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INTRODUCAO

O tema deste estudo é o uso de jogos como um caminho para ressignificar a pratica
pedagdgica do professor e a dindmica da sala de aula. Sob essa otica, escolhemos esta
perspectiva devido a necessidade de buscar alternativas que atraiam o interesse do aluno
para os estudos e pelo estar em sala de aula.

Nesse contexto, entendemos que a sala de aula do ensino médio, etapa final da
educacdo basica, tem sido desafiadora para os professores, tendo em vista que, ao longo
do tempo, essa modalidade de ensino sofreu varias modificacdes. Dentre estas alteracdes,
podemos citar a mais recente, a qual se relaciona com a Medida Proviséria (MP) n°
746/2016, para a reformulacédo do ensino médio.

Na explicagdo da ementa da MP aponta que havera a ampliagdo da “[...] carga
horéria, progressivamente do ensino médio. O curriculo do ensino médio sera composto
pela Base Nacional Curricular Comum — BNCC e por itinerarios formativos definidos em
cada sistema de ensino” (Brasil, 2016). Essa medida provisoria provocou impactos na
educacdo brasileira pois — uma vez que ela se tornou a Lei 13.415, de 16 de fevereiro de
2017 — os estados precisaram adequar as escolas para a implantacdo das mudancas, vide,
por exemplo, a transformacdo na dindmica de aulas, saindo de um turno para aulas em

periodo integral.
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Nessa linha de pensamento, para os professores, ficou o desafio de ajustar o
planejamento para 0os novos componentes curriculares que foram criados dentro dos
itinerarios formativos, sem comprometer a ementa das disciplinas 0s componentes
curriculares que fazem parte do nucleo comum. Tal atividade advém do fato de que cada
itinerario formativo possui as suas especificidades, o que requer uma abordagem Unica e
pensada para componentes curriculares que compdem a formacéo discente.

Com essa nova configuracao do ensino médio, cabe a instituicdo escolar promover
um ambiente interessante, dinamico, inovador e que atraia 0s alunos para a sala de aula,
pois esses ndo se concentram nas aulas e tém, facilmente, a atencéo centrada no celular,
porque nele ha contetidos que sdo mais interessantes que a aula expositiva do professor e
do ambiente presencial. Sobre isso, Santos (2014, p. 25) ressalta que “[...] na escola fazem
uso desses aparelhos durante a aula, nos intervalos e aulas vagas. Quando estdo em
grupos, gostam de jogar”. Assim sendo, os alunos ndo percebem que esse comportamento
traz prejuizo para eles proprios, com a formacao de saberes.

Dessa forma, a sala de aula deve atender as necessidades de cada época, sendo
necessario que, na atualidade, ela se alie aos recursos tecnologicos e as informag6es
digitais como os jogos pedag0gicos para resgatar o interesse dos alunos pelo estudo e pelo
estar em sala de aula.

Com base no exposto, esta pesquisa, em andamento, tem como objetivo geral
discutir os jogos pedagdgicos como caminho para ressignificar a pratica pedagogica do
professor e a dindmica da sala de aula, de forma a verificar a importancia dela e da escola
nas significativas aprendizagens no ensino médio.

Logo, ao entendermos que a sala de aula e a escola sdo espagos de vivéncia, de
troca, de rela¢fes sociais e afetivas, trés objetivos especificos foram tracados a fim de
responder o objetivo geral da pesquisa, quais sejam: (i) verificar o interesse dos alunos
pelos objetos de conhecimento e 0 ambiente da sala de aula; (ii) averiguar através dos
jogos pedagbgicos o pensamento, a concentracdo e o desenvolvimento do raciocinio
I6gico; (iii) discutir caminhos tedricos e metodoldgicos para pensar, fazer e entender o
ensino com o auxilio dos jogos pedagdgicos interativos.

Por fim, a busca pelas respostas e pelos objetivos apresentados justifica-se pela

necessidade de criar uma nova visao para o ensino, por meio de atitudes que auxiliem no
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enfrentamento dos desafios que a modernidade necessita. Igualmente, tencionamos a
promocao de discussoes e reflexdes relacionadas as praticas pedagdgicas que exigem dos
professores uma atitude critica e, também, de préaticas pedagdgicas adaptadas para a

realidade do aluno atual.

METODOLOGIA

Esse estudo consiste em uma abordagem qualitativa por permitir explicar o
contexto em que essa pesquisa sera aplicada, tendo em vista a discussdo de jogos como
um caminho para ressignificar a pratica pedagdgica do professor e a dindmica da sala de
aula.

No que se refere ao nivel, essa pesquisa se enquadra em pesquisa qualitativa
descritiva, visto que se faz necessario descrever as caracteristicas do campo de estudo
para que possa compreender o objetivo da pesquisa. Sobre isso Bogdan e Biklen (1994,
p. 48) asseveram que “[...] a investigagao qualitativa ¢ descritiva. Os dados sdo recolhidos
em forma de palavras ou imagens e ndao de numeros. Os resultados escritos da
investigacdo contém citagOes feitas com base nos dados para ilustrar e substanciar a
apresentacao”. Dessa maneira, a pesquisa qualitativa possibilita a compreensdo do objeto
de estudo na perspectiva do pesquisador.

Como o objeto de pesquisa € a educacdo basica, a pesquisa sera realizada em duas
turmas do Ensino Médio de Tempo Integral, as quais servirdo de vivéncias. Com isso, se
fard necesséario uma aproximacdo do professor com os alunos, 0s sujeitos da pesquisa.
Dessa maneira, 0 conhecimento sera tomado a partir do ponto de vista do grupo
pesquisado, o que implica em um dialogo que possibilita uma interpretacdo do ambiente
de estudo — a sala de aula e de seus sujeitos. Para tanto, a abordagem da pesquisa €

caracterizada pela pesquisa qualitativa.

Em educacdo, a investigacdo qualitativa é frequentemente designada
por naturalista, porque o investigador frequenta os locais em que
naturalmente se verificam os fendmenos nos quais esta interessado,
incidindo dados recolhidos nos comportamentos naturais das pessoas
(Bodgan; Biklen, 1994, p. 17)
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Nessa toada, é essencial que o pesquisador dedique tempo a observagdo do seu
objeto de estudo durante todo o processo da pesquisa, visto que os dados serédo recolhidos
através da investigacdo do pesquisador com o que serd explorado. Assim, o material
analisado inclui transcricdo de observacdes, de aulas, plano de aula e resolugdo de
atividades.

Para tanto, na turma 1 seré aplicada a mesma metodologia de trabalho que vem
sendo usada ao longo do tempo, a saber: aula expositiva dialogada, resolucdo de
exercicios do livro didatico em grupo e avaliacdo escrita. Na turma 2, por sua vez, a
metodologia sera pautada em uma aula dialogada e participada, em que 0s exercicios
serdo no formato de jogos e com uma avaliacéo escrita. O estudo comparativo dos dois
ambientes permitird a observacao e andlise dos resultados para averiguar como o uso de
jogos podem manifestar opinides, crencas e valores que foram vivenciados em sala de

aula.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com o resultado da pesquisa sera elaborado um jogo que possa motivar 0s alunos
a estarem em sala de aula, a interagir com os colegas e que possa ser usado pelo professor
como recurso de aprendizagem e avaliacdo dos objetos de aprendizagem trabalhados nas
aulas do ensino médio de tempo integral. Espera-se que esse jogo possa motivar os alunos
a participar das atividades propostas em sala de aula. Também é possivel que essa
metodologia proposta sirva de auxilio do professor na sua busca por atividades que
diversifiqguem a sua préatica pedagogica, fortalecendo a relacéo de convivéncia dos alunos

com 0s objetos de conhecimento e a interacdo entre eles na escola e na sala de aula.

CONCLUSOES

Ao longo do texto foi discutido a respeito do uso dos jogos pedagdgicos para
ressignificar a sala de aula, tornando-a mais atrativa para 0s seus sujeitos. Acreditamos,
frente ao exposto, que o trabalho com os jogos pedagogicos desenvolve habilidades como
a concentracdo, a atencdo e o respeito as regras e as normas de conduta na convivéncia

social.
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No que se refere ao trabalho em equipe, os jogos reforcam a cooperacdo, a
colaboracédo e a competicdo sadia entre os pares. No que concerne a pratica de ensino, 0s
jogos reafirmam a ideia de que a escola se alia ao professor na busca de alternativas para
tornar a sala de aula um ambiente prazeroso, a qual o aluno sente vontade e a necessidade
de estar neste ambiente tdo0 necessario para a sua formacao.

Concluimos que, trabalhando dessa maneira, o0 professor despertard no aluno a
criacdo de estratégias de resolucao de problemas em situacGes do seu cotidiano, buscando
caminhos para chegar ao resultado que o favorecga; no caso do jogo de competicdo, 0
objetivo — para o discente — é vencer; e 0 professor, acaba por diversificar a sua préatica
docente.
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