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RESUMO

O objetivo dessa pesquisa foi reconhecer as contribuicdes dos Jogos e brincadeiras
como recurso de aprendizagem na Educacao Basica em ambientes fisicos e digitais.
Foi realizada de forma bibliografica e qualitativa baseada em leituras de livros e
artigos de revistas. Tal problematica consistiu em responder, como 0S jogos e
brincadeiras contribuem no processo de ensino e aprendizagem na educacao basica
sendo aplicado em ambientes fisicos e digitais? Justificaram-se os estudos,
pois brincar € um direito da crianca, e além de ser divertido € um recurso de
aprendizagem. Ao conhecer a histéria do jogo por meios dos autores Marinho et al
(2012) e Volpato (2017), observou-se que por meio dele se adquire conhecimento de
regras, estratégias, tempo e de como trabalhar em equipe, permitindo o educando
aprender brincando. Os jogos e as brincadeiras livres ou dirigidos, utilizados como
recursos na aprendizagem colaboram no processo de desenvolvimento da crianga,
proporcionando uma evolucdo em seus aspectos cognitivo, fisico, psicolégico e
social. A pesquisa nos referenciais de Rau (2012) relacionou que, os educadores
tém um papel fundamental ao dirigir os jogos e as brincadeiras para atingir os
objetivos de aprendizagem. Nas leituras de Alves (2008), entre outros, identificou-se
gue a tecnologia esta presente cada vez mais na vida das criancas, e 0S jogos
eletronicos fazem parte do seu cotidiano. A escola ao utilizar os jogos digitais como
recurso de aprendizagem, torna esse aprendizado mais proximo da vivéncia do
aluno. Ao deixar o conteido mais dindmico, os alunos se sentem mais motivados no
processo de aprendizagem. A pesquisa teve apontamentos para a necessidade da
escola junto aos professores conhecer melhor o recurso dos jogos e brincadeiras
pelo fato da crescente contribuicdo para o campo da educacao basica.

Palavras-chave: Jogos. Brincadeiras. Aprendizagem. Ambientes fisicos e digitais.

INTRODUCAO

A presente pesquisa intitulada “Os jogos e brincadeiras como recurso de
aprendizagem na Educacdo Basica em ambientes fisicos e digitais” € resultado do
Trabalho de Conclusao de Curso (TCC), do curso de Licenciatura em Pedagogia da
Universidade Centro Internacional Uninter e tem-se a seguinte problematica: Como

0S jogos e as brincadeiras contribuem no processo de ensino e aprendizagem na



educacdo basica sendo aplicado em ambientes fisicos e digitais? A seguir sera
demonstrado nas bases das pesquisas que ao jogar e brincar a crianca na fase da
educacdo bésica se desenvolve como um todo, constréi seu conhecimento e se
prepara para conviver em sociedade.

O objetivo geral deste estudo € reconhecer a contribuicdo dos jogos e
brincadeiras como recurso de aprendizagem dos estudantes da educacéo basica em
ambientes fisicos e digitais. Tendo como objetivos especificos: Conhecer a historia
dos jogos e sua relacdo com a educacgéo; relacionar o significado do brincar para a
crianca com a pratica docente na utilizagcdo do jogo como recurso de aprendizagem
e identificar tipos de jogos e suas contribuicbes pedagdgicas na aprendizagem da
crianca em ambientes fisicos e digitais.

Os métodos utilizados para a elaboracdo deste trabalho foram leituras de
livros e de artigos de revistas. Possui referencial acerca das pesquisas
bibliograficas, baseadas nos estudos de Vygotsky, Kishimoto, entre outros que
fundamentam o assunto, sendo a pesquisa de cunho qualitativo. Sobre o jogo ser
um recurso de aprendizagem, de acordo com Kishimoto (1994, p.13), “passa a ser
considerado nas praticas escolares como importante aliado para o ensino, ja que
coloca o aluno diante de situacdes ludicas como o0 jogo pode ser uma boa estratégia
para aproxima-los dos conteudos culturais a serem vinculados na escola”.

Para que o0s jogos e as brincadeiras sejam efetivos como recursos de
aprendizagem, o educador precisa ser um estimulador, e para isso é necessario
trabalhar com o que a crianca ja sabe, ou seja, pela zona de desenvolvimento
proximal. Segundo Vygotsky (2007, p.122), “no brinquedo, a crianga sempre se
comporta além do comportamento habitual da sua idade, além do seu
comportamento diario; no brinquedo é como se ela fosse maior do que € na
realidade”. Desse modo, os jogos e as brincadeiras que forem realizadas nas aulas
precisam estar de acordo com a zona de desenvolvimento em que a crianca se
encontra, assim ira alcancar o papel como recurso de aprendizagem.

A pesquisa se encontra organizada da seguinte maneira: No primeiro
capitulo, apresento uma breve histéria dos jogos e sua relacdo com a educacéo,
abordando a visdo de alguns teéricos, a importancia dos jogos e brincadeiras nas
praticas educativas da educacao basica e o reconhecimento dessa importancia nos
documentos da educacdo béasica. No segundo capitulo, o enfoque sera no

significado do brincar para a crianga com a pratica docente na utilizacdo do jogo



como recurso de aprendizagem e o papel do professor no processo de ensino
aprendizagem na utilizacao dos jogos e brincadeiras. O terceiro capitulo abordara os
tipos de jogos e suas contribuicdes pedagdgicas na aprendizagem da crianga em
ambientes fisicos e digitais, em especial os jogos digitais e 0s jogos cooperativos.

METODOLOGIA

Para a construcao desse estudo, foi utilizado pesquisa de base qualitativa e

de carater bibliografico. De acordo com Severino:

A pesquisa bibliografica € aquela que se realiza a partir do registro
disponivel, decorrente de pesquisas anteriores, em documentos impressos,
como livros, artigos, teses etc. Utiliza-se de dados ou de categorias tedricas
ja trabalhados por outros pesquisadores e devidamente registrados. Os
textos tornam-se fontes dos temas a serem pesquisados. O pesquisador
trabalha a partir das contribuicbes dos autores dos estudos analiticos
constantes dos textos. (SEVERINO, 2017, p.93).

Referente a pesquisa qualitativa Severino (2017, p.92), afirma que “sao varias
metodologias de pesquisa que podem adotar uma abordagem qualitativa, modo de
dizer que faz referéncia mais a seus fundamentos epistemolégicos do que
propriamente a especificidades metodoldgicas”. Sendo utilizados leituras de livros e
artigos de revistas, buscando com essa pesquisa, conhecer, relacionar e identificar a
contribuicdo dos jogos e brincadeiras no processo de ensino e aprendizagem na

educacdo basica em ambientes fisicos e digitais.

REVISAO BIBLIOGRAFICA

Capitulo 1
Historia dos jogos e sua relacdo com a educacao

Conforme Calillois (2017), citado por Tavares (2021, p.77), a palavra jogo
provém do latim jocus, cujo significado € “brincadeira”, “divertimento”. E de acordo
com Tavares (2021) os jogos “permitem a expressdo de ideias e fomentam o
desenvolvimento mental e fisico, isto €, a aquisicdo e o aprimoramento de diversas
habilidades e caracteristicas”. Por ajudar no desenvolvimento do individuo, os jogos
fazem parte da educacédo ha muito tempo, desde a Antiguidade ja eram vistos por
alguns estudiosos como um recurso eficaz no auxilio do ensino.

Para Platdo (347 a.C.), um dos maiores pensadores da Grécia Antiga,

ensinava matematica utilizando os jogos e indicava que para 0s primeiros anos de



vida das criancas, precisavam ser entretidos com jogos educativos. (MARINHO et al.
2012, p.81).

Ja Aristoteles (1966), que foi discipulo de Platdo, acreditava que quando se
utiliza os jogos ao educar as criangas, precisava imitar as atividades dos adultos,
assim formaria para o futuro. Os jogos mais praticados na época eram o0s de
combate e destinados especialmente na preparacdo dos soldados. (VOLPATO,
2017, p.39).

Percebe-se que tanto Platdo e seu discipulo Aristteles ja compreendiam a
importancia da atividade ludica no processo de formacao da crianca. De acordo com
Costa (2005) citado por Rau (2013, p.31-32), “a palavra ludico vem do latim ludus e
significa brincar. Nesse brincar estdo incluidos os jogos, brinquedos e brincadeira e
a palavra é relativa também a conduta daquele que joga, que brinca e que se
diverte”.

Um dos primeiros pedagogos a utilizar e destacar a importancia dos jogos e
brincadeiras no desenvolvimento da crianca foi Froebel, um fil6sofo alemdo do
século XIX, criador do jardim de infancia. Em sua pedagogia utilizou blocos de
construcdo, papel, papeldo, argila e serragem. Destacando a importancia das
atividades que contém movimentos e ritmos. (CREPALDI, 2010, p.17). Foi a partir de
Froebel que os jogos passaram a fazer parte do curriculo da educacao infantil.

A partir desses estudiosos, houve um grande progresso no uso dos jogos
como recursos de aprendizagem. Um dos estudiosos que vieram a contribuir para o
desenvolvimento do assunto foi o psicélogo Lev Seménovic Vygotsky, que nasceu
em 17 de novembro de 1986, em Orsha e faleceu em 11 de junho de 1934, em
Moscou, com 37 anos de tuberculose. Sendo um grande pensador, porém seus
estudos foram somente descobertos apdés sua morte, onde defendia que o
desenvolvimento intelectual da crianca esta relacionado com as interacdes sociais e
as condicdes de vida. (RAU, 2012 p.170).

Volpato (2017, p.58-59), traz alguns pensamentos de Vygotsky (1994), em
relacdo aos jogos e brincadeiras, algumas vezes citado pelo pensador como
brinquedo. De acordo com o autor, “Vygotsky condena as teorias que definem o
brinquedo, pura e simplesmente, como atividade que da prazer a crianga, da mesma
forma que critica também as que ignoram o fato de que o brinquedo preenche
necessidades da crianga”. Por isso, ele afirma que, “se ndo entendermos o carater

especial dessas necessidades, ndo podemos entender a singularidade do brinquedo



como uma forma de atividade”. Entende-se com isso que 0S jogos e brincadeiras
precisam ser vistos como um processo de aprendizagem para poder aplica-los, pois
existem outras atividades que dao prazer a crianga, e muitas vezes tém jogos que
ndo séo satisfatorios, pelo fato de ter que ganhar ou perder.

Ainda de acordo com o autor, para Vygotsky:

A brincadeira tem um papel fundamental no desenvolvimento do proprio
pensamento da crianca. E por meio delas que a crianca aprende a operar
com o significado das coisas e da um passo importante em direcdo ao
pensamento conceitual, que se baseia nos significados das coisas e néo
nos objetos. (VYGOSTKY, 1994).

E Vygotsky relata que no jogo muitas vezes a crianca faz coisas que na sua
vivéncia ndo consegue realizar, tendo dificuldade em seu comportamento e aceitar
regras. No dia-a-dia € necessario orientar o que fazer, ja num cenario de faz de
conta, como imitacdo, por exemplo, ela ndo encontra dificuldades de comportamento
e de aceitar regras.

Convém ressaltar que a principal teoria de Vygotsky é a zona de
desenvolvimento proximal (ZDP), em que consiste o nivel de desenvolvimento real,
gue € aquilo que a crianca ja sabe fazer, e o nivel de desenvolvimento potencial, que
é referente aquilo que a crianca ndo sabe fazer sozinha, porém pode fazer com
auxilio de outra pessoa. E para ele o brinquedo cria zonas de desenvolvimento
proximal, pois a crianca ao interagir com seus colegas ela repassa seu
conhecimento e os amplia. Desse modo, 0s jogos e as brincadeiras que forem
realizadas com as criangas, precisam estar de acordo com a zona de
desenvolvimento em que ela se encontra, para que realmente alcance o seu papel

como recurso de aprendizagem.

1.1 A importancia dos jogos e brincadeiras nas préaticas educativas da

educacdo basica

O modo de ensinar de antigamente era praticado usando o quadro e o giz
como recurso de aprendizagem, e ainda era necessario dar conta de trabalhar todo

o conteudo do livro didatico, pois segundo Antunes (2011, p.36):

Durante muito tempo confundiu-se “ensinar” com “transmitir” e, nesse
contexto, o aluno era um passivo da aprendizagem e o professor um
transmissor ndo necessariamente presente nas necessidades do aluno.



Acreditava que toda aprendizagem ocorria pela repeticdo e os alunos que
ndo aprendiam eram responsaveis por essa deficiéncia e, portanto,
merecedores de castigos da reprovacao.

Onde o aluno somente escutava e néo tinha o direito de opinar, sendo o
professor o detentor do saber. Com o avangar dos estudos sobre a educagéo e o
ensino, percebeu-se que o aluno precisa no processo de aprendizagem adquirir
autonomia e construir seu préprio conhecimento, sendo o aluno o centro e o
professor o mediador.

Com o mundo cada vez mais tecnolégico e o aluno sendo bombardeado
diariamente por novas informacdes, cabe ao professor planejar aulas agradaveis e
prazerosas, para que ocorra o processo de ensino-aprendizagem. E nessa
circunstancia que o jogo e a brincadeira passam a ser um importante recurso de
aprendizagem em sala de aula, de acordo com Antunes (2011, p.36), “o jogo ajuda a
construir suas novas descobertas, desenvolve e enriqguece sua personalidade e
simboliza um instrumento pedagdgico que leva ao professor a condi¢cdo de condutor,
estimulador e avaliador da aprendizagem”.

Vérios estudos de tedricos mostram o0s jogos e as brincadeiras eficientes para
0 Uso no ambito escolar, pois fazem parte do ambiente natural da crianca, e quando
brincam e jogam, adquirem experiéncias, interagem uns com 0s outros, aprendem a
cumprir regras, competir e a cooperar, tornando-se um recurso pedagdgico
essencial para o desenvolvimento da crianga.

De acordo com Kishimoto (2011), citado por Barreto et al. (2017, p.141) “as
brincadeiras desempenham dois papéis fundamentais: a funcéo ludica na qual
oferece diversdo e prazer, quando escolhidos voluntariamente e a fungéo educativa
na qual leva o individuo a buscar seus conhecimentos e preocupagdo com o
mundo”. Assim 0s jogos e brincadeiras colaboram na constru¢do do conhecimento
da crianca, e as situacdes reais e imaginarias criam desafios, fazendo com que
encontrem solugdes e isso faz a raciocinar e tomar decisdes.

Apesar de os jogos e as brincadeiras serem excelentes na contribuigdo do
ensino, ndo se pode esquecer que cada criangca tem seu tempo para desenvolver
suas habilidades, e de que nem todas aprendem da mesma maneira, e Antunes
(2011, p.16), reforca isso dizendo que “todo jogo pode ser usado para muitas

criancas, mas seu efeito sobre a inteligéncia sera sempre pessoal e impossivel de



ser generalizado”, entdo esse tempo precisa ser respeitado para nao as prejudicar

futuramente.

1.2 O jogo e a brincadeira nos documentos da educacgao basica

Os jogos e brincadeiras sao importantes no desenvolvimento da
aprendizagem das criangas, com isso sendo um direito garantido em algumas leis e
em referenciais da educacgéo basica.

No Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), no Artigo 16 determina que
as criancas e adolescentes tenham direito a liberdade, compreendendo no aspecto
IV o brincar, praticar esportes e divertir-se.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) traz o brincar como um direito de

aprendizagem e desenvolvimento da crianca:

Brincar cotidianamente de diversas formas, em diferentes espacos e
tempos, com diferentes parceiros (criangas e adultos), ampliando e
diversificando seu acesso a produgdes culturais, seus conhecimentos, sua
imaginagdo, sua criatividade, suas experiéncias emocionais, corporais,
sensoriais, expressivas, cognitivas, sociais e relacionais. (BRASIL, 2018, p.
38).

Fazendo parte do campo de experiéncia, Corpo, gestos e movimentos da
BNCC, o brincar faz com gue as criangas se comuniquem e se expressem, por isso
€ necessario que as instituicdes oportunizem esse processo.

O Referencial Curricular Nacional para a Educacéo Infantil (RCNEI), aponta
essa importancia, que “As instituicbes devem assegurar e valorizar, em seu
cotidiano, jogos motores e brincadeiras que contemplem a progressiva coordenac¢ao
dos movimentos e o equilibrio das criangas” (BRASIL, 1998, p.35). Nesse sentido,
0S jogos e brincadeiras ndo podem ser confundidos como bagunca, mas sim
compreender como um recurso de aprendizagem que podem ajudar na pratica
docente.

As Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN), na resolucéo n°. 5/2009, em seu
Artigo 4°, definem a crianga como:

Sujeito histérico e de direitos, que, nas interacdes, relacdes e praticas
cotidianas que vivencia, constréi sua identidade pessoal e coletiva, brinca,
imagina, fantasia, deseja, aprende, observa, experimenta, narra, questiona
e constroi sentidos sobre a natureza e a sociedade, produzindo cultura
(BRASIL, 2013, p.97).



Ainda de acordo com as DCN, em seu Artigo 8°:

A proposta pedagdgica das instituicbes de Educacao Infantil deve ter como
objetivo garantir a crianga acesso a processos de apropriagdo, renovacgao e
articulacdo de conhecimentos e aprendizagens de diferentes linguagens,
assim como o direito a prote¢do, a saude, a liberdade, a confianga, ao
respeito, a dignidade, a brincadeira, a convivéncia e a interacdo com outras
criancas. (BRASIL, 2013, p.98).

E possivel observar que o jogo e a brincadeira sdo reconhecidos como um
importante papel no desenvolvimento fisico e intelectual da crianca, e que atraves
deles a crianca tem a oportunidade de vivenciar experiéncias, tornando-se
protagonista de sua propria aprendizagem. Portanto, 0s jogos e brincadeiras, fazem
parte dos direitos da crianca, e priva-la disso se torna um retrocesso no seu
desenvolvimento. A escola junto aos educadores precisa agir de acordo com esses
direitos que sdo garantidos, com isso facilitara um bom desenvolvimento na

aprendizagem das criangas.

Capitulo 2
O significado do brincar para a crianca com a pratica docente na utilizacéo do

jogo como recurso de aprendizagem

Os jogos e brincadeiras preparam a crianca para viver em sociedade, pois
aprende regras e a conviver em grupo, além de se expressarem com pensamentos e
sentimentos. De acordo com Zanluchi (2005), citado por Silva (2016, p.148), afirma
que: “quando brinca, a crianga prepara-se para a vida, pois € através de sua
atividade ludica que ela vai tendo contato com o mundo fisico e social, bem como vai
compreendendo como sao e como funciona as coisas’. E através dos jogos e das
brincadeiras as criancas adquirem varios aprendizados, Marinho et al. (2012, p.88),
citam alguns:

« Aprende a ter resiliéncia, mesmo através de dificuldades, tem persisténcia para
alcancar os objetivos.

« Aprende a conhecer, procurando resolver situacdes problemas.

e Aprende a fazer, criando estratégias para as situacdes do jogo.

« Aprende a viver juntos, utilizando a cooperacgéo para que todos tenham éxito.

« Aprende a ser, controlando as reagbes em algumas situagdes, superando 0s

limites e respeitando a opinido dos colegas.



Para que os jogos e brincadeiras sejam efetivos para o aluno, € necessario
que o professor saiba utilizd-los e Antunes (2011), traz quatro elementos

necessarios para aplicagdo do jogo, o primeiro € a:

Capacidade de se constituir em um fator de autoestima do aluno. Jogos
extremamente “faceis” ou cuja solugdo se coloque acima da capacidade de
solugéo por parte do aluno causam seu desinteresse e, 0 que € pior sua

baixa estima, associada a uma sensacdo de incapacidade ou fracasso.
(ANTUNES, p.41).

O professor pode ajudar com dicas quando o aluno tiver problemas em
resolver o jogo, para que isso ndo venha o desmotivar. O segundo elemento é sobre
as “Condic0des psicologicas favoraveis. O jogo jamais pode surgir como “trabalho” ou
estar associado a alguma forma de sancdo”. (ANTUNES, p.41). Pois os alunos
precisam sentir vontade de participar sem ser uma obrigagcdo, assim 0 jogo se
transforma em um estimulador da aprendizagem. O terceiro elemento que também é
muito importante na aplicacdo do jogo sdo as “Condicbes ambientais. A
conveniéncia do ambiente é fundamental para o sucesso no uso dos jogos”.
(ANTUNES, p.41). Sendo necessario um ambiente agradavel, com uma boa higiene
e um espaco adequado para um bom desempenho do jogo. E o quarto elemento é
respeitar os “Fundamentos técnicos. Um jogo jamais deve ser interrompido, sempre
que possivel, o aluno deve ser estimulado a buscar seus proprios caminhos”.
(ANTUNES, p.42). Ou seja, é essencial que as etapas do jogo sejam sempre
concluidas, dando autonomia para o aluno fazer seu proprio trajeto.

A segquirtrago o papel do professor na utilizacdo dos jogos e brincadeiras
como recurso de aprendizagem e da importancia da valorizacdo de ambos na

educacao.

2.1 - O papel do professor na aprendizagem com uso de jogos e brincadeiras

na educacao basica

Os jogos e brincadeiras ndo podem ser vistos somente como um passatempo
ou como perda de tempo, pois se trata de um recurso incentivador no processo de
ensino-aprendizagem.

De acordo com Silva (2016, p.142):



As vezes, a impressdo que temos é a de que 0 corpo € visto como um
incbmodo na escola. Mas precisamente, o corpo que se movimenta, se
expressa e fica inquieto por ter que permanecer, por horas, sentado e em
siléncio. Algum professor pode pensar que deixar as criancas mais livres é
um retrocesso.

O corpo € uma ferramenta essencial para jogar e brincar, pois com ele, a
crianca descobre suas funcdes e, consequentemente, a fonte de exploracdo do meio
em que vive para o desenvolvimento do conhecimento.

Freire (1989), citado por Silva (2016, p.145) “critica 0 excessivo controle de
atividades corporais, o qual impede os alunos de viverem concretamente suas
relaces e interacdes consigo mesmos, com 0S outros e com 0s objetos, no espaco
e no tempo do ambiente educacional formal”. E Freire (1989) ainda afirma que “as
criancas precisam das experiéncias corporais para compreender o mundo do qual
fazem parte, e as brincadeiras e os jogos, componentes da cultura infantil, com o
devido tratamento pedagdgico, fornecem significados as coisas”.

Esse movimento corporal utilizado nos jogos e brincadeiras é importante para
o desenvolvimento da criancga, pois ela tem a possibilidade de conhecer seu corpo,
experimentando sensacdes no meio em que vive. Sabendo dessa importancia que
0Ss jogos e brincadeiras favorecem, muitas escolas do ensino basico utilizam como
recurso na aprendizagem, porém alguns professores nao tém conhecimento de

como usar na sala de aula. De acordo com Santos (1998) apud Volpato (2017, p.98):
O que se vé no interior da escola é uma aprendizagem apoiada em métodos
mecanicos e abstratos, totalmente fora da realidade da crianca, em que o
corpo € apenas objeto de manipulacdo dos professores a servico dos

‘conteldos’ escolares, predominando durante as aulas a imobilidade, o
siléncio, a disciplina rigida.

Os professores da educacdo bdasica precisam ser mais criativos e
compreender que as criangas precisam de aulas que os motivem a aprender, e para
isso requer aulas diferenciadas, com conteudos mais dindmicos. Ao utilizar os jogos
e brincadeiras ira contribuir na sua préatica pedagogica, tornando a aula mais atrativa
e significativa, permitindo que a crianga construa seu proprio conhecimento.

Segundo Friedmann (1996), citado por Rau (2012, p.177):

O professor é mais do que um orientador: ele deve ser um desafiador,
colocando dificuldades progressivas no jogo, como uma forma de avancar
nos seus propositos de promover o desenvolvimento ou para fixar
aprendizagem. Esse é o grande papel do professor enquanto educador
ludico e criativo.



Com isso a autora esclarece o quanto é fundamental o papel do educador no
processo de ensino aprendizagem na utilizacdo dos jogos e brincadeiras. Além de o
professor ter um grande papel nesse processo, esse recurso pode ajudar na pratica
pedagdgica. Como afirma Marinho et al. (2012, p.90), “o jogo pode ser utilizado
como recurso didatico em varias areas do conhecimento, pois € uma ferramenta com
inimeras possibilidades para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem”.
Porém é necesséario que o educador adquira conhecimento para desenvolver os
jogos e brincadeiras de forma competente e adequada, dessa forma ir4 atingir o
objetivo esperado. Dentre esses conhecimentos esta conhecer o aluno e o contexto

em que vive tanto social, ambiental e cultural.

Capitulo 3
Tipos de jogos e suas contribuicbes pedagdgicas na aprendizagem da crianca

em ambientes fisicos e digitais.

Existem véarios modelos de jogos utilizados como recurso na educacdao,
Kishimoto (2017) ressalta o jogo educativo, os tradicionais infantis, de construcéo e

os faz de conta. Para o autor o jogo educativo é entendido como:

Um recurso que ensina, desenvolve e educa de forma prazerosa, o
brinquedo educativo materializa-se no quebra-cabeca, destinado a ensinar
formas ou cores, nos brinquedos de tabuleiros que exigem a compreensao
do ndmero e das opera¢gBes matematicas, nos brinquedos de encaixe que
trabalham nocdes de sequéncia, de tamanho e de forma. (KISHIMOTO,
2017, p. 42).

Alguns alunos encontram dificuldades em entender os conteudos da
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disciplina, e 0 jogo educativo € um oOtimo aliado para melhor entendimento da
crianca. Outro jogo utilizado como recurso segundo Kishimoto (2017), sdo os jogos
tradicionais, e para ele:

A tradicionalidade e a universalidade das brincadeiras assentam-se no fato
de que os povos distintos e antigos, como os da Grécia e do Oriente,
brincaram de amarelinha, empinar papagaios, jogar pedrinhas e até hoje as
criancas o fazem quase da mesma forma. (KISHIMOTO, 2017, p. 45).



O uso dos jogos tradicionais € extremamaete importante em sala, pois faz
parte da cultura em que a crianca esta inserida, e sua utilizacdo faz com que
conhegam sua cultura, além de colaborar em seu desenvolvimento.

Froebel foi o criador dos jogos de construgcdo, que sé&o aqueles onde as
criancas usam pecas que possibilitam transformar e criar outros objetos, de acordo
com a imaginacdo de cada um. “Os jogos de construcdo sdo considerados de
grande importancia por enriquecer a experiéncia sensorial, estimular na criatividade
e desenvolver habilidades da crianca”. (KISHIMOTO, 2017, p. 47). Além disso, 0s
jogos de construcdo fazem a crianca solucionar problemas, desenvolvendo o
raciocinio logico.

A brincadeira de faz de conta, “também conhecida como simbdlica,
representacdo de papéis ou sociodramatica, € a que deixa mais evidente a presenca
da situacdo imaginaria”. (KISHIMOTO, 2017, p. 46). Ao brincar de faz de conta a
crianca desenvolve a criatividade e tem a possibilidade de expressar emocoes e
sentimentos relacionados a sua vivéncia, pois ela cria histérias de situacdes que
muitas vezes aconteceu com ela ou presenciou.

Os jogos de faz de conta faz parte das orientacfes pedagdgicas do
Referencial Curricular Nacional para a Educacao Infantil (RCNEI), e consta que esse

tipo de jogo:

Possibilita que as criangas reflitam sobre o mundo. Ao brincar, as criangcas
podem reconstruir elementos do mundo que as cerca com novos
significados, tecer novas relacdes, desvincular-se dos significados
imediatamente perceptiveis e materiais para atribuir-lhes novas
significa¢des, imprimir-lhes suas idéias e os conhecimentos que tém sobre
si mesma, sobre as outras pessoas, sobre o mundo adulto, sobre lugares
distantes e/ou conhecidos. (BRASIL, 1998b, p. 171).

O professor pode observar e até conhecer melhor seu aluno nos jogos de faz
de conta, podendo intervir caso necessario e tornar o jogo mais significativo.

Vygotsky (1994) citado por Volpato (2017, p.107) aponta “a brincadeira de faz
de conta como a principal atividade da crianca em idade pré-escolar. J& na idade
escolar, 0s jogos com regras e 0s esportes tornam-se os mais importantes”. Os
jogos de regras sdo seguidos com normas preestabelecidas, com obrigacbes que
precisam ser respeitadas. De acordo com Miranda (1984), citado por Rau (2013,

p.157), afirma que:



O jogo de regras caracteriza-se por ser regulamentado por leis que
asseguram a reciprocidade dos meios empregados. E uma conduta IGdica
que supde relagcbes sociais ou interindividuais, pois a regra é uma
ordenacdo, uma regularidade imposta pelo grupo, sendo que a violagdo é
considerada uma falta. E um jogo de caréter social.

Através dos jogos de regras a crianca jA aprende a viver em sociedade,
respeitando as leis e as pessoas, contribuindo para sua formacéao.

Antunes (2017) traz as classificacdes dos jogos feitas por Caillois, Erikson e
por Maudry e Nekula. Caillois (1957) analisa as habilidades e interesses dos jogos,
podendo ser classificados como:

Jogos de azar, envolvendo a ocasionalidade; jogos competitivos, com
desafios pessoais ou em relacdo ao(s) outro(s); jogos de vertigem (impor
ainda que brevemente estados de panico a consciéncia); e jogos de
simulacdo ou ficcdo quando os objetos e as situacdes de jogo aparentam
condicao fora da realidade. (ANTUNES, 2017, p.18).

Portanto os jogos de azar séo aqueles que ndo depende da habilidade do
jogador, em que a vitoria ou a derrota depende da sorte, 0s jogos como caga-niquel,
rifas, bingos e loterias séo alguns desses jogos. NOs jogos competitivos sempre
havera disputa pela vitoria, tendo um vencedor e um perdedor. Alguns exemplos sdo
0s jogos de xadrez, damas, baralho entre outros. Outro € o jogo de vertigem, em que
provoca adrenalina, como autor diz imp&e estado de péanico a consciéncia, como
exemplo, correr e fazer giros rapidos. E os jogos de simula¢éo ou ficcdo que séo os
gue fogem da realidade.

Segundo Erikson (1976), estabelece as diferencas entre jogos como: “Jogos
de autoesfera (jogo consigo mesmo no dominio do corpo e suas reacdes);
microesfera (jogos solitarios envolvendo objetos); e macroesfera (jogos que
envolvem relacdes interpessoais)”. (ANTUNES, 2017, p18). A partir disso, com os
jogos de autoesfera a crianca aprende com o préprio corpo, no microesfera aprende
utilizando objetos, relacionado com as fantasias, e na macroesfera a crianga
aprende a socializar. E de acordo com Maudry e Nekula, eles classificam o0s jogos

seguindo os tipos de interacao que favorecem:

Jogos solitarios (geralmente no primeiro ano de vida); paralelos (entre o
segundo e o terceiro anos de vida, com criangas que brincam “ao lado de
outras”; de cooperagdo (quando se organiza e se atribui papéis); e grupais
que ja supBem objetivos comuns e ndo implicam somente em uso coletivo e
troca de brinquedos, mas também troca de fantasias (“Agora € minha vez
de ser bandido”). (ANTUNES, 2017, p.19).



Diante de todas essas classificacdes dos jogos, percebe-se que existe uma
variedade de jogos que se pode ser utilizado, e de que cada um pode vim a
contribuir no aprendizado da crianga de alguma maneira. Mas concordo com Volpato
(2017, p.115), que diz que:

O que faz do jogo um jogo e o que caracteriza uma brincadeira é a
possibilidade que a crianca tem de tomar decisdes, de combinar regras, de
negociar papéis, de agir de maneira transformadora sobre conteldos
significativos para ela, de ter liberdade e prazer. Isso possibilita que a
crianga torne-se cada vez mais autbnoma, mais consciente de suas agoes.

E necessario que nos jogos e brincadeiras que o professor trabalhar,
eventualmente deixe as criancas serem autbnomas, que criem suas proprias regras,
com isso a crianca tem a capacidade de imaginar, criar, aprendendo a confiar em
seu potencial.

Os jogos proporcionam interacéo, e um dos mais utilizados na atualidade sao
0s jogos digitais, um maravilhoso recurso para usar na educacdo béasica. No
decorrer do trabalho trago a importancia dos jogos digitais e de que fica perceptivel
que faz parte do futuro da aprendizagem.

3.1 - Jogos digitais

Vivemos em uma sociedade tecnoldgica, onde as criangas cada vez mais
cedo tém acesso aos aparelhos digitais e para que a aprendizagem escolar seja
atraente para essa nova geracao sdo necessarios diferentes recursos. Os jogos
digitais, conhecidos também como jogos eletrénicos ou videogame, tém crescido
significativamente nos ultimos anos, sendo elaborados em varios modelos e niveis
de dificuldade, sendo utilizados por publicos de todas as idades, como forma de
diversdo e entretenimento. No meio educacional existem iniUmeros jogos digitais,
podendo ser um recurso de auxilio na aprendizagem, pois além de serem divertidos,
estimula a criatividade, a memoria e desperta a curiosidade do aluno.

De acordo com Alves (2008) citado por Sobreira, Viveiro e D’Abreu (2020):
Atualmente, j4 se reconhece que o0s jogos despertam o interesse dos
alunos; no entanto, faz-se necessaria sua integracdo com o curriculo
escolar, ou seja, é preciso que haja uma intencionalidade pedagégica que
interaja com a midia, a fim de construir novos sentidos as narrativas e

desenvolver atividades cognitivas significativas”. (ALVES (2008) apud
SOBREIRA, VIVEIRO E D’ABREU, 2020, p.27).



Porém, uma das grandes dificuldades encontradas em inserir 0s jogos digitais
no ambiente escolar € desfazer a visdo de que sao violentos e tiram a atencao do
aprendente. De acordo com Silva (2016), € comum ouvir de alguns professores que
0S jogos utilizados no passado sdo mais produtivos, e 0s jogos eletrGnicos sao por
eles considerados empecilhos no cotidiano das criancas. Como aponta Silva (2016):

A visdo preconceituosa e limitada sobre os jogos eletrbnicos inibe a
possibilidade de os professores articularem a proposta pedagoégica com os
novos recursos disponiveis. Também inibe a possibilidade de os
professores ficarem mais proximos da realidade dos alunos, buscando
associar o cotidiano das criangas com os contelidos escolares. Isso porque

esses jogos eletronicos, nos dias atuais, fazem parte da cultura lidica dos
alunos e séo carregados de sentidos. (SILVA, 2016, p.211).

O desafio encontrado por algumas escolas e professores segundo Bazzo et
al. (2014) apud Ribeiro (2015, p.1), € de “encontrar ferramentas que rompam com
algumas tradicbes vigentes no ensino, promovendo mudangas estruturais na
chamada educacgao tecnoldgica, da qual os jogos digitais fazem parte”.

Os educadores precisam compreender que as criangas fazem parte de uma
geracédo tecnoldgica, e que estdo em todo momento sendo estimulos pelos meios
digitais, trazendo com isso dificuldades em acompanhar o modelo tradicional de
aprendizagem, pois esse novo perfil de aluno € ativo e precisam interagir com o
meio, por isso se faz necessario 0 uso dos jogos digitais no ambiente escolar, por
promover experiéncias daquilo que o aluno ja conhece e faz parte do seu cotidiano,
tornando a aprendizagem mais prazerosa. Loro (2018) traz a importancia do uso dos
jogos eletrénicos nas escolas dizendo que:

Pode desenvolver habilidades na resolucao de exercicios de teoria e pratica
guando usados como refor¢co ou como revisdo de algum conteddo, pois eles
contribuem para a concentracdo, a memorizacdo e a compreensdo de
conceitos e de informagdes. (LORO, 2018, p.167).

Para que o0s jogos digitais alcancem o objetivo como recurso na
aprendizagem, a escola e o professor precisam ter o conhecimento do seu

desenvolvimento e de como utilizad-lo da forma correta. Segundo Lacasa et al.
(2008), citado por Ribeiro (2015):

Os jogos usados em sala de aula podem se apresentar de duas formas:
aqueles que foram criados com fins educacionais e se destinam a um uso
especifico para determinada disciplina ou contelldo ou aqueles comerciais
gue o professor consegue estabelecer uma relacéo entre o contelido a ser



Cada

trabalhado e o contelido do jogo. (LACASA et al. (2008) apud RIBEIRO,
2015, p.1).

jogo digital possui caracteristicas proprias, que ajudam no

desenvolvimento das habilidades do jogador, podendo ser classificados de jogo de

simuladores, de estratégia e de ac¢do, como explica Kensky (2007) apud Souza et al.

(2011):

Os simuladores exigem reflexos e movimentos rapidos para, por exemplo,
pilotar carros velozes em corridas e ralis ou esquiar em perigosas curvas de
pistas de neve. Ja os jogos de estratégia precisam de raciocinio, para
construir e administrar uma cidade ou para conduzir exércitos e vencer uma
guerra. Os jogos de acdo sdo aqueles em que o jogador encarna um
personagem no cendrio do jogo e comanda ag¢fes, em geral com
movimentos rapidos. (KENSKY (2007) apud SOUZA et al. 2011, p.112-113).

Tanto os jogos eletrbnicos quanto os “tradicionais”, contribuem para o

desenvolvimento e aprendizagem das criancas. Por isso € necessario que facam

parte do planejamento pedagdgico, e que a equipe escolar esteja preparada para o

desenvolvimento das tecnologias.

3.2 - Jogos cooperativos

Todos os tipos de jogos séo importantes, porém quando o unico foco do jogo

€ vencer se criam adversarios, desse modo estara formando pessoas competitivas,

que independente do que for o objetivo sera vencer. Para desenvolver habitos de
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solidariedade e aproximacdo entre os alunos, o melhor é utlizar os jogos

cooperativos, que tem como objetivo a colaboracdo com o outro, sem exclusdes.
Segundo Orlick (1989) citado por Correia (2015):

(...) devemos trabalhar para mudar o sistema de valores, de modo que as
pessoas controlem seus proprios comportamentos e comecem a se
considerar membros cooperativos da familia humana (...). Talvez, se alguns
adultos mais destruidores de hoje, tivessem sido, quando criangas,
expostos ao afeto, a aceitacdo e aos valores humanos, o que tento
promover com 0s jogos e esportes cooperativos, teriam crescido em uma
outra direcdo. (ORLICK (1989), apud CORREIA, 2015, p.43).

Por isso € necessaria uma formacao que incentive mais a cooperacado de um

com o outro, onde ndo exista perdedor, mostrando que todos tém potencial para

alcancar seus objetivos. De acordo com Marinho et al. (2012, p.102), “Os jogos



cooperativos tém como caracteristicas integrar todos, de modo a ninguém se sentir
discriminado, colocando a cooperagao em primeiro lugar, € ndo o desejo de vencer’.

Os jogos cooperativos sdo muito importantes no aprendizado das criangas e
existem varios modelos, Orlick (1989) apud Correia (2015) categorizou 0s jogos
cooperativos da seguinte forma: Os “Jogos cooperativos sem perdedores, sdo 0s
jogos em que todos jogam juntos e todos ganham juntos. O jogo s6 é “vencido” se
todos os participantes vencerem”. (CORREIA, p.45). Um exemplo de jogo
cooperativo sem perdedores € do coelho sai toca, utilizando bambolés como a toca.
Os participantes se movimentam e, ao comando do guia, devem entrar na toca,
entretanto os bambolés sado retirados aos poucos e 0s participantes devem cooperar
para que caibam mais pessoas dentro da toca. O jogo segue até ficar apenas um
bambolé. Esse tipo de jogo forma uma s6 equipe e o objetivo serd alcancado
coletivamente.

Outra forma sdo os “Jogos cooperativos de resultado coletivo, o resultado
final depende do esfor¢co e da participacdo coletiva, e o objetivo é alcancado com
todos jogado juntos”. (CORREIA, p.45). O jogo da caneta na garrafa € um exemplo
de jogo cooperativo de resultado coletivo. Cada participante pega uma ponta do
barbante do mesmo comprimento, e as outras pontas sdo unidas e amarradas no
centro. Nessa juncao entre as pontas € amarrado um pequeno pedaco barbante e
preso uma caneta. Uma garrafa é colocada no chdo e a equipe deve colocar a
caneta dentro da garrafa. Esse jogo exercita a colaboracéo, onde todos trabalham
para alcancar o mesmo objetivo.

Ja os “Jogos cooperativos de inversdo, realmente brincam com 0 NnoOSso
conceito tradicional de vencer e perder”. (CORREIA, p.45). Os jogadores trocam de
equipe no decorrer do jogo, com isso valorizando todos os participantes, sem

preocupacao com o resultado. Orlick (1989) sugere os seguintes tipos de inversao:

Rodizio de jogadores: os jogadores mudam de time apés a execucédo de um
lance ou jogada predeterminada: pode ser apdés um saque, um lateral, um
tiro de meta ou outras opcdes. Inversdo do goleador: quando um jogador
marca um ponto ou um gol, ele passara a jogar no time que sofreu o gol ou
0 ponto. Inversdo do placar: quando um jogador marcar um ponto ou gol,
este sera doado para o time “adversario”. Inverséo total: € a combinacéo da
inversdo do goleador com o do placar. Isto é, quando um gol ou ponto for
marcado, o jogador que 0 marcou passa para o outro time, levando o ponto
marcado. (CORREIA, 2015, p 46).



E por ultimo Orlick (1989) segundo Correia (2015) categorizou 0 jogo
cooperativo como 0s Jogos semicooperativos, que tem a visdao de que todos
participem e que ninguém fique sem participacdo durante o jogo, “introduzindo
algumas regras que forcem a participacdo efetiva de todos os integrantes e
estimulem a cooperacgao e a integragcéo dentro da mesma equipe”. (CORREIA, 2015,
p 46).

O professor precisa conhecer cada um desses modelos para melhor aplica-
los, pois ainda a aprendizagem nos jogos cooperativos pode ocorrer de forma
indutiva ou dedutiva, nas palavras de Marinho et al. (2012, p.104), “indutiva, &
guando o professor passa o seu conhecimento para o aluno e demonstra utilizando
a prética, e dedutiva, € quando o professor aplica o jogo e faz com que os alunos
deduzem a idéia que esse jogo quer passar’.

Os jogos cooperativos trazem a visdo de que a finalidade do jogo ndo é
somente ganhar, mas de compreender que o0 outro é parceiro e de que juntos
atingird o objetivo esperado. Esse ensinamento a crianca levard para a vida, tanto
no convivio familiar, entre amigos e no trabalho, de que o outro ndo precisa perder

para ele ser vencedor, com isso ira transformar e contribuir para um mundo melhor.

CONSIDERACOES FINAIS

Um dos objetivos dessa pesquisa foi de conhecer a histdria dos jogos e sua
relacdo com a educacao, o que levou perceber a importancia da utilizagdo dos jogos
e das brincadeiras como recurso de aprendizagem na educacao basica, e que desde
antigamente ja era reconhecido pelos estudiosos como um auxiliador no processo
de ensino e de aprendizagem.

Observou-se também que o jogo e a brincadeira € um direito das criancas,
fazendo parte de alguns documentos da educacéo basica, trazendo a importancia da
escola com o educador coloca-los em pratica, com isso contribuido para o
desenvolvimento da criancga.

Este estudo ainda relacionou o significado do brincar para a crianga com a
pratica docente na utilizacdo do jogo como recurso de aprendizagem, e
compreende-se que 0s jogos e brincadeiras fazem parte do cotidiano da crianca,
onde aprendem a interagir e cooperar com 0 outro, a competir e cumprir regras,
tornando-se um recurso importante a serem utilizados na escola, contribuindo na

pratica pedagogica do professor. A partir disso percebe-se a necessidade de os



professores serem mais criativos, elaborar aulas diferenciadas e dinamicas, fazendo
com que o aluno se interesse pelos conteldos e construa seu proprio conhecimento.

Um outro objetivo importante da pesquisa foi de identificar os tipos de jogos e
suas contribuicdes pedagogicas na aprendizagem da crianca em ambientes fisicos e
digitais, e dentre os varios modelos de jogos existente, 0s jogos digitais tiveram sua
importancia reconhecida, pois as criancas fazem parte de um mundo cada vez mais
tecnologico, com informacfes e estimulos diariamente, com isso sendo necessario
trabalhar com o que a crianga ja conhece, e os jogos digitais fazem parte do seu
cotidiano. Outro modelo de jogo muito importante a ser trabalhado em sala € o jogo
cooperativo e compreende-se que a finalidade dos jogos e das brincadeiras ndo é
somente ter um ganhador, e ao trabalhar com 0s jogos cooperativos as criancas
aprendem a trabalhar em grupo, contribuindo na sua vivéncia social.

Com isso tivemos a resposta para a pergunta de, como 0S jogos e as
brincadeiras contribuem no processo de ensino e aprendizagem na educacao basica
sendo aplicado em ambientes fisicos e digitais? De que o jogo é um importante
recurso para utilizar em sala, despertando o interesse do aluno pelo contetdo, por
meio a curiosidade de aprender. Desta forma, concluindo os beneficios dos jogos e
brincadeiras, propde-se a necessidade de serem cada vez mais estudados e
colocados em praticas pela escola e seus colaboradores, pela importancia que se

tem no desenvolvimento e na aprendizagem da crianga.
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