio, no nivel sensério-motor ¢ acompanhado do prazer da crianca
de ser causa de sentimento de poderio. Sua fung@o ¢ consolidar os esquemas de acfio recém
adquiridos.

Nos jogos de exercicio predomina a forma de assimilagdo funcional ou repetitiva, a
repeticdo é importante por ser fonte de significados ou compreensdio das agdes para a
crianga. Prevalece o prazer funcional, a agfio pela agfio, e ainda, mais tarde, os jogos de
exercicio que envolvam perguntas, entretanto ndo € a resposta que interessa, mas sim fazer

perguntas pelo prazer de perguntar.

Abordando as caracteristicas do jogo de exercicio, Piaget apresenta duas categoiias:

11
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Os jogos de exercicio simples, sdo aqueles que se limitam a reproduzir fielmente
uma acdo adaptada repetindo-a apenas pelo prazer de exercé-la. Essas a¢des nos casos mais
simples sfo experiéncias para ver, seguidas de combinagdes sem finalidades no qual as
atividades deixam de ser a¢des ja adquiridas para se tornarem combinagdes que sfo Iadicas
desde o inicio, mas nfo apresentam uma finalidade prévia. Chegando as combinag¢Bes com
finalidade, essencialmente ludica.

Essa classe de jogo de exercicio modifica-se de acordo com o processo de
desenvolvimento, de trés maneiras, faz-se acompanhar da imaginagfo representativa,
tornando-se jogo simbélico; socializa-se, transformando em jogos de regras; e, conduz a
adaptagdes reais, saindo assim, do dominio do jogo e penetrando na inteligéncia pratica ou
nos dominios intermedidrios entre esses dois pdlos.

Ja a segunda categoria corresponde aos jogos de pensamento, sd0 jogos que marcam
a transi¢iio entre o exercicio sensério-motor, caracteristico da inteligéneia pratica e a
inteligéncia verbal.

Marcando a passagem e a continuidade entre o exercicio sensdrio-motor € o
simbolismo, aparece a forma mais primitiva de simbolo Iudico, o esquema simbdlico. No
esquema simbolico a crianga pde em agfo um esquema atribuido ao seu proprio
comportamento, limitando a fazer de conta que exerce uma de suas agdes habituais, como
por exemplo dormir, sem que na vida real efetive esta ag&o, ocorre assim uma ficgéo ou faz

de conta.

2. JOGO SIMBOLICO

Partindo do esquema simbdlico, durante o periodo pré-operatorio, surgem novas
formas de simbolo lidico, dividida em dois estagios, as quais serfio brevemente citadas a
seguir:

O estdgio I, cujo aparecimento se da em criangas por volta de 2 a 4 anos, €
composto por evolugdes de 3 tipos de simbolo, apresentando variagdes A e B.

I A- Projegiio dos esquemas simbélicos aos novos objetos, a crianga atribui aos

outros e as coisas acdes que lhe sdo familiares, como por exemplo fazer a boneca chorar.

12
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I B- Projegéo dos esquemas de imitagfio em novos objetos, nesse tipo de jogo ha a
projegéio de agdes ligadas a certos modelos imitados, e nio mais as suas préprias agdes,
como por exemplo, Jaqueline puxa os cabelos para tras dizendo papai, imitando o pai ( este
exemplo corresponde a um protocolo das observagdes de Piaget -1975-com sua filha).

II A- Assimilagfio simples de um objeto a outro, as assimilagBes conservam-se
inseridas nas agGes de conjunto que as determinam, por exemplo quando uma caixa de
papeldo é simbolicamente tratada como um carrinho.

II B- Assimilag@o do corpo do sujeite ao de outrem ou a quaisquer objeto, ou jogos
de imitago, neste tipo de jogo intervém simultaneamente a imitacfio e a assimilacio
reciproca, como por exemplo andar de gatinhos, miando como se fosse um gato.

III A- Combinag¢@es simples, esses jogos situam-se entre simples transposigio da
vida real e a invengdo de seres imaginarios, como 0s amigos imaginarios.

III B- Combinagdes compensatérias, quando a crianga vivencia alguma proibicdo ¢
passa a reproduzi-la na brincadeira simbolica.

Il C- Combinagdes liquidantes, quando a crianga enfrenta situagGes penosas ou
desagradaveis passando a compensd-las ou aceitd-las, revivendo sitnagdes simbolicamente
conduzidas. Exemplo, o medo de cachorros, este aparece em suas brincadeiras como um
cdo bonzinho, ou entfio a crianga torna-se corajosa.

III D- Combinagdes simbolicas antecipatdrias, neste caso o sujeito aceita uma
ordem ou um conselho, antecipando simbelicamente as consequéncias. Quando a crianga
antecipa os conselhos dados pela mée na boneca.

No estagio II, cujo aparecimento ocorre por volta de aproximadamente 4 a 7 anes, o
jogo simbdlico alcanga o seu apogeu, seguido por um declinio, por sua forte aproximagio
do real, tornando uma representacdo imitativa da realidade. Apresentam 3 caracteristicas
principais descritas a seguir:

Combinagio simbolica ordenada, neste, as cenas dos jogos aparecem ordenadas,
assim como as falas apresentam uma continuidade de idéias, gragas a evoluglio do
pensamento intuitivo.

Ocorre uma imitagfio exata do real, evoluindo o jogo para uma cépia bastante

aproximada do real.
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Observa-se  que o simbolismo coletivo, vai substituindo pouco a pouco as
brincadeiras individuais, as criangas em grupos assumemn papéis que s¢ complementam, de
maneira que ¢ jogo evolui & socializag80o e ao uso de regras. Piaget afirma que a imitagio
reciproca que ocorre no jogo simbdlico constitui um prentncio da regra.

Por volta dos 7 a 12 anos, aproximadamente ocorre a transigdio do simbolismo para
as regras, a crianga abandona o jogo egocéntrico, direcionando a um espirito de cooperagéio
entre os jogadores, os jogos simbolicos séo coletivos e ocorre uma estreita coordenagio

entre papéis, caracterizando assim o estagio III, segundo as investigagBes de Piaget (1975).

3. JOGO DE REGRAS

A transi¢do das manifestagGes lidicas de carater simbolico para o jogo de regras se
deve & soclalizagdio da crianga e as modificagdes das estruturas mentais, permitindo
relacdes socials baseadas no respeito matuo, sendo a regra necessarta para regular as
intera¢fes no jogo

Segundo Piaget as regras podem, ser de natureza institucional ou contratual. No
primeiro caso as regras s#o transmitidas, acompanhando as vivéncias de sucessivas
geracfes, sdo os chamados jogos "institucionais" os quais herdam caracteristicas ja
definidas anteriormente, que podem ser adaptadas as realidades sociais da nova geracéo,
como o jogo de bolinha de gude, estudado por Piaget na obra "O julgamento moral na
crianga”;

No segundo caso, as regras sio espontaneas, de natureza contratual e momenténea,
sendo muitas vezes, os conteudos relativos aos jogos de exercicio ou simbolicos. Os jogos
de exercicios passam a ser coletivos e regrados através de uma conduta social, j& os jogos
simbolicos, além de se tornarem coletivos esvaziam-se de seu conteude imaginativo.

"Em resumo, 0s jogos de regras sdo jogos de combinagdes sensorio-
motoras ou intelectuais, com a competi¢cdo do individuo (sem o que a
regra seria inutil) e regulamentados quer por um codigo transmitido de
geragdo para geragdo, que por acordos momenidneas”. (Plaget, 1975:
184)
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4. AS REGRAS NO JOGO INFANTIL

Piaget, em “O Juizo Moral na Crian¢a”, (1994) estudou o jogo infantil a fim de
compreender quando ¢ como a crianga desenvolve as regras. Interessado na questdo da
moralidade define a concepc¢io de que "Toda moral consiste em um sistema de regras”
(1994: 23), estudando o respeito que se refere as regras.

Neste sentido, a andlise do juizo moral na crianga tem como ponto de partida nos
estudos piagetianos a regra do jogo social "na medida em que sdo obrigatérias para um
Jogador honesto” (ibid. 21) em diregfio as regras especificamente morais, aquelas que sfo
transmitidas pelos adultos chegando a idéia de justica.

De maneira geral, a grande maioria das regras morais transmitidas dos adultos as
criangas sdio impostas como veridicas e sem contestagdes, mesmo que parte delas néo
venham atender aos interesses e necessidades daquelas, caracterizando assim uma moral de
heteronomia, tipica de uma fase do desenvolvimento infantil.

Ja nos jogos sociais temos situacdes em que as regras provém das criangas; algumas
sdo inseridas atendendo suas necessidades e objetivos, outras sdo mantidas conforme
passadas de geracdo para geracfo, como por exemplo, a introdugdo dos menores, que
comecam a participar dos jogos, estes sfo inseridos aos poucos nas leis dos maiores e as
normas que devem ser respeitadas.

O que ¢ relevante nos jogos sociais em relagfo as regras morais, é a flexibilidade na
mudanga, a possibilidade de expressfio de suas proprias leis, seguindo algum senso de
justica. Esse senso de justica, para elaboracdo das regras no jogo, provém, no entanto das
multiplas disciplinas e consciéncia de certas obrigacdes colocadas pelos pais e pela
sociedade desde cedo nas criangas.

Dentro deste contexto Piaget (ibid.) analisou dois aspectos: o primeiro que concerne
a pratica das regras, isto € a maneira que as criangas aplicam as regras efetivamente. Em
segundo se refere a consciéncia da regra, ou seja, como a crianga compreende o obrigatorio,
sagrado ou decisério, inerente as regras.

Como a regra evolui com a idade, criangas de diferentes idades podem ter atitudes

diferentes relacionadas a pratica ou a consciéncia da regras: "Os estdgios devem ser como
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Jase sucessivas de processos regulares, os quais se reproduzem como ritmos nos planos
superpostos do comportamento e da consciéncia” (ibid. 75).

Quanto & pratica das regras, Piaget constatou a existéncia de 4 estagios evolutivos:

No primeiro estagio os jogos sdo puramente motor e individual, préprios dos jogos
de exercicio.

No segundo estdgio a pratica das regras se mantém com caracteristicas egocéntricas,
a crianca faz valer seu proprio ponto de vista em detrimento dos outros, prevalecendo as

condutas individuais
"De um lado, a crianga é dominada por um conjunto de regras e
exemplos que lhe fora impostos de fora. Mas, por outro lado, ndo
podendo  ainda se situar em um pé de igualdade, fremte aos mais
velhos...” (ibid: 40)

Além disso, a crianga deste estagio, joga para si, individualmente, apesar de imitar o
que observa, mas ndo unifica as regras nas partidas. Centra-se nos seus proprios interesses
mas deseja estar com os mais vethos no grupo.

Progressivamente, aparece o terceiro estagio, com a conquista do pensamento l6gico
o respeito unilateral dd espaco ao respeito mutuo, assim a pratica das regra deixa de ser
considerada pela crianga como algo externo e sagrado, mas fruto da livre decisio dos

membros da brincadeira, e portanto digna de respeito, pois é produto de um “acordo

miituo”, baseado na reciprocidade.

r

“d regra coletiva é em primeiro lugar algo sagrado: depois se
Interioriza pouco @ pouco e aparece como livre, e um produto do
consentimento mutuo do grupo e da consciéncia auténoma”.

(Gofit e Gonzalez 1989: 55)

Portanto, a regra € uma construgfio progressiva com a perda do cardter de autoridade
superior, para uma possibilidade de transformacio.

A diferenca, que marca o quarto estagio, caracteriza-se pela codificagéio das regras.
Neste caso, as partidas sio minuciosamente regulamentadas ressaltando todas as excegdes
possiveis. Gragas ao seu alto grau de interesse nas regras e as possibilidades cognitivas de
trabalho os sujeitos sdo capazes de prever, antes mesmo do jogo ter iniciado.

Quanto & consciéncia das regras, Piaget (ibid.) distingue trés estagios evolutivos

segundo suas proprias caracteristicas:
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O primeiro estdgio ¢ puramente individual, a crianca satisfaz seus interesses
motores ou suas fantasias simbolicas, adquirindo habitos que constituem uma espécie de
regras individuais. Esses hdbitos passam a se reproduzir com determinada precisio
favorecendo o nascimento da consciéncia da legalidade.

Entretanto, paralelo as regras individuais o bebé desde os primeiros meses ja esta
envolvido em uma série de regularidades como a refeigfio, o sono, o asseio, que dificulta o
discernimento do que ¢ imposicio pelo circulo social e o que provem dele mesmo, em se
tratando da consciéncia da regra.

Neste estagio I as regras, apesar de estarem presentes no espaco social, onde a
crianga estds inserida, do ponto de vista do préprio sujeito nfo se pode afirmar a
consciéncia que o mesmo tem da regras. Quando muito, se pode dizer apenas, de uma certa
"consciéncia" de regularidades impostas pelo ambiente em que vive.

O segundo estdgio se inicia no momento em que a crianca passa a jogar de acordo
com as regras recebidas pelo exterior (isso através da imitacfio ou do contato verbal).

A regra se converte em algo sagrado, de origem do adulto e esséncia eterna, jé que
toda modificagdo na proposta ¢ considerada uma transgressio, ou uma falta, devido ao
egocentrismo pertinente a esse estagio. Aceitam as inovagdes por néo se darem conta que
se trata de uma inovacéo.

Neste estagio relativo 4 da consciéncia da regra, situa o segundo e terceiro estagio
da pratica das regras, pois de um lado a crianca ”... jd se habituou, gracas a cooperacdo,
com a existéncia de possivels varidveis (...), mas, por outro lado, acredita muma verdade
absoluta e intrinseca da regra” (Piaget, 1994: 59). Isso mostra o quanto o pensamento €
atrasado em relagio 4 agdio.

O terceiro estagio surge por volta dos 10 anos, em média, na metade do estdgio da
cooperacdo nascente, transformando completamente a consciéncia da regra. As regras
deixam de ser eternas, nfio sendo seguidas como lhe foram passadas de geragdio a geragéo.
Assim a crianca passa a aceitar mudangas nas regras, desde que essas retinam todas as
adesdes. A democracia ¢ respeitada e a experiéncia é valorizada a medida que o coletivo a
aprova, "Daqui por diante, a regra é concebida como uma livre decisdo das proprias

consciéncias (...) € uma construgdo progressiva e auténoma” . (ibid.: 64).
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O Quadro 1 sintetiza os estagios correspondentes & pratica e consciéncia das regras.
Vale destacar que quanto a consciéneia Piaget (1994) evidencia trés estdagios, isto porque o
seu 2° estagio se constitui durante o 2° e 3° estagios no que se concerne a pratica das regras.
Portanto, pode-se relacionar a evolugfio da pratica de regras e da consciéncia da regra do

JOgo nas seguintes etapas:

Quadro 1- Estdgios evolutivos: pratica e consciéncia das regras.
PRATICA DE REGRAS | CONSCIENCIA DA REGRA

A regra nfo € coercitiva,

1° ESTAGIO Regularidades individuais ndo € uma obrigacio

Imitacdo dos maiores

2° ESTAGIO regra egocéntrica A regra ¢ sagrada e exterior,
Cooperagio o adulto quem faz
3° ESTAGIO nascente

Respeito miituo

4° ESTAGIO Regra racional

18



Jogos de Regras em Sala de Aula: Concepgles de Professores.

CAPITULO III

JOGO NO
DESENVOLVIMENTO E
APRENDIZAGEM.,

“Nosso ponto de partida deve ser a concepgdio de

um sentido lidico de natureza quase infantil,

exprimindo-se em muitas e variadas formas de jogo,

algumas delas sérias, e outras de cardter mais ligeiro,

mas todas elas profundamente enraizadas no ritual e

dotadas de wma capacidade criadora de cultura,

devido ao fato de permitirem que se desenvolvessem em

toda a sua plenitude as necessidades humanas inatas de ritmo,
harmonia, mudanca, alterndncia, contraste, climax”.
(Huisinga, 1971: 84)

No trecho acima Huisinga menciona que as interagdes ludicas permitem o
desenvolvimento de necessidades humanas. E bastante particular a potencialidade implicita
a0s jogos, principalmente quanto ao desenvolvimento de expressdes fisicas ou intelectuais,
da quantidade de participantes...

De maneira geral o jogo trabatha dentro de um tempo e um espago. Desde o inicio
da partida até o seu fim hd uma série de “movimento, mudanca, alrernincia, sucessdo,
associagdo e separacdo” (ibid. 12) que conduzem a determinados entendimentos. A
propria limitagdo do tempo € outra caracteristica relevante. Quanto & limitagfo do espago
tem toda uma marcagfo prévia de delimitagfio do campo e do material e o lugar apropriado
a0 jogo “... sdo mundos tempordrios dentro do mundo habitual, dedicados ¢ prdtica de
uma atividade especial”. (ibid.. 13)

Os jogos de regra de maneira geral possuem um conjunto de padrdes estabelecidos
previamente, que deve ser seguido por todos 0s membros do grupo, para que o jogo dé
certo. A assimilacdio desta conduta pela crianga ¢ bastante importante ndo sé no momento

em que estiver jogando, ¢ fundamental que a crianga saiba o que pode ou nfo ser feito, pois

para viver em sociedade é necessario haver alguns limites.
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0 jogo simboélico também aproxima as criancas do mundo das regras relativos aos
atos sociais ¢ de conduta, na medida em que imita o comportamento j4 observado, como
por exemplo, o da mée, a agfio da crianca diante ao faz de conta de “mamae-fithinha” € a de
fazer semelhante ao tratamento observado.

No "faz de conta" a crianga tem a oportunidade de reviver situagdes marcantes que
possam ter causado medo, dor, alegria, angustia... A crianga reconstrdi aspectos de suas
experiéncias, atribuindo também caracteristicas diferentes aos objetos, reveladas nas
situagBes imaginarias.

Mesmo sabendo que o jogo desenvolve temos que tomar cuidado para néo “sufocar”
o ludico, a este respeito Caillois afirma: “As faculdades que ele desenvolve beneficiam
cerfamente desse treino suplementar, que além do mais ¢ livre, intenso, agradavel, criativo
e protegido. SO que o jogo ndo tem por fun¢do especifica o desenvolvimenio de uma
capacidade. A finalidade do jogo é o proprio jogo.”

E importante destacar que o desenvolvimento cognitivo, para Piaget, se di
mediante aos processos de equilibragdo aliado as interages sociais, a matura¢éio € a
experiénecia. “O desenvolvimento, portanto, € uma equilibragdo progressiva, uma
passagem continua de um estado de menos equilibrio, para um estado de equilibrio
superior”.(Piaget, 1978: 11). E para ocorrer esta passagem € necessario a desequilibragéo.

A utilizagfo do jogo enquanto meio desencadeador do desequilibrio cognitivo estd
relacionada a situagfio- problema e ao objetivo, como também ao processo de adaptacio
e organizagfo necessario parao jogador descobrire resolver o proposto. A situagio-
problema vem desafiar o educando de maneira em que a solugio implica em
pensar e construir conhecimentos, através de taticas e estratégias. Desta forma a
importincia do jogo “é permitir, ainda que indiretamente, uma aproximagdo do mundo
mental da crianga, pela andlise dos meios, dos procedimentos utilizados ou construidos
durante o jogo.” (Brenelli, 1993: 18).

Transformar o ato de aprender em sindnimo de prazer tornou-se a busca de muitos
educadores preocupados com uma educagdo competente, principalmente diante ao “culte”
a teoria construtivista.

Essa teoria de aprendizagem, nos ultimos anos, tem se tornado uma “onda

avassaladora”, realmente um culto as idéias de Piaget ¢ seus seguidores. Essa adogdo do
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construtivismo enquanto teoria educacional por um nimero crescente de educadores, assim
como de linha pedagogica de instituigdes escolares, segundo Silva parte de sua “dupla

promessa’:

“De um lado, ele aparece como uma teoria educacional progressisia,
satisfazendo, portanto agueles critérios politicos exigidos por pessoas
que, em geral, se classificam como de ‘esquerda’. De ouiro o
construtivismo fornece uma diregGo relativamente clara para a prdtica
pedagdgica, além de ter como base uma teoria de aprendizagem e do
desenvolvimento humano com forte prestigio cientifico” (Silva, 1993: 4).

No entanto muitos educadores ficaram perdidos, diante aos pressupostos desta
teoria passando a mudar suas condutas em sala de aula, adquirindo novos ideais que nédo
dominavam. Pensando nisso, Almeida (1987) afirma que a educagdo lidica pode ser uma
“arma” nas mdos do professor despreparado, servindo como nega¢fio do préprio ato de
educar; Por outro lado, quando nas méos de “professores competentes” pode ser um
instrumento de unificac8o, libertagdo e de transformacfo das reais condigbes que se
encontra o estudante.

Foi nesse contexto que o jogo retornou™ ao cendrio da educagfio, agora, indo de
encontro a alguns referenciais pedagoégicos atuantes tais como: aprendizado considerando
as etapas de construgfo do conhecimento; o ensino democratico com a liberdade de
escolha ¢ o direito de “ir e vir”; partindo sempre da realidade do aluno buscando a
motivac#io por meio das interagfes ludicas..,

Paralela a essa realidade advinda da escola, da necessidade em desmistificar
fazendo do jogo um instrumento adequado, o meio académico se “embebedou” dos
grandes tedricos e passou a oferecer diferentes estudos que continham em seu bojo o jogo.

Segundo Debese em (Chateau, 1987: 11) “Nenhum assunto no campo
psicopedagdgico, suscitou no ultimo século, tantas pesquisas como o jogo™. Sio amplos os
campos abordados oriundos desse assunto.

Alguns autores se detiveram na historicidade; outros, nos significados de termos
advindos ao assunto; outros ainda, enfocaram o jogo na prética (mostrando que ele pode
ser eficaz nos estudos de matemadtica, ou auxiliar na formacéo de estruturas mentais e

ainda, como a educagéo fisica pode andar junto com o ensino de outros contetudos). A

* () termo retornou se refere & assertiva de que o jogo ja era aplicado & educagio desde os Gregos e Romanos
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analise de jogos no desenvolvimento também foi tema de diversos estudos, com a
aplicages e posteriores verificagdes dos resultados. Enfim o jogo ja foi palco de diversos
assuntos que vieram a comprovar sua eficicia no desenvolvimento das criangas.

A seguir serd abordada a questio da motivagio, aspecto este fortemente

desencadeado pelas situagdes ladicas.

1. MOTIVACAQO

Para Drews, “.. o inferesse dos alunos pelo estudo depende em grande parte da
maneirq como o professor desenvolve suas aulas, dos recursos que utiliza, da participagdo
na confecgdo e manipulacdo destes materiais”, (1987:296). Acredita-se que a utilizagdo
de instrumentos adequados possa aumentar a motivacéio ¢ por conseguinte a capacidade de
assimilagéo do aluno.

Diante esses aspectos, 0 jogo, aparece como um instrumento de efeito positivo, jé
que ¢ normalmente caracterizado como fonte de prazer ¢ alegria, para Kishimoto “esse
processo Iraz inimeros efeitos positivos na domindncia corporal, moral e social da
crianga” (1994, p. 6).

O jogo encontra em si instrumentos de motivagdo, ¢ sua associagcdo a contelidos
pedagdgicos € um grande aliado para um ensino eficaz. Ja que se a atividade for agradivel
os alunos provavelmente vio querer retornar a esse aprendizado. Portanto um ambiente de
brincadeira, no qual € oferecido desafios e habilidades o conhecimento é efetivo como um

processo de compreenséio. Brenelli (1996: 141) afirma:

“... quando a crianga depara com uma situagdo-problema gerada
pelo jogo, e tenta resolvé-ia a fim de alcancar seu objetivo (ganhar
0 jogo), cria procedimentos, organiza-os em forma de estratégia e
avalig-os em fung@o dos resultados obtidos, bons ou maus”.

Ao passo que quando se depara com uma situagdio problema, onde o meio néo lhe
proporciona situages que caracterizem sua realidade, pelo contririo lhe expde
obrigatoriedade, como € o caso de provas, a crianca néo se sentird motivada nem tdo pouco
desafiada a extrapolar (criando procedimentos e estratégias, por exemplo), respondendo o

estritamente requisitado na questdo.
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Nesse sentido, a utilizagdo do jogo, desafia os alunos 4 busca por um
aprimoramento de suas capacidades ¢ superar suas limitagdes. Portanto, mais do que fator
de motivagfio ou um momento de prazer, o jogo € um fator importante no desenvolvimento
da crianga, como explica Souza (1996: 9)

“o jogo trata-se de um elemento de grande importdncia para a crianga,
jd que sera ele que ird estimular na crianga sua criatividade , seu
pensamento e sua imaginagdo, que fard com que a crianga comece a
adquirir motivacdo, as habilidades e as atitudes necessdrias a sua
participagdo social, que ivd estimular também o desenvolvimento de sua
reflexdio pessoal e de seu espirito critico, fazendo com que a crianga tome
consciéncia de si, ensaie seus fuluros papéis e valores e construa, enfim,
sua propria personalidade. ”

Priorizando as habilidades que podem ser trabalhadas a partir do jogo, muitos
autores resgataram dentro de determinadas disciplinas, conteidos latentes neste

instrumento, e passaram a estudar o jogo sob este enfoque.

2. JOGO NO CONTEXTO DA APRENDIZAGEM

2.1. MATEMATICA

No confexto da matemadtica o jogo tem aparecido como um grande aliado, ao
estabelecer ligacdo entre contendos ¢ o interesse do aluno. Enquanto que para as criangas 0s

it

jogos na educagfo sdo uma brincadeira, “... para os matemdticos sdo uma nova forma de
enfocar a matemdtica. " (Drews: 1987. 295).

Pensando de forma semelhante surgem iniimeros estudos sobre jogos no contexto do
ensino de matematica, uma disciplina tfo temida pelas criangas e até entfio desprovida de
significados, “... Trata-se de um ensino de matemdtica que vem sendo desenvolvido na
maioria das escolas e que ndo busca estabelecer, para o aluno, uma significa¢do do que
aprende.” (Grando: 1995: 15). Portanto, a utilizagio de jogos nesta disciplina, caracteriza
um ensino onde o aluno ¢ ativo no processo de construgiio de seu préprio conhecimento, de

forma que os conteidos aparecem caracterizados em situa¢des reais, ou seja, aparecem

repletos de significados, Grando continua dizendo, “Neste comtexto, a concepgdo de
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matemdtica como fim em si mesma fica abandonada, dando espago ao utilitarismo. "(1995;
99).

A preocupagfic com uma nova concepeiio comega a despontar na década de 80 com
alguns trabalhos, como € o caso de Drews (1987), onde, dentro de uma coletdnea de textos
que enfocam a matematica nas séries iniciais, vem colocar a importdncia do jogo, ao
desenvolver habilidades como criar, raciocinar, discutir, relacionar, comparar, deduzir,
sugerindo uma gama de jogos que poderiam estar sendo aplicados, a importincia deste
trabalho estd na inclusdo deste instrumento aos demais temas que devem ser abordados
como conteudo.

Kami (1992), defende a idéia de que a crianga deve reinventar a matematica, para
tanto valoriza as atividades com jogos que proporcionam o uso de situa¢fes da vida aliado
as interagdes sociais. Em " jogos em grupos” in Reinventando a aritmética: implica¢des da
teoria de Piaget, Kami seleciona jogos e brincadeiras mais significativos aplicados em
classe de 2° série, considerando tanto os jogos encontrados comercialmente, quanto os
fabricados pelos professores.

Ja o trabalho de Grando (1995), fundamentado na problemética do ensino de
matematica no Brasil atual, assim como diferentes concepcdes de jogo € o valor
metodoldgico deste instrumento no processo de ensino—aprendizagem da matemadtica, vem
delinear algumas interferéncias, de ordem metodoldgica, na agdo pedagdgica de professores

no processo de ensino-aprendizagem.

2.2. EDUCACAQ FiSICA

E na Educagio Fisica que o jogo aparece com maior &nfase para as criangas de
ensino fundamental, o contato com o ludico através do corpo, de jogos, de misica tornam-
se caracteristicas desta disciplina. Isso talvez por ser considerada “complementar” ou até
mesmo “dispensavel” pois de certa forma estfo ligadas ao lazer, a um momento agradavel.
Assim alguns autores tentam aliar estes momentos agradaveis aos considerados obrigatérios

e sérios.
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Lorenzetto (1991), por exemplo, mostra a preocupago com a extenséio do jogo de
Educag@o Fisica, aos contetdos escolares, com a seguinte frase: “Pode o jogo habitar a
escola?”.

Para Freire (1997), néio basta aliar a Educagfio Fisica aos contefidos escolares, mas
sim, o corpo ¢ a mente devem ser entendidos como componentes que integram um Gnico
organismo, desta forma, ambos devem ter assento na escola, nfo apenas um (a mente) para
aprender ¢ outro (o corpo) para transportar, mas ambos para se emancipar.

Seguindo o pensamento de Freire, aparece uma nova proposta educacional a
“pedagogia da animagdo” defendida por Marcelino (1990). Onde o lddico aparece
estruturado ndo em si mesmo, ou de forma isolada, mas como um componente da cultura
historicamente situado, em uma perspectiva de transformagfio da realidade. Luta contra a
valorizacBio do trabalho enquanto “obrigacdo”, inclusive do trabalho escolar, e toda a
relevincia e significado social, na nossa realidade educacional, dada a condigdo de
seriedade e obrigagdo.

Ao propor uma “pedagogia da animagdo” Marcelino destaca a importancia do

educador, e os valores que aparecem intrinsecamente nessa fungéo:

“... Essa parece, deve ser a postura do educador perante as criangas, enguanto
processo e produto, na acdo educativa de modo geral, ¢ especificamente
quande o jogo, ¢ bringuedo, a brincadeira se manifestam na escola. Ndo um
especialista em reproducdo, mas um fundador de mundos, mediador de
esperanga”. ( 1990: 114).

Nesse sentido a fungéio do professor seria a de mediador entre a crianga e a heranga cultura, ¢ ainda
na atividade lidica, a posicio do professor “deve evitar que se faca passar por organizador, mas nifo poderia

dispensd-lo de suas responsabilidades de animador”. (Leil & Brunelle 1978: 132)

Melo (1993), nesta mesma abordagem, analisa a forma como o professor de
Educacéo Fisica (das 1° e 2° séries) escolhe, prepara, anuncia as regras ¢ conduz os jogos.
Segundo a autora, a forma como esses passos sdo seguidos pode gerar o desenvolvimento
moral, social € cognitivo na crianga, principalmente quando h4 situacdes de jogo
espontineo da crianga, verificando sua escolha, preparacfo do jogo, a preocupacio com as

defini¢es das regras, a resolugfo de conflitos, como a crianga compreende ¢ explica o

jogo.
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3. JOGO NO CONTEXTO PSICOPEDAGOGICO

Existem também, trabalhos que enfocam o jogo dentro de um contexto
psicopedagdgico como € o trabalho de Melo com uma pesquisa experimental que teve por
fim avaliar os efeitos de uma metodologia que propde ativar estruturas mentais na crianga,
para tanto trabalhou com alunos da 2° série do 1° grau em escolas particulares. Partia-se da
hipdtese que “... a capacidade de dominio das. estratégias mentais necessdrias o
construgdo e o desenvolvimento das estruturas coguitivas, pode ser ativada pela
metodologia de ensino wlilizada pelo professor”. (1980: 5-6). Portanto & partir das provas
piagetianas foram realizadas atividades de exploraglio com jogos, pesquisa ativa,
manipulagdo de objetos, observagdes ¢ historias, excursdes, atividades esponténeas...

. Zaia (1996), segue esta mesma linha de pesquisa, com um estudo que objetiva
favorecer o desenvolvimento da auto-confianga ¢ da auto-estima, provocando o
aparecimento de relagdes por reciprocidade e respeito mutuo em criangas em situagdo de
atraso (com 11 a 13 anos em classes de 2° a 4 ° séries) estimulando o cognitivo e ampliando
as possibilidades para aprender e resolver problemas. Neste caso, o jogo foi utilizado com
o fim de provocar situagbes desafiadoras da agio e do pensamento, trabalhado
paralelamente com as provas piagetianas que traziam o referencial de desenvolvimento da
crianga.

Brenelli (1996), por outro lado, apds tratar o jogo na perspectiva tedrica de Piaget e
abordar aspectos relacionados a interagfio social, mostra uma proposta de trabalho com o
jogo Quips. Neste tltimo enfoque destaca-se duas situagBes de trabalho, o jogo proposto
pela crianga, e o proposto pelo psicopedagogo; Este estudo visa favorecer a construcéo do
pensamento logico de criangas, de maneira que as atividades néo se esgotam no proposto.

Petty ¢ Passos (1996), escrevem sobre diversas atividades que sfo realizadas na
LaPp*, um ramo de atividade visa atender basicamente alunos do primeiro grau oferecendo
meios para modificar sua relagiio com o conhecimento, para isso os alunos sdo convidados

a jogar e analisar seu desempenho. As autoras ressaltam que “... jogar pode ser o ponto de

* LaPp- Laboratéric de Psicopedagogia do Instituio de Psicologia da Usp. Coord.: Prof. Lino de Macedo
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partida para o contexto escolar oy clinico. Mas a arte e o sucesso do trabalho pertencem a

cada profissional que ousar experimentar essa aventura”.(1996:174).

4. PARAMETROS CURRICULARES NACIONALIS.

Os ParAmetros Curriculares Nacionais (PCNs), vém superar algumas condutas de
trabalho apontando “metas de qualidade”, que auxiliem o professor na execugdo de seu
trabalho, levando em constdera¢do toda a mudanga de vida, de cultura, de valores e o
contexto social em que esta inseride o individuo nos Ultimos anos.

Assim, quanto 2 selecfio de materiais os PCNs sugerem, o livro didatico como fonte
de informa¢fo, ndio devendo mais ser utilizado com exclusividade. Pois é a utilizagéo de
materiais diversificados que faz o aluno se sentir inserido 4 sua volta. Quanto a
aprendizagem deve ser significativa € necessdrio o envolvimento do aluno. Para tanto, o
professor deve se empenhar para estabelecer relagSes entre o que jé se sabe e o que est
aprendendo, em usar instrumentos adequados para alcangar a maior compreensio possivel.
Quanto a conteudos pensa-se nfo em conteiidos com fins em si mesmo mas como meio
para que os alunos desenvolvam capacidades...

A frase acima aponta que de acordo com o Ministério da Educacdo ¢ Cultura
(MEC), o ensino deve ser diferenciado ao do curriculo tradicional aquele onde “(..)
determinadas nogdes do curriculo tradicional (...} surgem aos nossos olhos como se fossem
uma planicie ou um rio, algo tdo natural que ndo se explica, nem se questiona, apenas
atravessa ou percorre”.(Lellis & Imenes apud Grando, 1995, p 10).

Os PCNs vem mostrar, portanto, uma nova realidade de trabalho onde o professor
deve adequar o conteddo a realidade da crianga para que a compreensfio seja a melhor
possivel. Neste contexto o jogo aparece como um excelente instrumento, ja que .. Ao
jogar, ela expressa sua forma de pensar e utiliza todo o seu potencial para tentar resolver

o desafio”.(Macedo, apud Petty & Passos, 1999: 163).

Caracterizando essa nova postura diante ao curriculo os PCNs especificos de

portugués ¢ matematica fazem referéncia aos jogos como um recurso. Os PCNs para o
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ensino de portugués, ao discutirem os recursos didaticos e suas aplicag@es, incluem o jogo
junto a uma infinidade de materiais tais como alfabetos, crachas, cartazes, diciondrios... “e
Jjogos didaticos que proponham exercicio linguistico” (p. 93). Séo apontados como material
de grande utilidade na alfabetizaco inicial e nfio durante o ensino fundamental.

Ja os PCNs para o ensino de matematica ndo se restringem apenas a série inicial,
valorizando o jogo no desenvolvimento da crianga sfio citadas as fases dos jogos
enunciadas por Piaget. Quanto aos jogos de regras: “cabe ao professor analisar e avaliar
as capacidades educativas dos diferentes jogos e o aspecto curricular que deseja
desenvolver.” (p. 49).

A inclusiio do jogo nos Pardmetros Curriculares Nacionais ¢ um avango junto as
pesquisas que se tem feito nesta area, ja que o coloca dentro de uma nova perspectiva de

educacdo, valorizada pelos poderes publicos.
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CAPITULO 1V

CONDUTAS PEDAGOGICAS

“.. Essa, parece, deve ser a postura do educador perante as criancas,
enquanto processo e produto, na agdio educativa de modo geral,

e especificamente quando o jogo, o brinquedo, a brincadeira se
manifestam na escola. Néo um especialista em reprodugdo,

mas um fundador de mundos, mediador de esperanga’.
(Marcelino,1990: 114),

1. PAPEL DO PROFESSOR

Segundo Friedmann, o jogo no contexto educacional pode ocorrer de duas maneiras
divergentes, em cada uma delas a fun¢io do professor durante seu desenvolvimento, toma
rumos diferentes,

O Jogo esponténeo, geralmente, € aquele em que o fim estd em si mesmo, a crianga
brinca por puro divertimento, estabelecendo trocas com outras criancas as vezes com
adultos. Durante esses jogos, o educador, deve ser um observador, respeitando as
interpretagdes dadas pelo grupo de criangas, assim como as regras combinadas. O professor
ndo deve interferir nas agdes provocadas pelo jogo, com excecdio no caso de atuar como
mediador de conflitos.

Jd o jogo dirigido, organizado pelo educador, inversamente ao jogo espontaneo,
geralmente, ¢ pensado como meio educacional, nio tendo o fim em si mesmo, mas sim,
sendo um instrumento de trabalho. Neste caso, a postura do educador varia de acordo com
o proposto ¢ as idades das criangas, sua participagiio ao explicar as regras ou conduzir as
criangas a elaborarem deve ser pequena. Seu papel deve ser como orientador em um
primeiro momento e como desafiador em um segundo momento, desencadeando conflitos
cognitivos, envolvendo dificuldades progressivas no jogo, a fim de promover o

desenvolvimento, ou fixar a aprendizagem.

Em um jogo dirigido, como meio educacional o educador deve estar atento aos

objetivos que pretende alcangar, assim como alguns critérios que o jogo deve abordar:
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» Sugerir algo interessante e desafiador ao aluno, sendo que o valor do contetdo
trabalhado deve compativel ao desenvolvimento dos niveis.

» Possibilitar a crianga avaliar os resultados, elaborando suposiges.

e Incentivar a participagiio global do grupo. Ressaltando que a participagio ativa
do sujeito implica em uma participagfo mental, que por outro lado implica em
uma atividade fisica.

Portanto, ndo basta que o educador apenas proponha um jogo. E necessério que esta

atividade promova desafios cognitivos a fim de que os sujeitos possam ser desequilibrados,
¢ estimulados a buscar uma nova forma em diregfio 4 resolugdo do problema, de maneira

dindmica e prazerosa,

2. MODELOS PEDAGOGICOS.

Como ¢ objetivo da pesquisa analisar a concepgfo de professores a respeito do uso
de jogos em seus programas, procurou-se analisar, ainda que brevemente os modelos
pedagdgicos cuja base se insere em trés grandes correntes epistemoldgicas.

Becker (1994) ao considerar este tema caracteriza, por um lado, as principais
correntes epistemologicas: empirismo, apriorismo, construtivismo e o modelo de relagdo
entre o sujeito (elemento detentor do conhecimento) e o objeto (aquilo que é exterior ao
sujeito). Por outro lado, relaciona as teorias: diretiva, ndo-diretiva e pedagogia relacional is
modalidades de relagfio entre professor (P) e aluno (A) no campo pedagégico.

Estas caracteristicas se encontram organizadas no quadro a seguir:

Quadro II- Concepcdes epistemoldgicas e pedagogicas

Epistemologia Pedagogia
Teoria Modelo Modelo Teoria
Empirismo S¢<= 0 A= P Diretivismo
Apriorismo S= 0 A= P Nio- diretivismo
Construtivismo S<=>0 A<=P Pedagogia Relacional
S - Sujeito (elemento detentor do conhecimento) A - Aluno
O - Objete (tudo o que nio ¢ sujeito) P - Professor
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As relagdes epistemologias, que se encontram implicitas no ato de ensinar
caracterizam as modalidades pedagdgicas, os quais segundo Becker (ibid.) resultam em
uma pedagogia diretiva, ou numa pedagogia ndo-diretiva ou mesmo em uma pedagogia
relacional.

Em uma pedagogia diretiva, a aula estd centrada na figura do professor: “O
professor fala e o aluno escuta (...) O professor ensina, 0 aluno aprende.” (Becker, 1994,
94), de manetra que o conhecimento é meramente transmitido pelo detentor para o aluno,
resgatando o mito da transmissdo. Esse detentor tanto pode ser o professor, quanto o meio
fisico e/ou social (meio externo).

Pensando no mito da transmisséo temos um aluno que nada sabe. Neste caso o aluno
aprende somente se o professor ou um agente externo ensinar. O professor jamais
aprendera, e o aluno jamais ensinara.

Essa pedagogia ¢ fundamentada pela epistemologia empirista ¢ exercida sobe o
controle autoritario da heteronomia, a disciplina escolar ¢ exercida com todo rigor , a
curiosidade e a criatividade sdo esquecidas.

Na pedagogia ndo-diretiva, frequentemente predomina o "laissez-faire”: (deixar
fazer), baseado na crenga do professor que o aluno aprende por si mesmo. Assim, ©
professor € apenas um auxiliar do aluno, ele organiza e “recheia de conteudo” ao qual o
aluno ja sabe, trabalhando de forma a despertar o conhecimento gue o aluno ja tem acerca
de... Interferindo o menos possivel.

Esta pedagogia € legitimada pela epistemologia apriorista, para a qual o
conhecimento é herdado geneticamente, retratando a capacidade dos individuos pelas
condigdes sécio-culturais em que vivem a familia, isso implica na categorizardo das
capactdades, “.. Trata-se, aqui, de acordo com o apriorismo, de um ‘déficit’ herdado;
epistemologicamente legitimado” (Becker, 1994, 91).

Para tanto, o professor renuncia a intervengfio no processo ensino-aprendizagem,
acreditando que o aluno deve agir segundo seu tempo e sua capacidade em adquirir o
conhecimento.

No modelo da pedagogia relacional, o aluno s¢ aprenderda algo, se agir ¢

proeblematizar sua agéo, pois o conhecimento € construido.
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Desta maneira, trabalha-se com material significativo (para o grupo que o explora)
seguido de problematizagdes levantadas pelo professor € pelo proprio aluno. Para isso, ¢
preciso que o aluno aja sobre o contendo, provocando um desequilibrio (assimilagfio) e que
responda suas perturbagdes (acomodagiio), resgatando a epistemologia construtivista.

O processo implica em que o professor acredite que seu aluno é capaz de aprender
sempre, assim como além de ensinar, aprenda o que o aluno ja aprendeu até o momento.
"0 professor construird a cada dia sua docéncia dinamizando seu processo de aprender”
(Becker, 1994,93). Cria-se, portanto, o movimento em que o professor além de ensinar
aprende, e 0 aluno também.

Becker (ibid.) resgata que muitos professores confundem com facilidade o "“/aissez-
Jaire", a anomia com o construtivismo, pela aproximagdo em resgatar o conhecimento ja
apreendido pelo aluno, no entanto € esquecido a amplitude e o direcionamento deste

conhecimento em contetdos novos. Assim como a grande diferenca em termos

epistemolégicos do modelo apriorista com a psicologia genética.

3z



Jogos de Repras em Sala de Aula: Concepgdes de Professores.

CAPITULO V

A PESQUISA

"0 verdadeiro jogo infantil é o mistério sagrado
ao qual os mais velhos podem somente dar uma
olhada espionando através da fresta da cortina”
(W.W. Newell, 1883)

1. DELINEANDO O PROBLEMA E A JUSTIFICATIVA.

Durante o percurso histdrico do brinquedo pedagdgico, foram varios os autores que
se remeteram ao estudo da ag¢fio lidica aliado ao ensino. A maioria desses estudos, porém,
foram vinculados a eficdcia deste tipo de ensino, se reportando em pesquisar e colher
dados diretamente com as criangas. Este trabalho busca uma vertente oposta, j4 que sua
analise ¢ pautada em quem promove este tipo de ensino, e no nos educandos. Assim, a
proposta do presente estudo orientar-se-4 em analisar como os professores se colocam
diante deste ensino, como sio feitas suas selegGes ¢ criages dos jogos pedagogicos. Qual €
a concepgdo, intrinseca, sobre o Jogo, que aparece em suas respostas.

A amostra que compois o estudo serd constituida por professores atuantes no ensino
fundamental (1° a 4° séries), uma vez que na Educacio Infantil o jogo tem ocupado um
lugar de destaque, nfio ocorrendo com a mesma frequéncia e destaque no Ensino

Fundamental. Neste sentido afirma Petty e Passos:

“A crianga aré a idade pré-escolar tem uma ‘autorizacdo social’ para
Jjogar bastante, pois nesta fase o compromisso gque fem com conteddos
escolares ¢é suficientemente pequeno, para dar espaco ao jogar... Ao
entrar no primeiro grau a sociedade ‘pede’ que as criangas assumam
comproniissos com conteudos escolares, (Piaget, 1948) sob o argumento
de que néo esid no pré, e portanto, jG ndo pode mais ‘perder tempo’
Jjogando, pois existem ‘coisas mais sérias’ a serem aprendidas, que
erroneamente ndo sdo consideradas como parte do contexto do jogo.
(1995: 163).

Tais consideracdes refletem o quanto o jogo € visto como brincadeira, passatempo

sendo, pois desconsiderado como um instrumento facilitador na producdo de
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conhecimentos. Quais sdo as considera¢des que os professores fazem a esse respeito? Em
busca da fala, real e atual, do professorado de Ensino Fundamental, a respeito_do jogo ¢

que surgiu este trabalho.

Neste sentido o problema que norteou a presente investigagio pode ser assim

colocado:

Quais concepcies apresentam os professores do Ensino Fundamental a respeito

da utilizacio dos jogos em sala de aula?

2. OBJETIVOS

Verificar a postura pedago6gica de professores do Ensino Fundamental frente ao ensino
e a aprendizagem, bem como analisar suas concepgdes quanto a utilizagdo de jogos em sala

de aula.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A) SUJEITOS

A pesquisa foi realizada com 30 professores, de Ensino Fundamental (de 1° a 4°.
série), alocados em 8 escolas da rede Estadual, sendo em sua maioria localizados nos
bairros centrais na cidade de Campinas. E preciso, ainda, mencionar que a escolha dos

sujeitos, quanto as séries, foi aleatéria, como mostra a distribuig@o a seguir.

Quadro I11- Distribui¢iio do nimero de sujeitos por série

Série Numero de sujeitos
1° Série 5
2° Série 10
3° Série 7*
4° Série 4
(lasse Especial 4
N= 30

* . 3 dos professoras categorizados como de 3° série trabatham, também com 4 ° séries,

revezando-se com as disciplinas de Portugués e Estudos Sociais, Matemdtica e Ciéncias.
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B) MATERIAIS

Os materiais utilizados foram um roteiro de entrevista € um gravador.

C) PROCEDIMENTOS DE COLETAS DE DADOS

Em um primetro momento foi realizada uma breve reuniio com o coordenador
pedagogico ou o diretor, de cada escola (N= 8) para explicar os objetivos e procedimento
da investigagéo. Uma vez aceita a proposta por parte da diregfio o pesquisador retornava a
escola no hordrio da HTP (Hora de Trabalho pedagdgico) e realizava individualmente uma
entrevista com os professores. Portanto ao iniciar a entrevista o professor ja orientado,
conhecia 0 assunto a ser pesquisado.

O contato com os professores foi apenas através da entrevista, ou seja, nfo foi
presenciada nenhuma aula, nem téo pouco foi possivel observar sua conduta na utilizacfo
de jogos. Desta forma, a pesquisa se pautou na representagdio que os professores fazem do
jogo, € ndo o que realmente acontece na sala de aula.

A entrevista permaneceu circunscrita apenas ao questionario, vale ressaltar que no
presente estudo néo foi observada a atuagfio do professor com jogos em sala de aula. Desta
forma, pode-se buscar a representagfio que os professores faziam do jogo, e niio o que
realmente acontecia em sala de aula,

Para a entrevista foi construido um roteiro de questdes (aplicados durante os meses
de maio e junho). A maioria das entrevistas foram gravadas e posteriormente transcritas
para analise, uma parcela pequena de professores nfio quis que a entrevista fosse gravada,

assim as respostas foram redigidas subsequentemente,

ROTEIRO DE ENTREVISTA.

Dados de identificagdo

Idade: Sexo: Tempo de magistério:
Formacéo:
Clientela da escola (classe social):
Série (s} em que leciona:

Entrevista
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1) O que ¢ imprescindivel em uma sala de aula para que um aluno aprenda bem?
Basta que vocé ensine bem para que ele aprenda?

2) Para voce qual o papel do professor e qual o do aluno no processo
de aprendizagem?

3) A escola participa de algum programa de educagdio continuada, capacitacéo,
cursos ou oficinas oferecidas por diretoria de ensino ou prefeitura? E vocé?

4) Vocé acha importante o jogo para a crianga? Por que? Em quais aspectos o jogo
poderia ser til para a crianga?

5} O que vocé pensa de jogo na sala de aula?

6) Vocé usa jogos com seus alunos? Com quais objetivos?

7} Quais jogos vocé mais utiliza?

8) Qual a sua participagfio durante o jogo. (O que vocé solicita de seus alunos
quando estdo jogando: registro, explicitagdio dos procedimento- meios, regras etc.)?

9 No planejamento de suas atividades em sala de aula, ha um horéario reservado
para o jogo, semanalmente por exemplo. Ou nio?

*Se a resposta for negativa* Em quais situa¢des vocé habitualmente introduz
jogo em seu trabalho pedagégico?

10) Os professores tém alguma orientacfo para trabalhar com os jogos? Exemplo:
Estuda-los, analisa-los, verificar os objetivos antes de aplica-los.

11} Os materiais utilizados, em sua maioria, sdo industrializados, preparados vocé,
ou pelos alunos?

*Se preparados pela professora, ou pelos alunos, quais sdo as formas de elaboracio,

confecgdo e criagfio do material didatico?

ANALISE DOS DADOS

A andlise de questdes colocadas aos professores, durante as entrevistas, permitiu
agrupa-las em 5 categorias nas quais as respectivas respostas encontram-se agrupadas. O
quadro IV, & seguir, indica as categorias elaboradas e as respectivas questdes da entrevista

proposta aos professores.
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Quadro IV: Categorias de anilise das questSes propostas aos professores.

CATEGORIAS QUESTOES
1 Postura 1) O que € imprescindivel em uma sala de aula para que um aluno
pedagogica

do professor
frente  ao
processo ensino-

aprenda bem? Basta que vocé ensine bem para que ele aprenda?
2) Para vocé qual o papel do professor e qual 0 do aluno no

processo de aprendizagem?

aprendizagem.
2 4) Voce acha importante 0 jogo para a crianca? Por que? Em quais
Concepgio dos aspectos o jogo poderia ser util para a crianca?
professores P 1ogop P ba:
5) O que vocé pensa de jogo na sala de aula?
6) Voc€ usa jogos com seus alunos? Com quais objetivos?
3 8) Qual a sua participagfio durante 0 jogo. (O que vocé solicita de
Procedimento

metodoldgico do
professor com os
jogos em sala de

seus alunos quando estdio jogando: registro, explicitagio dos
procedimento- meios, regras etc.)?

9) No planejamento de suas atividades em sala de aula hd um horario

aula.
reservado para 0 jogo, semanalmente por exemplo. Ou nfo?
4 7) Quais jogos vocé mais utiliza?
Jogos e C . .
ors 11) Os materiais utilizados, em sua maioria, sfo industrializados,
utilizados
preparados vocé, ou pelos alunos?
3) A escola participa de algum programa de educacfio continuada,
5 o . . . . .
. capacitagdo, cursos ou oficinas oferecidas por diretoria de ensino ou
A formacio dos
professores. prefeitura? E vocé?

10} Os professores tem alguma orientagéio para trabalhar com os jogos?
Exemplo: Estuda-los, analisa-los, verificar os objetivos antes de aplica-

los.

Para identificar os sujeitos que participaram da pesquisa, mantendo em sigilo seus

dados pessoais, optou-se por enumerd-los a fim de efetuar a andlise. No quadro V

"Identificagdio dos sujeitos” temos, entdo, a designagio numérica dos professores: de 1 a 30,

as respectivas idades, organizados de acordo com as séries em que ministram aulas.
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Quadro V- Identificagiio dos sujeitos.

SERIE

IDENTIFICACAO DOS SUJEITOS

Professor / Idade

1° Série

Professora 7, 39 anos; Professora 11, 34 anos; Professora 13,

40 anos; Professora 16, 54 anos; Professora 19, 52 anos;

2° Série

Professora 1, 32 anos; Professora 2, 32 anos; Professora 3, 36
anos: Professora 4, 37 anos; Professora 14, 51 anos; Professora
17, 47anos; Professora 21, 33 anos; Professora 24, 51 anos;
Professora 25, 35 anos;

Professora 28, 47 anos;

3° Série

Professora 6, 23 anos; Professora 9, 53 anos; Professora 15, 33
anos* : Professora 22, 37 anos* ; Professora 23, 45 anos* ;

Professora 27, 53 anos; Professora 29, 31 anos;

4° Série

Professora 5, 25 anos; Professora 8, 49 anos; Professora 15, 33
anos* : Professora 22, 37 anos* ; Professora 23, 45 anos* ;

Professora 30, 37 anos;

Classe Especial

Professora 10 , 41 anos; Professora 12, 43 anos; Professora 18,

47 anos; Professora 20, 59 anos; Professora 26, 40 anos

*S3o professoras que trabalham com 3° e 4 © séries revezando com as disciplinas de

Portugués e Estudos Sociais, Matemdtica e Ciéncias.

CATEGORIA 1- A POSTURA PEDAGOGICA DO PROFESSOR

FRENTE AO PROCESSQO ENSINO- APRENDIZAGEM.

A analise desta categoria foi inspirada no estudo de Becker (1994), conforme p. 26

deste trabalho. Grande parte dos professores entrevistados, explicitaram que para uma boa

aprendizagem € necessdrio o auxilio de "atividades atrativas”, ou uma "aula motivadora” na
P g

qual a participagfio e o interesse do aluno séio despertados. No entanto qual o enfoque dado

a essas "atividades atrativas" e qual a fungfio do professor e do aluno neste processo?
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Nio basta que o professor utilize dessas atividades para que esteja colocando em
vigor a pedagogia relacional, para isso ocorrer é necessario que haja a exploragdo e a
inquietagsio do aluno pela exposi¢do ao material/atividade. Dessa forma ¢ necessario que
sejam problematizadas as agdes. Como afirma a Prof'. 25: "Sustentar a curiosidade das
criancas. Porque quando ela estd interessada ela mesmo vai buscar o que quer...".

Mas, no processo ensino- aprendizagem qual ¢ o papel do professor ¢ do aluno? O
jargdo "aprender com o aluno” foi muito utilizado contando aproximadamente com 27% de
respostas. Segundo Becker esta atitude se encaixaria em uma pedagogia relacional j4 que
além de ensinar o professor precisa aprender o que o aluno jd construiu até¢ 0 momento.
Assim além de ensinar, aprende e o aluno também no processo inverso, como diz a Prof’.
30: "Acho que é uma doagdo de ambas as partes, porque o professor também aprende com
eles, e eles aprendem com a gente, é uma troca de idéias. E o professor ndo é aquele que
fica na frente, quando hd o retorno do aluno é tdo importante!" .

No entanto este aprendizado miituo sé ocorre dentro da pedagogia relacional quando
inserido em um contexto, onde o aluno ¢ inquietado a partir de um assunio e
consequentemente surgem perturbagdes € questionamentos, como sugere a Prof?. 8: "Os

dois aprendem, eu aprendo com eles ¢ eles comigo, e tem iroca. Entdo ndo sou eu quem

ensino, vamos aprender juntos, junios a gente vai descobrindo. Eu vou tirando aguilo que

cles sabem e coloco mais conhecimento.” (grifo nosso). Porém este “"conhecimento

colocado™ & originado de pesquisas elaboradas pelos alunos, consequente as indagagdes
" .onde o aluno vai fazer tentativas de erro e acerio " como bem aborda a Prof®. 28, ou é
"colocado” acerca dos conhecimentos que o professor detém ?

A aproximagio com a pedagogia diretiva, também foi observada nos professores
que utilizam a troca de conhecimento apenas como jargdo, €0 caso da Prof®. 5: "... Eu
tento ser igual a eles, porque tudo bem, eu sei mas eu tento passar que sou igual a eles! E o
do aluno é tentar copiar o professor.”, sendo bastante contraditéria , na medida em que
tenta estabelecer a troca de conhecimento com o aluno, mas, por outro lado espera que este
a copie, destacando a importancia em seguir o modelo do professor. Assim como coloca a

Prof*. 23: "...0 papel da crianga, eu acho, que é aprender..."

Assim, em uma pedagogia diretiva, na escola o professor ¢ a base de todo

conhecimento, tal como afirma a Prof. 15"..0 professor é ai a chave principal...”. Neste
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caso, basta que o professor ensine bem para que o aluno aprenda bem, ja que todo
conhecimento ¢ a forma de ensinar estdo centrados no professor, acompanha esta posigéo a
explicitacio da Prof’. 28: "..¢é necessdrio que o professor esgote todas as fontes para que o

aluno aprenda.”.

Esta visfio, portanto, vem valorizar essencialmente 0 meio externo como promotor
do conhecimento, assim como o professor os transmite ao aluno outros meios externos
também sfio capazes de transmiti-lo. A orientagdo e o apoio familiar passam a ser
fundamental, como bem explica a Prof®. 29: ".. porque a familia apoiando a crianga
consegue fudo!” direcionando o conhecimento para o meio externo, de maneira onde basta
ser transmitido para ser entendido e apropriado. Sera que isso € verdade?

Contrariamente a esta posi¢io diretiva, encontramos em algumas falas dos
professores a aproximagdo de uma pedagogia ndo-diretiva. Neste caso, o papel do aluno ¢
caminhar, como coloca a Prof®. 1, de maneira que o professor seja: "o caminho para que o
aluno aprenda bem ", dando oportunidades para que o aluno se expresse acerca daquilo que
j4 sabe, afirma a Prof’. 27: "o professor deve ser o mediador, tirar da crianga o
conhecimento”. Portanto se espera que a crianga se interesse, discuta, proponha, € "...ndo
seja um agente passivo na sala de aula” diz a Prof". 4, ja que o conhecimento s6 acontecera
sob 0 que a crianga propuser.

No entanto esta posi¢io possibilita a aproximagio com o "laissez-faire", e a situagéo
nio orientada, tal como a Prof®. 19: ".. eu ndo quero que vire baderna, as vezes eu deixo
para ver o que vai acontecer, mas eles confundem baderna com conversa..” Tal fala ,
revela subjacente uma pedagogia nfo diretiva que "abandona" a crianga e instaura um
regime de anomia (auséncia de regras ou lei de convivéncia).

Portanto, percebe-se que ndo basta afirmar que é necessario uma aula atrativa, ou
motivadora, ou até mesmo que haja a presen¢a do jogo na sala de aula, porque a forma
como ¢ construido o papel do professor ¢ do aluno no processo ensino-aprendizagem
direciona muitas das atividades propostas para uma pedagogia relacional, diretiva , ou ndo

diretiva.
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CATEGORIA 2- CONCEPCAO DOS PROFESSORES

Esta categoria reflete em grande parte a inten¢fo deste trabalho, o qual reune
questdes cujas respostas marcam as concepgdes subjacentes dos professores a respeito da
importancia da utilizac8o dos jogos em sala de aula.

Ao formular as questdes que envolvem esta categoria, pensou-se em possibilitar ao
professor se expressar sobre o uso de jogos em diferentes momentos: desde o lazer, em
casa, na rua..até o uso em ambiente escolar. Buscou-se em primeiro lugar, verificar a
importincia que o professor atribui aos jogos para o desenvolvimento e aprendizagem da
crianga quer em situagdes espontineas quer na sala de aula.

Os resultados indicaram que, mesmo tentando abordar o jogo em contexto diferente
do escolar, muitos dos professores entrevistados, direcionavam sua importéncia ao
ambiente escolar (vide quadro XVII). Talvez esta marcante abordagem venha mostrar que o
jogo, é de fato, aplicado em sala de aula, como explicita a Prof’. 22, que diante da questdo 4
(Vocé acha importante o jogo para a crianga? Por que? Em quais aspectos o jogo poderia
ser util para a crianca?) coloca "...Bastante, olha eu acho que ajuda bastante a desenvolver
o raciocinio e eu trabalho bastante com jogos em sala de aula, sempre que encaixa dentro
da matemdtica, eu estou trabalhando ..."

Entretanto, para outros o ambiente escolar, aos quais se referem ao jogo, encontram-
se circunscritos as aulas de Educagéio Fisica, ndo sendo utilizado propriamente por ele:
Como o exemplo a fala da Prof’, 19: "E... (fala com desdém) é bom ( pensando) ...Seria
sim, no caso da educagdo fisica ”.

Também foi destacado por alguns outros professores situagfes trabathadas ¢
desenvolvidas por meio do jogo, contudo finalizavam infroduzindo a escola como uma
situagdo bastante adequada para o caso de jogos. Exemplo da Prof*. 3: "Muito. Porgue
desenvolve a criatividade, a organizacdo, o raciocinio, a estrutura¢fo, além de ser
divertido (porgue a crianga tem a necessidade de brincar) e diversifica a aula, para ndo
ficar 56 no giz, lousa, papel”. Outros ainda, introduzem situagdes que pode ser despertadas
dentro ou fora do ambiente escolar, como é o caso da Prof. 9: "Muito bom! Sempre leva a

uma busca de solugdo. Desperta, aguca o interesse no pensar.”
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De maneira geral, todos os professores consideram o jogo importante para a crianca,
destacando aspectos relacionados a afetividade, a aprendizagem, a socializagdo,
constituindo o jogo um fator desencadeador, e facilitador para a aprendizagem. O Quadro
XVI, a seguir, elenca os aspectos apontados pelos professores, que podem ser trabalhados
com o jogo, sua importdncia ¢ a descrigéio das respectivas respostas das professoras a

questdo sobre a importéncia do jogo.
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Quadro VI: Importincia do jogo destacadas pelos professores,
JUSTIFICATIVAS
ASPECTOS QUE O APRESENTADAS PELOS EXEMPLO DAS
JOGO FAVORECE PROFESSORES RESPOSTAS DADAS
= Acalma " E através do jogo que a
» Desenvolve o carater crianga  mostra apara 0
» Favorece o desenvolvimento |educador as frustragdes, em
AFETIVIDADE da auto-estima que grau estd sua aulo-
» Permite lidar com o frustragéo | estima..."
» Reduz a ansiedade (Prof®.14)
»  Sacia a necessidade de brincar
da crianca
= Competicdo em igualdade de|”..eles gostam muito de
condigdes competir... na vida a gente ¢
= Hstimula trocas sociais levado a isso. Vocé tem que ser
= Estabelece limites melhor para chegar ld fora ..
SOCIALIZACAQ |= Organizagdo em grupos das|se vocé ndo for bom , vai
atividades competir com 0 Oulro... é isso
= Regras dai.. "
» Intera¢les entre iguais (Prof®. 8)
Aspectos de Contetido "Descobrindo, construindo as
letras”
= Alfabetizagfio (letras) (Prof®. 1)
»  Avaliacio de contetidos
APRENDIZAGEM |* Educagdo fisica
»  Matematica (Raciocinio)
Aspectos Comportamentais "Adcho muito importanie no
raciocinio no desenvolvimento,
* (Concentragdo e atencio na aprendizagem. E
»  Criatividade impresidivel para a crianga se
» Estruturagfo desenvolver"
*  Organizacio (Prof®. 12)
» Permite & crianca descobertas, | "...Através dele a crianca vai
buscas de soluglo  aos|conseguir fazer trocas. Através
COMO FATOR problemas dessa media¢do aparecem as
DESENCADEADOR [= Desperta a curiosidade dificuldades, aprende as regras,
» Estimula o raciocinio supera o problemas...”
» Trocas interdisciplinares (Prof®. 10)
= Supera problemas
= Aprende através da|".. Porque através do jogo, a
brincadeira crianea vai construir a escrita
COMO FATOR |* Aprende sem saber que estd|participando de forma
FACILITADOR sendo ensinada prazerosa"”
= Diversifica a aula (Prof. 2}

Motivador
Participa de forma prazerosa
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Prosseguindo a andlise da concepgdo dos professores sobre os jogos serd destacado
a questdo relativa a sua utilizagdo em sala de aula. Os resultados indicaram que o jogo ¢é
utilizado de diferentes maneiras, segundo a perspectiva dos professores.

Ha aqueles que defendem, no plano do discurso, o uso do jogo aproximando-se da
concepgiio da pedagogia relacional, entretanto, na pratica, observa-se sua utilizagdo
inteiramente voltada a uma pedagogia diretiva. Nota-se uma contradi¢fio explicita entre o
discurso pronunciado pelos professores e sua prética. por exemplo a Prof®. 7 "Depende du
forma como ¢ trabalhado tem retorno bom (...) depende da forma como professor conduz".
E a Prof®. 30, seguindo a mesma posi¢do, "Dd para acontecer bem direcionado. Primeiro
vocé vai estabelecer regras com eles, eles te ajudam, ndo é 50 fazer regras, eles falam e a
gente monta" (grifo nosso). Estas falas evidenciam que o jogo sé € possivel de ser aplicado
seguindo os pardmetros do professor, ou seja a posigéo final é sempre do professor.

Observa-se também, uma excessiva preocupag¢fo com a disciplina escolar, sendo o
jogo considerado uma atividade que dificultaria este controle. Para uma € possivel chegar a
um certo equilibrio, como afirma a Prof*.21: "... A grande maioria dos professores ndo da
jogo por esse motivo, porque a classe fica tumultuada mesmo e para colocar eles de volta
& calma é dificil! Mas é assim dando o jogo uma vez, duas vezes, dez vezes que eles vdo
pegando o ritmo...". Para outra Prof®. 17 é impossivell "Eu sou uma professora que gosta
do construtivismo , mas chegou na parte de bagunga de muita conversa, ai eu ndo consigo!
Ndo consigo trabalhar com eles falando ao mesmo tempo.”

Contrariando esta postura, frente a utilizagdo dos jogos ha professores que
valorizam a intera¢8o provocada pela situaclo, como tio bem coloca a Prof’. 11: "Eles se
integram... Porque meus alunos ajudam muilo o oulro, entdo é wma integracdo deles
mesmos com os jogos!" Esta posi¢lo, de integracdio, estd relacionada & concepglo da
pedagogia relacional que aproxima a crianga do professor que nos explica a Prof®.3:
"Ouando a professora senta para brincar com a crianga, se permite errar e deixa a crianga
perceber vai tornando uma rela¢do de amizade... E auxilia na percep¢do de dificuldades
emocionais, através da amizade.".

Dos 30 professores entrevistados, trés ndo utilizam jogos, o restante da amostra
usam jogos apresentando ressalvas negativas e positivas. O Quadro VII destaca as

consideragfes manifestadas pelos professores entrevistados: os que consideram o jogo uma
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atividade complicada, mas fazem uso deste instrumento. E aqueles que o consideram uma

atividade importante, observando seus aspectos positivos.

Quadro VII Consideracdes dos professores quanto ao uso do jogo em sala de aula.

* PBagunga
ATIVIDADE » Depende da forma que o professor conduz
COMPLICADA * No comego ¢ muito dificil

»  S¢ usa no final da tarde

= Autonomia
" A crianga se sente mais envolvida

»  Aproxima a crianga do professor

ATIVIDADE = Em algumas matérias
IMPORTANTE = Integrag8o

= Pgara alunos com dificuldades
» Raciocinio

= Util no aprendizado

NAQ RESPONDERAM
A PERGUNTA N=§

Quanto aos objetivos que os professores colocam nas atividades lidicas que aplicam
em sala de aula os resultados nos permitem observar que a maior porcentagem de utilizaggo
dos jogos volta-se aos contetdos e a aprendizagem, totalizando cerca de 63,3%. de
respostas.

Portanto, os jogos na educagdo sdo efetivamente utilizados em sua maioria com o
intuito de trabalhar conteidos escolares, poucos professores usam este instrumento com
outros objetivos: a atengdo, a concentragdio, o raciocinio, dentre outros apontados pelos
professores na questdo relacionada a importéncia do jogo na pratica ndo séo considerados

pela maioria das amostras, como podem ser observados na tabela 1.
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Quadro VIII-Objetivos citados pelos professores com o uso de jogos.

APRENDIZAGEM DE CONTEUDOS 20 Professores
SOCIALIZACAQ 4 Professores
BRINCADEIRAS PARA DESCANSO 3 Professores
NAO USAM 3 Professores

Percebe-se, assim, que apesar de afirmarem a importincia dos jogos, os objetivos
dos professores voltam-se ao cumprimento do curriculo proposto valorizando os saberes
referentes a suas séries colocando a margem o desenvolvimento global do aluno, salvo 4
professores, os quais enfatizaram o fator de socializagfio na prética com jogos. Destaca-se
ainda, que 3 consideram o jogo como brincadeira para descanso, deixando a aplicagio dos

jogos para o final da aula e 3 sequer fazem uso deste material,

CATEGORIA 3- PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS COM OS
PROFESSORES EM SALA DE AULA.,

Se na categoria 2 foi possivel destacar as concepgdes dos professores a respeito do
uso de jogos, na categoria 3 poderemos observar a veracidade dessa concepgéo. Isto porque
esta categoria enfoca efetivamente como na pratica o jogo € aplicado. Também, permite-
nos verificar se as afirmag¢des dos professores coincidem com sua pratica pedagogica.

Nas questdes 8 ¢ 9 foi abordada a forma que o jogo € utilizado em sala de aula,
como ¢ o processo anterior, que envolve a preparagdo; durante que envolve a aplicagdo; e
posterior ao jogo que envolve a reflexfo? Qual € a participagéio do professor e do aluno? O
jogo € uma rotina dentro da sala de aula? Com o intuito de nos aprofundarmos nas
concepedes dos professores a atividade -jogo- serd analisada segundo os 3 momentos que a

integram: preparacfo, aplicagdo e reflexdo.

PREPARACAO DA ATIVIDADE

Mostrando suas condutas em sala de aula, os professores, revelaram alguns

procedimentos que precedem o jogo. Tais como: preparar o ambiente; deixar a crianga

explorar os objetivos; e as regras.
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Quanto ao preparar o ambiente 3 professores mostraram essa preocupagio, fazendo
referéncia a necessidade de conscientizar os alunos quanto a bagunga. Assim explicita a
Prof*.29 "..primeiro tem que preparar a sala de aula para ndo ter bagunga...", seguindo
esta mesma dire¢io temos a explicitacio da Prof®. 22: "..Nds temos as regras gerais da
sala, isso a gente estipula. 'se todos falarem baixo ndo vai aumeniar o volume da sala, em
geral "

Dentro do processo de preparagdo que precede o jogo, encontram-se a organizagéo
de grupos, 6 professores apontam para esta necessidade, 5 deles apresentam aspectos
positivos relacionando ao trabalho em equipe, tal como a cooperagéo que afirma a Prof".21:
" .entdo vocé vé a integracdo do grupo. Aquela crianga que quer fazer e aquela que deixa
os outros fazerem. A parte de cooperar, ter que dividir as tarefas.” e a orientagdo segundo
a Prof2.23: "..fem o amigo do lado, mais forte, que dd orientagdes.”. Por outro lado, a
Prof?. 30 coloca um fator negativo do grupo: "Porque o que eu sinto é dificuldade em
trabalhos em grupo, sempre tem aquele que se sobressai. Eu fiz um trabalho com eles para
aprender a ouvir e falar, depois eles melhoraram.”.

Para 2 professores, a preparagfio da atividade consiste na exploragéio dos materiais
deixando a crianga brincar livremente a sua maneira, com 0s mesmos, imaginando, criando
situagdes, como nos coloca a Prof 11: "4 primeira coisa que fago, anies de jogar, é
explicar a fungdo. Ouiras vezes eu ndio explico, deixo livres par saber como eles vdo reagir
com aquele jogo. (...) Entdo primeiro eles conhecem, os blocos légicos, depois eles vdo
brincar, para depois eu explicar”.

Observa-se grande preocupacdo dos professores em ensinar as regras aos alunos ou
fazé-los construi-las, uma vez que apenas 3 deles nfio comentaram a respeito. Analisando as
respostas dos professores, pode-se destacar quatro procedimentos diferentes quanto a forma
de propor as regras:

- explicacio do professor, das regras tais como propostas pelo jogo, ou elaboradas
por ¢le;

- permite a construgdo das regras pelos alunos;

- combinagio mutua das regras: professor e aluno,

- utilizagfio de diferentes formas de formular as regras;
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0 Explicagiio dos professores ( N=13)
H Retira a regra do alimo (N =2)

0 Combina s regras (N="7)

0 Utilizacdo de diversos recursos ( N=5)

Grifico I- As formas de estabelecer as regras.

Dos 27 professores que valorizam as regras apenas 5 utilizam-se das diferentes
formas de estabelecer regras, observando as necessidades e adaptando-as aos jogos, como
diz a Prof*.3: ".. As regras dependem do jogo: alguns eu monto, outros ja vem pronto,

outros as criangas montam (eu acho importante alas estarem montando)"”.

APLICACAQ DO JOGO

Os professores no transcorrer da atividade participam de diferentes maneiras: 6

deles brincam junto com as criangas; 7 observam os comportamentos ajudando nas
dificuldades; 8 deles conferem o jogo, como se fossem juizes; e apenas 3 fazem
intervengdes;

A conduta de brincar junto, como comenta a Prof*. 13: "Eu explico para eles, mas
ao mesmo tempo eu estou no meio deles, jogando.”, além de permitir a interagéo professor-
aluno, permite que o docente solicite a revisdo das regras pelas criangas, observando e
podendo refletir sobre os diferentes estagios quanto a pratica das regras propostas por
Piaget. Também, estimulas as criangas que apresentam dificuldades, a este respeito
afirmam as professoras: Prof*. 16 "Eu deixo bem livre, ou quando as criancas sido mais
[fraquinhas, participo junto.”; a Prof'.20: "... e quando a crianca estd com dificuldade eu
entro no meio, para orientar, para esclarecer, para fazer com que elas se desenvolvam
mais, sendo fica muito limitado...".

Por outro lado, observou-se condutas de cinco professores que em situagdes
semelhantes (diante de criangas com dificuldades), deixam a orientagdo por conta do
parceiro do grupo, como por exemplo a Prof'. 1 "...tem o amigo do lado (mais forte) que

da a orientagcdo.”
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Durante o jogo 7 professores, destacaram a oportunidade que o jogo oferece a
observagdo de diferentes comportamentos como também das dificuldades que as criangas,
apresentam como coloca a Prof®. 10 "... Nessa hora eu percebo a dificuldade e procuro
compreender o que a crianga estd fazendo.”. Neste caso serve o jogo como atuagdo num
contexto psicopedagogico (conforme foi evidenciado no capitulo 3 deste estudo). A
interagdo ludica favorece observagdes relativas a assimilagdo cognitiva da crianga ¢ o
desenvolvimento interindividual.

Outrossim, aparece a situacdo onde o professor ¢ mero "juiz", para apartar as brigas,
como mostra a Prof*.27: "... e depois eu sou a juiza para a hora que sair as brigas... porque
o que sai de briga.." ¢ a Prof®. 28: "... intermediar, porque sai briga, a crian¢a so quer
ganhar, agora as criangas sdo competitivas..."

No entanto sera que esta fungdo do professor como juiz possibilita ao aluno a
construir seu conhecimento, a se relacionar com o grupo e juntos determinar uma soluc¢do
para o conflito? Poucos sdo os professores que fazem intervengdes, no sentido de permitir
aos seus alunos refletir sobre um conflito sem dar as respostas prontas. Esta postura
solicitadora pode ser observado na fala da Prof*. 1: "..OQutras vezes eu ndo explico deixo
eles livres para saber como eles vdo reagir com aquele jogo, quando eles comegam a
Jjogar, eu comego a fazer intervengdes.” Ou da Prof'.21: ".. Eu dei massinha caseira de
modelar, Entdo foi dividido os grupos e aquela massa (...) E como eu fago para dividir 5

pedagos em 8? Para que ndo deixe sobrar ou que faltar, como eu fago.".

REFLEXAO SOBRE A ATIVIDADE COM O JOGO

Durante ou apds uma partida de jogo ¢ possivel registros graficos que favoregam

representagdes a respeito da atividade. Enfatizando esta reflexdo sobre a atividade ludica, a

Prof®. 21 relata uma partida com jogos de dados:

"Neste jogo todos tinham que marcar, eles jogavam os dois
dados e contavam quanto que tinha. Entdo com isso eu estava
trabalhando tanto os que ndo conhecem os numerais. Tanto estou
trabalhando a contagem de pontos .

Mas também estou trabalhando o outro que conta 6 + 6 de
raciocinio (mentalmente). Quem faz mais rapido. Quem so de bater o
olho jd sabe quanto que deu a conta. Aquele que precisa vir e contar.
Entdo estou avaliando. Aquele que esta burlando as regra , aquele
que ndo esid.
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No jogo todos tinham que marcar, tinha aquele que o colega
fazia 8 pontos e ele marcava 6 para o colega . Ele jogava os dados e
caia 3 ele marcava 6. Entdo, eu ia comparando se eles estavam
realmente participando , os que ndo estavam. Os que estavam mais
interessados. Como eles estavam marcando as contas , como é o
raciocinio. Se é mental ou néo ) . A participagdo deles (porque tem
aluno que ndo participa).".

Por meio do registro, foi possivel, a professora, observar questdes relacionadas ao
conhecimento matematico; a participagdo da crianca na atividade; situagdes que envolvam
comparacdo dos diferentes procedimentos dos participantes percebendo os erros que e
que na brincadeira a adicdo estava envolvida, favorecendo tomadas de consciéncia da
prépria operagao.

Hé professores, também, que se utilizam do jogo para introduzir tabelas,
enfatizando o conhecimento matematico, por exemplo a Prof*. 18: "Tem jogo que vemos
quem ganhou, quem fez menos pontos, fago tabelas (matemdtica)..."

Contudo a consciéncia dessa riqueza de possibilidades, em desencadear conflitos,
em favorecer o aprendizado, proporcionados pelo registro do jogo foram apontados apenas
por 7 professores entrevistados.

Trés outros professores consideram o jogo puramente ludico: Prof". 22: "Eles vdo
com o intuito de brincar sem aquela preocupagdo de ficar anotando, entdo eles vao sé com
o intuito da brincadeira." Ha professores, também, que acreditam que o registro € muito
complicado subestimando a capacidade dos alunos, como fala a Prof®. 28: "Ndo, ndo minha
classe é 2° série, entdo eles estdo apenas jogando, é uma atividade ludica". Observa-se que
estes professores deixam de lado uma oportunidade interessante de solicitar seus alunos a
refletirem sobre certos conhecimentos que poderiam ser assimilados de maneira prazerosa.

A questdo 8, portanto, proporciona perceber a veracidade das concepgdes dos
professores, como na pratica o jogo ¢ aplicado na educagdo, e ainda, se suas afirmagdes
coincidem com sua pratica pedagogica. Assim, por exemplo a Prof’. 28 que na questdo 2
diz que o papel do aluno € "... fazer tentativas de erro e acerto” utilizando caracteristicas

de uma pedagogia relacional, se contradiz na questio 8, pois mostrando-se em uma

pedagogia diretiva "Eu determino as regras”.
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A questdo 9, foi um momento de reflexdo sobre a rotina da utilizagdo de jogos em
sala de aula, bem como se este instrumento aparece no planejamento da aula, com as
respostas dos professores pode-se elaborar o seguinte grafico:

Grafico II - A rotina do jogo em sala de aula.

[ Entra no planejamento

B Na medida do conteiido

B Nio tem rotina

M Niio utiliza jogos

Bl Quando termina atividade

Analisando as respostas, percebe-se que a maior parte dos professores (43%)
utilizam os jogos para trabalhar aspectos escolares, que envolvam o conteudos a serem
cumpridos. Cerca de 20% dos professores incluem o jogo em seu planejamento, ja 7% ndo
tem uma rotina. E o restante utiliza jogos como descanso (quando acabou a atividade), ou
simplesmente ndo usa.

As respostas que se enquadram na faixa "na medida do necessario" fazem parte de
uma proposta que visa o conteido, isso porque o jogo s0 ocorre diante da necessidade,
quando de um conteado novo. Deixando de lado as possibilidades destacadas na questdo 4
tais como a afetividade, a socializagdo, como fator desencadeador ou facilitador de

aprendizagem.

CATEGORIA 4- JOGOS UTILIZADOS

Quanto aos jogos utilizados pelos professores, foram encontrados 48 modalidades.
Dentre os citados, pdde-se categoriza-los em jogos de regras tradicionais, ensino ludico e
material concreto, sendo que entre eles aparecem particularidades importantes e distintas.

Os jogos de regras tradicionais, geralmente, sdo transmitidos de geragdo para
geragdo, sofrendo poucas modificagdes nas regras, apenas se adaptando ao meio. Neste

caso, supdem a ac¢do dos mais velhos sobre os mais novos. No quadro VII aparecem
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divididos em jogos internos e externos, devido a pesquisa se configurar em ambiente de
sala de aula.

O ensino ludico seguiria as propostas de educagdo defendidas por Marcelino',que
propde "uma linha de ag¢do, de uma praxis educativa, que considere as relacoes de
interdependéncia entre o lazer, a escola e o processo educativo” (1998: 9), unindo
momentos ludicos ao cendrio da educagfio. Assim, o professor utiliza de passatempo,
trazendo aos contetidos escolares momentos de descontragdo, da mesma forma que cria
jogos que resgatam conceitos a0 momento de brincadeira.

E ainda, o material concreto, como os blocos logicos, proposto por Dienes, que
permite estabelecer abstragGes a partir de atividades concretas e ltdicas, divertindo a
crian¢a e desenvolvendo algumas de suas habilidades intelectuais e o raciocinio l6gico, mas

que difere dos jogos de regra por ndo ter necessariamente uma regra.

|- Ver "Pedagogia da Animagdo", pagina 18
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Quadro XI- Categorizacio dos jogos.

JOGOS DE REGRAS
TRADICIONAIS

JOGOS
INTERNOS

Baralho;

Banco imobiliario;
Bingo;

Dados;

Dama;

Doming;

Jogo da memoria;
Ludo;

Percurso;
Quebra-cabeca;
Trilha;

Xadrez.

JOGOS
EXTERNOS

Bola;

Queimada;

Sinais de transito;
Boliche.

ENSINO
LUDICO

PASSATEMPO

Adivinhas;
Caga-palavras;
Cruzadinha;
Ditado;

Forca;

Jogo da velha;
Jogos com rimas.

ATIVIDADES
CRIADAS PELAS
PROFESSORAS

Caixa com figuras de animais;
Caixas com perguntas;

Cem figuras;

Classificagéo, seriagdo e ordenagao;
Dados;

De 1 ateé 9;

Desenhos e palavras;
Desenhos e silabas;

Estrelinha;

Figuras em agio;

Letras x figuras;

Jogo com o nome do aluno;
Jogo com tampinhas;

Jogo das letras;

Memoria de palavras e figuras;
Percurso com calculo;

Prancha didéatica;

Textos iguais;

Vocé vai a lua.

MATERIAL
CONCRETO

Abaco;

Alfabeto movel;
Formas geométricas;
Material dourado;
Palitos;

Seqiiéncia logica
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O jogo mais utilizados pelos professores de 1° a 4° série foi o bingo (tanto de
numero, tabuadas, palavra, nomes...) com a utilizagdo por 13 professores, seguido das
criagdes dos professores (jogos inventados pelos professores) com a utilizagdo por 12

professores.

Grifico I11- Jogos utilizados.

1 Alfabeto movel

B Bingo

[ Caga palawas

B Criaciio dos professores
W Cruzadinha

[l Desenho X palavras
B Doming

2 Jogo da memoria
B Muterial dourado
M Quebra cabega

M Rima

Jogos mais utilizados

Quanto ao preparo, do material, anterior a sua utilizagdo, ndo existe um padrao, pois
a maioria dos professores (57%), utiliza tanto de produtos industrializados, quanto de
criagdes proprias e dos aluno.

Na verdade a unifio de diferentes materiais sO tem a enriquecer o trabalho do
professor, isso porque os jogos de regras tradicionais, vendidos no mercado, tém muito a
acrescentar no que concerne ao desenvolvimento do pensamento logico da crianga, assim
como proporciona interagdes sociais. No entanto, nos jogos podem ser elaborados também
objetivos especificos voltados a diversos conteudos, neste caso & necessario analisar estas
possibilidades criando situagdes-problema afim de desencadear o pensamento, a reflexao

do aluno, favorecendo a aprendizagem e o desenvolvimento da crianga.
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ATIVIDADES CRIADAS PELAS PROFESSORAS

Os "Jogos" descritos a seguir contam com as caracteristicas narradas pela professora

que o desenvolve em sua rotina pedagdgica, portanto o seu desenvolvimento contém a regra
sugerida pela professora, percebe-se que vérios dessas atividades seguem grande parte das

caracterfsticas de alguns jogos tradicionais, diferindo em alguns detalhes.

CAIXA DE FIGURAS DE ANIMAIS  (Prof*. 10)

Material- Cartolina contendo recortes de animais seguido de seu nome em letra basto,
cursiva ¢ braile

Objetivo'- Alfabetizacdio, inclusdo, criatividade e adaptacéo ao ligar o animal a histéria j4
iniciada.

Desenvolvimento- Pode-se trabalhar com histdrias, na qual apresentam-se os personagens

COm Seu home esctito,

Comentario®- Vale destacar a integraciio de alunos com deficiéncia visual, na utilizagdo da

escrita em braile.

CAIXA COM PERGUNTAS (Prof®.15)

Material- Caixa de papeldo e perguntas elaboradas pelos alunos.

Objetivo-  Trabalhar a sexualidade, dando oportunidade para as criangas timidas
esclarecerem suas curiosidades.

Desenvolvimento- E perguntado as criancas qual a curiosidade sobre o assunto

(sexualidade) e secretamente as criancas depositam na caixa suas perguntas que

posteriormente sdo esclarecidas.
Comentério- Percebe-se que com este direcionamento a professora coloca o assunto

sexualidade como um tabu, onde as perguntas devem ser feitas secretamente, ou seja o

assunto parece ser proibido.

CEM FIGURAS  (Prof*.10)

Material- Cartolina com 100 figuras coladas e um dado.

Objetivo- Formacgfo de estruturas de frases e textos.

' Os objetivos sio sugeridos pela autora, com base em aquilo que foi explicado pela professora.
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Desenvolvimento- A criangas joga o dado e pula as casas como um Jogo de percurso, em

cada jogada devera construir uma frase incluindo a figura pertencente a casa.

CLASSIFICACAO, SERIACAO E ORDENACAO {(Prof*.10)
Material- Caixa com embalagens de supermercado.
Objetivo- Trabalha noges de classificagéio, seriagio e ordenacdo.

Desenvolvimento- Conta-se uma histéria, por exemplo: "Um cachorro entrou no

supermercado ¢ bagungou todas as estantes...". E solicitado a ajuda das criangas para
colocar cada produto em seu lugar... o que se coloca na geladeira, quais sio os objetos de

livraria...

DADOS (Prof*. 21)
Material- Varios dados.
Objetivo- Trabalhar os numerais e calculo mental.

Desenvolvimento- Joga-se 2, ou mais dados e conta-se os pontos (soma) mentalmente e

registra-se no caderno anotando as contas, de todo os grupo.

DE 1 ATE 9 (Prof*.10)
Material- Palitos de sorvete, barbante, 2 cartdes com nimeros de 1 a 9.
Objetivo- Trabalha nogdes de quantidade e a escrita numérica.

Desenvolvimento- E preso nos cartdes o barbante, dado o sinal é sorteado um namero. A

crianga deverd amarrar no cartdo correspondente a mesma quantidade de palitos.

DESENHO E PALAVRAS (Prof*.1/ Prof®.18)
Material- Cart6es que se encatxam: desenhos e palavras.
Objetivo- Alfabetizagiio.

Desenvolvimento- As criangas deverfio juntar a figura com a palavra.

? O Comentario ¢ um momento de reflexdo da autora a respeito da dindmica proposta pela professora.
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DESENHO E SILABA (Prof*.26)
Material- Cartdes que se encaixam: desenhos ¢ silabas.

Objetivo- Alfabetizacfo, som da letra inicial.

Desenvolvimento- Diversos cartdes espalhados pela mesa, a crianga deverd procurar seu

par, orientando-se pela silaba inicial.
Comentario- Este "jogo" propicia apenas o contato com a silaba limitando o todo.

Sugerimos, que seja colocado a palavra inteira, a0 invés, de apenas a silaba.

ESTRELINHA (Prof*.8)
Material- Cartolina, papel laminado
Objetivo- Trabalho em equipe, avaliagdo do conhecimento da disciplina.

Desenvolvimento- A classe ¢ dividida em 2 ou 3 grupos, cada equipe deve inventar um

nome para se "time". Os pontos de cada equipe sdo registrados na lousa, ou em uma
cartolina. As perguntas sdo formuladas pela professora ou pelos proprios aluno. Vence a
equipe que responder ¢ maior numero de perguntas corretamente, ganhando a estrelinha de
papel laminado.

Comentario- A proposta de atividade aparece ligada ao modelo Behaviorista, no qual hd a

necessidade do estimulo-resposta, com a presenga da recompensa ( a estrelinha).

FIGURAS EM ACAQ (Prof*.10)

Material- Caixa de papelfio e figuras recortadas de revista que representam uma agéo.

Objetivo- Criacfio de historias, desenvolvimento da oralidade.

Desenvolvimento- E sorteado na caixa, pela crianga uma figura, apds observi-la, devera

contar uma histéria que inclua a ago sugerida.

LETRAS x FIGURAS (Prof*.10)
Material- Cartolina, tesoura, cola e revistas.
Objetivo- Alfabetizagfio, estruturacdo da palavra.

Desenvolvimento- E escolhido uma palavra, por exemplo: sapo. A palavra tem 4 letras,

portanto as criangas deverdo procurar 4 figuras de sapos, elabora-se 4 cartdes, em cada um
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coloca-se uma figura e uma letra. Assim, quando forem brincar saberfio que ¢ preciso 4

letras para formar a palavra sapo.

JOGO COM OS NOMES DOS ALUNOS {Prof'.10)
Material- ~ Alfabeto mével, cartdes com espago relacionado ao nimero de letras de
determinada palavra (exemplo os nomes dos alunos.)

Objetivo- Alfabetizag8io, estruturagio da palavra

Desenvolvimento- Sdo colocados a letra inicial e a final de um nome, no cartiio. A crianca,

deverd descobrir qual ¢ o nome para isso terd além do referencial das letras marcadas, a

quantidade de espacos (letras).

Comentério- A atividade adquire um maior significado por partir de um referencial comum

a toda turma, os nomes dos colegas.

JOGO COM TAMPINHAS (Prof*.10)
Material- Tampinhas de garrafas, ou botdes.
Objetivo- Escrita mental, percep¢dio da quantidade de letras.

Desenvolvimento- A professora fala uma palavra € a crianca devera escreve-la, utilizando

apenas tampinhas, fazendo uma "escrita mental" da palavra solicitada. Vence a crianga que

acertar a quantidade de letras usada na escrita desta palavra.

JOGO DAS LETRAS (Prof*.17)
Material- Giz._.
Objetivo- Alfabetizacio.

Desenvolvimento- E feito, em um espago grande, um circulo com todas as letras do

alfabeto. Posteriormente ¢ feito diversas solicitagdes, como por exemplo: "V4 até a letra

inicial do nome Maria!". As criangas devem se movimentar cumprindo o solicitado.

MEMORIA DE PALAVRAS E FIGURAS (Prof®.14)
Material- Cartdes com figuras ¢ cartdes com suas respectivas palavras.

Objetivo- Alfabetizagio.

58



Jogos de Repras em Sala de Aula: Concepedes de Professores.

Desenvolvimento- Segue os moldes do tradicional jogo da meméria, ressaltando a diferenga

de néio serem 2 figuras mas sim, a figura ¢ sua correspondente palavra.

PERCURSO COM CALCULO (Prof*21)
Material- Tabuleiro do percurso, dados e marcador.
Objetivo- Calculo mental de adi¢3o e subtragéo.

Desenvolvimento- Ao jogar o dado seguir o niimero pedido avangando as casas, e segundo

0 indicado pular para frente ou para trds.

PRANCHAS DIDATICAS (Prof®.30)
Material- Cartolina com ilustragdio de uma cena
Objetivo- Estruturacéo de texto.

Desenvolvimento- A crianga deve elencar, em um papel, tudo o que vé na cena.

Posteriormente a professora pode solicitar a elaboragfo de uma redacio de descrigdo, como

também trabalhar com sequéncia légica (comego, meio, fim).

TEXTOS IGUAIS (Prof®.10)
Material- 2 cépias de um texto coladas em cartolina.

Objetivo- Trabalha a estruturagio da frase.

Desenvolvimento- Ser4 elaborado 2 copias de um texto, um deles serd recortado, o outro

permanecera inteiro. As criangas deverdo montar o texto recortado conforme o original.

VOCE VAI A LUA (Prof’.13)
Material- ---~memamamee
Objetivo- Perceber a importancia da regra, alfabetizacio.

Desenvolvimento- O "jogo" inicia-se quando uma crianga sorteada combina com a

professora uma regrinha (por exemplo- s6 pode o que comega com a letra "C", ou objeto
redondo, ou...), sendo que as demais criangas nfio conhecem a regra combinada. A crianga
sorteada faz a seguinte afirmagdo vou para a lua € vou levar uma corda... As demais
criangas devem dar sequéncia do que levar para lua . O vencedor € aquele que descobrir a

regra falando a palavra que se inclui no combinado.
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Ao observar as explicagdes das "atividades criadas pelas professoras", fica claro que
muitas delas nfio sdo jogos, sdo na verdade atividade lidicas, que estimulam o aprendizado.
Néo tendo caracteristicas de jogo de regras como € o caso da atividade "Prancha didatica",
pois ndo se caracteriza por atividade em grupo, nfio foi observado nenhuma competicéo,
ndo ¢ jogo de azar nem tdo pouco de habilidade. Este exemplo vem evidenciar o quanto &
confuso para os professores, discernir a diferenca entre uma atividade Iudica e um jogo de

regras.

CATEGORIA 5- A FORMACAQO DOS PROFESSORES

Observando as respostas dos professores quanto a cursos de capacitagio nota-se que
de alguma maneira o governo tem "apoiado o professor" em um programa de educag8o
continuada, como nos fala a Prof’.1: "Tem pela Diretoria de Ensino, quem quiser pode ir."
Grande parte das respostas utilizadas pelos professores (18 delas) mostram que ha vérios
cursos oferecidos pela delegacia de ensino, como o projeto Peti (transito), a saude do
escolar, de alfabetizagfo e musica.

No entanto, apesar deste apoio na formagio do educador, o desabafo da Proff.14
toda sua critica ao Estado, bem como as Diretorias de Ensino nos mostra uma outra

realidade:

"..Apareceu um curso para eu fazer ld no colégio, seria de
psicologia ou coisa assim , mas a delegacia ndo me deu o dia, ela
queria que eu trabalhasse de manhd e fosse para o curso a tarde.
Entdo ela queria que eu trabalhasse 8 horas e me dava sé 5 horas
pagas.

Se eu posso Ir para a capacitacdo e ndo preciso ficar na sala de
aula, tudo bem, ai eu acho que eu vou me dedicar aié mais a
capacitagdo, agora se eu vou para uma palestra ou para um curso e
eu tenho que dar aula no mesmo dia é complicado...”

A realidade apresentada pela professora acima condiz com uma politica de educagfio
que néo valoriza o professor, apenas mascara toda a instituicio escolar, sobre isso temos
mais um depoimento, da Prof.18: "De vez e quando tem alguma coisa. Embora minha

classe ( Educacdo Especial) esteja abandonada. Faz muito tempo que ndo tem. Teve um de
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alfabetizacdo, mas ndo me deixaram fazer. Disseram que vai ter um mais para frente.
Tinha uma época que sempre tinha.”

Diante deste quadro quais as reais condigdes que s@io apresentadas aos professores?
Sd0 poucos que ndo t€m interesse; atualmente 4 deles ndo estdo participando, ou nfo sabem
a respeito como 3 deles, a grande maioria demostra interesse em se aprimorar.

Dos cursos realizados pelos professores ndo se pdde constatar aqueles que enfatizam
0 uso de jogos, apenas € comentado algo sobre o assunto na questdo 10, que visa saber se o
professor tem orientagfio para trabalhar com jogos.

Apenas 5 professores colocaram que o tema jogos ja foi assunto de debate, em
orienta¢des pela coordenadora pedagdgica, ou no horario da HTP, como mostra a Prof*.7:
"O ano passado a coordenadora trabalhou com a gente uma apostila de jogos, com as
regras, mas eu perdi."”. Por outro lado 15 professores, disseram que a busca é prépria, sobre
1sso fala a Prof".4: "Nenhuma. Isso parte do interesse e do conhecimento do professor, as

vezes trocas de idéias entre os profissionais.”
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CONSIDERACOES FINAIS

O estudo cientifico sobre o tema jogo, mais especificamente dirigido a pratica
pedagdgica trouxe-nos diversas inquietagdes, principalmente no que se refere as condutas
do professor ao utilizar este instrumento. Ao iniciar o presente trabalho acreditivamos que
0 uso de jogos seria limitado, ou entfio negligenciado no Ensino Fundamental.

Pensando nisso, na justificativa da pesquisa, afirmamos: "A amostra que ir4 compor
o estudo serd constituida por professores atuantes no Ensino Fundamental (1° a 4° séries),
uma vez que na Educagdo Infantil o jogo tem ocupado um lugar de destaque, ndo ocorrendo
com a mesma frequéncia e destaque no Ensino Fundamental”, esta acertiva orientou-nos no
inicio do trabalho, no entanto observando os resultados encontrados as perspectivas foram

mudadas, j4 que dos 30 professores entrevistados, apenas 3 nfo utilizavam "jogos” em suas
aulas.

Segundo Friedmann a preocupago em trazer o jogo de volta a educagéo é além de
um desafio, um avango e nos diz (1996: 119) "Pensar em wtilizar o jogo como meio
educacional ¢ um avango para educacdo: temos que tomar consciéncia, ao mesmo tempo
da importdncia de trazer os jogos de volta para dentro da escola e de utilizd-lo como
instrumento curricular descobrindo nele uma fonte desenvolvimento e aprendizagem.”.

No decorrer da pesquisa, bem como diante das analises de dados foi verificado que
ha uma preocupagéio (pela maioria dos professores) em estar utilizando jogos, percebem sua
importéncia tanto no contexto escolar quanto fora dele. Portanto, o processo de resgate da
valorizagdo do jogo, no ambiente escolar, ji estd ocorrendo. No entanto, paralelo a
utilizagdo do jogo, como indicam os dados coletados, aparece uma dificuldade intrinseca
referente ao contexto em que aparece ¢ na forma de exploragio, no sendo pois, uma
atividade planejada e desenvolvida com o rigor e cuidado que a mesma envolve. Ha uma
certa consciéncia, por parte dos professores a respeito do valor do jogo, porém nio se
efetiva a pratica docente.

Segundo Macedo (1992:128) ha “trés pontos sempre presentes em qualguer Jjogo:

1. um objetivo ou situagdo-problema,

2. um resultado , em fungéio deste objetivo e
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3. um conjunto de regras determinando os limites dentro dos quais os aspectos (1)
e (2) serdo considerados. o desafio ao jogador é encontrar ou produzir os meios
que, dentro desses limites, o levardo & vitoria, ou seja, a um resultado
Jfavordvel. Esse contexto de ‘luta’ contra alguém ou alguma coisa, com suas
tdaticas e estratégias, é o que encanta ou atemoriza aquele que joga. "

A riqueza das atividades com jogos, repousa na exploracfio ou andlise das situagéo
que vem possibilitar pouco 4 pouco enriquecimento das estruturas mentais da crianga,
rompendo, quer no plano da agfio, ou da compreensdo, com o sisterma cognitivo, o qual se
orienta a um novo reequilibrio.

Porém, de acordo com as respostas dadas pelos professores entrevistados, a
maioria, ainda ndo valoriza na préatica propriamente dita, as oportunidades que o jogo
oferece de desencadear conflitos, como por exemplo na criagfio de regras pelos alunos, na
analise dos procedimentos empregados em fun¢fio dos resultados obtidos, nos registros
ap0s jogadas ¢ nas comparagdes das diferentes jogadas. Demonstrando isso temos que, 43%
dos professores introduzem as regras, ao invés de proporem sua criagio, apenas 10% fazem

intervencdes.

Além disso, a maioria dos professores néo tem o conceito de jogo de regras claro.
Entendem como jogo a exploragio de material concreto (dbaco), o uso de atividades
ladicas (letras X figuras) e passatempo didaticos (cruzadinha), fica evidente, nesta pesquisa,
o quanto é confuso para os professores discernir as diferengas entre um jogo de regras e

um momento judico.

Abordando as caracteristicas que compdem os jogos de regras podemos citar os

critérios propostos por Sallan ¢ Yuste (1995: 88).

“O individuo pratica livremente o jogo, em um jogo hd um desafio a
outros oponentes ou com respeilo a alguma tavefa, no caso dos jogos
individuais existe um conjunto de regras que favorecem todas as
normas do comportamento gque Sse pode apresentar em seu
desenvolvimento. Ha uma delimitacdo no tempo e no espago, desde o
infcio até o final do jogo o numero de jogadas é finito. Os individuos
que participam do jogo tém lInteresses contrapostos, ainda que
socialmente as situacdes de jogos s@o de importdncia minima. Cada
jogador tem plena capacidade de atwacdo diante das diferentes
possibilidades que sdo apresentadas ao longo do jogo. Existe um
sistema de informacgfes que permite em todo momento a qualguer
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Jjogador, conhecer a situacdo de seu oponente, mas sem que essas
situagBes sejam conhecidas no inicio do jogo.”

Os resultados encontrados no presente estudo sugerem que a atividade ludica, tal
como utilizada pelos professores de nossa amostra, contém apenas algumas das
caracteristicas apontadas por Sallan e Yuste (ibid.), sendo dificil a0 professor diferenciar
uma atividade, ou tarefa, de um jogo de regra.

Todavia, vale ressaltar também, os limites do instrumento utilizado. A entrevista
podenia conter outras questdes tais como: “Qual é o conceito de jogos de regras para
voeé?”, oportunizando aos professores melhores condiges de explicarem suas posturas.

Neste sentido o trabalho permanece em aberto para sua continuidade e maior amplitude.

Retomando os objetivos que nortearam o presente estudo no que concerne "As
concepges dos professores do Ensino Fundamental a respeito da utilizagdo dos jogos em
sala de aula." observou-se que a concepedo predominante, ainda encontra-se relacionada
uma perspectiva pedagogica diretivista. No dizer de Becker esta fundamentagdo tem por
base, ainda que inconsciente, uma pedagogia, uma epistemologia empirista no qual &
aplicado o controle autoritério, a disciplina escolar é exercida com todo rigor, a curiosidade,
a criatividade sdo negligenciadas frequentemente e o conhecimento se centra na figura do
professor, ou no meio externo.

Néo basta os professores afirmarem que utilizam jogos, considerando-o como
importante meio para desenvolver a afetividade, o aprendizado, a socializacfo, ou entdo
considerarem como um fator desencadeador e facilitador, conforme os resultados obtidos
pagina 41. De fato, um professor que fundamenta sua pratica em diregdo a uma pedagogia
relacional, apresenta as caracteristicas destacadas por Macedo (ibid.), as de ser um
professor inquietador, questionador, interessado em estimular o aluno. Estes ao utilizarem
jogos, adotam uma postura diferenciada, planejam, analisam e criam situagdes de
interven¢do propicias & aprendizagem do aluno.

Apesar de encontrarmos nos professores uma concepgdo restrita das possibilidades
do jogo, pode-se considerar um avango para a educagfio, pois se observou que ja existe uma
certa consciéncia da importdncia ¢ do potencial deste instrumento, Este ponto nos leva a

pensar que independente da forma que comegar uma mudanga na educagéo, principalmente
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na rede piblica, esta deve ser valorizada, ainda que precise ser lapidada! Sabemos
sobretudo, que tal questio envolve a prépria concepgdo do professor com relacdo a sua

profisséo ¢ as cobrangas que lhes sio efetuadas.

O tema da pesquisa abrange, outrossim questdes além do proposto (Jogos de regras).
Observamos nos resultados obtidos nitidas concepedes sobre o préprio ato de ensinar.
Refletindo neste tltimo ponto, ainda que brevemente, vemos que o "poema andnimo"”, pelo
qual iniciamos o nosso estudo, traduz a maneira com que o proprio professor pensa a
respeito de sua carreira. Na verdade acreditam que a sociedade Ihes cobra que ser professor,
€ ser um "super-heroi", capaz de solucionar todos os problemas sendo ao mesmo tempo
psicologo, enfermeiro... No entanto, esta super valorizagdo do professor nfo encontra

respaldo diante de uma desvalorizagdo do mercado de trabalho, bem como social e politica.
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