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Resumo: Esse trabalho tem como objetivo apresentar a pratica pedagogica do Projeto “Jogos Educativos/Matemdticos”
como recurso pedagogico para alunos do primeiro segmento do Ensino Fundamental no Colégio de Aplica¢do Jodo
XXII\UFJF. Esse artigo apresenta a pratica pedagogica desenvolvida no Projeto “Jogos Educativos/Matematicos” como
estratégia desencadeadora do processo de ensino e aprendizagem, realizada com alunos do primeiro segmento do Ensino
Fundamental do Colégio de Aplicacdo Jodo XXIII/Universidade Federal de Juiz de Fora, escola que tem como principios o
ensino, a pesquisa e a extensdo. Considera-se que o emprego de jogos como estratégia de ensino e aprendizagem tem apre-
sentado bons resultados, pois cria situagées que permitem aos alunos desenvolverem métodos de resolugdo de problemas,
estimulando a sua criatividade. Esse recurso pedagogico ndo representa uma atividade isolada no dmbito da escola, mas um
trabalho que se desenvolve dentro dos conteudos curriculares, tanto na drea da Matemadtica, quanto em outras dreas do
conhecimento. Acreditamos que a produgdo do conhecimento que se estabelece entre os alunos nas atividades ludicas
desenvolvidas podem subsidiar praticas educativas e servir de referéncia para outras realidades. Toma-se como referencial
teorico nesse trabalho Brougeére (2008), Huizinga (2008), Kami e DeVries (1991), Kishimoto (2003) e Lima (2008). Este
projeto esta em vigor desde 2001 e conta com a participagdo de graduandos/bolsistas da UFJF. Os resultados parciais
revelam a importdncia do lidico na constru¢do do conhecimento e no desenvolvimento das varias inteligéncias.
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Abstract: This work aims to present the pedagogical practice of the Project “Educational Games / Maths” as an educational
resource for students from the first segment of Elementary School at Colégio de Aplicagdo Jodo XXIII \ UFJF. This article
presents the pedagogical practice developed in the project “Educational Games / Maths” as a trigger strategy of teaching and
learning process, held with students of the first segment of Elementary Education from Colégio de Aplicagdo Jodo XXIII /
Federal University of Juiz de Fora, school that has as principles teaching, research and extension. It is considered that the use of
games as a teaching and learning strategy has presented good results as it creates situations that allow students to develop
methods of problem solving, stimulating their creativity. This educational resource does not represent an isolated activity within
the school field, but a job that is developed within the curricula content, both in mathematics, as in other areas of knowledge. We
believe that the production of knowledge that is established among students in developed recreational activities can subsidize
educational practices and serve as a reference for other realities. It is taken as the theoretical reference in this work Brougeére
(2008), Huizinga (2008), Kami and DeVries (1991), Kishimoto (2003) and Lima (2008). This project has been in place since
2001 and has included the participation of graduate students / scholars from UFJF. Partial results show the importance of the
games in the construction of knowledge and in the development of multiple intelligences.
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Introducio

presente artigo tem a finalidade de apresentar praticas pedagogicas desenvolvidas por meio
de jogos educativos, considerados de suma importancia, na medida em que promovem
situacdes de ensino-aprendizagem e possibilitam a constru¢do do conhecimento,
introduzindo atividades ludicas e prazerosas, desenvolvendo a capacidade de iniciag@o e agdo ativa e
motivadora. Essas praticas sdo realizadas com alunos, na faixa etaria entre 6 e 10 anos, do primeiro
segmento do Ensino Fundamental do Colégio de Aplicagdo Jodo XXIII (CAp Jodo XXIII), que ¢
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uma Unidade Académica' de Ensino Basico, integrada a Universidade Federal de Juiz de Fora
(UFJF), na cidade de Juiz de Fora, em Minas Gerais e que estd completando cinquenta anos em
2015. Ensino, Pesquisa e Extensdo sdo trés frentes de atuacdo do colégio, que foi criado para ser
campo de experimentagdo, demonstragdo e aplicagdo de pesquisas, como também campo de estagio
para os cursos de licenciatura da UFJF. Desta forma, o Colégio vem contribuindo para formagao de
jovens e de professores, sendo referéncia na cidade.

Atualmente, o CAp Jodo XXIII funciona em trés turnos, atendendo criangas a partir dos seis anos de
idade. Conta com cerca de mil trezentos e cinquenta alunos matriculados em vinte e oito turmas entre
Ensino Fundamental, nove turmas de Ensino Médio, oito turmas do Curso da Educagdo de Jovens e
Adultos (EJA) e duas turmas dos cursos de Especializacdo (lacto sensu). No colégio sdo desenvolvidos
varios projetos, que visam ampliar as possibilidades pedagdgicas de formacdo de seus alunos. O jogo ¢
incorporado como um desses projetos, na perpectiva de afastar das praticas tradicionais da educagdo,
onde o aluno ¢ considerado como parte do processo de ensino e aprendizagem.

Vale enfatizar que um aspecto relevante nos jogos ¢ o desafio genuino que eles provocam no
aluno, gerando interesse e prazer, por isso, ¢ importante que eles fagam parte da cultura escolar,
cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade educativa dos diferentes recursos ludicos e
o0 aspecto curricular que se deseja desenvolver. (Brasil. Ministério da Educacao. Secretaria de Edu-
cacdo Fundamental, 1997, pp. 48-49).

Para Carvalho e Oliveira (2014, p. 434) na medida em que os jogos provocam um desafio no
sujeito, estimulando-o a construir novas formas de pensar, podem ser considerados:

Férteis contextos para favorecer a construgdo das negagdes, aspecto necessario ao progresso cogniti-
vo por envolver escolhas, por parte do sujeito, e tomadas de decisdo. As duas situagdes favorecem o
jogador a centrar-se nos aspectos positivos e negativos, quer dos observaveis, quer das coordenagdes
de sua agdo, favorecendo um equilibrio mais simétrico entre os aspectos positivos e negativos.

O emprego do jogo no contexto educacional possibilita a utilizagdo dessa atividade como recur-
so pedagogico, pois ndo ¢ uma atividade isolada no ambito da escola, mas um trabalho que se
desenvolve dentro dos contetidos curriculares, tanto na 4rea da Matematica, quanto em outras areas
do conhecimento trabalhadas no Ensino Fundamental. Desta forma, ¢ relevante destacar que esta
pratica aposta na compreensdo de processos que se passam nas aulas e no recreio do colégio, se
revela pela significacdo das metodologias vivenciadas e compreende que a producdo do conheci-
mento que se estabelece entre os alunos nas atividades lidicas desenvolvidas podera subsidiar prati-
cas educativas e servir de referéncia para outras realidades. A seguir relata-se brevemente sobre os
atores desse projeto, que sdo os professores dos Colégio de Aplicacdo Joao XXIINUFIJF; discentes
da graducao, bolsista do Programa de Treinamento Profissional; alunos do Ensino médio como
bolsita de Monitoria Junior e os alunos do primeiro segmento do Ensino Fundamental.

Uma pratica pedagogica, um auxilio na formacao

Para realizagdo dessas praticas educativas contamos com bolsistas do Programa de Treinamento
Profissional (TP) da Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF). Esse programa é regulamentado
pela Resolugdo n.° 58/2008 da UFJF e tem como objetivo principal possibilitar o aperfeicoamento
profissional dos alunos de ensino médio profissionalizante e de graduacdo da UFJF, em areas de
especifico interesse e compativeis com a habilitag@o cursada. De acordo com a resolugéo,

este aperfeigoamento se da com a participagdo do aluno em projetos académicos de ensino, no ambito
da UFJF, em regime de 12 horas semanais de atividades. A orientag@o deste treinamento profissional
é feita por um professor ou profissional da area. (UFJF, Resolugdo n® 58/2008)

! Colégio de Aplicagao Jodo XXIII, unidade académica da Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF)

2 http://www.ufjf.br/prograd/coordenacoes/cgrad-coordenacao-de-graduacao/treinamentoprofissional/ recuperado em 07
outubro, 2014.
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No caso especifico do Colégio de Aplicagdo Jodo XXIII da Universidade Federal de Juiz de
Fora (CAp XXIII/UFJF), o Programa de Treinamento Profissional proporciona aos licenciandos de
diversas areas a participacdo ativa na vida escolar da Educac@o Basica, conhecendo e atuando no dia
a dia escolar, propiciando-lhes maiores experiéncias profissionais em seu campo de atuagdo. Além
desse, programa que atende os alunos da graduagdo, a Monitoria Junior, proporciona um campo de
observacdo e atuagdo dos alunos do Ensino Médio do colégio como monitores dos alunos do 1°
segmento do Ensino Fundamental.

O envolvimento dos professores formadores do CAp XXIII/UFJF e licenciandos em projetos
propostos e desenvolvidos colaborativamente indica que a formagdo dos professores ndo se da de
forma estanque, somente na escola ou exclusivamente nas universidades, mas nos dois contextos:
tanto a formagdo teodrica ¢ importante, como aprender na pratica ¢ essencial; além disso, teoria e
pratica se enriquecem mutuamente e, no caso da docéncia, uma ndo subsiste sem a outra. Defende-
se, nesse trabalho, que o Programa de Treinamento caminhe nessa perspectiva e possa trazer
impactos que repercutirdo diretamente no saber-fazer pedagodgico dos futuros profissionais da
educacdo, configurando-se, dessa forma, uma influéncia em sua formagao inicial docente.

Ao possibilitarmos a interlocucdo entre os alunos do Ensino Médio, através dos Projetos de
Bolsas de Monitoria Junior, e os graduandos, com das bolsas de Treinamento Profissional, para que
participem de atividades junto aos estudantes do primeiro segmento do ensino fundamental, estamos
propiciando uma participagdo efetiva nas relagdes de ensino aprendizagem, o que, anteriormente ao
surgimento dos projetos de treinamento profissional, s6 era possivel através dos estadgios dos cursos
de graduacdo.

Além de apostar na sua vocagdo ao ensino na educacgdo bdésica, o colégio refor¢a sua identidade
de campo de formagao inicial. Os estudantes de graduacdo que participam de inumeros projetos do
CAp tem assegurado esse investimento. Soma-se a isso, a grande contribui¢do que possibilitam com
o seu trabalho nesse projeto junto aos estudantes, que tém a oportunidade de acesso a um trabalho
individualizado, através da media¢do que recebem nao s6 dos professores regentes de cada discipli-
na, de seus pares, como também dos bolsistas.

No proximo item, destacaremos o papel do ludico no processo ensino-aprendizagem, apresen-
tando conceitos que se completam e que reforgam a capacidade de desenvolvimento cognitivo e
criativo possibilitados pelos jogos educativos.

O ladico e a construcao do conhecimento

A esséncia do brincar ndo ¢ um “fazer como se”, mas um “fazer sempre de novo”, transformagéo da ex-
periéncia mais comovente em habito. Pois € o jogo, e nada mais, que da a luz todo habito. Comer, dor-
mir, vestir-se, lavar-se devem ser inculcados no pequeno irriquieto de maneira ludica, com o acompa-
nhamento do ritmo dos versinhos. O habito entra na vida como brincadeira e nele, mesmo em suas
formas mais enrijecidas, sobrevive até o final um restinho de brincadeira. (Benjamin, 2002, p. 102)

Partimos da certeza que, jogar ¢ importante, considerando que pode estimular o jogador a uma
constante analise de suas atuagdes para atingir seu objetivo. A proposta de inser¢do do jogo orienta-
do no recreio em 2014 surgiu a partir das reflexdes coletivas da nossa pratica pedagogica, perceben-
do que o tempo do “Médulo de Jogos Educativos™ era pequeno para o desenvolvimento das ativi-
dades, e considerando os efeitos positivos desse trabalho ja desenvolvido no colégio desde 2001.

Segundo Huizinga (2008), a intensidade do jogo e seu poder de fascinagdo ndo podem ser
explicados por analises bioldgicas. E nessa intensidade, nessa fascinacdo, nessa capacidade de
exercitar que reside a propria esséncia e a caracteristica primordial do jogo. A natureza nos deu a
tensdo, a alegria e o divertimento do jogo.

3 Cabe aqui destacar que esse tema foi aprofundado na dissertagdo de Mestrado desenvolvida por uma das autoras desse
texto in: Diniz, K. C. S. (2011). Os Médulo de Jogos no Colégio de Aplicagdo Jodo XXIII : um estudo de caso. Dissertagdo
de Mestrado. Universidade Estadual Paulista, Presidente Prudente, SP. Brasil
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Podemos constatar o jogo estimula a mente, como instrumento de distragdo e divertimento,
como também para ser jogado nos momentos de horas de 6cio, como nos aponta Huizinga (2008)
que destaca o poder de fascina¢do que o jogo pode provocar.

Para Huizinga (2008), “hoje em dia a maior parte das pessoas fazem musica por prazer, mas os
antigos lhe atribuiam um lugar na educagdo, porque a Natureza ndo quer apenas que trabalhemos
bem, quer igualmente que utilizemos bem o 6cio.” (Huizinga, 2008, p. 180).

O livro “O Ocio Criativo” de De Masi (2000, p. 10) nos alerta que “o futuro pertence a quem
souber libertar-se da ideia tradicional do trabalho como obrigacdo ou dever e for capaz de apostar
numa mistura de atividades, onde o trabalho se confundira com o tempo livre, com o estudo e com o
jogo, enfim, com o ‘6cio criativo’.”

Assim, atravésa da nosso pratica pedagogica cotidiana, percebemos que as criangas buscam em
seus momentos de “6cio” usar sua criatividade em busca de divertimento, de amigos e parceiros
para o jogo. Nesse contexto, os jogos, desenvolvidos em momentos em que a crianca ndo teria nada
para fazer, como o tempo do recreio, podem potencializar um ambiente em que a liberdade e a di-
versdo fagam emergir ideias que se caracterizam pela criatividade, um elemento responsavel pela
construcao e reconstrucdo de significados e sentidos das proprias brincadeiras para as criangas.

Nesse contexto, ¢ importante salientar que temos no CAp Jodo XXIII outro Projeto de Treina-
mento Profissional desenvolvido concomitante a esse, que intitula-se “Jogos Educativos” e compde
um conjunto de Modulos de Ensino Especializado, que sdo espagos diferenciados de aprendizagem
caracterizados por uma abordagem do conhecimento em que predominam a utilizacdo de metodolo-
gias e tematicas alternativas. Tem por objetivo a sistematiza¢do da aprendizagem de forma ludica,
criativa e formativa visando a aprendizagem integral do aluno.

O “Modulo de Jogos Educativos” tem como objetivos: desenvolver habilidades e competéncias
relacionadas a interpretagdo de regras e a constru¢do de conhecimentos; favorecer oportunidades
para que os alunos facam trocas frequentes com seus pares, estabelecendo uma relagdo positiva com
a aquisicao do conhecimento por meio do ludico e a ampliagdo da linguagem e da comunicagdo de
ideias; desenvolver a autonomia, o raciocinio 16gico-dedutivo, a aten¢do, a concentragdo, a capaci-
dade de percepcdo e criagdo de estratégias; construir lagos de amizade, de cooperacao e de sociali-
zagdo; estabelecer acdes preventivas com relagdo aos bloqueios de aprendizagem e despertar a mo-
tivagdo dos alunos por pensar e aprender; levar os alunos a compartilhar jogos, ambientes, valores,
informagdes e resgatar jogos do universo cultural.

De acordo Solaz-Portolez e Sanjosé (2008), citado por Carvalho e Oliveira (2014, p. 446), “o
jogo de regras ¢ um instrumento que se encaixa como uma das possibilidades para o trabalho do
professor, a medida que cria um contexto lidico, motivador e desafiador, capaz de mobilizar e
desenvolver aspectos cognitivos”.

Vale pontuar, que o jogo como instrumento pedagogico abre um leque de possibilidades para o
desenvolvimento do aluno de forma globalizada, além de trazer o ludico para a constru¢do do
conhecimento. Assim, o trabalho com o jogo no Ensino Fundamental contribui com a formagao para
a cidadania, socializando valores como: cooperagdo, solidariedade, respeito mutuo e
companheirismo, tanto entre professores e alunos, como entre os proprios alunos.

Para Carvalho e Oliveira (2014, p. 435) ao jogar, os individuos tém a oportunidade de resolver
problemas, investigar e descobrir a melhor jogada; refletir e analisar as regras, estabelecendo
relagdes entre os elementos do jogo.

Por sua dimensdo ltdica, o jogar pode ser visto como uma das bases sobre a qual se desenvolve o es-
pirito construtivo, a imaginacdo, a capacidade de sistematizar e abstrair e a capacidade de interagir
socialmente. Entendemos que a dimenséo ludica envolve desafio, surpresa, possibilidade de fazer de
novo, de querer superar os obstaculos iniciais e 0 incomodo por ndo controlar todos os resultados.
Esse aspecto ludico faz do jogo um contexto natural para o surgimento de situagdes-problema, cuja
superagdo exige do jogador alguma aprendizagem e certo esfor¢o na busca de sua solugéo.

Esclarecemos que os jogos aplicados s@o pesquisados, analisados e selecionados com o intuito
de identificar sua pertinéncia com os objetivos e adequagdo a faixa etaria em que sera desenvolvido.
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De modo geral, os jogos sdo construidos com madeira, emborrachado, papel cartdo ou cartolina
plastificada; também sdo utilizados botdes, contas coloridas e dados. Sdo empregados jogos no
computador, na internet, dando assim a oportunidade de a crianga trabalhar com diversas lingua-
gens, ferramentas e aprendizagens.

A insercdo de computadores e internet no contexto educacional torna-se muito relevante, pois
desperta e desenvolve nos alunos uma nova visdo de acesso a informacao para a constru¢do de seu
conhecimento, utilizando ambientes computacionais nos quais possam fazer simulagdes,
experimentacdes, enriquecer, fixar e vivenciar os conteidos da Matematica de uma forma
diferenciada. Por meio de softwares educativos, dudio, imagem, Microsoft Excel e sites previamente
selecionados, eles sdo estimulados a desenvolver o raciocinio matematico. E uma oportunidade de
atender a estilos diferenciados de aprendizagem, ou seja, € outro espago com outras aprendizagens,
requerendo habilidades propiciadas pelas tecnologias.

De acordo com Haguenauer, Carvalho, Victorino, Lopes, Filho (2007, p. 6) o computador e a
internet ampliam:

A representagdo da realidade, abrindo possibilidades para um novo enfoque educacional baseado em
jogos, permitindo a exploragdo de diversos recursos multimidia. Sua utilizagdo modifica a dindmica
do ensino, as estratégias e o comportamento de alunos e professores. A possibilidade de simulagdo
que os jogos de computador e internet oferecem, acentuam trés caracteristicas basicas dos jogos em
geral: a fantasia, a curiosidade, ¢ o desafio. Com a possibilidade de imersdo que o computador ofere-
ce, 0 sujeito entra no jogo, assume um papel realizando uma vivéncia, onde ele ¢ levado a se envolver
com a fantasia, na medida em que existe uma analogia, uma metafora com a realidade.

Vale destacar que, quando o aluno joga com tabuleiro, também escolhe seus proprios caminhos
e interage com diferentes colegas. A utilizagdo das novas tecnologias, em especial de computadores
na Educacdo, pode favorecer a verificagdo de hipoteses levantadas pelos alunos de maneira mais
dinadmica e motivadora.

A utilizagdo de jogos interativos pode ser uma alternativa capaz de trazer um ganho expressivo
de qualidade ao processo ensino-aprendizagem apoiado pela internet. Os jogos podem oferecer “a
oportunidade de ampliar o potencial do uso de imagens, animacdes e interatividade, além de
resgatar o carater ludico e prazeroso da aprendizagem.” (Haguenauer Carvalho, Victorino, Lopes;
Cordeiro, Filho, 2007, p. 6).

Para os autores, os jogos podem se tornar ferramentas instrucionais eficientes.

Pois eles divertem e motivam, facilitando assim o aprendizado, pois aumenta a capacidade de reten-
¢do do que foi ensinado. Além disto, o jogo ativa e desenvolve as estruturas cognitivas do cérebro,
facilitando o desenvolvimento de novas habilidades como observar e identificar, comparar e classifi-
car, conceituar, relacionar e inferir, além de desenvolver a criatividade, perseveranga e sociabilidade.
(Haguenauer, Carvalho Victorino, Lopes, Cordeiro, Filho, 2007, p. 3).

Outra questdo essencial é permitir que a crianga jogue varias vezes 0 mesmo jogo, pois
enquanto joga, amplia a compreensdo das regras, apropria-se de estratégias, aprimora raciocinios e
desenvolve as diversas linguagens, criando a cultura de jogar.

Em Benjamin (2002), descobrimos a grande lei que rege o mundo dos jogos: a lei da repeticdo.
Segundo o autor, para “crianca ela é a alma do jogo; que nada a torna mais feliz do que o ”mais uma
vez”. Para a crianca, ndo bastam duas vezes, mas sim sempre de novo, centenas ¢ milhares de
vezes.” (Benjamin, 2002, p. 101).

Durante a realizagdo do médulo ¢é selecionado um jogo, organizado e promovido um campeonato
interno, para que se possa trabalhar com as criangas, aspectos como competi¢cao e promog¢ao de habili-
dades, nas diversas areas. E enfatizado “a amizade em primeiro lugar”. O campeonato ¢ prazeroso,
interessante e desafiante e possui abertura com esclarecimento das regras, discussdo da importancia da
integragdo dos alunos e também com as disputas e conflitos. No encerramento, tem premia¢do com um
jogo, divulgagdo do resultado, fotos das criangas no mural € uma avaliacdo oral do evento.
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No planejamento do médulo, é reservado um dia para que os alunos possam escolher dentre os
jogos trabalhados, o que ele quer jogar, dando assim o direito de jogar de acordo com sua preferéncia.

Outro momento de destaque € o dia em que as criangas podem escolher e trazer um jogo de casa
para socializar com os colegas, tanto no Mddulo de Jogos Educativos como também no horario do
recreio. As criangas ficam muito empolgadas com a possibilidade de compartilhar seus jogos e
também por conhecer e jogar novos jogos. Neste dia, a crianga € que vai explicar as regras para seus
pares. Acreditamos que a crianga precisa ter vez e direito de trazer de casa uma parte do seu mundo,
da sua experiéncia, para conviver com as outras criancgas do universo escolar.

Kamii (1991a, p. 47) afirma que os jogos s@o atividades particularmente boas para o dia a dia. “Ja
que sdo atividades tdo prazerosas e interessantes fora da sala de aula, vale a pena trazé-las para dentro da
classe e tornar a educagdo mais compativel com o desenvolvimento das criangas.” (Kamii, 1991, p. 47)

Ainda para Kamii (1991a) o fato de a propria crianga escolher o jogo que quer trazer para
escola e a possibilidade de fazer mudangas nas regras do jogo, faz com que elas se sintam mais
livres, pois compartilhar o jogo e as regras que elas trouxeram pode facilitar o caminho para o
desenvolvimento da autonomia.

Ainda segundo a autora supracitada (1991a, p. 39), “como as criangas pequenas geralmente
querem jogar em grupo, os jogos constituem uma situacdo natural em que as criangas sdo motivadas
a cooperar para estabelecer regras e cumpri-las”.

E importante salientar que a abertura deste espago colabora para maior participagdo, tomada de
decisdo, coordenac¢do de informagdes, comunicacdo de ideias e interacdo das criancas. Fato
vivenciado pelas inferéncias das criancas ao verbalizarem que neste dia elas tiveram mais liberdade
para jogar e escolher os parceiros e, também, pela variedade de jogos.

No encerramento das aulas do mddulo, realizamos uma auto-avaliacdo com as criangas fazendo
uma reflexdo sobre sua postura, suas proprias jogadas e as jogadas dos adversarios. Apresentamos
um video produzido pela equipe com os melhores momentos vivenciados com os colegas,
professores e bolsistas.

Na figura 1 observa-se a equipe de professores e bolsistas no horario do recreio.

Figura 1: Alunos, bolsistas e professores no horario do recreio

Fonte: Arquivo pessoal das professoras, 2015.
Na figura 2 observa-se alunos de diferentes faixas etarias brincando. Esse brincar ndo ¢ o ludico

pelo ludico, mas uma possibilidade extra de inter-relagdo com o conhecimento, com seus pares e
entre estudantes e professores.
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Figura 2: Alunos e bolsistas em atividade no horario do recreio
et ;

Fonte: Arquivo pessoal das professoras, 2015.

Afinal, qual seria efetivamente o papel do jogo como recurso pedagogico na escola de educacao
basica? E o que se pretende apresentar no proximo topico, destacando a compreensdo de alguns
autores que discutem o tema.

O Jogo como recurso pedagogico

O jogo ¢ para a crianga a coisa mais importante da vida. Para o educador, um excelente meio de de-
senvolver a crianga. Por essas duas razdes, todo educador, pai ou mae, professor, dirigente de movi-
mento educativo deve nio so fazer jogar como utilizar a forg¢a educativa do jogo. E para isso ¢ preci-
so certa habilidade, sendo dificilmente conseguira algum éxito junto as criangas. (Jacquin, 1960, p.7)

Independente da idade ou do momento, o0 homem estd sempre procurando atividades que lhe
deem prazer, ¢ isso o leva a criar diferentes, interessantes e variados jogos. Mesmo sem perceber,
em nosso dia a dia, estamos sempre realizando atividades ludicas como ouvir musicas, cantar, andar
pela rua brincando com os desenhos e as cores das calgadas, com bichinhos de estimagdo, entre
inimeras outras situacoes.

Alguns autores, desde a antiguidade classica, afirmam a importancia do jogo como meio de
proporcionar a crianca um ambiente adequado, enriquecedor, que possibilite o desenvolvimento de
habilidades e competéncias. Nessa perspectiva, queremos enfatizar o papel que o jogo pode ter,
inclusive, no desenvolvimento de estratégias de pensamento.

Huizinga (2008, p. 5) afirma que, a caracteristica primordial ou a esséncia do jogar estd no
divertimento, na fascinagdo, na distracdo, na excitacdo, na tensdo, na alegria e no arrebatamento que
0 jogo pode desencadear, ou seja, o jogo pode desempenhar um papel primordial no processo de
desenvolvimento global da crianca.

O autor ainda aponta como fundamentais, entre outros, os seguintes aspectos para caracterizar o
jogo: ¢ uma atividade livre, se for sujeito a ordens, deixa de ser jogo e passa a ser ocupagao; nao se
situa na vida comum, ndo esta ligado a satisfacdo imediata das necessidades e dos desejos; a
satisfagdo esta interligada com a propria atividade; o jogo ndo ¢é atribuido por deveres fisicos e
morais. Liga-se as nogdes de obrigacdo e dever moral apenas quando se relaciona ao culto e ao
ritual; animais e criangas brincam porque gostam; para o adulto, o jogo ndo é uma atividade
imprescindivel, transformando-se em necessidade pelo prazer que proporciona; o jogo € uma evasao
da vida real. Distingue-se da vida comum pelo lugar e duragdo que ocupa. Os espagos sdo
provisdrios e criados no mundo habitual. Ligado ao fator tempo, o jogo apresenta uma outra
caracteristica importante: pela repeti¢do, ele se transforma em tradig@o e € transmitido de geragdo a
geragdo preservando a sua magia; o jogo € praticado dentro de certa ordem e, se o respeito a essa
ordem for rompido, ocorre a destruicdo do mundo do jogo; um componente que estd sempre
presente no jogo ¢ a tensdo, que lhe da um carater de ‘incerteza’, de duvida; quanto mais acirrada
for a competicdo mais acentuada serd a tensao; o jogo promove a formagao de grupos por meio de
segredos e disfarces os quais diferenciam os participantes.
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Numa tentativa de sintetizar as caracteristicas formais do jogo, Huizinga (2008, p. 33), propde
uma defini¢do para o fendmeno:

0 jogo ¢ uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos limites de tempo e espago,
segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tenso e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da
vida cotidiana.

Portanto, segundo o autor, ¢ partindo dessas caracteristicas que o jogo deve ser compreendido e
analisado.

Kishimoto (1995 afirma que para muitos autores, sdo as regras que distinguem o jogo da
brincadeira. Quando alguém joga, estd ao mesmo tempo desenvolvendo uma atividade ludica e
executando suas regras. Diferentemente do jogo, a brincadeira refere-se a acdo concreta da crianga
em um contexto lidico, ndo precisando para a sua existéncia a presenca de regras explicitas. Ja o
brinquedo refere-se ao objeto que estimula a criatividade da crianga e lhe propde um mundo
imaginario, onde tanto o brinquedo quanto a criatividade substituem o real. Entretanto, segundo
Anastacio (2005), para caracterizarmos o jogo, devemos observar, além da situagdo imaginaria e da
existéncia de regras, a presenca clara de um vencedor, pois ¢ este ultimo elemento que distingue o
jogo da brincadeira.

Lima (2008) enfatiza que o jogo pode ser uma janela de oportunidades para o desenvolvimento
das varias inteligéncias (cinestésico-corporal, linguistica, légico-matematica, espacial, musical,
naturalistica, intra-pessoal e interpessoal), além de ser um recurso capaz de dar sentido a outras
atividades na escola. Com efeito, a partir desta pratica as instituicdes educacionais encontrariam
melhores condi¢des para alcangar os seus objetivos pedagdgicos.

Gardner (1995) citado por Lima e Lima (2003) define inteligéncia como:

A capacidade que o individuo adquire, num determinado contexto cultural, de levantar duvidas e
questionamentos, solucionar problemas genuinos ou dificuldades, fazer opgdes, inovar e criar produ-
tos relevantes culturamente. O aspecto bioldgico ndo pode, isoladamente, dar uma resposta sobre a
identidade das diferentes inteligéncias; o que vai tornar possivel caracterizar o desenvolvimento das
capacidades intelectuais é o contexto sociocultural. Para que ocorra, portanto, o desenvolvimento de
uma inteligéncia, ¢ fundamental que se oferegam oportunidades adequadas e um trabalho especifico
sobre essa competéncia. (Gardner, 1995 como citado em Lima; Lima, 2003, p. 114)

Lima e Lima (2003, p. 114) enfatizam ainda que, “quando a escola considera e investe no
desenvolvimento das multiplas inteligéncias, ela amplia e enriquece as possibilidades de
aprendizagem e desenvolvimento dos seus alunos.”

Considerando, a grande interag@o entre as criangas durante o jogo, acreditamos que pode ser um
estimulador da aprendizagem, das multiplas inteligéncias, do desenvolvimento da linguagem, do
raciocinio e da criacdo de estratégias. Nessa dimensdo, o jogo pode oferecer varias possibilidades de
se trabalhar questdes como: respeito mutuo, postura, interagdo com o outro, responsabilidade, parti-
cipacdo, envolvimento, solidariedade, amizade, autonomia, imaginagdo, criatividade, aprende-se
brincando, jogando, inserindo a parte ludica.

De acordo com DeVries (1991, p. 4) no livro “Jogos em grupo na Educagdo Infantil”, os jogos
sdo definidos como:

Aqueles em que as criangas jogam juntas de acordo com uma regra estabelecida que especifique: al-
gum climax preestabelecido ou uma série deles a ser alcancado e o que cada jogador deveria tentar

fazer em papéis que sdo interdependentes, opostos e cooperativos.

Essa definicdo de jogo aponta a necessidade de relagdo entre as criangas que jogam. Nesse
aspecto, Kamii (1991a) afirma que jogos em grupo exigem interacdo social entre os jogadores.
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As interagdes com outras criangas sdo importantes por duas razdes. Primeiro, porque o ponto de vista de
uma crianga ¢ mais similar a visdo de uma crianga que o de um adulto. Segundo, porque uma grande
parte da vida social da crianga se passa com seus colegas ¢ ndo com adultos. (Kamii, 1991, p. 25)

Para a referida autora, basta proferir que jogar em grupo envolve regras, possibilidade de tomar
decisdes, aprender com o outro, buscar solu¢des para desafios, ter convicgdo de suas proprias ideias,
ser capaz de defendé-las, de selecionar informagdes, encontrar estratégias pessoais para solucionar
problemas, demonstrar disponibilidade de aprender sempre mais. Jogar em grupo ¢ essencial para o
desenvolvimento da autonomia da crianga.

Ela ainda destaca que, o objetivo do emprego dos jogos em grupo ¢ de estimular o desenvolvi-
mento da autonomia, € ndo ensinar as criangas a joga-los, ou seja, os jogos em grupo devem ser
usados na sala de aula ndo pelo fato de se ensinar a crianga a joga-los, mas para promover sua habi-
lidade de coordenar pontos de vista. Os jogos em grupo sdo um dos meios mais naturais de preser-
var e estimular a capacidade que a crianga tem de desenvolver-se. Os jogos em grupo proporcionam
varias oportunidades para a elaboracdo de regras, observacdo de seus efeitos, transformagdes e com-
paracdes com diferentes procedimentos.

DeVries (1991, p. 5-6) apresenta trés critérios amplos do que seria um bom jogo de grupo, para
ser utilizado no processo educacional:

1.Propor alguma coisa interessante e desafiadora para as criangas resolverem.
2.Permitir que as criangas possam se auto-avaliar quanto ao seu desempenho.
3.Permitir que todos os jogadores possam participar ativamente do comego ao fim do jogo.

Para a autora, é essencial que o professor estabelega critérios para selecionar ¢ analisar jogos
que fardo parte do curriculo, da pratica escolar. Apds analisar o tipo de desafio que o jogo coloca
para a crianga, serd muito Util ao professor que ele considere o que aqueles desafios significam do
ponto de vista tedrico. Somente assim, “unindo teoria e pratica, poderd construir um trabalho cada
vez mais profundo e equilibrado, com jogos relevantes para o desenvolvimento das criangas”
(DeVries, 1991, p. 7). O professor precisa ficar atento ao interesse das criancas durante a realizagdo
do jogo e valorizar o pensamento critico, a criatividade e o desenvolvimento social das criangas.

Kamii (1991a) salienta que, num jogo, os participantes estdo mentalmente mais ativos do que
quando trabalham com folhas de exercicio.

As folhas de exercicio passam para as criangas a mensagem de que a verdade s6 pode vir da cabega do
professor e que a tarefa dos alunos € dar a resposta certa que o professor quer ouvir. Essa mensagem
acaba com a confianga da crianga na sua propria capacidade de resolver problemas e descobrir respos-
tas. Ao invés de gastar tempo corrigindo folhas de exercicio seria muito mais frutifero que o professor
encorajasse seus alunos a jogar em grupo de maneira cada vez mais autonoma. (Kamii, 1991a, p. 45)

Para a autora, a autonomia ndo é “somente social, mas também intelectual. Assim como as
regras morais e sociais devem ser reconstruidas por cada crianga para que se tornem suas, O
conhecimento também deve ser reconstruido por cada individuo” (Kamii, 1991a, p. 23). “Quando a
autonomia e a iniciativa das criangas sdo cultivadas por um longo tempo, elas se tornam capazes de
se autogovernarem por um bom tempo.” (Kamii, 1991b, p. 165).

DeVries (1991) afirma que, a proposta de jogos em grupo ndo ¢ advogada simplesmente para
que as criangas aprendam a jogar determinados jogos.

O que importa é que o jogo proporcione um contexto estimulador da atividade mental da crianga e de
sua capacidade de cooperagdo, seja ele jogado ou nio de acordo com as regras previamente determi-
nadas. (DeVries, 1991, p. 12)

De acordo com Lima (2008, p. 45), Brougére (1998) reconhece trés situagdes como jogo. Em
primeiro plano, a participagdo de seres numa determinada situagédo interpretada como jogo, qualquer
que seja a sua definic¢do. Em segundo, uma estrutura com regras pré-estabelecidas que existe
independente dos jogadores, por exemplo, um jogo de futebol, de bocha, de amarelinha. Por ultimo,

125



REVISTA INTERNACIONAL DE APRENDIZAJE EN CIENCIA, MATEMATICAS Y TECNOLOGIA

um conjunto de objetos que sdo utilizados para jogar, como o tabuleiro e as pegas de um jogo de
xadrez ou de damas.

Para Brougére (2008) a infancia se caracteriza como um periodo de assimilacdo dos elementos
da cultura, de socializagdo a qual se da através de diversos meios. Assim sendo, as criancas
apropriam dos aspectos culturais de uma sociedade mediante vivéncias nas varias institui¢des
sociais e da relacdo com os mais distintos instrumentos culturais produzidos historicamente.

O referido autor também enfatiza a relevancia do papel social do professor, como mediador do
processo de aprendizagem e pessoa responsavel pela escolha intencional dos espacos e materiais, ou
seja, o papel do professor, quando propde uma atividade com jogos, € o de criar situagdes que
possibilitem ao estudante ir tomando consciéncia de diferentes significados e também possa ir
alcancando diferentes compreensdes. Macedo (1992), citado por Carvalho e Oliveira (2014, p. 442),
“lembra que o uso do jogo de regras como recurso escolar exige conhecimento de sua estrutura e
clareza de seus objetivos por parte do educador. Essa atuacdo envolve o conhecimento dos aspectos
fundamentais para a utilizagdo escolar de um jogo”.

Segundo Borba (2007, p. 43) existem inimeras possibilidades de se incorporar a ludicidade na
aprendizagem:

Mas para que uma atividade pedagogica seja Iudica, é importante que permita a fruicdo, a decisdo, a
escolha, as descobertas, as perguntas e as solu¢des por parte das criangas e dos adolescentes, do con-
trario sera compreendida apenas como mais um exercicio. No processo de alfabetizago, por exem-
plo, os trava-linguas, jogos de rima, loto com palavras, jogos de memoria, palavras cruzadas, lingua
do pé e outras linguas que podem ser inventadas, entre outras atividades, constituem formas interes-
santes de aprender brincando ou de brincar aprendendo.

Entendemos que ndo basta fazer o exercicio de propor o jogo, mas propiciar situa¢des para que
o brincar seja propulsor do lidico e que as criangas aprendam no brincar. Smole, Diniz e Milani
(2006, p. 2-3) destacam que, por sua dimensao ludica, o jogar pode ser visto como:

Uma das bases sobre a qual se desenvolve o espirito construtivo, a imaginagdo, a capacidade de sis-
tematizar e abstrair e a capacidade de interagir socialmente. Isso porque a dimensdo ludica envolve
desafio, surpresa, possibilidade de fazer de novo, de querer superar os obstaculos iniciais ¢ incomodo
por ndo controlar todos os resultados. Esse aspecto lidico faz do jogo um contexto natural para o
surgimento de situagdes problema, cuja superagdo exige do jogador alguma aprendizagem e um certo
esforg¢o na busca por sua solugéo.

E fundamental valorizar a atividade ludica no processo de ensino-aprendizagem, ou seja,
extraindo o que ela contém de educativo, tais como: facilitar a aprendizagem, ajudar no
desenvolvimento pessoal, social, cultural, colaborar para uma boa saude mental, preparar para um
estado interior fértil, facilitar o processo de socializagdo, comunicagdo, constru¢do do
conhecimento, propiciar uma aprendizagem espontanea e natural, estimular a critica e a criatividade.

Sob o olhar de Lima (2008, p. 142), podemos destacar que:

E possivel que, para muitas criangas, o contexto educacional seja o espago mais apropriado e adequa-
do para a aprendizagem, evolucdo, apreciagdo e vivéncia de atividades ludicas significativas e diver-
sificadas. As situagdes ludicas oferecem condi¢des férteis para o desenvolvimento de competéncias.

Pontuamos que, na medida em que um numero cada vez maior de professores compreendam a ex-
tensdo do potencial do jogo para com o desenvolvimento da crianga, mais espagos se abrirdo para que os
alunos joguem, resgatem a ludicidade e associem prazer ao conhecimento. Os jogos podem proporcionar
a interdisciplinaridade entre os alunos e os professores que se envolvem para a realizagdo das atividades.

Deste modo, acreditamos que o jogo pode viabilizar uma forma surpreendente de
aprendizagem, devido as possibilidades que se colocam ao jogar. Permite o desenvolvimento
cognitivo, promove a socializagdo e o crescimento emocional das criancas e, o mais importante,
favorece relacdes possiveis entre o jogar e o aprender que podem ser aplicadas em diversas
situacdes escolares ou do cotidiano.
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Segundo Smole, Diniz e Milani (2006, p. 1) o uso de jogos significa:

Uma mudanga expressiva nos processos de ensino e aprendizagem, que permite alterar o modelo tra-
dicional de ensino, que muitas vezes tem no livro, e em exercicios padronizados seu principal recurso
didatico. Quando bem planejado e orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades, tais como:
observagdo, andlise, levantamento de hipdteses, busca de suposi¢des, reflexdo, tomada de decisdo,
argumentagdo, organizagéo que sdo estreitamente relacionadas ao assim chamado raciocinio logico.

Por fim, enfatizamos que a experiéncia do projeto aponta que o emprego do jogo como recurso
pedagogico, nesta fase da Educagdo Basica, pode potencializar o processo da aprendizagem signifi-
cativa e o desenvolvimento integral dos alunos, enriquecendo e valorizando a cultura ladica no
contexto escolar contemporaneo.

Consideracoes finais

Consideramos que inserir o jogo pedagogico na escola é possibilitar um olhar diferenciado para a
crianga que adentra hoje os muros escolares. As relagdes interpessoais e as possiblidades de serem
criangas, tendo o carater ludico e criativo respeitados, ¢ o grande diferencial dessa pratica pedagogica.

Possibilitando assim, no contexto da escola basica, um cenario em que os professores aprendem
com seus alunos, sobretudo, “a rir, a inverter a ordem, a jogar, a representar, a imitar, a sonhar e a
imaginar... Dessa forma, abriremos o caminho para que nos, adultos e criancas, possamos nos
reconhecer como sujeitos e atores sociais plenos, fazedores da nossa histéria € do mundo que nos
cerca” (Borba, 2007, p. 44).

Para tanto, ¢ fundamental que as institui¢des educacionais promovam momentos de reflexdes
coletivas no espago escolar para que os profissionais possam de fato refletir sobre sua pratica e ser
instigado a buscar metodologias inovadoras. Neste sentido, o professor ¢ desafiado a uma constante
observacdo da sua pratica ou contexto em que esta inserido, com o intuito de construir um
conhecimento novo, apropriado as demandas sociais e que possam estar preparados para integrar
suas praticas pedagogicas.

Lima (2008) afirma sobre a necessidade de o educador buscar conhecer o jogo na sua esséncia
afirmando que: “Quanto mais o educador conhecer sobre esse tipo de atividade, mais ele pode com-
preender o que acontece no interior do jogo, permitindo-lhe certa interferéncia e influéncia”. (p. 20).

Portanto, ponderamos que o jogo pode ser um importante recurso pedagdgico, empregado pelo
professor no contexto educacional, visando contribuir para que a crianga desenvolva capacidades
como coordenacdo motora, aten¢do, concentragdo, raciocinio ldgico, reflexdo e andlise das regras
estabelecendo relagdes entre os elementos do jogo. Também pode estimular a alegria, a amizade, o
divertimento, a socializa¢do, a imagina¢do e a criatividade. Ao participar de jogos, as criancas
podem interagir de forma descontraida e as aprendizagens significativas podem surgir de maneira
eficaz. Por isso, ¢ essencial que os jogos e as brincadeiras permeiem as atividades pedagdgicas e que
esse direito da crianga seja reverenciado.

A experiéncia do brincar e jogar cruza diferentes tempos e lugares, passados, presentes e
futuros, sendo marcada ao mesmo tempo pela continuidade, pela mudanga, pelo conjunto de
praticas, conhecimentos e objetos construidos e partilhados pelos sujeitos nos contextos histdricos e
sociais vividos (Borba, 2007, p. 33-34).

Acreditamos que os cursos de formagdo de professores podem oferecer propostas curriculares
que deem subsidios aos professores para o conhecimento do potencial do jogo como recurso
pedagodgico no contexto educacional, bem como, teorias criticas que reflitam sobre a infancia e
reconhegam-na como ator da sua propria historia.

Concluimos que o jogo ¢ um elemento desencadeador do processo de ensino e aprendizagem no
cotidiano escolar e que deve ser alicergado numa concepgao de infincia ativa e no papel que tem o
ludico. Dessa forma, a crianga ¢ valorizada como sujeito, alguém que pensa enquanto se diverte,
alguém que pode ter autonomia para escolher o jogo, relacionando-se com o objeto e com os outros
alunos, professores e bolsistas.
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