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Resumo: A pesquisa tem como objetivo identificar a materializagdo de jogos dentro das
praticas pedagogicas dos professores dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. De cunho
bibliografico, a investigagdo analisa artigos encontrados nas plataformas digitais Scielo e
Periodico da Capes. A pesquisa tem o intuito de responder a questao norteadora que visa
encontrar em quais areas do conhecimento estdo sendo utilizados os jogos pedagdgicos e
em quais momentos e propésitos. Como resultado temos a materializagao e praticas de
jogos pedagogicos nas areas da matematica, geografia,histéria e portugués, em diferentes
momentos e intengdes como avaliacdo do nivel da turma em tal conhecimento, reforco de
conteudo, culminancia de projeto interdisciplinar e auto avaliagao.
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1 INTRODUGAO

O presente estudo tem como objetivo identificar a materializacdo de jogos
dentro das praticas pedagdgicas dos professores dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental. Tem como foco investigativo descobrir quais s&o as areas em que 0s

jogos pedagogicos sdo utilizados e de que forma sdo aplicados. Para isso foi
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realizada uma pesquisa bibliografica de artigos cientificos publicados nos ultimos 5
anos (2019-2023), nas principais plataformas de pesquisas educacionais.

O tema dos jogos pedagdgicos se mostraram relevantes para mim durante a
realizacdo dos estagios curriculares obrigatérios do Curso de Pedagogia, em
especial no estagio dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Percebi em minhas
praticas e vivéncias situagdes em que as criangas se envolviam mais com o seu
processo de aprendizagem nos momentos em que eram utilizados os jogos. Nao foi
dificil perceber, no ambiente escolar e durante minha pratica, como os alunos se
motivavam em aprender de forma Iudica e com recursos como 0S jogos
pedagdgicos.

O trabalho esta organizado em quatro se¢des, sendo elas: desenvolvimento
do estudo, metodologia, analise e consideragdes finais. A sessdo do
desenvolvimento é o espaco no qual apresento o referencial tedrico utilizado para
escrita do trabalho e posterior analise, a partir dos conceitos sobre 0 uso do jogo na
escola e sua relagdo com os Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Logo apos, é
descrito o percurso metodoldgico trilhado para o alcance do objetivo da pesquisa. E,
por fim, no campo da analise, sera desenvolvido os achados na pesquisa

bibliografica, seguida das consideragdes finais.

2 O uso do jogo na escola e sua relagao com os anos iniciais do ensino

fundamental

A Educagao do século XXI passa por constantes mudangas e o professor
deve estar atento a elas, além de como fazer com que seus alunos se interessem
ainda mais pelos conhecimentos que precisam ser explorados. Uma das estratégias
metodoldgicas usadas para instigar o interesse das criangas pelo conhecimento é o

uso dos jogos pedagdgicos em sala de aula.
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O jogar é algo natural para o ser humano, conforme nos aponta Kishimoto
(2016), os jogos assentam-se no fato de que povos distintos e antigos como Grécia
e Oriente ja brincavam de amarelinha, jogavam pedrinhas entre outros jogos, e que
até hoje as criangas reproduzem e aperfeicoam esses jogos que seguiram sendo
realizados, passando a tradigdo de adultos para criangas. Ainda segundo Kishimoto
(2016) “Tais jogos foram transmitidos de geragdo em geragdo por meio de
conhecimentos empiricos e permanecem na memoria infantil” (p.25). A referida
autora, ainda conceitua o entendimento que tem sobre jogo e sua relagdo com a
escola:

Entende-se que, se a escola tem objetivos a atingir e o aluno
tem a tarefa de adquirir conhecimentos e habilidades, qualquer
atividade por ele realizada na escola visa sempre a um
resultado — € uma acéo dirigida e orientada para a busca de
finalidades pedagdgicas. O emprego de um jogo em sala de
aula necessariamente se transforma em um meio para a
realizacao daqueles objetivos. (KISHIMOTO,2016, p.14)

O momento de transicdo da etapa da Educagao Infantil (El) para o Ensino

Fundamental (EF) apresenta grandes mudancgas para as criangas, em especial na
rotina escolar. E nesta transicdo que ha a mudanga de configuracdo, com outra
organizagcdo de sala de aula e de estratégias metodoldgicas de ensino, como por
exemplo, mais uso do quadro e do livro didatico.

Ao entrar nos Anos Iniciais do EF a crianga de seis anos de idade continua a
aprender através do brincar, através do uso de recursos e materiais concretos.
Entende-se que na El,fase anterior a EF, a crianga tinha o acesso a esse mundo
ludico quase que integralmente, visto que assim a crianga tem condicbes que
favorecem para o brincar, para interagir com a sala, objetos e brinquedos que estao
em seu meio. Ao passar para o EF, assim como ocorria na El, o ato de brincar
também faz-se importante, a crianga entra em seu mundo imaginario, possibilitando
muitas ag¢des ludicas e acrescentando no seu processo de desenvolvimento,

fazendo com que sua evolugao a acompanhe na nova fase.
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A ludicidade na aprendizagem é entendida como uma necessidade humana,
devendo ser preservada nos Anos Iniciais, pois favorece o desenvolvimento afetivo,
cognitivo, imaginario, familiar e social da crianga. No entanto, o processo de ensino
na nova etapa € marcado por uma diminuicdo dos momentos ludicos,
gradativamente sendo substituido por mais tempo focado em realizar registros
escritos, atentando para o que esta sendo elucidado no quadro e menos tempo
realizando atividades praticas. Muitas criangcas tém dificuldade em realizar esta
transicdo e € neste momento em que o professor deve encontrar um espago para
aliar atividades ludicas ao processo de ensino e aprendizagem, fazendo com que a
transicao ocorra de forma mais natural.

Callegari (BRASIL,2010,p.21), ao emitir parecer sobre as Diretrizes
Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental de 9 anos, considera que o EF
deve carregar consigo aspectos ludicos da El, a fim de tornar as aulas mais
prazerosas, atrativas e desafiadoras para os alunos, fazendo com que haja mais
integracao e participagao no processo educacional.

Para Teixeira (2018) atividades que trazem o ludico em acéo sao de suma
importancia para o desenvolvimento da crianga, pois o jogo traz a possibilidade da
crianga vivenciar situagdes ludicas dentro da sala de aula, sem que haja prejuizo da
aquisigao do conhecimento.

Ainda sobre ludicidade, a autora Duprat (2014) também destaca que:

A formacao ludica do professor € um passo importante para
que as atividades ludicas sejam levadas mais a sério nas
escolas e passem a ser mais utilizadas. Através delas o aluno
interage com diversos meios, como conteudos do seu proprio
cotidiano, as diferentes linguagens que podem ser
expressadas, as interagcbes com o meio e as regras de cada
jogo tornando seu aprendizado mais plural, alegre e dindmico.
(DUPRAT, 2014, p.7)

Para Friedmann (2012), além de serem utilizadas nos cotidianos entre os

diversos grupos sociais, as praticas ludicas foram e continuam sendo um elemento

facilitador das relagbes de aprendizagem, contribuindo de forma significativa no
4
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desenvolvimento do individuo no todo. Quando se utiliza os jogos pedagogicos como
recurso didatico, a crianga, ao realizar este processo, brinca e aprende
simultaneamente. Elas necessitam participar de atividades que Ihe proporcionem
prazer e desafios, para que se sintam constantemente estimuladas e com isso
construam seus conhecimentos de forma espontanea e significativa.

Nessa mesma diregdo, Piaget (1966) considera o jogo como atividade
essencial, onde a crianga tem a oportunidade de assimilar o real e apreender do
jogo o que percebe da realidade por meio de uma conduta livre, espontanea, dotada
de vontade e prazer. Atividade que constitui uma expressdo, uma condigao para o
desenvolvimento infantil, sendo ele considerado como bergo obrigatério das
atividades intelectuais e indispensaveis a pratica educativa.

O jogo faz com que a crianga coloque seus conhecimentos em pratica,
mostrando também quais séo as limitagcdes que ela possui em determinadas areas.
Quando essa pratica de jogar envolve mais de um participante, os desafios fazem
surgir trocas de saberes e solugbes para chegar ao resultado final e acaba por
envolver muitas aprendizagens e habilidades, ja que uma crianga comumente auxilia
a outra e a troca entre os pares se configuram como um nascedouro de
aprendizagens. A pratica dos jogos em sala sdo importantes tanto para reforgar
conteudos e conhecimentos do curriculo, quanto para aprender e se desenvolver
como ser humano, além de ser possivel explorar e trabalhar diversos contextos do
cotidiano. E acessivel e facilitador de aprendizagem de contetidos, pois os aborda
de uma maneira leve, divertida, prazerosa e espontanea, além de beneficiar a
interacdo e a comunicagao com outras criangas. (SILVA,2012)

E valido ressaltar que existe uma diferenca entre jogo educativo e jogo
pedagogico. O jogo educativo é aquele jogo que pode ser administrado pela crianga
sozinha ou que vem com regras e objetivos prontos, geralmente sao os jogos que

encontramos disponiveis para venda em lojas e nas casas das criangas, jogos como
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da memoria, quebra- cabega, xadrez, caga-palavras, pega varetas, entre outros.
Estes jogos tém finalidades e regras definidas muitas vezes pelos fabricantes,
possuem um proposito mais limitado de aprendizagem. Por exemplo, um quebra
cabega do alfabeto vai ser montado e a crianga vai ter a percepg¢ao do alfabeto
ilustrado nele, diferentemente de um jogo pedagdgico que séo atividades projetadas
com o proposito de ensinar, instruir ou reforgar conceitos educacionais ja
trabalhados pela crianca.

O jogo pedagogico proporciona espago para que habilidade ou
conhecimentos especificos sejam estimulados de forma envolvente. A sua base
segue a dos jogos educativos, mas sao criadas propostas e adaptagdes diferentes
para esse jogo. Exemplo de uso adaptado para fins pedagdgicos € o classico jogo
do bingo, muito utilizado para ensinar cores, numeros, animais entre outros
conteudos. O jogo possibilita muitas formas de aprender de um modo interativo e
prazeroso. (PACAGNAM, 2013)

O trabalho pedagdgico que se faz com o uso dos jogos é o diferencial, pois
proporciona interagao entre as criangas e também entre crianga e professor. Em sala
de aula, ele, enquanto recurso pedagdgico, desenvolve a autonomia, a
interpretacdo, analise, argumentagao, criatividade, auto avaliagdo da crianga e do
professor. Alcanga valores como limites, respeito, empatia , auxilia na ampliagdo do
raciocinio logico, trabalha a coordenacdo motora, colaboragdo, cooperacgao,
atengdo. O jogo tem a poténcia de trazer para as criangas todos esses estimulos
constantes, quando a intencido é direcionada e mediada por um professor que
acredita nessa estratégia e que faz com que elas se sintam prontas para receber o
novo. (FRANCO, 2018)

E, portanto, um instrumento de aprendizagem que incentiva e auxilia as
criangas a participarem, a discutirem os passos e fazer planejamentos para chegar

ao objetivo final. O ato de jogar aguga a sensibilidade, desenvolvendo as habilidades
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linguisticas, sociais e cognitivas. Os jogos pedagogicos como recurso podem auxiliar
a crianga na constru¢cao da matematica, da escrita, da leitura e nas demais areas do
conhecimento, pois quando o jogo é pensado de forma a explorar um objetivo ou
mais, ele se torna indispensavel para a constru¢gdo do conhecimento como um todo.
(FRANCO, 2018)

Os jogos pedagogicos podem ser considerados como facilitadores de
conteudos escolares, devido a sua versatilidade e facil acessibilidade econémica ,
pois ndo demandam materiais sofisticados, sendo que alguns sdo facilmente
produzidos com materiais disponiveis nas residéncias e nas escolas. Outro ponto a
ser evidenciado, € que, mesmo o0s jogos tendo regras, estas regras podem ser
ajustadas e adaptadas para diferentes idades, situacbes e intencionalidade
pedagdgica.

O jogo, pelo que agrega na construgdo da crianga, € o recurso que mais
potencializa a participacdo da mesma em sala de aula, proporcionando interacao
constante. Para Silveira, (1998,p.02) o jogo € “[...] um método eficaz que possibilita
uma pratica significativa daquilo que esta sendo aprendido. Até mesmo o mais
simplério dos jogos pode ser empregado para proporcionar informagdes factuais e
praticar habilidades, conferindo destreza e competéncias.”

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017) possui uma unidade
tematica sobre “Brincadeiras e Jogos”, na sessdo do Ensino Fundamental sendo o
jogo conceituado como uma atividade voluntaria, exercida dentro dos limites de
tempo e espaco, cujas caracteristicas sao: alteragdo e criagdo de regras, que todos
os jogadores devem obedecer ao que foi combinado coletivamente e a apreciagao
do ato de brincar em si. O referido documento organiza o conteudo “Brincadeiras e
Jogos” apenas para as turmas do 1° ao 7° ano do Ensino Fundamental, sendo que
sdo propostos os seguintes objetos de conhecimento: 1° e 2° anos: Brincadeiras e

jogos da cultura popular presentes no contexto comunitario e regional; 3° ao 5° anos:
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Brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo; Brincadeiras e jogos da matriz
indigena e africana; 6° e 7° anos: Jogos eletronicos;” (BNCC, 2017, p.214)

Ainda sobre a referida Base Nacional Comum Curricular (2017), essa estipula
que os jogos podem ser utilizados em todas as areas do conhecimento, quer como
conteudos especificos, quer como ferramenta auxiliar de ensino. Os professores nao
precisam limitar suas praticas em sala de aula, ja4 que na hora que elaboram seu
planejamento, utiizam a BNCC (2017) como referéncia. Esse documento traz
competéncias gerais e habilidades que o estudante deve desenvolver ao longo da
educacdo basica, sendo que a utilizagdo de jogos em sala de aula pode ser uma
estratégia pedagodgica eficaz para alcangar essas competéncias e habilidades. Por
exemplo, a BNCC enfatiza o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, a
capacidade de resolver problemas, a colaboragdo, a criatividade, o pensamento
critico e através dos jogos pedagogicos o professor vai estar trabalhando tudo isso
de modo pratico e envolvente com as criangas.

E importante que na hora de fazer uso deste recurso, os alunos possam estar
inseridos nessa pratica, podendo ter autonomia em ajudar a desenvolver os jogos
para que isto implique na valorizagédo. Pois, ao utilizar estes jogos desta maneira,
terdo um vinculo afetivo, tendo sentimento de pertencimento, algo que fica
registrado em suas memoarias, ajudando no processo de ensino aprendizagem (KIYA
e DIONIZIO,2014).

Deve-se levar em conta que o aluno possui potencial para ter autonomia na
criacdo dos seus jogos, e que isto faz com que o aluno se sinta mais seguro na hora
de jogar, observando que isso realmente |lhe traz aprendizagens positivas. E
importante que o professor crie um momento especial para o uso destes jogos, para
que os alunos n&o confundam o momento de jogar como perda de tempo e sim,

sintam que este momento esta sendo de fato utilizado para um ato de aprendizagem
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e troca de saberes. Que ndo é somente para preencher tempo livre e segurar 0s

alunos entretidos, como de algum modo parece estabelecido culturalmente.

3 METODOLOGIA

A presente pesquisa tem por objetivo identificar, por meio de uma reviséao
bibliografica, de que forma se da a materializagao do uso de jogos pedagdgicos nas
praticas de ensino dos professores dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Esse
universo investigativo tem por questdo norteadora descobrir quais sdo as areas em
que os jogos pedagodgicos sao utilizados e de que forma sao aplicados.

Para isso foi desenvolvida uma pesquisa bibliografica de artigos académicos
nas principais plataformas de repositorio de trabalhos académicos: Periodicos da
CAPES e SciELO, e tiveram como recorte temporal os ultimos cinco anos de
publicagdo (2019 a 2023). Foram utilizadas como descritores para a pesquisa: Jogos
pedagogicos e Ensino Fundamental. Essa busca foi feita no periodo dos meses de
agosto, setembro e outubro de 2023.

De acordo com Gil (2002), uma das principais vantagens da pesquisa
bibliografica consiste no fato de permitir ao investigador a cobertura de uma gama
de fendbmenos muito mais ampla do que aquela que poderia pesquisar novamente. A
analise sera de cunho qualitativo. Chizzotti (1995) aponta que:

A abordagem qualitativa parte do fundamento de que ha uma relagcao
dindmica entre o mundo real e o sujeito, uma interdependéncia viva
entre o0 sujeito e o objeto, um vinculo indissociavel entre 0 mundo
objetivo e a subjetividade do sujeito. O conhecimento néo se reduz a
um rol de dados isolados, conectados por uma teoria explicativa; o
sujeito-observador € parte integrante do processo de conhecimento e
interpreta os fendbmenos, atribuindo-lhes um significado. O objeto nao
€ um dado inerte e neutro, esta possuido de significados e relagdes
que sujeitos concretos criam em suas agoes.(CHIZZOTTI, 1995, p.79)



Ministério da Educacéao
Secretaria de Educacgao Profissional e Tecnolégica
Instituto Federal de Educacgao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul
Campus Farroupilha

Para realizar a pesquisa foi feito um levantamento inicial de 13 artigos
cientificos encontrados nas plataformas digitais Periédicos da CAPES e SciELO(ver
tabela 1). A escolha se deu a partir de titulos e resumos, buscando-se os termos
sobre jogos pedagdgicos no ensino fundamental. Apds leitura e analise dos
resumos, os artigos que apresentaram informacgbes relevantes para os temas
escolhidos foram lidos e analisados por completo e ocorreu uma nova selegao. Esta
resultou no total de 4 artigos cientificos, que foram usados na analise deste trabalho
(verificar tabela 2). Os artigos evidenciados foram escolhidos pois identifiquei que
abordam os critérios que eram foco da minha pesquisa: mengéo de qual jogo foi
utilizado, qual area do conhecimento ele abrange, se era possivel identificar o
propésito pedagdgico do jogo e a finalidade que ele tinha para os alunos. Estes
foram os aspectos que julguei serem necessarios para responder minha questao
norteadora, que é “Jogos pedagogicos na sala de aula: areas do conhecimento e
formas de uso”.

E importante ressaltar que na busca por pesquisas que abordaram este tema
foram encontradas poucas publicagdes que abordassem o tema jogos pedagogicos
associados a aprendizagens e praticas no ensino fundamental o que permite refletir
sobre o quanto estamos deixando de valorizar, pesquisar e adotar um recurso tao
importante como este. Por isso fica como dica para proximos pesquisadores investir

nesta area e buscar maiores conhecimentos sobre o tema.

Tabela 1 — Montante de artigos

Busca em: Quantidade:
Periédico da Capes 9
SciElo 4

Fonte: Tabela elaborada pela autora
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Tabela 2 - Artigos selecionados

Nome do artigo Nome dos autores Ano Periodico
A integracdo dos jogos Carmem Simone do 2019 Diversitas
pedagogicos no processo de Nascimento Araujo Journal
ensino aprendizagem: recurso a
aquisi¢ao na linguagem oral dos
alunos nas séries iniciais
“A Corrida de Numeros”: uma Rafael Rix Geronimo 2020 | Com a Palavra
proposta de jogo no Ensino Henry Guimaraes Teixeira o Professor
Fundamental
O jogo Mancala como estratégia Adriana Lucia Brandao 2020 Em tempo de
pedagdgica Etnomatematica: Diogenes historias
relato de uma experiéncia Graziele Santos Ferreira
numa turma de 2° ano do
Ensino Fundamental da Escola
Estadual Professor Elidio
Duque no municipio de
Salinas-MG
Autorregulagéo e situacao Ana Ruth Starepravo 2017 Psicologia
problema no jogo: estratégias Luciane Guimaraes Escolar e
para ensinar multiplicacao Batistella Bianchini Educacional

Lino de Macedo

Mario Sérgio Vasconcelos
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Fonte: Tabela elaborada pela autora

4 ANALISES

A presente sessao de analise é composta por um eixo, intitulado “Jogos
pedagogicos na sala de aula: areas do conhecimento e formas de uso”. Este eixo
consiste em mostrar dados produzidos de praticas que tém sido utilizadas nas
escolas e para tanto, foram escolhidos 4 trabalhos de pesquisas ja publicados para
abordar a tematica. As pesquisas elencadas sédo dos autores Gerdnimo e Teixeira
(2020); Araujo (2019); Diogenes e Ferreira (2020); Bianchini et al (2017).

41 Jogos pedagodgicos na sala de aula: areas do conhecimento e formas de

uso

A pesquisa de Gerbnimo e Teixeira (2020) teve como objetivo analisar a
introdugéo do jogo “A corrida dos numeros” para tratar da relagéo entre algarismo e
quantidade. Esta foi feita com criangas do 1° ano do ensino fundamental, em uma
escola publica da periferia da cidade de Sao Paulo. O jogo era composto por 10
cartas de algarismo (algarismos de 0 a 9) e 30 cartas de quantidades (também de O
a 9). Durante a aplicagdo foram observadas algumas tentativas de acertos e erros
entre eles, sendo que algumas criangas contaram a quantidade para jogar. Esse
tipo de agdo mostrou que eles ja conheciam a relagdo entre o numero e a
quantidade. Alguns estudantes ndo entenderam completamente como estabelecer
essa relagdo de equivaléncia, pois em jogadas em que nao realizaram a contagem,
erraram a quantidade e por consequéncia a jogada.

As acbes observadas durante os estudos da pesquisa evidenciada acima,
corroboram com o0 mencionado anteriormente, segundo Franco 2018, os jogos
pedagogicos como recurso podem auxiliar a crianga na construcdo da matematica,

12
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pois quando o jogo é pensado de forma a explorar um objetivo ou mais, ele se torna
indispensavel para a constru¢do do conhecimento como um todo.

Ao analisar o resultado da pesquisa, pode-se concluir que o professor
aproveitou a oportunidade para considerar o jogo como um diagnodstico de quais
alunos estavam conseguindo estabelecer relacbes de quantidade e numero.
Podendo-se entdo classificar este momento como uma revisdo de conteudo e
também como um momento de autoavaliagdo por parte das criangas, se de fato
aprenderam, além de uma autoavaliacdo do professor, pois este pode averiguar se o
conhecimento foi ensinado de modo satisfatério e se sua metodologia de ensino
funcionou na praticas com as criangas. Os autores do artigo contam que na sua
pratica perceberam receptividade da parte da docéncia, o que Ihes remeteu a ideia
de que estdo procurando novas maneiras de ensinar e 0 que talvez lhes faltam
sejam propostas diferentes que insiram essas praticas nas suas aulas.

A pesquisa de Araujo (2019) teve como objetivo analisar a integracéo dos
jogos pedagogicos como elementos que possam colaborar com o desenvolvimento
do uso de uma linguagem oral mais eficiente. Para analise, Araujo utilizou
observacdes e também relatos informais de alunos e professores dos 1° e 2° anos
do EF, ndo se atendo necessariamente a um unico jogo. A pesquisa aponta que o
uso dos jogos pedagogicos faz com que a interagdo de metodologias fique
agradavel para as criangas e que elas aprendam. Neste caso, a aprendizagem da
linguagem oral, através das atividades que devem garantir que o discente seja
capaz de ler. Ressalta ainda que os jogos que favorecem a reflexdo sobre os
principios do sistema alfabético sdo aqueles em que as criangas sao instigadas a
manipular unidades sonoras, graficas, palavras, silabas, comparacdo de palavras,
usar pistas para ler, sendo tudo realizado de modo a ser prazeroso e gratificante na

visao da crianca.
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Pode-se entdo dizer que a pesquisa de Araujo (2019) mostra a ludicidade na
pratica que a autora Teixeira (2018) refere-se. A sua analise menciona que as
atividades que trazem o ludico sdo de suma importancia para o desenvolvimento da
crianga, pois o jogo permite a possibilidade dela vivenciar situag¢des ludicas dentro
da sala de aula, sem que haja prejuizo da aquisicdo do conhecimento. A
pesquisadora ressalta ainda que, conforme as atividades ludicas e os jogos
pedagogicos se diversificam e fazem parte do seu contexto escolar, a crianca se
permite a utilizar a linguagem por completo, ndo apenas nomeando objetos e
atividades, mas também entra no mundo do imaginario, onde sua fantasia
transporta-a para o faz de conta.

A pesquisa de Diogenes e Ferreira (2020) se originou de uma proposta de
avaliagao interdisciplinar que alunos do curso de Licenciatura em Pedagogia do
Instituto Federal do Norte de Minas Gerais — Campus Salinas (IFNMG) fizeram com
as criangas. O artigo tem como objetivo uma abordagem entre caracteristicas
étncio-raciais com os conceitos matematicos e para realizagdo da pesquisa foi
proposto o jogo de tradicdo africana chamado Mancala - Kalah. Foi aplicado para
uma turma do 2° ano do Ensino Fundamental, que tem 25 criangas. Antes da pratica
do jogar, foram conceituados e apresentados para as criangas onde ficava a Africa,
um pouco de sua cultura e também uma atividade denominada “Circuito Literario”,
oportunizando histérias nas quais pessoas negras eram protagonistas. Somente
apos estas etapas, passou-se para o jogo em si. O principal objetivo do jogo é fazer
“‘uma grande colheita”. O participante recebe sementes e as deposita em cavidades
que simulam os buracos na terra, quando é sua vez de jogar, deve escolher uma
cavidade e redistribui-las conforme as normativas estabelecidas, objetivando
sempre ficar com um maior numero de sementes. A crianga que consegue “colher”

a maior quantidade de sementes vence a partida.
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Nesta pratica elucidada no artigo acima, percebe-se a importancia do jogo
construtivo de formato pedagdgico, ou seja, ele ndo era um jogo pedagdgico pronto,
mas foi possivel adapta-lo. A adaptagao neste caso acontece, pois houve o vinculo
das areas do conhecimento na acado do jogo, entre elas geografia, histéria e
matematica. Ao praticar, as criancas puderam experienciar diversos conceitos entre
eles o respeito a outra cultura. Este jogo foi utilizado como uma agao de culminancia
para o fechamento de um projeto interdisciplinar.

Cita-se ainda a pesquisa de Bianchini et al (2017), que foi desenvolvida em
uma turma do 4° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica de Curitiba,
com 30 alunos entre 8 e 9 anos.O objetivo da pesquisa foi analisar as contribuigbes
do Jogo do Resto para a compreensdo do conceito de multiplicagdo. Anterior a
pratica do jogo, foi realizada uma entrevista com a professora regente com o intuito
de investigar como ela abordava a multiplicagéo e divisdo com seus alunos. O Jogo
do Resto consiste em um jogo de tabuleiro em que a “casa” onde o jogador parar é o
dividendo, o numero tirado no dado é o divisor e apds obter o quociente, o “resto”
da divisao € o numero de casas que serao avangadas.

Este jogo se tornou pedagdgico pois langou um desafio as criangas, fazendo
com que praticassem matematica usando o recurso proposto e também funcionando
como uma revisao de conteudo. Para realizar essa pesquisa qualitativa aplicada
foram utilizadas 7 aulas, sendo que o primeiro dia foi mais expositivo, explanando
sobre o jogo e formas de jogar. E valido destacar que enquanto as criancas jogavam
e tentavam resolver, a pesquisadora mediava para encontrar novas solucdes para os
problemas, questionando as criangas a olhar possiveis solugdes.

Para embasar e qualificar tal atividade utilizada em sala de aula com os
alunos, citando Silveira (1998,p.02) trazendo que o jogo é “[...] um método eficaz que
possibilita uma pratica significativa daquilo que esta sendo aprendido. Até mesmo o

mais simplério dos jogos pode ser empregado para proporcionar informacdes
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factuais e praticar habilidades, conferindo destreza e competéncias.” Percebe-se,
através das 4 pesquisas evidenciadas, que a crianga precisa de jogos e outros
recursos para firmar seus conhecimentos e ter novas possibilidades. Tendo-se em
vista que o modo como ela aprende fica marcado, a nao utilizagcado de métodos que
sejam atrativos para a crianga, acaba reduzindo o interesse desta, por sua vez
diminuindo a possibilidade de autonomia. Deixando assim de desenvolver
pensamento criativo e resolver problemas utilizando outras estratégias.

Ficou evidenciado que o uso dos jogos, conforme os artigos encontrados,
vém ocorrendo nas areas de matematica, portugués, historia e geografia. Nao de
forma especifica nessas duas Ultimas areas citadas, mas sim de modo
interdisciplinar durante as aulas, de forma integrativa com as atividades do cotidiano,
fazendo com que a interacao de metodologias fique agradavel para as criangas.
Podemos ainda ter como referéncia a pratica do jogo pedagdgico na parte de
autoavaliacdo, tanto do professor quanto do aluno, através da pratica da revisdo e
fixagdo de conteudos e também valer-se dele como culminancia de projeto
interdisciplinar.

Nos artigos analisados/lidos ndo ha mengao exata sobre o tempo que foi
estimado semanalmente ou até mesmo mensalmente para a pratica do jogar. Esta
descrito o que foi proposto como jogo vinculado a parte pedagdgica para as
criancas aprenderem, como foram feitas essas abordagens, e, basicamente, o que
se teve como resposta no desenvolvimento das criangcas durante esse momento.
Porém, é possivel perceber com os resultados, que esta pratica deve acontecer
cada vez mais, pois quando o professor faz o uso deste recurso, evidencia-se mais
progresso € deixa-se as aulas mais interessantes para as criangas, oferecendo o

ludico e o prazer em aprender.

5 CONSIDERAGOES FINAIS
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Acredito ser importante destacar, que como evidenciado ao longo das
pesquisas citadas neste artigo, as criangas passam por grandes modificagdes na
rotina escolar quando saem da Educacgao Infantil para o Ensino Fundamental, o que
faz com que a ludicidade nao apareca em muitos momentos. E ao trabalhar com o
jogo pedagogico, o professor mantém o ludico na vida da crianga, preservando a
importancia deste, tendo como principio que trata-se de uma necessidade humana e
também é um aliado da aprendizagem.

Segundo Kishimoto (2011), os jogos na educagao devem ser valorizados,
brinquedos e brincadeiras devem ser vistos como meios de apropriacdo de
conhecimento e desenvolvimento, sendo mecanismos indispensaveis no processo
de ensino aprendizagem, além de extremamente relevantes como componentes de
propostas curriculares.

Demonstra-se que os jogos pedagodgicos como recurso sdo importantes pois
estimulam as criancas em diversas frentes, auxiliando na aprendizagem, colocando
seus conhecimentos em pratica. Durante o ato de jogar ocorrem trocas de saberes
e interagcdo com as outras criangas € com o professor. O jogo também auxilia a
crianca a desenvolver habilidades, ajudando a trabalhar a autonomia, a
interpretacdo, a criatividade, o raciocinio légico, a coordenagdo motora, além de
valores como respeito, empatia e regras de convivéncia no geral.

Outro ponto a destacar é que os jogos pedagodgicos estao sendo utilizados
por professores de diversas areas do conhecimento, mas ainda encontramos um
maior numero na area de matematica, do que nas outras. Apesar de serem
predominantemente utilizados para esta area, ao analisar os artigos, encontramos
diversos relatos de jogos pedagogicos em outras areas, como portugues, historia,
geografia, por exemplo.

Segundo Piaget (apud KISHIMOTO, 2011, p.107, as criangas, através do

jogo, estruturam seu espago e tempo, agindo sobre os objetos, desenvolvendo
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nocédo de causalidade, conseguindo representar e por fim chegam a légica. O jogo,
especialmente nos periodos pré-operatorio e sensorio-motor, € a construgao do
conhecimento.

Ressalto ainda que os jogos tém sido usados para diversas finalidades na
educacao das criangas, muitas vezes como refor¢o, revisdo de um conteudo
especifico e outras vezes como forma de auto avaliacdo. Independentemente de
qual seja a forma de utilizagcdo, € muito importante que o professor esteja aberto a
usar o jogo pedagogico como recurso para aprendizagem, pois incentiva e auxilia
as criangas a participarem, criarem, planejarem e a estarem constantemente
estimuladas..

Embora as pesquisas sobre a aplicagao dos jogos pedagogicos estejam cada
vez mais diversificadas e com mais evidéncias dos beneficios trazidos com a
inclusdo destes no ambiente escolar, é interessante ressaltar que esta pratica deve
ser realizada de forma consciente e coerente. Pois somente com uma abordagem
séria e direcionada € que o ludico proposto alcangara os objetivos desejados.

Ha ainda de se ressaltar que, conforme corrobora o parecer de Callegari
(BRASIL,2010,p.21), a inféancia é uma fase muito importante na formag¢ao do sujeito
e que nao se deve ter pressa e finda-la. O ludico ndo deve ser tolhido das criancgas,
mas sim cultivado como forma de crescimento e fortalecimento do processo de

aprendizado. Que continuem os jogos!
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