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JOGOS E EDUCACAO ESCOLAR

LILIAN SOARES MAGALHAES RODRIGUES

RESUMO

Este artigo tem como objetivo discutir as contribuigdes
que os jogos podem oferecer a aprendizagem e ao de-
senvolvimento no contexto escolar, especialmente os
jogos eletronicos. Os jogos sdo vistos na literatura como
recursos que podem estimular o desenvolvimento infan-
til e proporcionar meios facilitadores para a aprendiza-
gem. O que se pode concluir é que, utilizar 0 jogo como
recurso de aprendizagem escolar € aproveitar a moti-
vagdo propria das criangas para tornar a aprendizagem
mais atraente e significativa.

Palavras Chave: Jogos, Motiva¢io, Aprendizagem.

1. INTRODUCAO

Segundo alguns estudiosos como Henry Wallon, Lev
Vygotsky e Jean Piaget, o desenvolvimento humano
ocorre por intermédio das trocas que se estabelecem
durante toda a vida entre os individuos € 0 meio, € ndo
em agOes isoladas de fatores genéticos, e tampouco de
fatores unicamente ambientais que agem sobre o orga-
nismo controlando seu comportamento. Portanto, o jogo
simula relagdes e por isso tem um importante papel no
desenvolvimento da crianga.

Os jogos sdo atividades em que os participantes pos-
suem uma maneira formal de proceder e estdo sujeitos

a regras. Ha sempre algo novo e a novidade ¢ funda-
mental para despertar o interesse e a curiosidade das
criangas. Os jogos transformam o espago escolar em um
ambiente agradavel e prazeroso, de forma que as crian-
cas aprendem de maneira Iudica.

Justifica-se este estudo, a compreensao de que por meio
do jogo, a crianga percebe como se ddo as relagdes hu-
manas, explora o mundo fisico, estabelecendo cadeias
de significados e ampliando a percepgao do real.

Quais os tipos de jogos adequados para serem utilizados
no processo educacional?

Na atualidade, com o avango tecnoldgico, as criangas de
modo geral ndo se interessam por uma educagio esco-
lar tradicional e descontextualizada, apreciam desafios,
novidades e interagdes, que podem ser trabalhadas no
cotidiano escolar de forma ludica e prazerosa por meio
dos jogos.

Enquanto educadores, devemos refletir sobre as diversas
possibilidades de aprendizagens, inclusive no ambito
semiotico, que podem ser favorecidas e intensificadas
por meio de um trabalho pedagogico bem planejado,
que contemple os jogos como conteudo relevante para
as praticas cotidianas.

O jogo como proposta pedagogica na aprendizagem
deve estar pautado em atividades significativas que res-
pondam aos objetivos tragados, é importante articula-los
de forma integrada, conforme a realidade sociocultural
das criangas, ou seja, ¢ interessante que haja uma cons-
trugdo progressiva na pratica educacional.

Devemos situar o jogo como mais uma alternativa meto-
dologica. Deve-se prestar especial atengdo para ndo con-
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siderar a atividade Iudica como unico e exclusivo recurso
de agdo, ja que essa seria uma postura ingénua: o jogo ¢
uma alternativa significativa e importante, mas sua utili-
zacdo nao exclui outros caminhos metodologicos.

A metodologia utilizada para a construgao deste artigo
foi a pesquisa bibliografica em livros, internet e revistas
cientificas, tendo como referencial tedrico os autores:
Adriana Friedmann, Jean Piaget, Henry Wallon, Tizuko
Kishimoto e Lev Vygostsky.

2. DESENVOLVIMENTO

Os jogos sdo um recurso didatico ou estratégia de ensino
muito importante na educacdo. Eles atuam como facilita-
dores do processo de ensino-aprendizagem e contribuem
para a construcdo do conhecimento.

Aprender brincando é muito mais prazeroso, interessan-
te, desafiador e valioso para as criangas, pois brincar faz
parte de seu mundo e acompanha o seu desenvolvimento
e, através das brincadeiras, podera descobrir o mundo.
Segundo Orso (1999, p. 7) “a crianga precisa ser alguém
que joga para que, mais tarde, saiba ser alguém que age,
convivendo sadiamente com as regras do jogo da vida.
Saber ganhar e perder deveria acompanhar a todos sem-
pre”.

Através dos jogos, os objetivos educacionais poderdo
ser atingidos com maior facilidade. Eles vém, cada vez
mais, ganhando espago nas escolas, levando o ludico
para dentro da sala de aula, com o intuito de tornar as au-
las mais agradaveis, atrativas e fascinantes, estimulando
o raciocinio dos alunos, principalmente ajudando-os no
enfrentamento de situa¢des conflituosas do cotidiano.
Com os jogos, podem-se trabalhar questdes de matemati-
ca, de ciéncias, de escrita, questoes fisicas, psicologicas,
sociais, etc.

Lara (2004) afirma que os jogos, quando bem ela-
borados e bem explorados, podem servir de estra-
tégias de ensino, podendo atingir objetivos diversi-
ficados, que variam desde um simples treinamento,
até a construgdo de um conhecimento especifico.
Ocasionalmente os jogos poderao ser utilizados
para preencher as falhas que sao produzidas nas
atividades escolares do dia a dia, conforme aponta
Groenwald e Timm (2002):

“A aprendizagem através de jogos, como domino,
palavras cruzadas, memoria e outros permite que
o aluno faga da aprendizagem um processo inte-
ressante e até divertido. Para isso, eles devem ser
utilizados ocasionalmente para sanar as lacunas
que se produzem na atividade escolar diaria. Neste
sentido, verificamos que ha trés aspectos que por
si s6 justificam a incorporagao do jogo nas aulas.
Sao estes: o carater ludico, o desenvolvimento de
técnicas intelectuais e a formacao de relagbes so-
ciais”. (GROENWALD e TIMM, 2002, apud LARA,
2004, p. 23).

Nos dias de hoje encontramos muitos tipos de jo-
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gos educacionais. A pedagogia que esta por tras
desses jogos néo € a de instruc¢ao direta do pro-
fessor, mas sim a de exploragao, em que o proprio
aluno estabelece relacdes e descobre por si so.
Ha conteudos onde alguns conceitos sao dificeis
de serem entendidos e assimilados pela crianga,
por nao existirem aplicacdes praticas imediatas e,
0s jogos acabam facilitando este entendimento,
pelo fato de serem mais praticos, diretos e imedia-
tos.

Quando o jogo é utilizado pelo professor como
recurso pedagdgico e, caso ele ndo seja bem tra-
balhado, um dos problemas que podem surgir é

a competicdo com efeitos negativos que, além de
desviar a atenc&o da crianca do real objetivo do
jogo, podera causar-lhe também constrangimentos,
dentre outros problemas, por isso a atencéo do
professor nesse momento € fundamental.

E importante que todo e qualquer jogo a ser apre-
sentado ao aluno, seja antes analisado e até joga-
do pelo professor, se for o caso, antes de ser apli-
cado. Lara (2004) coloca que n&o se deve fazer do
jogo algo obrigatério, ndo se deve jogar jogos de
azar - aqueles em que o que rege a brincadeira é
a sorte. Deve-se sim, incentivar os jogos em que a
crianga crie suas proprias estratégias, reflita, anali-
se e venca a partir de seu esforgo mental.

OS IMPORTANTES FATORES QUE CONTRI-
BUEM PARA O DESENVOLVIMENTO INTEGRAL
DA CRIANCA

E o carater dinamico da linguagem, vista como ex-
pressao do pensamento, vindo da interagao entre
as pessoas que dialogam com o mundo simbdélico
e cultural, que possibilitara a diversidade e abrira
o0 caminho para a construgcao de uma “plataforma
para a mudanga’, ou seja, de um espago de con-
fronto, didlogo e busca para encaminhamento de
questdes que dizem respeito a convivéncia e a
sobrevivéncia do homem no mundo”. (KISHIMOTO,
2005, p. 48).

Essa interacdo, mediada pelo outro, € que contri-
buira para o desenvolvimento integral da crianca
enquanto ser social. Tomando como base a con-
cepgao da crianga como um ser integral, consta-
ta-se que as atividades que as criangas hoje vém
realizando na escola tem um tratamento compar-
timentado, ou seja, uma hora determinada para
trabalhar a coordenacédo motora, outra para traba-
Ihar a expressao plastica, outra para brincar sob a
orientacéo do professor, outra para a brincadeira
nao-direcionada, e assim por diante.

Essa divisdo nao vai ao encontro a formacao da
personalidade integral das criangas nem de suas
necessidades e tdo pouco de seu desenvolvimento
integral. E, cabera ao professor, enquanto me-



diador, proporcionar a integragcéo de todas essas
atividades para contribuir de forma efetiva para o
desenvolvimento integral da crianga.

E importante que se faga corresponder conteu-
dos ao conhecimento geral das criancgas, levando
em conta seus interesses e suas necessidades
desafiando sua inteligéncia para a construgao de
sua personalidade. Tanto o conhecimento como

0 senso moral nesta fase, sao elaborados pela
crianga em interacdo com o meio fisico e social
passando por um processo de desenvolvimen-

to. No desenvolvimento moral, citado acima, as
criancas constroem seu proprio sistema de valores
morais, baseando-se em sua prépria necessidade
de confianca com as outras. Esse processo é uma
verdadeira construgao interior. Através da constru-
¢ao autbnoma se forma uma boa concepcao de si,
um ego (o eu de cada um, o defensor da persona-
lidade) integro e uma autonomia que sustente uma
saude mental positiva. Formar homens sensiveis,
criativos, inventivos e descobridores, assim como
espiritos capazes de criticar e distinguir entre o que
esta provado e o que nao esta, devem ser os prin-
cipais objetivos da educacao.

Para ajudar os individuos a chegar a niveis mais
elevados do desenvolvimento afetivo e cognitivo,
deve-se encorajar a autonomia e o pensamento
critico independente. Num contexto em que a re-
lacao adulto-crianca caracteriza-se pelo respeito
mutuo, pelo afeto e pela confianga (necessidades
basicas das criangas), a autonomia terd um campo
para se desenvolver tanto do ponto de vista inte-
lectual como do sécio afetivo. A descentralizagao e
a cooperacgao sao basicas para o equilibrio afetivo
da crianga, a qual depende seu desenvolvimento
integral.

A CONSTRUCAO DO PENSAMENTO E AAQUI-
SICAO DO CONHECIMENTO TENDO O JOGO
COMO PROPOSTA PEDAGOGICA

Piaget (1896-1980), criador da epistemologia gené-
tica, dedicou sua vida a pesquisa epistemoldégica,
buscando responder a questao: como se constroi
o conhecimento. Conforme seus estudos sobre as
origens do conhecimento nas criancgas, ele acredi-
tava que o conhecimento se forma aos poucos nos
individuos, que eles o constroem progressivamente
no decorrer de uma atividade de adaptagao. (PIA-
GET, 1978).

O desenvolvimento do conhecimento se constitui
em um conjunto de a¢des que modificam o objeto
e capacitam o conhecedor a construir as estruturas
de transformacao. Para conhecer um objeto é pre-
ciso agir sobre ele, ou seja, modifica- lo, transfor-
ma-lo, compreender o processo dessa transforma-
¢ao e o caminho pelo qual o objeto é construido.
Para Piaget (1978), a operagao € um tipo particular
de acgao que constroi estruturas légicas. Uma ope-

racao esta sempre ligada a outra e € parte de uma
estrutura total. Essas estruturas s&o a base do co-
nhecimento.

A construcao dos sistemas de representagao €
uma das tarefas centrais do desenvolvimento nos
primeiros anos de vida e, neste processo, a capaci-
dade de jogar com a realidade tem um papel chave
fundamental.

Segundo Vygotsky (1984):

Pode-se dizer que o jogo simbdlico constitui a
origem da metafora, que possibilita a construcao
do pensamento e a aquisi¢gao do conhecimento.
Um importante caminho para a construgcdo de uma
pedagogia da crianga € o trabalho com o jogo,
conforme ja foi citado, assim como também com as
linguagens artisticas.

A busca de uma educacao politico-estética, que tenha
como parte mais essencial a visdo do homem como ser
simbolico, ¢ um dos caminhos para enfrentar a realida-
de dos alunos, trazendo a vida a tona. Este homem se
constroi coletivamente e sua capacidade de pensar esta
ligada a capacidade de sonhar, imaginar e jogar com a
realidade.

Para que a linguagem verbal, socializada e ideologiza-
da, possa transformar-se em verdadeiro instrumento de
pensamento, sera preciso exercitar o jogo simbdlico e as
linguagens nao-verbais.

De acordo com Arbid e Hesse (1987, apud KISHIMO-
TO, 2005, p. 47), “o pensamento ¢ metaforico e nao-li-
near por natureza. A realidade ¢ construida pela razao
mediada pelo simbolo. O homem ¢ concebido como um
sujeito que interpreta o mundo a partir de esquemas de
pensamento que sdo redes intrincadas (embaragadas,
obscuras, confusas) afetivas, cognitivas, conscientes e
inconscientes, elaboragdes internas de cada um, construi-
das dentro e a partir do contexto cultural e social”.

O contexto cultural se estrutura por meio de representa-
¢oes coletivas simbolicas que serdo, a0 mesmo tempo,
alimento e produto do pensamento humano (linguagem,
arte, religido, mito, ciéncia) o que, diante do mundo, pela
sensibilidade do ser humano, busca significagdes, tornan-
do seu pensamento dindmico fazendo com que a realida-
de seja construida e nunca capturada diretamente por um
pensamento linear ou um discurso explicito.

E, é a metafora, com suas multiplas combinagdes que
possibilita a mediacdo entre essa realidade e o pensa-
mento. Esse pensamento metaforico se constitui por
uma rede de relagoes simbolicas que serdo elaboradas

e recriadas pelo ser, a partir de suas condigdes internas.
Assim acontece também com a linguagem na qual seu
uso baseia-se na utilizagdo de esquemas, que necessaria-
mente nao sdo conscientes, que advém de trocas ricas e
complexas com a realidade fisica e social.

0 JOGO COMO PROPOSTA PEDAGOGICA NA
APRENDIZAGEM LEVANDO EM CONTA A REALI-
DADE DE CADA GRUPO

A metodologia deve ser construida levando-se em conta
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a realidade de cada grupo de criangas, a partir de ativida-
des que constituam desafios e sejam, a0 mesmo tempo,
significativas e capazes de incentivar a descoberta, a
criatividade e a criticidade.

Partindo-se de uma concepgdo socio-construtivista-inte-
racionista do jogo, ou seja, pensando-o como um meio
de garantir a construgdo de conhecimentos ¢ a interagao
entre os individuos, como vincular a atividade ladica a
funcdo da escola? A possibilidade de trazer o jogo para
dentro da escola é uma possibilidade de pensar a educa-
¢do numa perspectiva criadora, autbnoma e consciente.
Através do jogo, ndo somente abre-se uma porta para

o mundo social e para a cultura infantil, como também
se encontra uma rica possibilidade de incentivar o seu
desenvolvimento. A ideia de aproveitar o jogo como
alternativa metodologica ndo prioriza sua utilizagdo en-
quanto mero instrumento didatico.

H4 um aspecto ao qual se deve dar especial atengdo ao
se trabalhar com o jogo de forma mais consciente: o
carater de prazer e ludicidade que ele tem na vida das
criangas. Sem esse componente basico, perde-se o senti-
do de utilizagdo de um instrumento cujo intuito principal
¢ o de resgatar a atividade ludica, sua espontaneidade e,
junto com ela, sua importancia no desenvolvimento inte-
gral das criangas.

E muito relevante discutir a importancia dos jogos ele-
trénicos como recurso pedagogico nas escolas. A utili-
zacdo de jogos eletronicos vem cada vez mais ganhando
espaco nas escolas. Utilizado como um recurso didatico
pedagdgico, os jogos sdo utilizados com sucesso no au-
xilio ao processo de ensino e aprendizagem nas escolas.
O uso de games como recurso pedagogico nas escolas,
veio para preencher a necessidade que os alunos tém

de informacdes rapidas e maior dinamismo na hora de
aprender.

Gameficagdo ¢é o termo/conceito utilizado para esse

fim, o qual alia a experiéncia dos jogos eletronicos a
pedagogia. Para Gros (1998) a utilizac¢do de jogos de
videogames permite o desenvolvimento das capacidades
de retengdo de informagdes e o estimulo a criatividade,
desencadeando o planejamento de situacdes, a formu-
lagdo de hipoteses e a experimentagdo, além de obrigar
a tomada de decisdes e a consequente confirmagdo ou
invalidag@o das hipoteses criadas pelo jogador a medida
que o jogo se desenrola.

O desenvolvimento do raciocinio ¢ decorrente de toda
essa construgao que, segundo Domingos (2008, p. 25):
“[...] ¢ um processo de sucessivas mudangas qualitativas
e quantitativas das estruturas significativas, derivando
cada estrutura de estruturas precedentes, isto €, o indi-
viduo constroi e reconstrdi continuamente as estruturas
que aperfeigoam o seu raciocinio tornando esta estrutura
cada vez mais equilibrada. Neste processo de elabora-
¢do, o educando desenvolve a capacidade de analisar,
sintetizar, deduzir, concluir e de fazer demonstracdes”.

A utilizacdo de jogos nas aulas poderdo ser um facilita-
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dor na relagdo aluno- aluno e professor aluno quando,
por exemplo, na introducdo de um conteudo novo ou

até mesmo servir como um recurso socializador entre

os pares. Ha uma infinidade de jogos que desenvolvem
a memoria, a atencdo, a concentracdo, a destreza 6culo
manual, a criatividade, raciocinio logico e tantas outras
competéncias ¢ habilidades cognitivas capazes de com-
binar o pensar e o fazer, que servirdo como facilitador no
processo de ensino e aprendizagem.

Segundo Munguba (2003):

“Os jogos eletronicos detém uma tecnologia que con-
templa os aspectos como processamento, tomadas de
decisdes e de estabelecimento de estratégias de solugio
de problemas, além de utilizarem linguagem visual e
sonora estimulantes para a crianga, 0 que aparentemente
contribui para a aprendizagem perceptiva, da atengdo e
da motivacdo. Esses aspectos sdo associados a um fator
determinante, que ¢ a familiaridade da crianga com a lin-
guagem utilizada nesses jogos ¢ o tipo de raciocinio que
¢ necessario desenvolver, para obter sucesso nessa forma
de atividade Iudica”. (MUNGUBA et al, 2003, p. 42).
As institui¢cdes que incluem o jogo no curriculo incenti-
vam a criatividade. Ele é considerado o meio essencial
da aprendizagem e do desenvolvimento das criangas.
Entender qual a postura do educador diante dos jogos
como recurso metodoldgico é fundamental para que este
processo ocorra de forma adequada no contexto escolar.
E papel do educador/professor, mostrar aos alunos que o
objetivo do jogo € ensinar e aprender habilidades impor-
tantes para situagdes escolares e de vida e que, a vitoria
ou a perda fazem parte e que nem sempre ganhamos e
algumas vezes podemos perder

No jogo dirigido, o educador deve ser claro no momento
da explicagdo das regras e participar no inicio, caso seja
novo para os alunos. Se as criangas ja conhecam o jogo
e suas regras, o professor assumira o papel de orienta-
dor e desafiador, apresentando um grau de dificuldades
como forma de avancar em seus propdsitos na promog¢ao
do desenvolvimento.

3. CONCLUSAO / CONSIDERACOES FINAIS

O maior desafio no uso de jogos eletrénicos no processo
educacional ¢ a superagdo de conceitos preestabelecidos
de que eles servem apenas como brincadeiras que alie-
nam e promovem a violéncia, assim como também pro-
porcionam a competi¢do desmedida entre os jogadores e
muitas vezes com a propria maquina.

O professor precisa, além de fazer uma escolha criterio-
sa, ter consciéncia de que podera utiliza-lo ndo somente
como ferramenta didatica, mas também como instru-
mento ludico prazeroso, para que o aluno ndo acabe
desmotivado e consequentemente se afaste desse recurso
tao rico que sdo os jogos apresentados nos videogames,
computadores, tabletes e celulares. Para isso, o professor
precisa de antemao, conhecer o jogo que aplicard, e ter
em mente quais objetivos educacionais pretende atingir



