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Resumo

O presente artigo visa socializar os dados de uma investigacao sobre a postura de um grupo de professores
em formagdo continuada diante da necessidade de elaborar atividades inovadoras, em nosso caso os jogos
educativos, com o intuito de atender as novas exigéncias e necessidade de formagao que se apresentam.
Assim, objetiva-se relatar a elaboracdo de jogos educativos a serem utilizados como promotores de
aprendizagens possibilitando a aproximacao dos alunos ao conhecimento cientifico. Nessa investigacao
professores de Ensino Médio, reunidos em duplas, deveriam elaborar e colocar em pratica um jogo,
alicercados por estudos e materiais didaticos. A analise dos dados foi qualitativa utilizou-se referenciais
tedricos, questionamentos aos professores, os jogos elaborados, a aplicacdo desses jogos, as analises dos
demais integrantes do grupo de professores, as necessarias mediagdes da professora proponente da
atividade e as observagdes das agdes dos professores durante todo o processo de elaboragdo e
apresentacdo. Dessa interpretagdo emergiram muitas conclusdes entre as quais a dificuldade em
abandonar métodos e estratégias rotineiras e ja consolidadas e a satisfacdo ao final da produgao.
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Abstract

This article aims to socialize the data of an investigation into the posture of a group of teachers in
continuing education on the need to develop innovative activities, in our case educational games, in order
to meet the new requirements and the need for training that present. Thus, the objective is to report the
development of educational use as promoters of learning approach enabling students to scientific
knowledge games. In this investigation of high school teachers, gathered in pairs, should develop and
implement a game substantiated by studies and teaching materials. The data analysis was qualitative, we
used theoretical frameworks, questions to teachers, the elaborate sets, the application of these games, the
analyzes of the other members of the group of teachers, the necessary mediations proponent of teacher
activity and observations of actions of teachers throughout the process of preparation and presentation.
This interpretation findings emerged among many which leave difficulty routine methods and strategies
and already consolidated and satisfaction at the end of production.

Keywords: Continuing Education, strategies, educational games, teaching.

1. INTRODUCAO

Durante muito tempo, acreditava-se que a aprendizagem ocorria pela repetigdo ¢ que os
estudantes que ndo aprendiam eram os Unicos responsaveis pelo seu insucesso. Hoje, o
insucesso dos estudantes também ¢é considerado consequéncia do trabalho do professor. A
ideia do ensino despertado pelo interesse do estudante passou a ser um desafio a competéncia
do docente (CUNHA, 2012, p.92).
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Portanto, o ensino da quimica, bem como o das demais ciéncias, ndo pode mais ser restrito
a transmissdo de informagdes e a aulas expositivas, pois para atender as novas necessidades e
exigéncias demandadas pela sociedade ¢ preciso pensar, elaborar e oferecer vérias e diversificadas
ferramentas aos alunos, para que, diante dessa diversidade ele possa desenvolver habilidades que o
levem a compreender a relacdo entre os conhecimentos cientificos e seu cotidiano, perceber que ele
pode ser agente na construg¢do de seus conhecimentos e tomar consciéncia das suas possibilidades de
acdo na sociedade, por meio de aprendizagens que tenham significado para ele (MARCONDES,
2008; SOARES, 2004). Portanto, ao professor cabe o abandono do papel de transmissor de
conhecimentos cientificos cabendo adotar uma postura mediadora e investigativa junto aos seus
alunos para alcancgar maior qualidade na educagdo (MOREIRA, 2011).

Ainda salientamos que, de acordo com Moran et al (2000), o fato de a sociedade mudar, as
formas de se ensinar também sofrem mudangas e tanto professores quanto alunos conseguem perceber
que, aulas convencionais ja ndo dao conta de atender a essas mudangas.

Portanto, os professores precisam elaborar e colocar em pratica uma variedade de acdes e
estratégias didaticas para ampliagdo de conhecimentos, busca de qualidade no ensino, com a
preocupacao que envolve o desenvolvimento cognitivo dos alunos, com o interesse e disposi¢cdo para
proporcionar uma aprendizagem envolvente, relevante e dindmica e na perspectiva de alcangar uma
aprendizagem significativa que leve em conta as especificidades dos alunos. Para tal o professor
precisa ter conhecimentos de muitas técnicas, recursos e atividades educativas (SOUZA et al, 2012).

Enfatizamos que sistematicamente transformagdes das mais diversas ocorrem na sociedade.
Tais transformagdes requerem mudangas também e porque ndo dizer principalmente, nos processos
de ensino e de aprendizagem. Esses t€ém demandado uma educacdo inovadora, dindmica, desafiadora,
envolvente, contextualizada, instigadora, que valorize os conhecimentos prévios dos alunos e que
permita ao aluno construir seus conhecimentos mediados por aqueles que sdo os condutores do
processo, mediadores das atividades, idealizadores de diferentes atividades e, principalmente, pegas
chave no cotidiano escolar: os professores.

Em auxilio a educacdo, vérias inovagdes vao surgindo e ao professor cabe sua adequagdo
aos processos educativos e a reflexdo sobre a utilizagdo de tais inovacdes no cotidiano escolar
(FIALHO, 2005; MACEDO, 2006; ¢ MOREIRA, 2011).

Entre as diversas possibilidades e estratégias a serem elaboradas e colocadas em pratica nas
aulas destacamos os jogos educativos (denominagdo dada aos jogos que se prestam a inser¢ao no
cotidiano escolar) que surgem com a finalidade de se aliar a tantas outras atividades com o intuito de
despertar o interesse e promover aprendizagens relativas aos assuntos a serem abordados em sala de
aula (KISHIMOTO, 1996; KISHIMOTO, 2003; SOARES, 2004 ¢ CUNHA, 2012).

Portanto, na perspectiva de verificar como professores de um curso de formagao continuada
agem diante de tais desafios organizou-se uma investigacao.

Para a concretizagdo de tal investigacdo, realizou-se uma breve revisao de literatura em que
alguns referenciais tedricos foram visitados e revisitados e, alguns pontos foram destacados.
Trabalhou-se ainda, na perspectiva de alcancar maior sucesso nos processos de ensino e de
aprendizagem levando em conta a promoc¢ao do desenvolvimento cognitivo dos alunos. Por isso, os
professores foram convidados a falar sobre atividades praticas relativas a jogos educativos e a
elaborar atividades com esse tipo de abordagem. Assim, em um primeiro momento os docentes foram
os aprendizes da atividade para, a seguir, tornarem-se mediadores junto aos seus alunos.
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2. ALGUMAS IDEIAS A RESPEITO DE JOGOS EDUCATIVOS

Os jogos, de uma forma geral, estdo presentes no cotidiano de todas as pessoas e ha muito
tempo. Ao serem inseridos pelos educadores no cotidiano das escolas eles se transformam em “jogos
educativos” e se aliam as demais estratégias que estdo a servico da educagdo (KISHIMOTO, 1996;
KISHIMOTO, 2003; SOARES, 2004 e CUNHA, 2012)..

Nesse sentido, a importante e adequada intervencdo do professor ¢ responsavel pela
transformagdo do jogo espontdneo em jogo educativo (GRANDO, 2000) e, de acordo com Moura
(1992) nessa transformagao deve-se buscar entdo transcender a ludicidade.

Como ja mencionado, os jogos educativos se constituem em uma ferramenta educacional
que pode estimular o interesse do aluno e ser aliada do professor em sua pratica cotidiana e, além de
auxiliar na constru¢do de conhecimentos, a utilizagdo dos jogos pode favorecer a interagdo social dos
alunos o que de acordo com Vigotsky (1984) possibilita o processo de desenvolvimento do individuo
como um todo. Aliado a isso, Nicoletti e Filho (2004) e Tezani (2006), enfatizam que os jogos, por
sua natureza desafiadora, podem despertar o interesse na busca de conhecimentos, a possibilidade de
aliar estratégias, raciocinios e reflexdo, oferecendo além do envolvimento social dos alunos, a
formacdo de conceitos de ordem ética, de solidariedade, de respeito as regras, de trabalho em
conjunto, de respeito mutuo e de tolerdncia, e tudo isso de forma ludica e prazerosa. Dessa forma,
Rizzo (1996) considera o jogo ferramenta importante para o desenvolvimento integral dos estudantes.

A utilizagdo dos jogos educativos também pode ampliar as possibilidades de integragdo entre
diferentes areas do saber, permitindo ampliacdo de significados e o estabelecimento de relagdes ao se
navegar nesses diferentes dominios.

Para Vasconcelos (2004), os jogos, quando elaborados numa perspectiva construtivista, sao
importantes alternativas para o processo de aprendizagem uma vez que ndo hé desenvolvimento
cognitivo sem o envolvimento do sujeito com o objeto (em qualquer faixa etaria) e o jogo amplia essa
possibilidade, além de possuir um componente motivador que atua de forma a impulsionar esse
processo de aprendizagem envolvendo os alunos de forma ativa e interativa.

Outro ponto a ser destacado ¢ o fato de que o jogo possibilita trabalhar com as concepgoes
prévias dos alunos fazendo-os refletir sobre as mesmas e estimulando-os a revé-las e isso pode
provocar um desequilibrio em suas estruturas cognitivas o que ¢ considerado por Piaget (1983),
Mairieu (1998) e Macedo (2006) elemento importante na aquisi¢do de novos conhecimentos.

Amparados por pesquisas realizadas por diversos estudiosos, entre eles pesquisadores como,
Piaget (1964); Kishimoto (1996); Kishimoto (2003); Vigotsky (1984); Soares (2004) e Macedo
(2006), os jogos vém sendo incorporados e tendo sua importancia solidificada nos ambientes de
ensino, pois aliado as caracteristicas anteriormente mencionadas existe o fato de eles serem
ferramentas normalmente muito acessiveis e de facil elaboracdo pelo professor (e até pelos alunos).

No entanto, conforme Leal et al (2005) destacam, apesar de se constituirem em importantes
ferramentas nos processos educativos, os jogos precisam se aliar a outras estratégias de ensino uma
vez que a utilizagdo apenas deles como recursos mediadores de aprendizagens, ndo garantirdo a
construcao de todos os conhecimentos objetivados para determinados contetdos.

Nessa linha de pensamento pesquisadores como Corbalan (1996); Kishimoto (1996); e
Grando (2000) enfatizam que a inser¢do de jogos educativos nos processos educativos pode
apresentar vantagens e desvantagens. Para Grando (2000), no contexto dos processos de ensino e de
aprendizagem, entre as vantagens pode-se citar: introducdo e desenvolvimento de conceitos de dificil
compreensdo; desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas; autonomia para a tomada
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de decisdes e sua avaliacdo; significagdo para conceitos aparentemente incompreensiveis; inter-
relagdo entre diferentes areas do saber; participacdo e envolvimento na constru¢do de conhecimentos;
socializacdo e respeito a opinido dos colegas; conscientizacdo da importincia do trabalho em equipe;
reforco ou recuperacdo de habilidades; motivacdo para os estudantes; aplicabilidade em diferentes
niveis de ensino; desenvolvimento de criatividade, apenas para citar algumas.

No que se refere as desvantagens relativas a utilizagdo dos jogos tem-se: imprimir ao jogo
carater apenas ludico; falta de clareza quanto aos conhecimentos a serem construidos; investimento
de um tempo maior nesse tipo de atividade; possibilitar a falsa ideia de que ele resolve todos os
problemas em sala de aula e, portanto seu uso fica indiscriminado; dificuldade dos professores de
lidar com esse tipo de atividade pela falta de preparo; dificuldade de professores ao acesso de alguns
materiais para a elaboragao dos jogos e como subsidios as atividades a eles relacionados, entre outra
(GRANDO, 2000).

Assim, a utilizacdo dos jogos apenas serd importante e relevante no processo de
aprendizagem quando o professor tiver clareza dos objetivos e finalidades a serem alcangcados com
essa estratégia e realizar as devidas mediacdes e intervencdes durante a aplicagdo dos mesmos
(PERNANBUCO, 1997; CORDAZZO, 2003). Tendo também a func¢do ludica, o jogo precisa ser de
tal forma pensado e mediado que essa fungdo ndo se sobressaia a mais importante no ambito escolar,
que ¢ o de favorecer o processo de aprendizagem com a constru¢do de conhecimentos e
desenvolvimento de habilidades intelectuais. (KISHIMOTO, 1996; KISHIMOTO, 2003).

3. OS CAMINHOS PERCORRIDOS

O propdsito que nos moveu na realizagao desse estudo investigativo foi o de perceber como
professores de Quimica, participantes do Programa de Desenvolvimento Educacional do Parana
(PDE-PR), curso de formag¢ao continuada, organizado pelo Governo do Estado o qual sera tratado
posteriormente, pensam sobre os jogos educativos e atuam na elaboracdo e aplicagdo de jogos
educativos como estratégia de ensino.

3.1 A op¢do pela pesquisa qualitativa

Optou-se pela pesquisa qualitativa por acreditar-se que a utilizagdo de tal metodologia
permite descrever com maior exatidao os fenomenos e fatos da realidade investigada e, como esta
ndo possui uma teoria ou um paradigma que a caracterize, esse estudo apoia-se em abordagens de
diferentes pesquisadores entre os quais estdo: Godoy (1995), Brito e Leonardos (2001), Minayo (2008)
e S4 (2014) que foram tomados como base para empregar métodos e estratégias no trabalho.

3.2 Os sujeitos envolvidos na investigac¢io.

Os sujeitos envolvidos em nossa investigagdo foram professores de Quimica que
participaram do Programa de Desenvolvimento Educacional (PDE-PR) promovido pela Secretaria de
Estado da Educacao do Estado do Parand, Nucleo de Ensino de Maringa que atuam na Rede Publica
de Ensino e que ingressaram no prOograma no ano de 2014. Justificamos a escolha, pois ao
participarem de cursos de formacao continuada e especificamente o PDE, ao professor ¢ possibilitado
entre outras coisas, refletir sobre suas praticas, entrar em contato com varios e diferenciados estudos
e pesquisas, ampliar seus horizontes no que se refere a estratégias de ensino, ampliar suas formas de
atuar em sala de aula e, principalmente melhorar a qualidade dos processos de ensino e de
aprendizagem em que esta envolvido.

3.3 O Programa PDE — breve descricao

O Plano de Desenvolvimento Educacional (PDE-PR) do Estado do Parand tem
caracteristicas voltadas a aprendizagens dos alunos, a formacdo continuada dos professores e aos

67



Experiéncias em Ensino de Ciéncias V.11, No. 1 | 2016

métodos pedagodgicos (SCHNECKENBERG, 2000; SA, 2014). Entre os principais objetivos do
programa destacam-se progressdes da carreira do magistério e a melhoria significativa na qualidade
da educacdo que ¢ ofertada a criangas, jovens e adultos das escolas publicas do Parana. Nesse sentido
e de acordo com documentos oficiais, o referido programa instaurou uma nova politica de Formagao
Continuada de Professores (PARANA, 2008).

A estrutura organizacional do Programa propde uma série de atividades, organicamente articuladas
destinadas a atingir os objetivos por ele estabelecidos. Tais atividades, que sdo desenvolvidas em parceria
com as Universidades Estaduais, encontram nas Institui¢des de Ensino Superior (IES) contribui¢do e
parceria solidarias (PARANA, 2007; SA, 2014). O PDE possui um programa curricular que
contempla as Diretrizes Curriculares para a Educagdo Basica e que devem ser desenvolvidas pelas
IES com os professores. Tal curriculo ¢ composto por uma parte geral com tematicas orientadas pela
Secretaria Estadual de Ensino e, uma parte, composta por conteudos das areas especificas e que fica
a cargo dos professores das IES (SA, 2014).

3.4 O Estudo e Investiga¢io realizados

Para que esse estudo investigativo fosse realizado, os professores participantes do PDE
foram divididos em seis duplas, envolvendo, portanto, um total de 12 professores.

A primeira atividade desenvolvida foram questionamentos pertinentes as formas de
abordagens de conteudos realizadas por eles em suas aulas. Perguntou-se a respeito da utilizagdo de
jogos, se conheciam esse tipo de atividade aplicada ao ensino de quimica, se aplicaram tal atividade,
se acreditavam que eles pudessem ser importantes para os processos de ensino e de aprendizagem e
0 que pensavam sobre o assunto, entre outros questionamentos. Assim, pretendia-se compreender o
papel dos jogos educativos no cotidiano dos professores como instrumentos de ensino.

A seguir, varios artigos que abordavam os jogos educativos foram lidos e discutidos com o
intuito de auxiliar na compreensdo e percep¢ao da utilizagdo desses como ferramentas a servigo dos
processos de ensino e de aprendizagem.

Em outro momento, apresentou-se um livro (ROBAINA, 2008) e alguns artigos da Revista
Quimica Nova na Escola para que os professores pudessem perceber que varios assuntos poderiam
ser abordados utilizando os jogos como estratégias.

Apos essas discussoes, distribuiu-se para cada professor copias de um mesmo jogo, assim,
foram trabalhadas as potencialidades de sua aplicacdo bem como foram feitas criticas em relagdo a
sua utilizagdo e a forma de abordagem do contetdo quimico. Tudo isso com a intensdo de adequa-lo
as necessidades de sala de aula e aos objetivos tracados para a compreensao do referido contetdo.

No passo seguinte, cada dupla de professores deveria pensar em um jogo utilizado em sua
infancia. O jogo deveria ser adaptado a utilizacdo em sala de aula, além de abordar assuntos referentes
a conceitos quimicos. Os docentes também poderiam utilizar como apoio livros ou qualquer outro
material que acreditassem poder contribuir.

Assim, houve o momento da escolha do jogo a ser produzido, do contetido a ser tratado, a
producdo do jogo e o momento de coloca-lo em pratica, a principio no proprio grupo de professores
com o intuito de socializar os jogos elaborados e de possibilitar uma discussdo acerca de sua
importancia como estratégia de ensino e de sua adequagdo aos contetidos abordados numa visao
construtivista. Todos os momentos e atividades foram acompanhados, observados e registrados para,
a seguir, serem realizadas as analises dos resultados dessa atividade proposta.

3.5 Os jogos elaborados
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De acordo com as orientagdes recebidas, os professores deveriam elaborar jogos educativos
e aplica-los a seus colegas de curso. Para isso algumas orientacdes foram dadas. Assim, deviam
explicitar o conteudo a ser abordado, os conceitos envolvidos, os objetivos a serem alcangados, a
problematizacdo a ser levada em conta antes de iniciar o jogo, orientacdes pertinentes ao bom
andamento do jogo, descricdo da relevancia da utilizacdo dos jogos bem como as abordagens
mediadoras a serem realizadas pelos professores.

Apos reflexdes, discussdes, e certo incomodo por parte de alguns dos docentes os jogos
foram elaborados.

O grande desafio, além de adequar as regras do jogo original ao jogo educacional, foi
o de trabalhar com os conhecimentos quimicos de forma que eles ndo fossem apenas memorizagdes.
Na proposta feita aos professores, os jogos, deveriam levar a um pensar, refletir, relacionar, organizar,
enfim, possibilitar constru¢cdo de conhecimentos. Os jogos elaborados foram: domin6 quimico, passa
e repassa, ludo, bingo, palavras cruzadas e mico.

3.6 O processo de implementacao da atividade e a realizacio da mesma

Elaborado o jogo de cada dupla de professores, chegou o momento de coloca-lo em prética.
Para isso, os demais professores atuaram como os “aprendizes”. Esse foi um momento importante
para que os jogos pudessem ser criticados, reestruturados, discutidos e readequados de forma a torna-
los instrumentos realmente significativos durante sua aplica¢do em sala de aula.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES.

No primeiro momento, quando os questionamentos iniciais aconteceram, os textos
sobre jogos foram distribuidos e as opinides e discussdes foram surgindo, teve-se a nitida impressao
de que esse tipo de estratégia ndo era pensada ou lembrada como ferramenta de ensino e também nao
era valorizada pelas professoras como tal.

No grupo de professores, apenas dois ja haviam utilizado jogos em suas aulas. No entanto,
eles se utilizaram de jogos que elaborados por outras pessoas.

Os jogos, na opinido da maioria eram apenas atividades ludicas que poderiam fazer com
que os alunos se envolvessem apenas no sentido de fazer algo diferente e agradavel durante as aulas
e, assim se interessarem em desenvolver a atividade. Além disso, se utilizados em sala de aula,
poderiam provocar indisciplina e causar certos problemas na escola. Também havia o fato de que os
alunos poderiam pensar que o professor estava “matando” aula.

No entanto, conforme as atividades foram sendo desenvolvidas e, principalmente no
momento em que 0s jogos comecgaram a ser criados as opinides foram mudando.

Comecaram a surgir dificuldades, pois os jogos deveriam ser elaborados de tal forma que
seu desenvolvimento permitisse aos alunos pensar, refletir, construir conhecimento, abandonando a
tendéncia tecnicista, que visa apenas o dominio da destreza de técnicas e ndo dos significados.

Dificuldades relacionadas a conhecimentos quimicos também se manifestaram em alguns
dos professores, ou seja, aos conhecimentos que supostamente os docentes deveriam ter em relacao
a quimica. Isso também foi percebido no momento em que os professores participavam dos jogos
elaborados por seus colegas de curso. Varios questionamentos envolvidos nos jogos ndo conseguiam
ser respondidos pelos professores.
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Durante os momentos em que os professores estavam envolvidos com o “jogar” varias
sugestdes foram surgindo com o intuito de melhorar a atividade. Houve um trabalho conjunto visando
a melhoria e adequacdo de cada um dos jogos elaborados.

Ao final das atividades outros questionamentos foram realizados tanto em relacdo as
dificuldades durante o processo de elaboragdo quanto as dificuldades de adequagdo do jogo para a
utilizacdo dos alunos em sala de aula. Assim, pela manifestacdo dos professores, percebeu-se que a
ideia inicial apenas da ludicidade foi dando lugar a compreensao do jogo como importante estratégia
nas aulas e que para que ele seja assim considerado, ao professor cabe papel fundamental na sua
elaboracdo, adequacdo ao ensino de quimica e mediacdo nos momentos de aplicagdo da atividade.

Além disso, foi undnime dizer que, apesar de parecer, trabalhar com jogos nao ¢ tao facil e
que pelo menos a principio ndo estavam preparados e nem conscientes da utilizagdo dos mesmos.

Outra questdo levantada foi o fato de que a aplicagdo dos jogos em sala de aula pode
promover muita conversa e brincadeiras por parte dos alunos. O que poderia causar indisciplina.
Destacamos que essa foi apresentada como grande preocupagdo dos professores.

Em relag@o aos jogos expostos e aplicados, sugestdes das mais diversas foram surgindo. A
preocupacao ficou centrada na elaboragdo de questionamentos corretos, bem elaborados e que nao
dessem margem a duvidas e, na mediacdo que os professores deveriam fazer para adequar o jogo as
necessidades educacionais.

Houve por parte de alguns dos docentes um encantamento pela atividade. Afirmaram esses
professores, que a partir dessa atividade, os jogos fariam parte de suas estratégias de ensino. No
entanto, dois dos professores foram bem categoricos em afirmar que essa era uma estratégia que nao
utilizariam, pois ndo acreditavam que ela pudesse fazer diferenga em suas aulas e além disso
promoveriam muita indisciplina nas aulas.

5. CONSIDERECOES FINAIS

Na procura de alternativas para as estratégias educacionais que possam ser estimuladoras,
agradaveis e que tenham condigdes de auxiliar os alunos na constru¢do de conhecimentos com
significados, surgem os jogos educativos.

Nesse sentido, a analise do resultado da elaboragao e utilizacdo dos jogos educativos se alia
a analise do desempenho dos professores, mediadores da atividade, por serem eles elementos
imprescindiveis e indispenséaveis tanto na elabora¢do quanto na aplicagcdo dos jogos como estratégias
eficientes nos processos de ensino e de aprendizagem.

O professor pode utilizar os jogos como ferramentas de inser¢do dos alunos nos grupos de
forma a ultrapassar varios desafios, tanto de ordem cognitiva quanto de ordem social, uma vez que
eles podem aliar aspectos ludicos aos cognitivos e podem se constituiram em importantes estratégias
para os processos de ensino e de aprendizagem de conceitos abstratos e complexos favorecendo o
raciocinio, a reflexdo, a argumentagdo e a motivacao.

Além disso, de acordo com Macedo (2006) o jogo educativo pede que o sujeito que o joga a
imersao na atividade e, se houver imersdao ha conhecimentos.

Nesse sentido e ainda de acordo com Macedo (2006), para que o jogo seja realmente uma
ferramenta adequada aos processos de ensino e de aprendizagem, o professor precisa ter competéncia
tanto tedrica quanto didatica para selecionar e adequar os jogos que serdo utilizados em suas aulas
aliando prazer e oportunidade de aprender.
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Portanto, considera-se a utilizacdo de jogos educativos uma atividade diferenciada das que
normalmente sdo utilizadas em sala de aula sendo constituida por varias regras e tendo como ponto
principal a construcdo de conhecimentos e cujo sucesso como instrumento de ensino e de
aprendizagem depende da acdo de cada professor bem como de sua capacidade de mediagao.

Destaca-se, entretanto que essa estratégia ndo ¢ a solu¢ao para todos os problemas existentes
em sala de aula e sua utilizagdo ndo garante a necessaria mudanca de atitudes do professor frente aos
desafios impostos pela sociedade no que diz respeito a educacao, mas pode ser uma importante aliada.
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