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Resumo

O presente artigo é resultado de uma pesquisa de campo que envolveu dois professores, um do
quarto e um do quinto ano do ensino fundamental e doze alunos de uma escola publica da
educacdo basica de Aparecida de Goiania - Goias, por meio da qual se analisou in loco se o0 jogo
favorece ou ndo a aprendizagem. Além da pesquisa empirica, realizou-se também uma pesquisa
bibliogréfica, a fim de estudar os principais tedricos do campo em questdo. Desse modo, 0
objetivo deste trabalho é apresentar os conceitos de brinquedo, brincadeira e jogo e demonstrar
as diferencas existentes entre eles, pois, a partir da compreensdo desses conceitos, percebe-se a
importancia dessas atividades desenvolvidas no processo de aprendizagem. Além disso,
analisou-se se 0s professores possuem abertura para trabalhar com 0 jogo como um recurso
metodolégico para ministrar 0s contetdos no decorrer das aulas e se, quando utilizado, se esta
ferramenta favorece e auxilia o processo de ensino-aprendizagem dos alunos. Como resultado,
destaca-se a grande contribuicdo do jogo para o processo de ensinoaprendizagem, sendo que
este possibilita aos alunos a experiéncia, a descoberta e a conferéncia das hipoteses de
aprendizagem.

Palavras-chave: Valor Educativo do Jogo. Integracdo Ensino-Aprendizagem. Educacgéo
Matematica.

Abstract

This article is the result of a field research involving two teachers, one from the fourth and one
from the fifth year of elementary school and twelve students from a public school of basic
education of Aparecida de Goiania-Goias, through which we analyze in loco whether the game
or not favors learning. In addition to the empirical research, we conducted a bibliographic
research in order to study the main theorists of the field in question. Thus, the objective of this
work is to present the concepts of toy, play and game and demonstrate the differences between
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them, since, from the comprehension of these concepts, we perceive the importance of these
activities developed in Learning process. In addition, we will seek to analyze whether the
teachers have an opening to work with the game as a methodological resource to administer the
contents during the course of the classes and if, when used, favors and assists the teaching-
learning process of the students. As a result, we highlight the great contribution of the game to
the teaching-learning process, and this enables students to experience, discover and conference
the hypotheses of learning.

Keywords: Educational Value of the Game. Teaching-Learning Integration. Mathematics
Education.

Considerac0es iniciais

Neste artigo, buscamos desenvolver uma pesquisa sobre a importancia dos jogos no
processo de ensino-aprendizagem, analisando como estes podem contribuir de forma
significativa, dado o fato de que jogar € uma atividade que faz parte da vida do ser humano.
Pretendemos, assim, mostrar aos professores da Educacdo Basica como 0s jogos podem
favorecer o rendimento do educando em sala, tornando, na maioria das vezes, a aula mais
interessante e participativa.

A pesquisa surgiu com o intuito de investigar 0s jogos ndo apenas como entretenimento,
mas como atividade que possibilite o desenvolvimento de muitas habilidades nos alunos. O
objetivo € refletir sobre o jogo como recurso capaz de contribuir para o desenvolvimento
cognitivo da crianca e, ainda, acerca de algumas consideracGes teéricas sobre o assunto,
fornecendo material para que outros professores possam refletir sobre o tema, analisando, assim,
a sua importancia.

Como metodologia de pesquisa, utilizamos duas: a primeira, uma pesquisa
bibliografica, na qual buscamos investigar o campo teérico sobre 0 jogo e 0 ensino de
matematica, cujos autores de base para aprofundarmos nossas leituras foram Cunha (1999),
Haidt (2000), Ide (2006), Kishimoto (2006), Lopes (1999), Moura (2006) e Vygotsky (1998).
A segunda foi uma pesquisa de campo, na qual desenvolvemos um jogo com os alunos e

aplicamos um questionario para professores e alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Jogo, brinquedo e brincadeira

Para que o processo de ensino-aprendizagem aconteca, 0 professor precisa estabelecer
uma relacdo com o aluno e estimular sua participagdo por meio de debates, discussoes,
atividades que podem cada vez mais auxiliar na aprendizagem do estudante. Segundo Kishimoto

(2006, p.18), “[d]iferindo do jogo, o brinquedo supde uma relagao intima com a crianga € uma
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indeterminacdo quanto ao uso, ou seja, a auséncia de um sistema de regras que organizam sua
utilizagdo”. Sabemos que o brinquedo ajuda a crianga a usar seu imaginario de diferentes
maneiras, seja ele uma boneca, aparelhos eletrodomésticos, nave espacial etc. Hoje, os
brinquedos, em sua maioria, trabalham com o que vivenciamos em nossa realidade. Kishimoto

(2006, p. 18) aponta que

[...] O brinquedo estimula a representacdo, a expressdo de imagens que evocam
aspectos da realidade. Ao contrario, jogos, como xadrez e jogos de construcao exigem,
de modo explicito ou implicito, o desempenho de certas habilidades definidas por uma
estrutura preexistente no préprio objeto e suas regras.

Ao se construirem esses brinquedos com base no que faz parte da realidade dos seres
humanos, tais artefatos possibilitam a crianca imaginar que ela pode estar fazendo parte da
historia, que, muitas vezes, estava bem distante de sua realidade. Muitas criancas utilizam os
brinquedos para imaginar, mas algumas criangas, por falta de condic6es financeiras para adquiri-
los, constroem outras possibilidades para utilizar a imaginacao. Ainda de acordo com a ultima
autora citada, os brinquedos ou jogos infantis fazem com que despertemos a nossa imaginacao

ou que nos lembremos do nosso tempo de crianga. Assim, Kishimoto (2006, p. 21) afirma que,

Por tais razdes, o brinquedo contém sempre uma referéncia ao tempo de infancia do
adulto com representacdes veiculadas pela memoria e imaginacdo. O vocabulério
,brinquedo® ndo pode ser reduzido a pluralidade de sentidos do jogo, pois conota
crianga e tem uma dimensdo material, cultural e técnica. Enquanto objeto, é sempre
suporte de brincadeira. E o estimulante material para fazer fluir o imaginario infantil.

O brinquedo se firma na brincadeira. Mas o que é brincadeira? Conforme Kishimoto

(2006, p. 21), “[...] ¢ a agdo que a crianca desempenha ao concretizar as regras do jogo,
ao mergulhar na acédo lidica. Pode-se dizer que € o ludico em agdo [...]”. Por meio do ato de
brincar é que a crianca coloca em préatica o seu imaginario, a sua técnica, sua cultura etc., é 0
brinquedo sendo utilizado no concreto. Ademais, Kishimoto (2006, p. 21) ainda reafirma que
“[...] brinquedo, brincadeira relacionam-se diretamente com a crianca e ndo se confundem com
0jogo”.

O jogo pode ter diferentes significados, pode permitir atuar como adultos ou criancas,
animais ou amarelinha, jogos politicos, xadrez, contar historias, entre outras brincadeiras. Todos
esses jogos recebem o mesmo nome, mas sdo, muitas vezes, especificos. Como aponta
Kishimoto (2006, p.15), “[a] variedade de fenomeno considerado como jogo mostra a
complexidade da tarefa de defini-lo”. Dado tal raciocinio, para definirmos jogo, mostraremos
trés niveis de diferenciacdes, conforme Kishimoto (2006). No primeiro nivel, o jogo depende

da linguagem de cada contexto,
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Dessa forma, enquanto fato social, o jogo assume a imagem, o sentido que cada
sociedade Ihe atribui. E este o aspecto que nos mostra por que, dependendo do lugar e
da época, os jogos assumem significacoes distintas. Se o arco e a flecha hoje aparecem
como brinquedos, em certas culturas indigenas representavam instrumentos para a arte
da caca e da pesca. Em tempos passados, 0 jogo era visto como indtil, como coisa ndo
séria. Ja nos tempos do Romantismo, o0 jogo aparece como algo sério e distinto para a
crianca. (KISHIMOTO, 2006, p.17)

O jogo depende da necessidade de cada um, ou seja, podemos relaciona-lo com a cultura
de cada sociedade. “Enfim, cada contexto social constroi uma imagem de jogo conforme seus
valores e modo de vida, que se expressa por meio da linguagem” (KISHIMOTO, 2006, p.17).

Percebemos que, nos dias atuais, cada vez mais, o lidico (jogo) estd sendo utilizado
como recurso metodoldgico, pois muitos professores ja se preocupam em mudar a realidade de
métodos tradicionais de ensino e passam a trabalhar com formas e procedimentos que podem
facilitar mais a aprendizagem e o desenvolvimento dos alunos. Nesse sentido, Rau (2007, p.51)
corrobora esse entendimento afirmando que “o ludico ¢ um recurso pedagogico que pode ser
mais utilizado, pois possui componentes do cotidiano e desperta o interesse do educando, que
se torna sujeito ativo do processo de constru¢do do conhecimento”.

No segundo nivel, o jogo ¢ visto como “[...] um sistema de regras que permite
identificar, em qualquer jogo, uma estrutura sequencial que especifica sua modalidade (sic)”
(KISHIMOTO, 2006, p.17). Nesse contexto, séo as regras do jogo que permitem usar um mesmo
objeto em jogos diferentes, elas admitem a diferenciacdo de cada jogo. Os jogos tém
caracteristicas que fazem com que eles se aproximem e se distanciem.

O jogo € uma atividade livre, ludica, que contém um sistema de regras, possui um carater
competitivo e contribui para que a crianga utilize a espontaneidade e possibilite a expressédo de
vivéncias culturais. Por fim, o terceiro nivel percebe o jogo como objeto. Nesse caso, o objeto
sdo os diferentes materiais que podem ser construidos em um mesmo jogo. Ainda para
Kishimoto (2006, p.17), “[o]s trés aspectos citados permitem uma primeira compreensdo do
jogo, diferenciando

significados atribuidos por culturas diferentes, pelas regras e objetos que o
caracterizam”. Umas das principais caracteristicas do jogo sdo as regras que existem em todos

0s tipos de jogos. Como afirma Kishimoto (2006, p. 24),

A existéncia de regras em todos 0s jogos é uma caracteristica marcante. Ha regras explicitas, como no
xadrez ou amarelinha, regras implicitas como na brincadeira de faz-de-conta, em que a menina se faz
passar pela mée que cuida da filha. S&o regras internas, ocultas, que ordenam e conduzem a brincadeira.
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Na inféncia, o jogo é de suma importancia, pois é por meio dele que a crianga pode
reproduzir suas vivéncias, transformar a realidade conforme seus interesses e desejos, utilizando
a criatividade.

O Jogo e a aprendizagem

Vygotsky (1998) assinala sobre a interacdo entre aprendizado e desenvolvimento, a qual
pode ser vista por trés grandes posi¢des tedricas. Esse autor, ao criticar essas posi¢des tedricas,
define-as da seguinte forma. A primeira acredita que o desenvolvimento acontece independente

da aprendizagem. Valendo-se da teoria apresentada,

O aprendizado é considerado um processo puramente externo que nao esta envolvido
ativamente no desenvolvimento. Ele simplesmente se utilizaria dos avancos do
desenvolvimento ao invés de fornecer um impulso para modificar seu curso,
(VYGOTSKY, 1998, p. 103-4)

O desenvolvimento € um pré-requisito para o aprendizado. Vygotsky (1998, p. 104-5)

ainda afirma que,
Uma vez que essa abordagem se baseia na premissa de que o aprendizado segue a trilha
do desenvolvimento e que o desenvolvimento sempre se adianta ao aprendizado, ela
exclui a nogdo de que o aprendizado pode ter um papel no curso do desenvolvimento
ou maturacdo daquelas funges ativadas durante o proprio processo de aprendizado. O
desenvolvimento ou a maturacdo sdo vistos como uma pre-condicdo do aprendizado,
mas nunca como resultado dele. [...] o aprendizado forma uma superestrutura sobre o

desenvolvimento, deixando este Gltimo essencialmente inalterado.

Ja a segunda posicao tedrica acredita que o aprendizado é desenvolvimento e que estes

acontecem juntos.

[...] O desenvolvimento é visto como o dominio dos reflexos condicionados, nédo
importando se o que se considere é o ler, 0 escrever ou a aritmética, isto é, o processo
de aprendizado estd completa e inseparavelmente misturado com o processo de
desenvolvimento [...]. (VYGOTSKY, 1998, p. 105)

Essa teoria baseia-se na concepcdo de que o aprendizado e o desenvolvimento
acontecem simultaneamente, diferentemente da primeira compreensdo, que acredita que o

desenvolvimento antecede o aprendizado. Vygotsky (1998, p. 105-6) assevera que,

[...], apesar da similaridade entre a primeira e a segunda posic¢des tedricas, ha uma
grande diferenca entre seus pressupostos, quanto as relacBes temporais entre 0s
processos de aprendizado e de desenvolvimento. Os tedricos que mantém o primeiro
ponto de vista afirmam que os ciclos de desenvolvimento precedem os ciclos de
aprendizado; a maturacdo precede o aprendizado e a instrugdo deve seguir o
crescimento mental. Para 0 segundo grupo de tedricos, 0s dois processos ocorrem
simultaneamente; aprendizado e desenvolvimento coincidem em todos os pontos, da

. _ . mesma maneira que duas figuras geométricas idénticas coincidem quando superpostas.
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A terceira teoria acredita que o aprendizado e o desenvolvimento tém algo em comum,
mas ndo generaliza em dizer, como na primeira, que o desenvolvimento acontece independente
do aprendizado e, como na segunda, que os dois processos acontecem simultaneamente. Essa
terceira posicao tedrica, segundo Vygotsky (1998), tenta superar a distancia que ha entre as
outras duas, e esta atribui um amplo papel ao aprendizado no desenvolvimento da crianga. “[...]
O aprendizado é mais do que a aquisicdo de capacidade para pensar; é a aquisicdo de muitas
capacidades especializadas para pensar sobre vérias coisas” (VYGOTSKY, 1998, p. 108). E por
meio desse aprendizado que desenvolvemos a capacidade de observar diferentes coisas no
mesmo momento. Para Vygotsky (1998, p. 108-9),

[...] o processo de aprendizado ndo pode, nunca, ser reduzido simplesmente a formagéao
de habilidades, mas incorpora uma ordem intelectual que torna possivel a transferéncia
de principios gerais descobertos durante a solugdo de uma tarefa para véarias outras
tarefas.

Aprendizado e desenvolvimento tém muito em comum, mas o desenvolvimento é

sempre maior que o aprendizado.

Consequentemente, ao dar um passo no aprendizado, a crianca d& dois no
desenvolvimento, ou seja, o aprendizado e o desenvolvimento ndo coincidem. Esse
conceito € o aspecto essencial do terceiro grupo de teorias que discutimos.
(VYGOTSKY, 1998, p. 109)

Vygotsky (1998) rejeita as trés posicdes tedricas em relagdo ao aprendizado e
desenvolvimento e propde a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), por acreditar que €
preciso considerar pelo menos dois niveis de desenvolvimento: o real e o potencial, sendo que
o nivel de desenvolvimento real € o que a pessoa consegue realizar de forma independente. Séo
as etapas do desenvolvimento ja completadas. Esse nivel se manifesta na Educacdo, nas
atividades que os alunos conseguem fazer sozinhos, sem dificuldade. JA& o nivel de
desenvolvimento potencial estabelece os aspectos do desenvolvimento que estdo em realizacao.
Em relacdo a Educacao, ela se manifesta nas atividades que os alunos ndo conseguem executar
sozinhos, requerendo auxilio de uma pessoa que ja saiba o assunto tratado. Segundo Vygotsky
(1998, p. 112), a ZDP

[...] é a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar
através da solucdo independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial,
determinado através da solugdo de problemas sob orientacdo de um adulto ou em
colaboracdo com companheiros mais capazes.

Essa zona é definida pelos aspectos que estdo em processo de construgdo, nos

conhecimentos que os alunos irdo adquirir com g tempg. Se a a?rendiza em estiver dirigida para
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a ZDP, o desenvolvimento se amplia, pois 0 que se concretiza desenvolvimento potencial, com
o0 tempo, vai adquirindo habilidades e passa a ser desenvolvimento real. Como afirma Vygotsky
(1998, p. 113), “[...] aquilo que ¢ a zona de desenvolvimento proximal hoje, serd o nivel de
desenvolvimento real amanha — ou seja, aquilo que uma crianga pode fazer com assisténcia hoje,
ela sera capaz de fazer sozinha amanha”.

Podemos dizer que os professores, em muitos momentos, ndo conseguem atrair a
atencdo dos seus alunos, pois estes apresentam caracteristicas diversificadas. Se o aluno mudou,
é preciso que o professor também mude para poder atrair a atencdo desse estudante e motiva-
lo cada vez mais.

Pensando nisso, propomos, como forma metodoldgica, a utilizagdo dos jogos, pois estes
ajudam a crianca a desenvolver habilidades que podem lhe auxiliar na vida adulta. Conforme
Lopes (1999, p.35), “[o] jogo para a crianga ¢ o exercicio, e a prepara¢ao para a vida adulta. A
crianca aprende brincando, € o exercicio que faz desenvolver suas potencialidades”. Ainda de

acordo com Lopes (1999, p. 23),
E muito mais facil e eficiente aprender por meio de jogos, e isso é valido para todas as
idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si possui componentes do
cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do aprendiz, que se torna um sujeito
ativo do processo, e a confeccdo dos prdprios jogos é ainda muito mais emocionante
do que apenas jogar.

Quando se trabalha com o jogo na forma de metodologia, é preciso que haja um
planejamento da aula a ser ministrada, pois 0 jogo ndo pode ser aplicado sem objetivos a serem
alcancados; € preciso que essa atividade seja trabalhada com seriedade e compromisso.

Segundo Ide (2006, p. 95), “[...] o0 jogo ndo pode ser visto, apenas como divertimento
ou brincadeira para gastar energia, pois ele favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo,
afetivo, social e moral”. Quando se trabalha com jogos, ndo se pode apenas passar o jogo para
crianca sem dar nenhum valor aguele momento, pensando gue 0 jogo serve apenas para ocupar
o tempo dela. Como coloca Lopes (1999, p. 36), “[...] é importante que o educador, ao utilizar
um jogo, tenha definidos objetivos a alcancar e saiba escolher o jogo adequado ao momento
educativo™.

O jogo, como um instrumento educativo, possibilita aos alunos, além de ludicidade e
aquisicdo do conhecimento, a habilidade de construcao de seus proprios jogos, desenvolvendo
capacidades que até eles mesmos ndo conheciam. Além disso, tal instrumento propicia a
aprendizagem acerca de como lidar com o ato de ganhar ou perder, mas, mesmo quando eles

perdem, adquirem conhecimento sobre o assunto que esté sendo trabalhado. Para Moura (2006),
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a crianca aprende que nem sempre ganhamos tudo e que o ato de perder faz parte da nossa

realidade.

[...] as concepcdes sOcio-interacionistas partem do pressuposto de que a crianca
aprende e desenvolve suas estruturas cognitivas ao lidar com o jogo de regra. Nesta
concepgdo, 0 jogo promove o desenvolvimento, porque estd impregnado de
aprendizagem. E isto ocorre porque 0s sujeitos, ao jogar, passam a lidar com regras
que lhes permitem a compreensdo do conjunto de conhecimentos veiculados
socialmente, permitindo-lhes novos elementos para apreender os conhecimentos
futuros. (MOURA, 2006, p. 79-80)

O jogo ja faz parte do meio educativo, pois ele estimula o desenvolvimento do aluno em relacéo

ao conteudo trabalhado. Moura (2006, p. 78) expressa que:

[...] as situacBes de jogo sdo consideradas como parte das atividades pedagdgicas,
porque sdo elementos estimuladores do desenvolvimento. Sendo assim, o jogo é
elemento do ensino apenas como possibilitador de colocar em a¢do um pensamento
que ruma para uma nova estrutura.

Quando o jogo € trabalhado como instrumento de metodologia para se ministrarem

determinados conteddos, ele propicia ao aluno a possibilidade de resolu¢des de problemas que

irdo acontecer na pratica, sendo por ele préprio vivenciadas. Ele é um excelente auxilio para o

professor e para a aprendizagem. Dessa feita, Moura (2006, p. 80) afirma que

O jogo, como promotor da aprendizagem e do desenvolvimento, passa a ser
considerado nas préticas escolares como importante aliado para o ensino, ja que
colocar o aluno diante de situagdes de jogo pode ser uma boa estratégia para aproxima-
lo dos conteudos culturais a serem veiculados na escola, além de poder estar
promovendo o desenvolvimento de novas estruturas cognitivas.

Se o professor trabalha com jogos, ele pode propiciar aos seus alunos um momento de

motivacdo de ludicidade, pois essa atividade permite que eles participem diretamente do

processo de ensino-aprendizagem, fazendo com que o estudante incorpore atitudes e valores.

Segundo Haidt (2000, 175-6), o jogo é um recurso didatico valioso, pelas seguintes

razoes:

a) Corresponde a um impulso natural do aluno, seja eles crian¢a ou adulto. Neste
sentido, satisfaz uma necessidade interior, pois o0 ser humano apresenta uma tendéncia
ludica.

b) Absorve o jogador de forma intensa e total, criando um clima de entusiasmo,
pois na situacdo de jogo coexistem dois elementos: o prazer e o esforgo espontaneo. E
este aspecto de envolvimento emocional que torna o jogo uma atividade com forte teor
motivacional, capaz de gerar um estado de vibragéo e euforia.

C) Mobiliza os esquemas mentais de forma a acionar e ativar as funcgdes
psiconeuroldgicas e as operagdes mentais, estimulando o pensamento.

d) Integra as dimens@es afetiva, motora e cognitiva da personalidade. Como
atividade fisica e mental que mobiliza as fungdes e operagdes, 0 jogo aciona as esferas
motora e cognitiva e, a medida que gera envolvimento emocional, apela para a esfera
afetiva. O ser que brinca e joga é também o ser que age, sente, pensa, aprende, se
desenvolve. Portanto, 0 jogo, assim como a atividade artistica, € um elo integrador
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Seguindo esse raciocinio, podemos refletir que, quando propomos um jogo, estamos
propiciando uma atitude social de respeito mdtuo para com o outro, solidariedade, cooperacéo,
senso de responsabilidade, obediéncia a regras e uma iniciativa pessoal e grupal. A referida

autora ainda afirma que

Com criangas a utilizacdo dos jogos no ensino torna-se mais imperiosa. Brincando e
jogando, a crianca aplica seus esquemas mentais a realidade que a cerca, apreendendo-
a e assimilando-a. Brincando e jogando, a crianca reproduz as suas vivéncias,
transformando o real de acordo com seus desejos e interesses. Por isso, pode-se dizer
que é através do brinquedo e do jogo que a crianga expressa, assimila e constroi sua
realidade. (HAIDT, 2000, p. 176)

Nesse sentido, o professor deve utilizar da relagdo teoria-pratica para criar seus proprios
jogos para trabalhar seus contetidos. Os jogos devem ser construidos de acordo com os objetivos
que se deseja alcangar.

Haidt (2000, p. 177-8) apresenta algumas sugestdes que ajudardo os professores a

utilizarem os jogos de forma mais adequada e proveitosa para o ensino. S&o elas:

a) Defina, de forma clara e precisa, 0s objetivos a serem atingidos com a aprendizagem.
Os jogos podem ser usados para adquirir determinados conhecimentos (conceitos,
principios e informagdes), para praticar certas habilidades cognitivas e para aplicar
algumas operac¢Ges mentais ao conteudo fixado. b) Determine os conteldos que serdo
abordados ou fixados através da aprendizagem pelo jogo.

c) Elabore um jogo ou escolha, dentre a relacdo de jogos existentes, 0 mais
adequado para a consecugdo dos objetivos estabelecidos. O mesmo jogo pode ser
utilizado para alcancar objetivos diversos e para abordar ou fixar os mais variados
conteddos.

d) Formule as regras de forma clara e precisa para que ndo deem margem a
davidas, no caso da criagdo ou invengdo de novos jogos.

e) Especifique os recursos ou materiais que serdo usados durante a realizagdo do
jogo, preparando-os com antecedéncia ou verificando se estdo completos e em perfeito
estado para serem utilizados.

f) Explique aos alunos oralmente ou por escrito, as regras do jogo transmitindo
instrucGes claras e objetivas, de modo que todos entendam o que é para ser feito ou
como proceder.

9) Permita que os participantes, apds a execucdo do jogo, relatem o que fizeram,
perceberam, descobriram ou aprenderam.

Podemos dizer ainda que, quando se joga, consequentemente se tem um espirito de
competicdo, que deve ter, como desejo principal, o fato de o jogador superar a si proprio,
fazendo com que ele aperfeicoe suas habilidades. E preciso que, no espaco em que 0 jogo esta
sendo aplicado, haja um respeito mutuo entre os participantes, pois, assim, o jogador se sentira

mais seguro, porque, quando ele perder, ninguém ira ridiculariza-lo nem humilha-lo, uma vez

que o ato de perder ou ganhar faz parte da atividade. Enfim, Haidt (2000, p. 201) assegura que

O uso de jogos ajuda a criar na sala de aula uma atmosfera de motivacdo que permite
~ao aluno, seja ele crianca ou adulto, participar ativamente do processo ensino-
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individuo fica tdo envolvido com o que esta fazendo que coloca na agdo seu sentimento
e emocdo. O jogo, assim como atividade artistica, € um elo integrador dos aspectos
motores, cognitivos, afetivos e sociais. E brincando e jogando que a crianga ordena o
mundo a sua volta, assimilando experiéncias e informagcdes e, sobretudo, incorporando
atitudes e valores. E por intermédio do jogo e do brinquedo que ela reproduz e recria
0 meio circundante.

Vivendo e aprendendo a jogar

Ap0s trabalharmos o conceito de jogo e refletirmos sobre como ele pode auxiliar na
aprendizagem, passaremos a abordar a pesquisa empirica para pensarmos 0 jogo como uma
forma de metodologia, 0 que é de suma importancia, j& que nos propusemos a pesquisar a
contribuicdo do jogo para o processo de ensino-aprendizagem da matematica, prevendo observar
a atividade tanto docente quanto discente.

. Selecionamos uma escola, situada em um setor de Aparecida de Goiania, regido
metropolitana de Goiania-Goias. Fomos bem recebidos pela coordenadora pedagdgica, que deu
todo o apoio necessario para a realizagdo da pesquisa que se articulou em trés etapas
metodoldgicas. Na primeira, foi elaborado um questionario aberto e aplicado tanto para os
professores quanto para os alunos. Segundo Gil (1999, p.128), o questionario ¢ uma “técnica de
investigagdo composta por um ndmero mais ou menos elevado de questfes apresentadas por
escrito as pessoas, tendo por objetivo o conhecimento de opinides, crencas, sentimentos,
interesses, expectativas, situagdes vivenciadas etc.”. Foram pesquisados dois professores e doze
alunos: o professor 1 trabalha com o 5° ano (42 série) e o professor 2 trabalha com o 4° ano (32
série); o grupo de alunos era composto por seis estudantes do 5° ano (42 série) e seis estudantes
do 4° ano (32 série). A segunda etapa dedicou-se a confeccionar um jogo e com ele trabalhar E,
na terceira etapa, foi aplicado outro guestionario, com quatro perguntas fechadas e uma aberta,
somente para 0s alunos que participaram da atividade com o jogo, a fim de que fosse possivel
analisar as respostas deles.

Como procedimentos da pesquisa, foi escolhido o seguinte percurso: aplicacdo de um
guestionario para analisar as metodologias de ensino e perceber como o0s professores e alunos
entendem a contribuicdo dos jogos no ensino da matematica; em seguida, optamos pela
construgdo e aplicagao de um jogo nominado “domind das quatro operagdes” para realmente
percebemos a efetividade desse instrumento metodoldgico no processo de ensinoaprendizagem;
e, por fim, aplicamos outro questionério para avaliarmos a contribui¢do deste do ponto de vista

dos envolvidos na pesquisa.

Educagdo Matematica em Revista, Brasilia, v. 24, n. 63, p. 91-107, jul./set. 2019. 100




Primeiramente aplicamos o questionario para as professoras e 0s alunos. Analisamos,
em primeiro lugar, as respostas das duas professoras entrevistadas. Fizemos cinco perguntas em
relacdo ao jogo. Eis a primeira pergunta: “O que vocé entende pela palavra jogo?”, a qual se
seguem as respostas®:

Uma atividade fisica e mental que geralmente é realizado coletivamente e que requer
determinadas regras pelas quais definem ganhadores e perdedores (PROFESSORA
1).

O jogo ajuda a desenvolver a atencéo, a percepcao e se bem trabalhado auxilia a crianga
no entrosamento e ndo somente a competitividade (PROFESSORA 2).

Ao analisarmos essas duas respostas, percebemos que a professora 1 entende melhor
sobre o conceito de jogo, pois a principal caracteristica do jogo € que ele é composto por regras,
como foi por ela citado.

A segunda pergunta foi a seguinte: “Como professor, vocé utiliza 0 jogo para ministrar

o conteudo em sala de aula?”. Eis a resposta:

Sim. O contelido, quando é convenientemente bem planejado com o auxilio de jogos,
torna-se um recurso pedagdgico eficaz para a constru¢gdo do conhecimento do
individuo (PROFESSORA 1) - Sempre que possivel, pois promove maior
compreensdo do contetido ensinado (PROFESSORA 2).

Como foi trabalhado no primeiro e no segundo capitulo, sabemos que 0 jogo € um 6timo
auxilio para o professor em sala de aula. Quando perguntamos “Na escola em que vocé trabalha,
¢ oferecido algum tipo de jogo para vocé utilizar com seus alunos?”, obtivemos as seguintes

respostas:

Sim. A escola procura sempre alternativas para aumentar a motivagdo para a aprendizagem dos alunos*
(PROFESSORA 1) - Na maioria das vezes 0s jogos sdo construidos pelos proprios alunos
(PROFESSORA 2).

Percebemos que a escola onde foi feita a pesquisa se preocupa com o aprendizado de
seus alunos, pois oferece jogos ou materiais para que, juntamente com seus professores, 0S
alunos possam jogar e construir seus jogos. Quando a crianga constréi seu préprio jogo, ela
descobre em si mesma habilidade que até ela desconhecia. Por meio dessa constru¢édo, o aluno
vai desenvolvendo a sua coordenagdo motora em diferentes sentidos, o que ird lhe auxiliar

quando adulto.

4 Destacamos que as respostas dos sujeitos da pesquisa foram transcritas em sua integra, por isso pode haver erro
ortograficos.
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Para a quarta pergunta “Existe um momento separado para trabalhar com o ,,jogo"?”, as

respostas foram:
As vezes, eu pessoalmente costumo utilizar os jogos para introduzir, amadurecer
conteddos ou preparar 0 aluno para aprofundar nos itens ja trabalhados
(PROFESSORA 1) - Nao ha um momento especifico, o jogo é usado para iniciar uma
disciplina, da qual os alunos tero mais contato com a pratica“ (PROFESSORA
2).

Analisando as respostas das professoras, percebemos que ndo ha um momento especifico
para se trabalhar com os jogos. Na realidade, eles sdo introduzidos sempre que necessario para
mais bem iniciar um conteudo ou para aprofundar a aprendizagem sobre ele, pois, quando se
utilizam jogos, os alunos tém maior possibilidade de vivenciar aquele contetido, de maneira
mais pratica.

Ao serem abordadas sobre “Vocé considera o ,,jogo” como uma boa forma de
metodologia para ministrar suas aulas?”, as professoras responderam o seguinte:

Positivo, os jogos sdo educativos e tem importancia e desafio como metodologia de
ensino nas aulas. Contribui muito para desenvolver a socializa¢do, aprendizagem e
aumenta as interac¢6es do individuo com outras pessoas (PROFESSORA 1) - Sim, pois
0 jogo proporciona um momento para cada crianga superar suas dificuldades, e quando
conseguimos trabalhar com o lddico, a crianca tem grande crescimento
(PROFESSORA 2).

No decorrer desta pesquisa, propusemos o jogo como forma de metodologia. Vimos que
as professoras entrevistadas concordaram com a nossa proposta e inseriram, em Sseus
planejamentos, jogos de diferentes tipos para auxiliarem no processo de aprendizagem de seus

alunos. Sobre o uso de jogos no processo de aprendizagem, Lopes (1999, p. 23) aborda que

E muito mais facil e eficiente aprender por meio de jogos, e isso é valido para todas as
idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si possui componentes do
cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do aprendiz, que se torna um sujeito
ativo do processo, e a confeccdo dos prdprios jogos é ainda muito mais emocionante
do que apenas jogar. (LOPES, 1999, p.23)
Apos analisarmos as questdes respondidas pelas professoras, agora analisaremos as
perguntas respondidas pelos alunos. Selecionamos algumas respostas dos alunos do 4° ano (32
série) sobre a pergunta 1: “O que vocé entende pela palavra ,;jogo™?” para a qual obtivemos

Ccomo respostas:

Jogo significa competir (V.G., 8 anos) - Eu entendo que a palavra jogo para mim e
uma brincadeira e um aprendizado para todos n6s é por isso temos que praticar muitos
jogos (E.B., 8 anos) - A palavra jogo faz a diversdo (J.F.,9 anos) - E uma coisa legal
que faz bem para nosso cérebro e para nosso corpo (M.K., 9 anos).

E as respostas dos alunos do 5° ano (42 série) foram:
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Nos alunos entendemos do jogo muitas coisas, exemplos: Aprendemos a fazer a tarefa
a demostrar mais amor e etc. (M.A., 9 anos) - Eu entendo que a palavra jogo para mim
é, legal e divertida porque todos brincam e aprende (J.M., 9 anos) - Eu entendo que a
palavra jogo para mim é um divertimento educativo bom de se fazer e além de ser legal
vocé também aprende e todos nés ficamos mais inteligentes (V.H., 10 anos) - No jogo
aprendemos a jogar brincadeiras novas, brincadeiras, legais e divertimos, e 0 jogo nos
faz sentir muito melhor e a vontade (T.R., 9 anos)

Observando as respostas dos alunos, percebemos que a maioria deles considera o jogo
como uma boa metodologia para se adquirirem conhecimentos, além de que, quando joga, 0
aluno se sente mais a vontade, a0 mesmo tempo em que esta brincando, também aprende, enfim
¢ um “divertimento educativo”.

A pergunta 2: “O(a) seu(ua) professor(a) utiliza o ,,jogo™ para ministrar o contetido em

sala de aula?”, os alunos do 4° ano (3?* série) responderam:

Sim. O campeonato de tabuada de histéria (G.O., 8 anos) - Sim. Nossa, professora
utiliza a tabuada como um jogo e a histéria, como uma brincadeira e todos nés
aprendemos e nos divertimos (E.B., 8 anos) - Sim um de matematica para farsemos a
tarefa em classe certa(D.N., 8 anos) - Sim com uma musica e movimentos rapido
(M.K., 9 anos)

J& os alunos do 5° ano (42 série) responderam:

Sim, 0 jogo que chama jogo da tabuada a professora pergunta e se 0 menino responder
ponto para os meninos (B.G., 9 anos) - Sim: o campeonato de historia, a competigdo
de tabuada (J.M., 9 anos) - Sim, o campeonato de tabuada, campeonato de histdria e
por isso eu falo que é o jogo é um divertimento educativo (V.H., 10 anos) - Sim, um
de matematica par fazermos a tarefa em classe e certa (T.R., 9 anos)

Percebemos que tanto o professor quanto a escola pesquisada trabalham com jogos e se
preocupam com a aprendizagem de seus alunos, ndo trabalhando somente com métodos
tradicionais, mas inserindo o lidico no meio educativo. Um exemplo bastante citado foi o
campeonato de historia e 0 jogo da tabuada. Os alunos guardam essa referéncia em sua
memoria, pois sdo por meio desses jogos que eles adquirem novos conhecimentos. Um termo
citado pelo aluno V.H. (10 anos) ¢ que o jogo ¢ um “divertimento educativo”, apontando que,
além de se divertir, ele também o possibilita adquirir novos conhecimentos.

Para a pergunta 3: “Na escola em que vocé estuda, ¢ oferecido algum tipo de jogo para
voceé utilizar no decorrer das aulas?”, as respostas dos alunos do 4° ano (3* série) foram as que

se seguem:

Jogo da memoéria (V.G., 8 anos) - Sim. Gincana e varias outras coisas (E.B., 8 anos) -
Sim, o jogo da memoria quebra-cabega e etc. (D.N., 8 anos) - Ndo me lembro nada
disso (M.K., 9 anos)

Ja os alunos do 5° ano (42 série) responderam:
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Sim, o jogo da meméria, quebra-cabeca e outros (L.G., 11 anos) - Sim, a corrida de
colher (B.G., 9 anos) - Sim, o bingo (M.A., 9 anos)
Sim: a gincana, corrida e forca (J.M., 9 anos)

Testificamos ante as respostas dos alunos a pergunta 3 que a escola pesquisada
possibilita aos alunos utilizarem diferentes tipos de jogos no decorrer das aulas. Verificamos
que essa atitude é de suma importancia, pois oportuniza aos alunos o aprendizado, de forma
ludica, onde eles aprendem brincando.

A pergunta 4: “Existe um momento separado para trabalhar com o ,,“jogo™?”, os alunos

do 4° ano (32 série) deram as seguintes respostas:

Gincana (V.G., 8 anos) - Sim. Na pascoa, no dia das criangas (G.O., 8 anos) - Sim, no
comeco da aula (D.N., 8 anos) - Sim depois da oracéo (M.K., 9 anos)

Ja os alunos do 5° ano (42 série) responderam:

Existe no comeco da aula (L.G., 11 anos) - Sim, o jogo de todas as salas (B.G., 9 anos)
- Sim, na pascoa, no dia das criancas (M.A., 9 anos) - Existe no comego da aula (T.R.,
9 anos)

Conversando com a coordenadora sobre as respostas da quarta pergunta, comentamos
gue a maioria dos alunos havia respondido que 0 momento separado para trabalhar com o jogo
seria no comeco da aula, na pascoa e no dia das criangas, ao que ela explicou-nos que foi
implantado esse momento de jogo no comeco da aula, pois os alunos, no periodo de horério de
verdo, ficavam muito dispersos e ndo conseguiam prestar atencao as aulas, uma vez que sentiam
muito sono. Pensando nisso, a coordenacao, juntamente com a diretora, implantou um momento
de ludicidade por meio dos jogos, porque, assim, os alunos ficariam mais atentos e ndo mais
dormindo como antes, e o resultado foi que eles participavam ativamente do momento de
diversdo e, a0 mesmo tempo, de aprendizagem. Em relacdo ao Dia das Criangas e da Pascoa,
eles tém esses momentos como referéncia, pois sempre, nessas datas, acontecem gincanas das
quais todos os alunos participam diretamente.

A pergunta 5 foi “Vocé considera que ,,0 jogo™ contribui para a sua aprendizagem?” e

as respostas dos alunos do 4° ano (32 série) foram estas:

Sim, contribui na educacéo (V.G., 8 anos) - Sim, muito, porque todos aprendem (G.O.,
8 anos) - Sim, porgque aprendemos novos conhecimentos (D.N., 8 anos) -
Sim, porque nés aprendemos a joga (J.F., 9 anos)

E os alunos do 5° ano (42 série) responderam:

Sim, que nds aprendemos a nao trapacear (B.G., 9 anos) - Sim muito: porque todos
aprendem (J.M., 9 anos) - Sim, porque além da gente nos divertir a gente aprende
(V.H., 10 anos) - Sim, porque aprendemos novos conhecimentos (T.R., 9 anos)
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Como foi respondido pelo aluno V.H. (10 anos), o jogo propicia aos estudantes diversao
e, a0 mesmo tempo, aprendizagem, mas, para que isso aconteca, ele deve ser trabalhado de uma
maneira séria e objetiva. E preciso que o professor, ao trabalhar com o jogo, planeje bem os
objetivos a serem alcancados, pois 0 uso desse suporte de ensino, como aplicacdo de qualquer
outro contetdo, necessita de um planejamento prévio, ndo devendo ser utilizado
indiscriminadamente, haja vista que, quando se trabalha sem planejamento, na maior parte das
vezes, ndo se consegue atingir o objetivo de aprendizagem e o que deveria ser um momento de
alegria e construcdo de conhecimento se torna um momento de bagunca e desordem. Apoés
analisarmos as respostas dos alunos, passaremos, por ora, a descrever como foi desenvolvido o
jogo utilizado com eles.

Escolhemos o jogo “Domind das Quatro Operagdes” para ser utilizado em sala. O jogo
¢ composto por 28 pecas de domind, que podem ser feitas de cartolina, no tamanho
aproximadamente de 8 x 4 centimetros. Cada peca tem o resultado de uma continha de um lado
e a proposta de uma outra do outro. Por meio desse jogo, podese explorar a organizacdo da
sequéncia do domino, associando as contas aos seus resultados. Esse jogo estimula a
concentracdo, o calculo mental e a sociabilidade. Sobre o uso desse jogo, Cunha (1999, p. 163)

expressa que:

A memorizac¢do da tabuada através de um jogo como o de Domind permite que a
crianga va tentando acertar e, também, aprenda com a participacdo dos outros
jogadores, o que é muito conveniente porque ndo envolve o tensionamento causado
pelo medo de errar. As sentencas matematicas propostas no jogo acima descrito,
envolvem operagdes de adi¢do, de subtragdo, de multiplicacdo e de divisdo. A
variedade foi utilizada para exigir do jogador atenc¢do quanto ao “sinal” indicado na
operacdo. Cada peca pode conter o resultado, por exemplo, de uma operagdo de
multiplicacéo, e a proposta de uma operacdo de subtragdo.

Fizemos a escolha do jogo e a sua confeccdo foi feita antecipadamente, a fim de que o
trabalho dos alunos fosse apenas jogar. Como metodologia de realizacdo da atividade com o
jogo, a sala foi dividida em trés grupos, compostos por quatro alunos cada. Distribuimos para
cada grupo um jogo e explicamos como se jogava, bem como as regras que o compunham. Apds
a explicacdo, os alunos comecaram a jogar e uma académica, assistente no processo de pesquisa,
ficou observando todo 0 momento do jogo. Foi percebido que os alunos gostaram muito de jogar
e ficaram muito entusiasmados. Todos 0s grupos jogaram mais de uma vez.

Apo0s a realizacdo da atividade com o jogo Domindé das Quatro Operac6es, foi solicitado
aos estudantes que fizessem uma avaliagéo sobre o0 jogo. As respostas dos alunos do 4° ano (3?
série) foram as que se seguem:
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Eu achei que foi divertido e eu aprendi muito mais sobre matematica (V.G., 8 anos) -
Foi bom, porqué também eu aprendi a dividir e muitas coisas, foi divertido (G.O., 8
anos) - Eu achei muito legal por que ensina, matematica e criativo e ficamos inteligente
(E.B., 8 anos) - Eu gostei porque nds aprendemos a matematica e é muito legal (M.K.,
9 anos)

E as respostas dos alunos do 5° ano (42 série) foram as seguintes:
Eu gostei muito por que nos ensinou a matematica (L.G., 11 anos) - Acho que esse
jogo ajuda a gente a melhorar a nossa tabuada assim a gente aprende e se diverte ao
mesmo tempo (B.G., 9 anos) - O jogo e legal e aprendemos tabuada nos divertindo
(J.M., 9 anos) - Foi muito legal foi interessante e ensino a matematica e é muito criativo
(V.H., 10 anos).

Os alunos gostaram muito do jogo que foi escolhido, pois, como foi mencionado por um
deles, “a gente aprende e se diverte ao mesmo tempo”. Trabalhamos um contetdo que a maioria
dos alunos ndo gosta de estudar, porém foi ministrado de uma maneira Iudica e, quando assim
trabalhado, desperta mais a atencdo deles, que ficam mais dispostos a aprender e a adquirir
conhecimento. Com base na fala dos alunos, percebemos que uma grande contribuicdo do jogo
no processo ensino-aprendizagem é a possibilidade da aprendizagem ludica do conteldo,
principalmente no que tange a multiplicacéo e a divis&o.

Considerac0es finais

Apo6s o término do trabalho, percebemos o quanto o jogo é importante para a
aprendizagem e para o contexto escolar como um todo. Como foi dito, 0 jogo € tdo antigo como
a prépria histéria do homem e, por isso, deve estar presente na vida deste.

Esta pesquisa é de suma importancia tanto para os professores quanto para 0s estudantes
da area da Educacdo, pois, por meio dela, eles podem avaliar como esta sendo a sua pratica
pedagogica no ambiente escolar. Almejamos ainda que esta possa provocar reflexdo dos
professores quanto aos métodos utilizados para ministrarem as suas aulas, podendo adotar o
jogo como forma metodologica.

Segundo Ide (2006, p. 100), “Os jogos educativos ou didaticos estdo orientados para
estimular o desenvolvimento cognitivo e sdo importantes para o desenvolvimento do
conhecimento escolar mais elaborado — calcular, ler e escrever”. Percebemos que, por meio dos
jogos, podemos trabalhar diferentes contetidos e que eles podem auxiliar as diversas disciplinas.
Para tanto, basta o esfor¢co coletivo entre educador e estudante na construcdo de jogos que
favorecam a aprendizagem.

No decorrer da pesquisa, percebemos que o jogo é um aliado para o processo educativo,

mas que deve ser trabalhado com seriedade e com objetivo. Além disso, o professor deve sempre
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pode fazer uso para ajudar as criancas com “dificuldade” de aprendizagem a se tornarem sujeitos
pensantes, participantes ¢ felizes” (IDE, 2006, p.105). Assim, 0 jogo exerce uma funcdo muito
importante no desenvolvimento do sujeito, na formacao de sua personalidade, na ampliacdo dos
seus conhecimentos, dado que faz parte de sua histdria.

Concluimos que os jogos oportunizam o desenvolvimento da criancga, ja que, jogando,
ela experimenta, descobre, exercita, inventa e confere suas habilidades. Enfim, o jogo propicia
ao aluno autoconfianga, iniciativa, curiosidade e, sobretudo, aprendizagem. Como expressa Ide
(2006, p. 96), “[...], O jogo nos propicia a experiéncia do éxito, pois € significativo,
possibilitando a autodescoberta, a assimilacdo e a integracdo com o0 mundo por meio de relacdes
e de vivéncias”. Foi o que realmente percebemos por meio das falas dos proprios alunos e
professores, em seus relatos, pois eles demonstraram que, na interagao entre jogo-conhecimento-
professor-aluno, o processo de aprendizagem ¢é facilitado, favorecendo, assim, a verificacdo das

possiveis hipoteses, entre acertos e erros.

Referéncias

CUNHA, N. H. S. Brincar, pensar e conhecer: brinquedo, jogos, atividades. 3. ed. S&o Paulo:
Tempo, 1999.

GIL, A. C. Métodos e técnicas de pesquisa social. 5. ed. Sdo Paulo: Atlas, 1999.
HAIDT, R. C. C. Curso de didatica geral. 7.ed. Sao Paulo: Atica, 2000.

IDE, S. M. O jogo e o fracasso escolar. In: KISHIMOTO, T. M. (Org.). Jogo, brinquedo, brincadeira
e a educacdo. 9. ed. Sdo Paulo: Cortez, 2006. p. 89- 108.

KISHIMOTO, T. M. (Org.). Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacédo. 9. ed. S&o Paulo: Cortez,
20086.
LOPES, M. da G. Jogos na Educacéo: criar, fazer, jogar. 2. ed. S&o Paulo: Cortez, 1999.

MOURA, M. O. A séria busca do jogo: do ltdico na matematica. In: KISHIMOTO, T. M. (Org.).
Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacéo. 9. ed. Sdo Paulo: Cortez, 2006. p. 73-88.

RAU, M. C. T. D. A ludicidade na educacgdo: uma atitude pedagogica. Curitiba: lbpex, 2007.

VYGOTSKY, L. S. A formagéo social da mente. 6.ed. S&o Paulo: Martins Fontes, 1998.

Recebido em: 30 de janeiro de 2019.

Aprovado em: 28 de agosto de 20109.

Educagdo Matematica em Revista, Brasilia, v. 24, n. 63, p. 91-107, jul./set. 2019. 107



