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Jogos no ambiente educativo: tracando o conhecimento

O obijetivo deste artigo € um recorte de dissertacdo de mestrado defendido no ano de 2019 e se
propde a construir uma revisao bibliografica que insere os jogos para o contexto educativo. Os
jogos recursos se constituem em grandes instrumentos no processo de ensino-aprendizagem e
neste artigo, de configuracao qualitativa, procurou-se apresentar as diferentes vertentes dos jogos,
desde os caminhos que percorrem sobre a ludicidade, a definicdo de jogos e sua histéria, os jogos
na educagdo e um pouco mais sobre as diferencas entre os jogos, brinquedos e brincadeiras.
Dividido em seis partes, o presente artigo enfatiza a contribuicdo dos jogos no ambiente sob
diferentes visbes, angulos e perspectivas. Os resultados, presentes no referencial teérico deste
estudo, indicam que os jogos, se utilizados de forma planejada e orientada, além de contarem com
um ambiente propicio para sua operacionalizagdo podem se constituir como importantes e
significativas ferramentas no processo de ensino-aprendizagem. Assim, se 0s jogos forem bem
planejados e direcionados podem ajudar os docentes no processo de ensino aprendizagem.

Palavras-chave: Jogo; Contextos educativos; Atividades ludicas; Recursos pedagdgicos.

Games on educative environments: ways for knowledge

The purpose of this article is a clipping of a master’s dissertation defended in 2019 and proposes to
build a bibliographic review that inserts the games for educational context. Games are grat
instruments on the teaching-learning process and on this article, by qualitative configuration, we
tried to present the different aspects of games, from the ways they take on playfulness, the games
definition and their histories, games on education and mre about the differences among games,
toys and games. Divided into six parts, this article emphasizes the contribution of games to the
environment from different perspectives, angles and perspectives.The results, presents on the
theoretical framework of this study, indicate that games, if used in a planned and guided way, in
addition to having a favorable environment for its operationalization can constitute important and
significant tools on the teaching-learning process. If the games are well planned And directed can
help teachers on the teaching learning process

Keywords: Game; Pedagogical purposes; Leisure activities; Educational resources.
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Introducgéao

Grandes autores intitulados Rezende e Coelho (2009) indicam que a dinamica
educacional em nosso pais tem sido conservadora e a forma como tem sido o ensino se baseia
em atividades mondtonas e descontextualizadas, implicando na n&o atragao e avivez por parte
dos estudantes, com isso, estes ndo se sentem envolvidos na dindmica educativa. Em face
dessas circunstancias, o protagonismo estudantil € um processo cada vez mais preconizado e
abragado por importantes documentos, cujas defesas vao ao encontro da posi¢cao estudantil: o
centro do processo de ensino (Base Nacional Comum Curricular, 2017).

Colocando o professor como mediador do ensino, seu papel € importante haja vista
iluminar os fardis para que os estudantes alcancem éxito em suas aprendizagens. O professor
nao deve ser enxergado como centro, antes, despertar prazer e envolvimento nos estudantes
por meio da utilizacdo de atividades ludicas, levantamento de textos e problemas que possam
se inserir nas realidades cotidianas estudantis, utilizagdo de jogos e brincadeiras que possam
tornar o processo de ensino relevante e atraente, dentre a utilizacdo de outras atividades e
processos criativos (BRASIL, 1998).

Indo ao encontro do campo deste artigo autores renomados na area de atividades
ludicas e jogos, Hissh-Pasek e Golinkoff (2008) indicam que os jogos e brincadeiras s&o
importantes instrumentos na educagdo dos estudantes, a fim de possibilitar nestes
contribuigdes nas areas cognitivas, comportamentais e psicologicas. Contribuindo nestas areas,
pode-se compreender que os jogos auxiliam no desenvolvimento integral dos estudantes. As
Diretrizes Curriculares Nacionais (2013) alertam e advertem para o uso de jogos na educagéo,
bem como, durante todo percurso educativo.

Estabelecendo esses relevantes e significativos pontos de dialogo e constituindo o atual
artigo sobre os jogos na educacéo, a area deste estudo parte de um recorte de dissertacao de
mestrado, cujas pesquisas e participagdes em congressos e eventos foram financiadas pela
CAPES - Coordenacéao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior.

De acordo com Pereira; Andrade; Ricon (1992) e Maluta (2007) os jogos podem ser
classificados em: azar, quebra-cabecas; fixagdo de conteudos, estratégicos, os pedagogicos e
os de interpretagao de papeis. Os jogos, identificados como “promotores da aprendizagem e do
desenvolvimento” (MOURA, 2011, p. 89) contribuem para que os estudantes compreendam

conceitos e consigam resolver situagdes-problemas, além de alcangarem objetivos. Kishimoto
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(2001) sinaliza que os jogos contribuem para o desenvolvimento infantil, bem como auxiliam no
desenvolvimento da afetividade, nas representagcdes mentais e no desenvolvimento da vida em
sociedade. De acordo com a referida autora esta compreende que os atributos mencionados
pelos jogos ocasionam mudltiplas inteligéncias cognitivas e emocionais nos sujeitos. E
importante ter em mente de que este documento carrega importante valor significativo para a
trajetéria escolar.

Em face dessas consideragbes o problema deste artigo € de que maneira o0s jogos
podem auxiliar na trajetdria dos estudantes. A hipotese deste artigo € a de que os jogos podem
auxiliar no processo de ensino-aprendizagem dos estudantes, de modo a favorecem conquistas
nos ambitos cognitivos, fisicos e emotivos.

Elencando as ponderagdes expressas acima, o objetivo deste artigo € construir um
referencial tedrico sobre as contribuicdes dos jogos para a educagado. Para isso os autores o
constuiram da seguinte forma: foram utilizados importantes pontos para o debate, como a
ludicidade, as definigdes de jogo por autores importantes na &rea, os jogos para fins
educativos, as diferengas entre jogos, brinquedos e brincadeiras no ambito escolar e a

utilizagao de jogos na aprendizagem.
LUDICIDADE E EDUCACAOQO: PERCORRENDO REDES E CAMINHOS

A ludicidade é um termo muito usado no campo educativo, pois € entendido como uma
pratica que pode envolver os estudantes no aprendizado, tornando-os mais atraidos e
pertencentes a este processo. E originaria do latim e significa “brincar’. Cooperando para os
desenvolvimentos e processos importantes para o ser humano, como os de comunicacéo e
sociabilidade, Santos (2010) coaduna-se ao autor Luckesi (2014, p. 13), cujos pensamentos

vao ao encontro de uma educacgao transformadora e Iudica:

[...] Ludicidade é compreendida como experiéncia interna de inteireza e plenitude
por parte do sujeito. Para ensinar ludicamente, o educador necessita cuidar-se
emocionalmente e, cognitivamente, adquirir as habilidades necessarias para
conduzir o ensino de tal forma que subsidie uma aprendizagem ludica [...]
LUCKESI (2014, p. 13).
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Este traz importantes contribuicées ao tema, haja vista, ter o estudado amplamente em
um estudo a parte. Ele defende que a ludicidade é relacionada, muitas vezes, apenas as
atividades ludicas, jogos e brincadeiras, viagens ou passeios, porém, se estas atividades nao
apresentarem a ludicidade em si ndo a sado consideradas ludicas, o que importa € o tipo de
sentimento expresso e as circunstancias vivenciadas pelo sujeito em sua participagao.
Ludicidade se relaciona ao estado interno, a condi¢do interna do sujeito que a vive; o que, a
atividade ludica ja se constitui como a agado cultural. A ludicidade, assim, ndo se acaba em
atividades ludicas, o que é bem elucidado pelo autor onde mostra que séo “[...] atividades que
faca os nossos olhos brilharem [...]" (LUCKESI, 2014, p. 18).

Na compreensdo de Negrine (2001) a ludicidade ¢é classificada em diferentes
configuragbes: as bases socioldgica, psicologica, pedagdgica e epistemologica. Na primeira
base tem por legitimidade as perspectivas social e cultural no processo ludico; na segunda
base priorizam-se o0s processos emotivos, da relacdo com os outros seres humanos; na base
pedagogica legitimam-se as praticas educativas no contexto escolar e por ultimo e de igual
importancia, na base epistemoldgica, legitimam-se a construgdo do conhecimento. Em vista,
portanto, que os conceitos de cada base se relacionam e se contribuem na area educativa onde
cada base oferece sua contribuicao.

Indo ao encontro das consideragbes de Luckesi (2014) e apresentando o caminho
educativo, D’Avila e Leal (2013) argumentam e vao a favor de que as atividades ludicas s&o
ferramentas estruturantes no processo de ensino aprendizagem, de modo a possibilitar
aprendizagens relevantes e despertar para o desenvolvimento de habilidades.

No pensamento dos autores, ensinar na esfera ludica é considerar o aprendizado com
envolvimento, pertencimento, equilibrio, harmonia e atracdo. Esses atributos levam ao prazer, a
alegria e ao sentimento de entrega. Assim, o uso de “dispositivos didaticos” ou “metaforas
ludicas” (D’AVILA; LEAL, 2013, p. 42), como jogos, textos ou brincadeiras possibilitam a
relevancia do ensino ao passo se forem bem planejados e bem direcionados.

Assim, a ludicidade ndo apenas se relaciona somente ao ato de brincar e a alegria, ela
possibilita relagdes importantes entre estudantes, corpo docente e a propria escola, tornando
também o processo de ensino-aprendizagem mais dinédmico e significativo. Coadunando-se a
estes pensamentos e também ja elucidados anteriormente, Santos (1997) argumenta que a
ludicidade n&o se refere apenas ao ato de se divertir, por meio de brincadeiras e dindmicas em
jogos, brinquedos ou diversdes, mas a um processo inerente ao ser humano em qualquer faixa
etaria.
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Ao entender que a ludicidade pode se caracterizar como um estado de espirito inato ao
sujeito humano, Huizinga (2000) argumenta que o0s jogos possuem um carater simbdlico e
cultural que extrapola o instinto humano. Brougére (1998) compreende que a ludicidade é
constituida pelos signos e experiéncias do sujeito, assim, ele concebe as atividades como
desenvolvedoras da cultura ludica. Por meio dessas experiéncias contidas e jogos e em
atividades ludicas o individuo cria a competéncia para jogar, imaginar e construir o faz de conta.

A cultura ludica pode ser compreendida como uma expressao colocada apenas na area de
jogos, haja vista a presenga de caracteristicas comuns em jogos e brincadeiras, porém seu
significado pode aumentar para brinquedos e outras atividades. Na percepcdo de Brougére
(1998), os jogos apresentam caracteristicas comuns, como por exemplos, o imaginario na
construcéo do faz de conta, o estabelecimento claro de objetivos, as regras organizadas do jogo
e a possibilidade de ter resultados favoraveis ou nao, pois fatores externos e internos podem
modificar ou influenciar o jogo.

De acordo com Friedmann (2006), para realizar uma atividade ludica no meio educativo é
necessario a organizagao de objetivos e planejamentos, como por exemplo, a operacionalizagao
de um jogo ou brincadeira, de modo a conhecer os estagios de desenvolvimento dos estudantes,
ter espagos para sua realizagdo, buscar materiais que o constituirdo, organizar como sera a
conformacdo do jogo e onde sera realizado: (se em rodas, sentados no chdo, em cadeiras,
almofadas, ou colchdes), bem como interpretar e observar regras presentes na atividade.

Com o objetivo de ilustrar a ludicidade no cotidiano, o presente estudo: “Brinquedoteca: o
ludico em diferentes contextos”, de autoria de Santos (1997), conta com diferentes capitulos que
falam sobre o ludico, dentre eles “Brinquedoteca nas comunidades da Pastoral da Crianga”. Tal
capitulo apresenta o desenvolvimento de uma pastoral criada em 1983 pela médica pediatra Zilda
Arns Neumann. A instituicao teve por objetivo maior mobilizar a familia e toda a comunidade para
que possam desenvolver agdes relacionadas a melhoria da qualidade de vida dos estudantes,
por meio da fé.

Foi criada em resposta a grande mortalidade infantil naquela década, tendo agdes voltadas
para a saude e nutricdo da crianca, em todas as etapas de sua vida, de forma a envolver a
familia e comunidades menos favorecidas. Contando com diferentes projetos e agdes, uma delas
foi a implantacao da Brinquedoteca. Os autores responsaveis por sua criagao acreditavam que o
brincar e as atividades ludicas eram ag¢des importantes para o desenvolvimento integral da
criancga.

. DO ESTADO DE
SANTA CATARINA




e0047

A fim de enriquecer nosso campo de estudo, o proximo tépico abordara as definicoes

sobre jogos.
O QUE SAO JOGOS?

Ao se basear em Brougére (1998), Kishimoto (2001) assinala que o jogo pode ser
implicado como consequéncia de um sistema linguistico que acontece dentro dos costumes de
uma sociedade, como um padrao de regras ou objeto. Na primeira abordagem compreende-se
que o jogo esta inserido dentro de um padrdo social e todos que pertecem aquele padrdo
enxergam o jogo de forma semelhante.

Na segunda abordagem entende-se que o jogo é embebido por regras, como por
exemplo, a dama e o baralho. Sado jogos diferentes pois possuem regras e padrdes
diferenciados. Na terceira abordagem o jogo se apresenta como uma cultura, a medida que os
materiais utilizados em suas confeccbes refletem o tipo de costume social envolvidos em
determinada regiéo.

Coadunando-se ao pensamento de Huizinga (2000), Kishimoto (2001) argumenta que as
caracteristicas do jogo podem ser estabelecidas: liberdade de agdo do jogador, espacgo e
tempos bem claros, presencga de regras; o carater ndo sério e a natureza "improdutiva" do jogo,
seu carater voluntario e prazer atribuido a ele.

Huizinga (2000), em seu livro “Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura”,
argumenta que o jogo é considerado: “fenédmeno cultural e n&o-bioldgico [...] (p. 2). Dessa
forma, o jogo se constréi como um elemento que ndo seja material, uma atividade voluntaria,
portanto, um elemento que transpassa os ambitos fisioldgicos e psicologicos. O jogo n&do tem
lugar na vida dos animais visto estar imerso na cultura.

Extrapolando o bioldgico o referido autor possui uma visdo de que este “[...] ultrapassa
os limites da atividade puramente fisica ou bioldgica. E uma fungao significante, isto &, encerra
um determinado sentido [...]" (p. 2). Pertencentes ao jogo, o prazer e a distragdo sao atributos
caracteristicos dos jogos, exemplos disso consistem em momentos de assistir aos
campeonatos de futebol ou quando uma crianga brinca e os sentimentos gerados a partir de tal
acao. Huizinga (2000) e Kishimoto (2001) possuem pensamentos que vao ao encontro de
caracteristicas como a liberdade de atividade do jogador, espagos e tempos bem planejados,
presenga de regras; o carater nao seério e o divertimento.
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Exemplificando uma analogia com os ritos culturais e magicos, o autor argumenta que
como estes, 0 jogo necessita de um espacgo especifico para ser jogado e talvez esse seja um
dos pontos mais importantes presentes nos jogos. Como bem elucidado pelo autor, tais “[...]
costumes devem ter suas raizes em alguma caracteristica fundamental e essencial do espirito
humano [...]” (HUIZINGA, 2000, p. 18).

Anteriormente a cultura o jogo ja existia e ndo se pode afirmar que os humanos
contribuiram para sua formagéo, tendo em vista os animais ja brincarem com os seres
humanos, sejam se comunicando por sons, gestos, ou expressando diferentes tipos de
sentimentos. O fato de os animais ha muito se comunicarem com os humanos € apenas uma
das expressdes mais simples que aconteciam com o0 jogo, entretanto, com os humanos, as
brincadeiras ja ndo seguem um carater instintivo e o conteudo delas € importante para a
percepgao das brincadeiras nos estudantes (VYGOTSKY; LURIA; LEONTIEV, 2016).

Segundo Huizinga (2000) os jogos podem ter significados associados a linguagem e a
cultura de certas sociedades que compreendem o jogo da mesma maneira, semelhantemente
ao que elucida Kishimoto (2001). Além disso, o autor argumenta que o0 jogo tem como
caracteristica a presenca de ordem de forma que existem regras a serem respeitadas para a
sua acao.

Diante de varios sentidos ao qual podemos enxergar os jogos, temos os sentidos
filosofico e socioldgicos, aos quais trazemos neste artigo. Na parte filoséfica do jogo, Santos
(2013) compreende que o jogo nao se deve as agdes dos jogadores. De acordo com o autor o
jogo possui alguns sentidos, como: 0 jogo ocorre em um espago cujas configuragdes vao ao
encontro do real, espaco este dotado de ludico, e como os outros autores mencionados que
pensam sobre a tematica, Santos (2013) também compartilha do entendimento de que o jogo
possui regras bem definidas, porém, diferente dos mesmos autores, entende que 0 jogo possui
um carater sério, onde, em maior escala, ha o encontro com a realidade.

Conceituando-o como “configuracdo fluida de significados” (p. 6), o autor compreende
que um dos pontos importantes do jogo € a questdo dindmica e ndo consegue se entender o
funcionamento do jogo se nao joga-lo. Ainda do ponto de vista filosofico, Proenga (2011) faz
uma abordagem sobre a realidade existente entre o jogo e as sociedades humanas, tendo em
vista que com a ascensao da industrializacao, o ludico acabou perdendo destaque nas praticas
sociais. Pensando socialmente, o jogo pode se remeter a estrutura das ruas e cidades, haja
visto todo o arcabouco linguistico, disputas de poder e comunicagéo que o préprio jogo traz e
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que, assim, pode ser pensado para além, nas sociedades humanas.

Ainda no contexto socioldgico dos jogos, € importante mencionar que as formas de jogos
utilizadas como exemplificagdo para pensar a estrutura das sociedades sao manifestadas por
jogos competitivos para ascensao ao poder (Elias 1980 apud PAMPUCH; FRANCA; JUNIOR,
2014), Para o autor, o poder € uma caracteristica que merece destaque na forma como as
sociedades podem ser enxergadas a partir dos jogos.

O equilibrio de poder, segundo Elias (2005 apud STAREPRAVO; SOUZA; JUNIOR,
2012), constitui um elemento central de todas as relagcbes humanas, as quais apresentam,
normalmente, varios centros de poder. Dessa forma, os modelos de jogos poderiam ajudar a
apresentar melhor compreensao do equilibrio de poder, ndo concebido como uma ocorréncia
inédita, mas como uma ocorréncia comum diaria (ELIAS, 2005 apud STAREPRAVO; SOUZA,;
JUNIOR, 2012).

O autor entende que as pessoas nascem apropriadas de poder, pois este € um elemento
estrutural nas relagdes sociais, 0 que acontece é que como o desequilibrio de poder é elevado,
alguns vieses tedricos encaram o poder em suas reflexdes. Apesar disso, como defende Elias
(2005, p. 80 apud STAREPRAVO; SOUZA; JUNIOR, 2012): “[...] o poder ndo é um amuleto que
um individuo possua e outro ndo, € uma caracteristica estrutural das relagcbes humanas — de
todas as relagdes humanas”. Dessa maneira, os modelos de jogos auxiliariam na correcao do
costume de usar o conceito de forma imdvel, sendo que as relagdes sociais, assim como 0s
jogos, sao acgoes.

Compreendendo o jogo como um sistema de codigos e compreensées humanas,
Brougére (1998) entende que é importante aprender como se da a atividade do brincar.
Compartilhando do entendimento de Huizinga (2000), Brougére (1998) argumenta que o jogo é
uma teia de sentidos.No seu entendimento € importante que as pessoas pertencentes a uma
mesma cultura tenham uma mesma visao de jogo. Como os outros autores mencionados
anteriormente que pensam o jogo, Brougére (1998) entende que os jogos se discorrem em um
ambito ficticio, sdo dotados do imaginario, possuem um sistema de regras e papeis. Assim
como Huizinga (2000), Brugeéere (1998) salienta que o jogo € um elemento da cultura. Nessa
seara é interessante enfatizar a adocéo da express&o “cultura ludica” (BROUGERE, 1998, p.3),
que faz alusao as agdes que favorecem a operacionalizagao do jogo.

Assim a cultura ludica é a compreensao de diferentes sentimentos e atividades sociais
vivenciadas pelas pessoas ao longo do tempo, fazendo ou nao referéncia a um mesmo objeto.

go Lo SEPUFSB

SANTA CATARINA UNIVERSIDADE FEDERAL



e0047

Essa cultura transcende aos jogos como sistemas de regras, abragando a todo e
qualquer sistema que abarque regras especificas pertencentes ao seu contexto social. A cultura
ludica tem significagdes e origens nas relagdes humanas, que constroem novos processos de
interpretacdes e significados aos objetos.

Friedmann (2006), em seu artigo “Jogos Tradicionais”, argumenta que 0s jogos sao
elementos, neste ponto sobre os aspectos cognitivos e sociais que eles trazem, os quais
propiciam competéncias comunicativas, linguisticas, emocionais, afetivas e mentais nos
sujeitos que jogam. Enfatizando os jogos infantins, a autora menciona que estes podem se
constituir em agbes da nossa imaginagado (agbes marcadas por sociedade humanas ou
anteriormente a nossa) até os jogos marcados por atividades realizadas dentro da casa, nas
escolas e em pragas publicas. Na contextura ludica os jogos tradicionais infantis se remetem a
memoria, aos signos e a cultura.

Baseando-se em Piaget (1977), Friedmann (2006) estabelece trés estruturas que
caracterizam o jogo infantil: exercicio, simbolo e regra. Os jogos de construgdo constituem-se
no desenvolvimento entre as trés estruturas e as acbdes modificadas. Elas se baseiam na
transformacao da ideia do significado de simbolo. Assim alicergcando-se nessas estruturas os
jogos podem ser classificados em jogos de exercicio, sensério-motores, simbdlicos e de regras.

O primeiro jogo mencionado tem por caracteristica a etapa que vai do nascimento até o
aparecimento da linguagem. O segundo tem por abordagem encenar a realidade. Por meio do
imaginario a crianga fantasia e representa a realidade. Essa classificagcdo se abarca para
estudantes de dois a seis anos de idade. O terceiro € um jogo dotado de ordem e regras e para
que os objetivos sejam conquistados € importante respeita-los. Este terceiro jogo comecga a ser
realizado entre os quatro e sete anos de idade e é ampliado mais significativamente entre os
sete e doze anos de idade. A regra é o fator fundamental para o acontecimento da atividade
ludica. Quanto a esse tipo de jogo Vygotsk, Luria e Leontiev (2016) sinalizam que sao
importantes no campo psicoldgico, visto que estes desenvolvem nos sujeitos as habilidades
sociais e ajudam a construir suas identidades. Outro ponto para o debate é a competéncia para
avaliar o comportamento de si mesmo e dos demais.

Em “O Brincar e o Cotidiano da Crianga”, Friedmann (2006) expbe o pensamento de
Vygotsky (1984) sobre o jogo e o mesmo opina que 0 jogo € um acontecimento imaginario
construido pela crianca, além de o autor defender que ndo existem atividades ludicas sem
regras. Em relagdo ao jogo o autor também contribui que as atividades ludicas auxiliam no
desenvolvimento mental dos sujeitos.
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Nessa discussao, o pensamento do autor em relacdo a Zona de Desenvolvimento Real
Potencial ou Proximal é significativo, visto que compreende o que uma crianga sabe fazer com
a influéncia de adultos ou pessoas que saibam mais do que ela. Assim, com essa
compreensao, é possivel entender e avaliar os processos de desenvolvimento e maturacédo nos
sejeitos. Para Vygotsky € importante compreender a esfera interacionista: como as relagdes
humanas podem influenciar o desenvolvimento humano. Ja para Piaget o interacionismo é
significativo se for aliado as fungdes biolégicas do sujeito, compreendendo as evolugdes dos
estagios de desenvolvimento do individuo.

Em relagdo ao conceito sobre jogos e sobre dois conceitos que podem se remeter
também ao uso de jogos estdo os de: acomodagao e assimilagdo. O primeiro sentido vislumbra
a mudancga de estagio mental para outro em decorréncia de necessidades e acontecimentos
externos. Ja o segundo faz referéncia a incorporagao de signos e elementos do mundo externo
ao seu estagio interno de desenvolvimento. Com base em Piaget (1971) Friedmann (2006, p.
22) tem a visédo de que o jogo ¢ a:

[...] expressdo de uma das fases dessa diferenciagédo progressiva: é o produto da
assimilagao, dissociando-se da acomodacao antes de se reintegrar nas formas
de equilibrio permanente que dele fardo seu complemento, ao nivel do
pensamento operatério ou racional [...] O jogo constitui o pdlo extremo da
assimilacéo do real ao eu. (FRIEDMANN, 2006, p. 22).

Trazendo colaboragdes e para enriquecer a produgdo a autora traz algumas
caracteristicas e significados ao jogo, de acordo com o autor Piaget (1971). Para ela o jogo
deve ter um objetivo, portanto, significa alcangar resultados, necessita de algo em troca, as
recompensas, tem um fim em si préprio, consiste em uma atividade de divertimento e alegria e
e livre de conflitos. Nesses tipos de jogos, a regra € o instrumento que acontece da organizagao
em estrutura das atividades ludicas.

Este topico ndo se esgota por aqui, porém para continuar a sequéncia dessa tematica é
interessante apresentar tépicos outros que possam tornar o estudo mais significativo e que

possa alcangar seu objetivo. O préximo tdpico apresentara os jogos em ambitos educacionais.
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JOGOS EM CONTEXTOS EDUCATIVOS: POSSIBILIDADES E DIALOGOS

Os estudantes em sua maioria tem um ensino conservador, onde poucas vezes tem
espacgo para o debate e experimentagdes. Esse processo torna o ensino menos atrativo e
envolvente. Os estudantes podem ter acesso aos mais diferentes recursos tecnoldgicos e
ludicos, porém, estes recursos podem estar fora do acesso destes estudantes dentro da escola.
As atividades ludicas ndo tem muito destaque e espago na sala de aula, tornando o lugar
monotono para os alunos. Nessa seara os jogos entram ocupando um lugar de destaque,
atuando como importantes instrumentos de ensino

A utilizacdo dos jogos na educagéo deve ser conduzida de uma forma planejada e bem
orientada, de maneira a ter regras e padroes bem definidos e claros, bem como deve-se ter a
oferta de materiais e elementos que possibilitem aos estudantes ter uma aprendizagem
significativa. Os requisitos citados sdo importantes também para que os objetivos sejam
alcangados. Inseridos na educacgao os jogos devem permitir tanto a ludicidade como o conteudo
a ser aprendido (KISHIMOTO, 2001). Possibilitando a afetividade e o desenvolvimento cognitivo
e fisico Kishmoto (2001) compreende que o jogo auxilia a crianga a desenvolver a sociabilidade
e as diferentes inteligéncias.

O grande papel do jogo consiste no momento em que ele possa oferecer a crianga o
aprendizado sobre o conhecimento cientifico, possibilitando-a suas vivéncias, no imaginario ou
na realidade, situagdes problemas cotidianas reais ou as presentes nos jogos (vivenciado nas
regras) para conquistar uma meta. Compartilhando do significado da teoria sociointeracionista,
Ide (2001) tem a visdo de que o professor, atuando como mediador no processo de ensino, tem
por fungdo permitir uma interacdo com o estudante de forma que ele possa exercer sua
autonomia.

Os jogos e brincadeiras no aprendizado sédo ferramentas ludicas e devem ser dotadas
planejamento e orientacdo. Na&o trazendo apenas prazer e distracdo para as ciangas que
usufruem deles, Ide (2001) compreende que os jogos contribuem e auxiliam as criangas em
seus desenvolvimentos, trazendo varios ganhos em varias dimensoes : fisico, social e afetivo.
Segundo a areferida autora o jogo é um elemento livre de conflitos e pressdes, permite a
liberdade, possibilita a aprendizagem, o levantamento de hipotese, a criatividade, o dialogo, a
sociabilidade e o debate. Em face da sociabilidade, é importante destacar que as brincadeiras e
jogos, em especial os de regras, proporcionam aos jogadores as nogdes de vida em sociedade.
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Por meio dos jogos de regras ha a conscientizagdo dos valores e padrdes escolhidos pelo
grupo. Durante nossa vida temos muitas perdas, mas para supera-los € importante que haja
respeito mutuo entre as pessoas e a meta por um trabalho cooperativo. Dessa forma, essas
virtudes serdo importantes para que o sujeito melhore sua performance dentro da sociedade.

As regras de um jogo permitem que haja a orientagdo do ser humano em busca de
justica e respeito, valores importantes para a edificagdo da moralidades nas criangas
(KISHIMOTO, 1997). A referida autora destaca que o cdédigo linguistico € trabalhado na
escola pelo uso de jogos e brincadeiras : a partir de seus usos nas diferentes interacdes entre
professor e estudante.

Moura (2001) indica que Kishimoto (1997; 2001) trouxe contribui¢des significativas
associadas aos usos de ferramentas ludicas para a educacao, porém as contribuicdes de
Piaget e Vygotsky foram, de fato, mais relevantes para o processo educacional, tendo sido
pautadas em estruturas mais cientificas. Para Vygotsky (2014) o desenvolvimento dos niveis
de aprendizado baseados no dialogo e nas relagdes interacionistas em sala de aula permitem
aos educandos o desenvolvimento de processos psicolégicos superiores, propiciando a
formagdo de conceitos cientificos. Assim, o0 jogo permite a construgdo do nivel de
desenvolvimento potencial, por conhecimentos ja apropriados pelos estudantes, este € o
denominado nivel de desenvolvimento real.

O segundo nivel abraga as capacidades desenvolvidas pelos individuos, visto que
viabiliza que a crianga opere tarefas por si proéria. Enfatizando o aspecto social o jogo permite
que a crianga aprenda com o outro habilidades ainda em construgédo. Nesse sentido o jogo é
uma ferramenta que estimula o convivio social. Além de tal convivio o autor menciona que a
construgao dos processos mentais nao ocorre em uma unica dimensao, porém ocorre em
diferentes niveis evolutivos, processos estes que gestionam a criatividade e o pensamento
abstrato. Até aqui foi mencionado e dialogado sobre os beneficios e conquistas educativas
que os jogos trazem, entretanto, para enriquecer a discussao e a fim de trazer um recorte de
um trabalho que tem um viés diferente em relagdo ao uso de jogos no ambiente educativo, é
discutido um trabalho abaixo sobre esta tematica. O trabalho se chama: “O jogo pedagdgico:
uma metodologia alternativa de ensino-aprendizagem e avaliagdo mal compreendida no

ensino de ciéncias”, de autoria de Yamasaki e Yamasaki (2016).
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O estudo demonstra um debate em relagdo as ideias e argumentos de docentes que
lecionam as matérias de Biologia, Quimica e Fisica no Ensino Médio em escolas da rede
publica do Estado de Mato Grosso do Sul em relagdo a utilizagdo de jogos em sala de aula. Os
dados foram conquistados por meio de entrevistas semiestruturadas e indicaram que a maioria
dos professores ndo considera os jogos como ferramentas que podem contribuir no processo
de ensino-aprendizagem dos estudantes. Na percepg¢ao dos professores os jogos acabam nao
cumprindo seu papel, que é o de tornar o processo de ensino-aprendizagem mais dinamico,
embora tenham grande potencial para transforma-lo. Fatores externos como a indisciplina dos
estudantes durante as aulas, o conteudismo, a falta de tempo para mostrar os objetivos e
regras dos jogos, a falta de motivacdo dos docentes em preparar aulas com jogos e a
percepgdo nao séria sobre os jogos foram algumas razdées para que os professores nao
utilizassem esses recursos em suas salas.

Neste topico foi dialogado sobre a definigdo dos jogos, argumentos semelhantes e
contrarios a definicdo de jogo e quanto ao seu potencial de criacdo durante as aulas. Além
disso foi debatido como o jogo pode contribuir para desenvolver determinadas habilidades nos
sujeitos. Neste sentido, no proximo topico é importante a discussdo que tem como perspectiva

as diferengas entre jogos, brinquedos e brincadeiras.
SENTIDOS DOS JOGOS, BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS

Os jogos, brinquedos e brincadeiras apresentam diferentes significados e sentidos para
autores que discutem sobre essa tematica. Para a autora Kishmoto (2001), como foi
mencionado neste artigo, o jogo é visto sob diferentes vieses por povos ou sociedades que
possuem culturas diferentes. Apesar de receberem o mesmo termo podem ganhar outro
significado em diferentes contextos. Em cada tipo de jogo ha a predominancia de estratégia,
imaginacao, representagao, educagao ou exigirem certas habilidades para a sua confecgdo ou
para atingir seu objetivo.

Quando os jogos sao utilizados para finalidades de brincadeiras sdao denominados
brinquedos, entretanto ndo apresentam o mesmo significado quando empregados na educagéo.
Nesse aspecto, a autora se pergunta se o brinquedo, quando empregado para brincadeira, teria
o0 mesmo valor se empregado em fins educativos. A autora se questiona, por exemplo, se um
objeto de decoragao em forma de baralho teria 0 mesmo valor de um jogo.
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Nesse sentido, o significado de um jogo pode variar conforme uma nag¢ao, ou uma regiao local,
ou em determinado povoado.

Kishimoto (2001) argumenta que os brinquedos sao, diferentes dos jogos, em né&o
apresentarem um sistema de regras e possuirem uma forte ligagdo com a crianga. Os
brinquedos nao tem regras claras, a crianga pode brincar a sua maneira, enquanto, 0s jogos,
como o xadrez e a dama demandam regras e objetivos bem explicitados para serem jogados.

Vygotsky (2014) compreende o brinquedo como a atividade de brincar. O brinquedo
possibilita que a crianga seja estimulada em suas habilidades motoras, representativas e
abstratas. Como foi elucidao anteriormente, embora haja certo distanciamento entre 0 mundo
real e o brinquedo, as regras que estdo no imaginario e abstrato favorecem a construgao de
uma Zona de Desenvolvimento Proximal que despertam para os ciclos mentais e novas
habilidades na crianca.

O brinquedo favorece a crianga varias expressdes da brincadeira, como a brincadeira
com bonecas, manipulagbes, e as imitagdes sociais adultas, como: “mamae e filhinha”
(KISHIMOTO, 2001, p. 18). Percebendo o brinquedo como um termoo que reflete a realidade, a
autora entende que ele se relaciona a infancia e possui revelagdes em esferas pratica, material
e construtiva.

Vygotsky, Luria e Leontiev (2016) concebem os brinquedos cujos processos refletem os
conteudos e nao apenas um produto da atividade. Ele surge pela demanda em que os
estudantes apresentam de ndo exercerem suas atividades em relagédo aos objetos abertos a
eles, mas por acessarem o mundo dos adultos, o mundo real e operar como eles. Em relagao a
brincadeira, o brinquedo é a consequéncia do gasto de energia durante o momento em que
brinca.

Papalia, Feldman e Martorell (2013) s&do também mencionadas neste artigo para nos
oferecer uma perspectiva sobre a importancia do brincar. Os autores compreendem que o
brincar proporciona a crianga os desenvolvimentos da mente e do corpo, permitindo que elas
acessem o imaginario e despertem para a sociabilidade, bem como favorecem a descoberta de
novos sentidos, melhoram a coordenacdo motora e desenvolvam habilidades.

Tipos de brincadeiras, objetos utilizados e o tempo percorrido para brincar modificam em
relacdo a idade dos estudantes, seus estagios de desenvolvimento e a esfera social do brincar.
Em relagao ao estagio de desenvolvimento do brincar, os autores classificam essa atividade em
trés niveis: o nivel mais simples, que se inicia na infancia e é destacado pela repeticao de

movimentos, este € chamado de jogo funcional; o segundo, que é marcado pela construcao de
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objetos, também chamado jogo construtivo, e o terceiro, o jogo simbdlico, marcado pelo
faz-de-conta e dramatico, os quais estimulam a imaginagao e a criatividade. A crianga tem mais
acesso aos jogos formais com regras quando estd em idade escolar, a partir de oito anos de
idade.

Nesse sentido, pode-se depreender que o0s jogos auxiliam o processo de
ensino-aprendizagem dos estudantes. Foi dialogado também que existem diferengas e sentidos
de significados presentes nos jogos, brinquedos e brincadeiras, bem como a existéncia de suas
complementaridades. Nesse ambito, o ultimo tépico tem como campo a utilizagao e orientacéo

dos jogos para o processo de ensino-aprendizagem dos estudantes.
JOGOS NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM DOS ESTUDANTES

O jogo como uma agéo ludica e planejada pode favorecer o desenvolvimento completo
dos estudantes, entretanto é importante que a agéo seja planificada, guiada e orientada, a fim
que os objetivos possam ser atendidos e contemplados. Segundo Antunes (2013) os jogos
devem ser utilizados apenas se tiverem um momento de jogar e consistirem em atividades
significativas para atenderer ao objetivo. Como foi mencionado os jogos favorecem a diversao
dos estudantes simultaneamente ao aprendizado, assim, o ludico e o conteudo sao trabalhados
de forma prazerosa. Coadunando-se ao trabalho citado acima alguns professores tem a
percepcdo de que o0s jogos nao proporcionam o aprendizado, por ser uma atividade que
proporciona o prazer, devido ao seu carater nao-sério.

Os docentes devem compreender e ter uma perspectiva diferenciada em relacdo aos
jogos como ferramentas de grande importancia para a aprendizagem dos estudantes,
utilizando-os de forma critica, consciente e planejada. E importante que a atividade com jogos
tenha espacgos, objetivos e materiais conduzidos para a atividade, a fim de que esta ndo se
torne uma atividade cansativa e pouco envolvente. Saber sobre as praticas e sobre suas
importancias implica em compreendé-la e fundamenta-la ainda mais no campo educativo. Na
tematica sobre jogos ao apropriar-se sobre suas aplicacbes, os docentes apresentam um
referencial tedrico embasado e reflexivo para lidar com suas praticas pedagogicas.

Segundo Antunes (2003) os jogos trazem beneficios e caracteristicas. Estes
instrumentos de ensino podem desenvolver a autoestima dos estudante. Correspondendo ao
nivel de desenvolvimento dos estudantes, € importante selecionar a complexidade dos jogos,
pois jogos muito simples podem nao atrair os estudantes e os muito dificeis, podem nao
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encoraja-los. Ainda de acordo com o autor os docentes podem fazer uso dos jogos no ambiente
educativo a fim de diminuir os conflitos existentes entre professor e estudante, de modo a tornar
mais facil o contato e a proximidade entre eles.

Outro atributo aplicado aos jogos €, como os autores mencionados ja sinalizaram, a
presenca de espaco e tempo adequados a sua acao. O espaco se remete a estrutura dos
materiais, a orientacdo dos objetivos e ambiente propicio. O jogo necessita ter uma estrutura
l6gica: inicio, meio e concluséo, que é o alcance dos objetivos.

Dessa forma, chegamos a compreensao de que para que a utilizagdo de jogos e sua
conquista por resultados, em diferentes dimensdes, seja nas habilidades mentais, afetivas,

sociais ou emocionais, € importante que tais utilizagdes e aplicagdes possam ser bem dirigidas.

CONSIDERAGOES FINAIS

Jogos séao instrumentos pedagogicos aliados aos estudantes para que tenham uma
aprendizagem significativa, despertando nos estudantes potenciais para habilidades sociais,
motoras, afetivas, bem como competéncias cognitivas e fisicas. No referencial tedrico do
presente artigo foi dialogado sobre a ludicidade e suas defini¢des, as definigdes sobre jogos
com base em autores que falam sobre o referido campo de estudo e a diferenga entre os jogos,
brinquedos e brincadeiras. Os jogos trazem muitas contribuicdes relevantes para a
aprendizagem, sem bem conduzidos e planejados.

Nesta seara, pode-se compreender que estudos e propostas de aplicagdo de
instrumentos pedagdgicos tém sido utilizadas e recomendadas para o ensino, como forma de
tornar o processo de ensino - aprendizagem mais envolvente e interessante, embora muito
ainda deve ser trabalhado em prol de atividades ludicas e prazerosas que estimulem o meio

educativo e a cultura do aprender.
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