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RESUMO

O presente trabalho tem como intengdo demonstrar que a disciplina de Historia pode
ser considerada uma area que possibilita o pensar e desta forma, o desafio que é
possivel construir a partir dos jogos em sala de aula de maneira ladica. Apesar da
importancia do conteudo para o aluno, devemos nos preocupar com a formacao de
um sujeito, o professor, seu desenvolvimento a partir das categorias de tempo, entre
a permanéncia e a mudanca, entre a semelhanca e a diferenca, e simultaneidade,
do pensamento pela construgdo da cidadania, da toleréancia, da cooperacao; deve
ser de forma clara para o bom entendimento do aluno. Pelas pesquisas
apresentadas, 0s jogos aparecem como uma boa ferramenta de trabalho. Por se
tratar de jogos didaticos, onde se aprende a jogar uns com 0s outros ao invés de uns
contra os outros, tendo em vista as diversas competéncias que sédo desenvolvidas e
onde os alunos aprendem a relacionar, a questionar e a construir, 0 jogo podera ser
uma alternativa que desperte no aluno a curiosidade e a vontade de aprender.
Repensar as aulas e estratégias de ensino que se utilizam apenas de verbalismo e
guestionarios é uma tarefa urgente. Apresentamos, entdo, 0 jogo, como uma
estratégia que possibilita a coordenacédo de pontos de vista e coordenacéo de acbes
interindividuais, tdo necessarias para a compreensao e a¢cdo no mundo que estd a
nossa volta, seja ele passado, presente ou futuro. Desta forma, os alunos
trabalharam, maioritariamente, em pequenos grupos, num ambiente de sala de aula,
promovendo atividades de exploracdo, resolvendo problemas, desenvolvendo
competéncias geogréficas e historicas e de socializagdo. Por fim, o jogo permite que
os alunos estimulem seus conhecimentos e competéncias comunicativas em
cooperacao com os demais alunos, ndo esquecendo também a relagcdo interpessoal
criando no aluno uma vontade de aprender mais. Assim, o0 aluno colocou a prova o
conhecimento, usando-o em situac¢des ludicas concretas em suas vidas.

Palavras Chave: Escola. Jogos. Aprendizado.



ABSTRACT

The present work intends to demonstrate that the discipline of History can be
considered an area that makes possible to think and in this way, the challenge that it
is possible to build from the games in the classroom in a playful way. In spite of the
importance of content for the student, we must be concerned with the formation of a
subject, the teacher, his development from the time categories, between permanence
and change, between likeness and difference, and simultaneity, of thought by the
construction of citizenship, tolerance, cooperation must be clearly understood by the
student. From the research presented, games appear as a good working tool.
Because it is a didactic game, where you learn to play with each other instead of
against each other, given the different skills that are developed and where students
learn to relate, question and build, the game may be an alternative that awakens in
the student the curiosity and the will to learn. Rethinking lessons and teaching
strategies that use only verbalism and questionnaires is an urgent task. We present,
then, the game as a strategy that enables the coordination of points of view and
coordination of interindividual actions, so necessary for the understanding and action
in the world around us, be it past, present or future. In this way, the students worked
mainly in small groups, in a classroom environment, promoting exploration activities,
solving problems, developing geographical and historical skills and socialization.
Finally, the game allows students to stimulate their knowledge and communicative
skills in cooperation with other students, not forgetting also the interpersonal
relationship creating in the student a desire to learn more. Thus, the student put the

knowledge to the test, using it in concrete play situations in their lives.

Keywords: School. Games. Learning.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho tem como intencdo estudar os desafios que hoje se
deparam a uma aprendizagem que pode-se dizer de sucesso. Frente a isso, a
humanidade criou circunstancias e espagos diferentes, mais ambiciosos, mais
diligentes, mais intensos e exigentes. Ser professor no século XXI significa assumir
gue o conhecimento e os alunos se modificam em uma velocidade maior a que
estavamos habituados, exigindo do professor fazer um esforco redobrado para

continuar a aprender.

Enfatizando que toda crianca é construtora de sua propria histéria e de sua
cultura, neste caso, 0s jogos se tornam uma ferramenta para que o ensino de
histéria, cuja capacidade esteja em colocar o pensamento destes individuos em
acao, dando importancia de que esta seja uma atividade educacional para se ter
acesso ao conhecimento da disciplina de histéria, onde na perspectiva da
aprendizagem e através do brincar e das propostas ludicas que os alunos vao ao
encontro de um aprendizado mais prazeroso e criativo por meio de seu

desenvolvimento cognitivo.

Assim, a escolaridade bésica é um suporte do processo educativo e da
formacao ao longo da vida. Se o jovem possui uma base escolar sdlida, ele torna-se
mais apto a enfrentar, autonomamente e de forma critica, os desafios da sociedade

atual.

O Objetivo Geral deste trabalho € apresentar um estudo bibliogréfico sobre a
importancia dos jogos em sala de aula como quebra de paradigma, de renovagéo do

ensino de Historia. J& os Objetivos Especificos sao:

e Estudar o jogo como possibilidade de trabalho no ensino de Historia;
e Abordar os conceitos inseridos neste processo na motivacdo e a

aprendizagem dos alunos;

e Inserir os jogos como forma de solucionar algumas dificuldades de

aprendizado, no sentido de tentar tornar as aulas mais produtivas.

Com isso, na estrutura desta presente monografia, dispde no primeiro capitulo

a questdo dos Jogos e o Aprendizado; Os Jogos e a Cognicdo; Os Jogos e a
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Educacéo; e a Dimenssédo dos Jogos para o Processo de Aprendizagem e Possiveis

Pontos Negativos.

No segundo capitulo serdo apresentadas as questdes da Ludicidade e os
Jogos no Ensino de Histéria; O Ludico e o Brincar na Vida da Crianca: conceitos e
aspectos historicos; a Importancia do Conhecimento Prévio no Processo de
Aprendizagem; e os Jogos na Construcdo de um Aprendizado Agradavel e de
Qualidade.

J& no terceiro e ultimo capitulo serdo estudados os Jogos na Construcdo de
um Aprendizado Agradavel e de Qualidade; os Papeis do Professor e a Importancia

do Papel do Professor para uma Educacao Ludica.

Sobre a metodologia, o presente estudo foi realizado através de revisédo
bibliografica e embasamento técnico de normas regulamentadoras que nortearam o
aprofundamento deste desenvolvimento. O uso de pesquisas bibliograficas e outros
matérias de acesso a informagédo deram apoio na questdo de atualizacdo de cenario
e informagdes contundentes sobre o quadro atual. Deste modo, para a composi¢cao
deste trabalho, foi necessério obter aparatos em livros, artigos e trabalhos

académicos.

Do ponto de vista da natureza dos procedimentos técnicos, este trabalho se
apresenta como uma pesquisa aplicada por fontes literarias, pois os conhecimentos
gerados sdo de possivel aplicagdo em um problema prético e relata a situacdo do
contexto em que esta sendo feita determinada investigacdo além de envolver o
estudo e detalhamento do conhecimento de poucos objetos explorados em
situacbes na vida real (GIL, 2010 p.55). Assim, em termos de procedimentos

técnicos pode-se classificar esta pesquisa, pois de acordo com Gil (2010, p. 55):

€ realizada em estreita associagdo com uma acdo ou com a resolucdo de um
problema, no qual os pesquisadores e participantes da situacdo ou do
problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou participativo. Gil (2010, p.
55).

Por fim, a justificativa deste trabalho é vista a partir das questbes
apresentadas sobre o assunto que apontam as relacdes da multiplicidade da
abstracdo da nocdo de tempo e a organizacdo cognitiva necessaria para o aluno, o
periodo dos trabalhos formais, para o entendimento dos conteudos escolares no

ambito do ensino de Histéria, dar a entender que os alunos de 7 a 11 anos tém a
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habilidade de desenvolver de maneira coletiva com 0s jogos que € o0 objeto do

ensino de historia.



2 OS JOGOS E O APRENDIZADO

De acordo com Referencial Curricular Nacional para a Educacdo Infantil
(RCNEI) a importancia do brincar, sobretudo no processo de aprendizado da crianga
na escola, estd relacionado a “o desenvolvimento da crianca em todos 0s seus

aspectos, ou seja, cognitivo, afetivo, motor e social’.

Deste modo, o jogo ndo se torna algo sem objetivo, em sala de aula,
professor enquanto joga ou brinca com as criangas, tem a oportunidade de observar
e como pode trabalhar em outro momento. E por meio das brincadeiras que ocorre o
acompanhamento do raciocinio l6gico e motor da crianca. E através dos jogos que o
se torna mais prazeroso e ampliar a sua capacidade de inventar brincadeiras novas,
para ter condicionamento ao desenvolvimento na diversidade das brincadeiras nas
experiéncias por meio da troca com outra crianga ou com 0s professores ou com a

sua familia.

Assim, este capitulo tratard sobre os jogos neste processo de aprendizagem.

2.1 Os jogos e a cognigao

A origem da palavra jogo vé, do latim — “ludus”, onde, posteriormente, foi
substituida por “jocu”, que significa desenvolvimento e também € possivel atribuir ao
significado de que a “atribuigdo de responsabilidade a uma pessoa que, por sua vez
se atribui a outra.” (COSTA; MELO, 2006, p. 597) em vista de uma questao
etimoldgico, 0s jogos exprimem divertimento, brincadeira, um passatempo no qual o
individuo esta sujeito a regras e que estas devem ser observadas no momento do

jogo.

Na prética dos jogos, existem regras e dentro destas regras existem, também,
as questdes afetivas que sdo manifestadas pela liberdade de sua acéo, que de certa
forma, esta introduzida em um conjunto definido através das regras, que, nao
obstante, € acolhida de maneira espontanea pelos alunos, ou seja, o que acolhe o
jogo e sua condicdo € imposta pelas regras, circunstancia indispensavel para a

atividade de qualquer jogo. Desta forma, é exposto, entdo, um desafio, uma misséo,
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uma problematica ao jogar. Contudo, é o préprio aluno que ird impor a si mesmo
este obstaculo a ser resolvido (BRENELLI, 2006).

Muitos pesquisadores e professores nos ultimos anos vém se dedicando para
gue essas antigas metodologias do modelo tradicional de ensino sejam superadas,
algo que, de certa forma, excluem o estudante, passando a serem analisadas novas
praticas de ensino que seja cabivel a atual realidade escolar brasileira. Em meio a
estas novas metodologias que promovam a elaboracdo de uma aprendizagem
efetiva, a atividade ludica, recuperaram um método de transmisséo e, sobretudo, a
edificacdo do conhecimento (ANTONI; ZALLA, 2013 p.149).

Falar sobre cognicdo é uma expressdo que esta ligada a um processo de
aquisicao de conhecimento de modo geral. Este home envolve diversas questdes
como o pensamento, a linguagem, a percep¢do, a memoria, 0 raciocinio e outros,

gue fazem parte do desenvolvimento intelectual do ser humano.

Para Vygotsky (1989), o conceito de cognicdo pode ser observado por trés
niveis: o primeiro se trata sobre o nivel de desenvolvimento real: sdo todas as
atividades que a crianca ja consegue fazer sozinha sem necessitar da ajuda de
alguém; o segundo conceito € o nivel de desenvolvimento potencial: é o que a
crianga consegue fazer s6 com ajuda. Aqui, o resultado da acgéo é influenciado por
outras pessoas; e por fim, o ultimo esta relacionado a zona de desenvolvimento
proximal: é a distancia entre os dois niveis, ou seja, entre o nivel de
desenvolvimento real (0 que a crianca consegue fazer sozinha) e o nivel de
desenvolvimento potencial (0 que a crianga consegue realizar com a ajuda de outras
pessoas para resolver problemas). Este nivel de desenvolvimento esta em constante
transformacdo, pois o que a crianca hoje € capaz de fazer com a ajuda de outra,
amanha conseguird fazer sozinha, transformando depois este nivel num nivel de

desenvolvimento real.

Em suma, a cognigao significa que o ser humano tem a habilidade para
assimilar e organizar as informacdes que recebe, através de diferentes meios
(percepcéo, experiéncia, crencgas, conceitos, ética) para que sejam transformadas

em conhecimento.

Os jogos em sala de aula é algo que ja vinha sendo estudado desde o século

18 por diversos especialistas tais como Montessori (1870-1952), Decroly (1871-
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1932), Claparéde (1873-1940), Froebel (1782-1852) e Dewey (1859-1952). Para
estes autores, 0 jogo é “importante para o desenvolvimento fisico, intelectual e social
da crianga” (BRENELLI, 2006, p. 20).

Nesta perspectiva, Brenelli (2006, p. 21 e 22) observa que:

Chéateau considera o jogo como uma atividade séria que nasce da vontade
em que ha um esforco e uma tarefa para se cumprir uma prova. Por meio
dele, a crianca aprende o que € uma tarefa, organiza-se, porque ha um
programa imperativo que a si mesma se impde com um carater de obrigagao
moral. Ao jogar, a crianga aceita um cddigo lidico com um contrato social
implicito. Brenelli (2006, p. 21 e 22).

Pelo o que foi apresentado acima, € possivel observar a influéncia do
desenvolvimento das ferramentas pedagogicas frente aos parametros do uso do
jogo como mecanismo de solicitacdo para o desenvolvimento cognitivo e como

atividade eficaz para exercicios psicopedagoégicos.

Assim, observa-se, também pesquisas sobre a utilizagdo que enfatizam a
relevancia para a demonstracdo dos alunos de sua automotivacdo que esta

interligada com a atividade com os jogos.

Dentro deste mesmo pensamento, Giacomoni e Pereira, (2013, p.19)

apontam que

Jogar na aula de Histéria é um belo exercicio amoroso. Uma vez que o jogo
pressupde uma entrega ao movimento absoluto da brincadeira e que jogar
implica um deslocamento. Um deslocamento do espaco, da ordem, das
medidas dos horarios, das imposi¢des disciplinares, da avaliacédo, das provas,
numa palavra, da obrigacdo. [...] jogar é desobrigar-se das utilidades da sala
de aula. Giacomoni e Pereira, (2013, p.19).

Em vista das questbes apresentadas acima, podemos observar que os
processos pedagogicos no qual € necessario lancar mao para que o estudante tenha
condicbes cognitivas para a assimilacdo das categorias de tempo, dos quais séo
necessarias para situar-se na Historia, desta forma Nadai e Bittencourt (2001, p. 74)
colocam duas prerrogativas onde “E possivel, para um aluno de 1° e 2° graus, a

compreensao do tempo histérico? A faixa etaria € determinante neste processo?”.

E possivel compreender que o uso dos jogos, no ensino de Historia possa ser
vista como uma nova linguagem. E consideravel que, quando observamos o uso de
novas linguagens esta perspectiva ndo € apenas para dar motivacdo aos alunos,

mas esta acdo tem em vista ajudar no trabalho do ensino de Historia.
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N&o podemos banalizar a utilizacio do jogo. E preciso compreender como se
da pelo aluno, a constru¢cdo do pensamento e como as situacdes que envolvem jogo
pode colaborar a este respeito: enquanto aspecto cognitivo e significado para o

ensino de Historia.

Assim Fortuna (2000, p. 2) nos apresenta que,

tanto jogo quanto brincadeira contém a ideia de lacgo, relagcdo, vinculo, pondo
individuos em relagdo consigo mesmos, com o0s outros, com o mundo, enfim.
Ao supor a interacdo social, implica o outro e o seu reconhecimento, aspectos
centrais do processo de subjetivacdo. Eis, aqui, uma pista para a
compreensdo do lugar que ocupa o brincar nas formas de subjetivacdo na
contemporaneidade. Fortuna (2000, p. 2).

Em vista da multiplicidade da abstracdo da nocédo do tempo histérico e a
organizacdo cognitiva necessaria para o aluno, o periodo dos trabalhos formais,
para o entendimento dos conteddos escolares no ambito do ensino de Historia, faz-
se entender que os alunos de 7 a 11 anos, que estdo no estagio dos trabalhos
cognitivos concretos “ndo estdo em condicbes de uma aprendizagem do

conhecimento histérico” (NADAI; BITTENCOURT, 2002, p. 75).

Frente ao contexto educacional € necessario pormos em consideracao que ao
jogo, também se outorga que o0 jogo seja educativo, € necessario que este tenha em
seu conceito além do “aspecto divertido”’, ensinar algo que eduque o aluno.
Ademais, o intuito do jogo educativo, conforme afirma Soares (2008) pode ser
fundamentado em dois sentidos: o primeiro diz respeito a funcao ludica, ligada ao
prazer e até mesmo ao desprazer e o outro tem a funcdo educativa, que esti
relacionada ao ensinar qualquer coisa que complete o individuo em seu saber,
conhecimentos e ao mundo. De acordo com o autor, a harmonia entre estas duas

funcdes seria o0 objetivo do jogo educativo.

Com isso, é visto que se um jogo esta ligado somente a funcdo ludica na
concepcao educacional favorece somente a diversdo, a brincadeira, e se contemplar
somente a funcao educacional estara perdendo o sentido da diversao e “da alegria”
em se brincar, tornando-se uma atividade muito séria e como resultado seria
restritamente “fria” ou ainda desmotivadora, relacionada também ao conceito

cognitivo para o desenvolvimento intelectual do aluno.
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Assim, a ideia estudada € a que as agbes cognitivas com relacdo a destes
conteudos apresentados € que 0s jogos podem ajudar no estimulo dos alunos no
aprendizado em sala de aula. livro Psicologia Pedagdgica, podemos observar o
psicélogo afirmando que: “O jogo pode ser considerado o recurso do instinto mais
importante para a educagdo. O jogo é conhecido popularmente como um
instrumento apenas para a crianca passar o tempo” (VIGOTSKY, 2003, p. 23).
Porém, de acordo com o referido autor, a partir da observacao, pode-se constatar de
gue o jogo esta presente historicamente nas diversas culturas, representando uma
peculiaridade que é natural do homem. Além disso, até os animais brincam, dessa
forma, o jogo pode ter um sentido biolégico. Quando envolvido em jogos e
brincadeiras, a crianca consegue desenvolver o raciocinio cognitivo, social e

intelectual.

2.2 Os jogos e a educacéo

Através da historia, os jogos como um fendmeno antropologico e social, por
estar presente em cada sociedade, desde os tempos antigos, vem de fato atrelado
aos costumes e a historia das diversas culturas, e também, inserida sob as
influéncias do contexto no qual diversos grupos de criancas brincam (BROTTO,
2001).

Deste modo, a escola deve sempre cultivar essas culturas e costumes de
todas as criangas, ja que, cada crianca traz consigo uma historia diferente e que tal
fator deve ser posto em consideracdo, e consequentemente é repassada para 0s

outros colegas. Neste sentido, Ritzmann (2009, p. 40) apresenta que

[...] 0 jogo faz com que as criancas compreendam que conhecer é um jogo de
investigacdo e de producdo de conhecimento — em que se pode ganhar,
perder, tentar novamente, ter esperancas, sofrer com paix&o, conhecer com
amor; amor pelo conhecimento no qual as situacdes de aprendizagem s&o
tratadas de forma mais digna, filoséfica e espiritual. Ritzmann (2009, p. 40).

Através do jogo, o aluno tem a possibilidade de descobrir uma nova maneira
de alcancar seus objetivos de maneira motivadora. Na elaboracdo de um espaco
lidico, onde a interacdo e de criatividade representa o aprendizado em seu objetivo

maximo, com sentido e significado, tendo como base o gostar e 0 querer estando
12



sempre presente. Tendo em vista esta visdo, Ronca e Terzi (1995, p. 96)

consideram:

O jogo, a brincadeira e a diversdo fazem parte de uma outra importante
dimensdo da aula, a ser desenvolvida pelos educadores, a qual
denominamos amplamente de ‘movimento ludico’. O ludico permite que a
crianga explore a relagdo do corpo com o espaco, provoca possibilidades de
deslocamento e velocidade, ou cria condicdes mentais para sair de
enrascadas. Vai entdo assimilando e gostando tanto, que tal movimento a faz
buscar e viver diferentes atividades que passam a ser fundamental, ndo sé no
processo de desenvolvimento de sua personalidade e de seu carater como,
também, ao longo da constru¢cdo de seu organismo cognitivo. Ronca e Terzi
(1995, p. 96)

Nesse sentido, é possivel apresentar que a aprendizagem esta vinculada ao
desenvolvimento e que ambos estdo progressivamente em transformagao e
desenvolvimento, pois, ao longo da vida, os relacionamos com novos

conhecimentos, culturas e pessoas, esta relacionada a vivéncia com o outro.

E dentro destas definicbes que Cunha (2012, p. 95) define que os jogos na

educacdo tenham um interesse interessante, pois:

[...] sobre jogos no ensino é importante diferenciar e definir dois termos: jogo
educativo e jogo didatico. O primeiro envolve ac¢des ativas e dinamicas,
permitindo amplas a¢fes essas orientadas pelo professor, podendo ocorrer
em diversos locais. O segundo é aquele que esta diretamente relacionado ao
ensino de conceitos e/ou atividades programadas e que mantém um equilibrio
entre a funcéo ludica e a funcédo educativa do jogo, sendo, em geral, realizado
na sala de aula ou no laboratério. [...] um jogo didatico no que tange aspectos
gerais é educativo, pois envolve a¢bes ludicas, cognitivas, sociais, etc, mas
nem sempre um jogo que é educativo pode ser considerado didatico. Isso, no
entanto, ndo minimiza nem reduz a importancia de ambos. Cunha (2012, p.
95).

O objetivo no trabalhar com jogos pedagdgicos ou didaticos se da em dispor
determinados tipos de aprendizagens, sendo uma possibilidade para se melhorar o
desempenho dos estudantes em algumas questdes que o aluno tenha dificuldade
em aprender. Neste ponto de vista, 0 jogo ndo € o fim, mas um elo com um
contetdo didatico especifico, que resulta n um conjunto de acdes ludicas para

adquirir informacdes.

O jogo nem sempre foi visto como uma coisa didatica, pois como a ideia de
jogo estava ligado, sobretudo ao prazer, sempre foi visto como uma coisa sem
importancia e que pudesse contribuir para a formagao da crianga. De certa forma,

ainda hoje, é pouco utilizado no ambiente escolar como um todo, mesmo devido o
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distanciamento entre o jogo e a escola possa se estreitar de acordo com a faixa
etaria dos estudantes. Até mesmo 0s estudos que perscrutam a conexao entre o
jogo e educacdo concentram muito mais 0 seu emprego Nnos primeiros anos de

educacédo do que em qualquer outro grau de ensino.

Conforme apresenta Reverbel (apud Costa, 2011, p. 17) “é preciso lutar para
gue o jogo tenha seu lugar na educacdo, porque se ele existe na sociedade, deve
existir na escola.” O jogo é o caminho para as escolas conquistem a aproximacao
dos alunos de maneira criativa, produtiva e participativa. E um mecanismo efetivo
para o desenvolvimento do aluno, é onde os problemas podem ser encarados de
maneira clara como a sua trajetoria de vida. Com isso, 0 aluno podera relembrar

com mais facilidade o que aprendeu, e em seguida, conceituando esta ideia.
Assim Alves (2010, p. 9) expde que o,

jogo ganha um espaco como ferramenta ideal da aprendizagem, na medida
em que estimula o interesse do aluno. O jogo ajuda-o a construir novas
descobertas, desenvolve e enriquece a sua personalidade, e simboliza um
instrumento pedagdgico. Alves (2010, p. 9).

E nessa expectativa que os jogos podem ser classificados como educativos
caso 0s que desenvolve habilidades cognitivas pertinentes ao processo de
aprendizagem, ja que “O jogo como estratégia de aprendizagem ajuda o aluno a
resolver seus conflitos internos e a enfrentar as situacdes posteriores com decisdo e
sabedoria” (TIMAURE, 2000, p. 24'). Ademais, quando se permite a utilizacdo do
jogo, a escola e o educador entenderdo que sua contribuicdo serd para o pleno

desenvolvimento dos alunos.

A escola deveria sustentar-se no jogo, ter o comportamento lidico um modelo
para se moldar, Para Chateau (1975, p.133-35) “0 comportamento escolar [...] mas
a educacao tem em certos pontos de se separar do comportamento ludico [...] uma
educacdo que se limitasse ao jogo isolaria 0 homem da vida, fazendo-o viver num
mundo ilusoério”. Com isso, torna-se indiscutivel a necessidade de compreender o

jogo no ambito educativo na sua justa proporcionalidade.

Também nesta perspectiva, Santos (apud Costa, 2011, p. 5) nos apresenta
que

1 Texto original: “el juego como estratégia de aprendizaje ayuda al estudiante a resolver sus conflitos
internos y a enfrentar las situaciones posteriores con decision y sabiduria”.
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a classificacéo criada para os jogos com intencionalidade educativa parte do
principio de que a educacdo deve ser integral, a partir da aprendizagem
significativa e do desenvolvimento das capacidades, das habilidades, das
competéncias e das inteligéncias e que teve como principio as ideias
definidas por Piaget, Vygotsky, Wallon, Gardner e Perrenoud. Santos (apud
Costa, 2011, p. 5).

De certa forma, o jogo tem sido bastante valorizado com relacdo ao seu
desenvolvimento e competéncias em diversas esferas do ensino, como também em
minha experiéncia como professor de histéria, no qual, uso para chamar a atencéo
dos alunos com mais eficacia, para assim, os motivar ou para Ihes ensinar algo. No
entanto, o tipo do jogo deve ser bem selecionado com antecedéncia, e que ele
apresente qualidade e sem deixar de conceituar 0 seu objetivo, pois ndo existem s6

potencialidades, existe também algumas limitacdes.

Com isso, Aizencang (2005) explica a relagdo entre o jogo e cogni¢cdo. De
acordo com o autor, este paradigma traz um conjunto de ideias no que diz respeito a
sua origem, funcdo e as possiveis conexdes firmadas com os diversos fendmenos
cognitivos e sociais, como por exemplo, a resolucéo de problemas, a assimilacdo da
linguagem, o ensino escolar, a elaboragao de papéis, entre outros. As consideracdes
destas relacdes dispdem que, a contribuicdo do jogo para o progresso de diversas

capacidades do sujeito ativo no contexto do ensino-aprendizagem.

2.3 A dimensao dos jogos para o processo de aprendizagem: possiveis pontos

negativos

Quando o professor utiliza uma nova linguagem em sala de aula ou outros
meios, este pode apresentar uma concepcao de Historia linear ou mesmo
maniqueista. O assunto que o professor levard a sala de aula, como por exemplo,
fazer uma opgdo politica, de certo modo, o professor acabar4d se expondo a
situacBes muito contraditérias, ou mesmo, se ele € inovador é criticado por “enrolar a
aula”.

Para Meinerz (2013, p. 103),

Compreendemos 0 jogo como pratica cultural que pressupde a interacao

social, e exploramos essa temética a partir do reconhecimento do potencial
presente na apropriagdo do ludico em experimentacdes pedagdgicas de
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construcdo do conhecimento histdrico na escola, justamente pela capacidade
de criar vinculos entre os pares (jovens estudantes), dos pares com 0s
mestres (adultos professores) e de ambos com os saberes e fazeres que
circulam dentro e fora da sala de aula. Meinerz (2013, p. 103).
E visto que quando algum educador ndo consegue romper com a tradi¢do, de
certa forma, este ira se angustiar e dar continuidade a uma estrutura de aula que é

meramente repetitiva.

Nesse panorama, Macedo (2005, p. 87) expde

Em sintese, na perspectiva do aluno, antecipar tem valor de aprendizagem
porque, ao analisar o passado e pensar no futuro, pode-se construir um
presente articulado, coordenado e regulado no sistema. Antecipar, na
perspectiva do profissional, viabiliza o trabalho no contexto de projeto, porque
organiza o futuro, pré-corrige erros, busca o equilibrio e a integracdo. Macedo
(2005, p. 87).
O trabalho em sala de aula deve vir complementado de reflexdo, para que
este se torne uma realizacdo e sendo realizado, a aula de histéria seja analisada e
discutida dinamicamente na tensdo existente entre teoria e pratica e, pois vale

lembrar que, qualquer pratica em sala de aula é oriunda de uma concepgao tedrica.

E na sala de aula que hipoteticamente é possivel desenvolver o espirito da
cooperacdo. Porém corremos o risco de expor, na disciplina de Histéria. de acordo
com Castro (2004, p. 15), um “terrivel relato de guerras e conquistas acompanhadas
por apropriacdo de bens alheios, violéncia feita aos mais fracos, sofrimentos, morte
e destruicdo”. Tal como alguns jogos de video game, que a intencdo do jogo é a
promog¢do da agdo é a destruicdo do adversario, deste modo, existira uma absoluta

falta do relacionamento de cooperacgédo e a falta de cidadania e da tolerancia.

Em determinados jogos, os alunos podem apresentar diversas possibilidades
de conflito, como a trapaga, 0 nervosismo, a manipulacdo de regras, discussao,
brigas. Seja qual for a idade, ndo é incomum nos adultos estarem jogando futebol e
apresentarem alguma ilegalidade para vencer a todo custo. As caracteristicas das
particularidades de cada idade, isso dos alunos, dependendo da compreensédo que o
professor tem com relacdo aos procedimentos pedagogicos que lancados a mao,
tudo isto pode ser discutido, combinado, para que possiveis pontos “negativos” ndo

possam emergir.

A confiabilidade para o uso dos jogos em sala de aula, talvez, esteja ligada

também, a situacdes de intolerancia que ainda vemos na sociedade atual. Crimes
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contra indigenas, indigentes executados, gangs agindo dentro das escolas, violéncia
contra criancas, mulheres e idosos e, e outras formas de destruicdo que,
infelizmente, vai somente a um unico olhar: a do agressor. Isto tudo pode dar ao
professor uma sensacao de impoténcia ou de ineficacia e, junto com ela, a sensacgéo
de que resolugcéo dos problemas pode estar em outro lugar, como uma solugéo

magica, que tudo podera ser resolvido, independente de sua acgao.

Edificar uma consciéncia de que sédo os processos individuais e coletivos de
transformacdo é um processo longo, que s6 pode ser tracado por aquele que

procura crescer. E quanto a Historia?

Para Castro (2004, p. 15):

Quanto a nocao de Histdria, a ideia de evolugao social, mudanca histérica, se
entende dificil e tardiamente. O problema é que para conhecer e dar
significagdo ao passado, jovens sO dispdem de suas experiéncias... no
presente. Trabalhar com as ideias das criancas, discutir as suas significacbes
€ necessario. Nao importa que seus conceitos sejam provisorios, imprecisos,
em evolugdo, mas é o proprio trabalho mental envolvido em sua elaboragao
gue interessa desenvolver. Castro (2004, p. 15).

E neste conceito que podemos considerar o jogo como uma ferramenta de
trabalho no ensino de histodria, acreditando que este ative o trabalho mental e
interpessoal, ampliando o entendimento do que estad a sua volta transpassada de

circunstancias do passado, do presente e do futuro.
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3 A LUDICIDADE E OS JOGOS NO ENSINO DE HISTORIA

O uso de jogos como mecanismo pedagogico no ensino de Historia tem se
tornado atualmente cada vez mais frequente na escola bésica. Isso se d& por duas
razbes: em primeiro lugar, devido uma série significativa de jogos que trabalham
tematicas historicas, aproximando os alunos para este. Em segundo, o se da devido
ao grande apelo dos jogos — sejam estes por computador, celular ou mesmo
tabuleiro. Com isso, entre os alunos é possivel observar a necessidade de pensar

sobre a ludicidade de se ensinar Historia.

Neste capitulo, serdo apresentadas estas questdes do ludico na vida da
crianca, a importancia do conhecimento prévio no processo de aprendizagem e a

relacéo dos jogos na construcao de um aprendizado agradavel e de qualidade.

3.1 O ladico e o brincar na vida da crianga: conceitos e aspectos historicos

E evidente que a fun¢éo do brincar ajuda e faz parte para o desenvolvimento
da crianca. Deste modo, se a crianca adquire o aprendizado por meio da
brincadeira, o0 jogo ajudara na questao do processo de ensino-aprendizagem. O uso
do jogo ajuda no desenvolvimento da imaginacdo e da cognicdo. No caso das
criancas da educacao infantil, o ato de brincar é de suma importancia para que a

crianga tenha um bom desenvolvimento cognitivo, motor e afetivo.

Em torno da crianga, para que ela desperte suas competéncias e habilidades
€ através do brincar. O aprendizado por meio da pratica de ac¢des ludicas, ocupa-se
com temas transversais e o0s valores fundamentais que devem fazer parte do
universo escolar. Além de proporcionar uma atmosfera alegre e descontraida, o uso
dos jogos em sala de aula, promove a criatividade, espontaneidade e sua
imaginacao, resgatando assim os valores fundamentais para uma vida escolar feliz
(QUEIROZ; JORDANO, 2005).

Para Vygotsky (apud GOMES et al. 2006) a ideia de que o brinquedo sempre
colaborou para o sentimento de prazer da crianca nao esta correta devido a duas

guestdes, pois outras acdes podem dar prazer a crianca; e também devido as acdes
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gue acompanham o brinquedo andam juntas a ideia da perda e do ganho, com é o
exemplo das regras, que podem provocar insatisfacdo, quando a crianca ndo obtem

um resultado positivo.

Segundo Antoni e Zalla (2013, p. 149):

professores e pesquisadores da educacgdo tém proposto e analisado préaticas
de ensino adequadas as novas linguagens e tecnologias, buscando construir
aprendizagens significativas a partir de situacdes de interacdo; logo, neste
cenario, 0s jogos tém sido recuperados como estratégias de
transmissao/construcdo do conhecimento. Antoni e Zalla (2013, p. 149).

Assim, podemos compreender que, mesmo que brinquedo n&do seja um
mecanismo garantidor de que a crianca tenha prazer em suas relacdes sociais, é
uma forma pelo qual ela tenha conhecimento de regras, e construa convivéncia

social, facilitando o seu amadurecimento para o0 mundo exterior.

O ludico é a brincadeira, € o0 jogo, o0 que diverte sob a 6tica do qual os alunos
poderdo fixar melhor o que aprendeu em sala de aula, para que assim o
aprendizado da disciplina de Historia se torne mais atrativo e divertido. Com isso, 0
brincar esteve presente em todas as épocas das civilizagdes, e até hoje podem ser

vistos em diferentes contextos.

Na figura 01, é possivel observar um jogo de elaboracao e fixacdo. Chamado
de “Monopdlio” as regras do Jogo se refere a questdes historicas para que os alunos
possam fixar seus conhecimentos a partir das imagens. A dinamica do jogo se da
pela divisdo da sala em quatro grupos, representados por quatro jogadores
escolhidos de maneira democratica.

Figura 01: Monopélio
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Fonte: Pereira, 2013.

Neste jogo, temos as seguintes questdes orientadoras: 1. Em que pais surgiu
0 movimento renascentista. 2. Menciona algumas figuras do Renascimento. 3.
Explica a expressao “O Homem centro do Mundo.” 4. Explica a importancia do latim
e do grego na época renascentista. 5. Quais as areas do saber que progrediram
resultado do interesse pela Natureza. 6. Quais os meios de divulgacao dos ideais
renascentistas. 7. Cidade portuguesa com importantes obras de arte renascentista.
8. Mosteiro situado em Belém. 9. Caracteriza a arte do manuelino. 10. Famoso
arquiteto do século XVI. 11. Monarca portugués da época da renascenca. 12.
Enumera os males da igreja de Roma no século XVI. 13. Quem foi Martinho Lutero.
14. Identifica o principio do anglicanismo. 15. Identifica o principio do calvinismo.
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16. Identifica o principio do luteranismo. 17. Refere medidas disciplinares tomadas
pelo Concilio de Trento. 18. Menciona os alvos da atuacdo da inquisicdo. 19.

Distingue a igreja protestante da igreja catolica. 20. Quem foi Inacio de Loiola.

Ha muito tempo j& se reconhecia a convivéncia infantil como uma preparacao
para o seu desenvolvimento na sociedade, para que esta pudesse contribuir para a
formacdo de habilidades essenciais na vida adulta. Na figura 2 abaixo, podemos

observar a boneca mais antiga do mundo:

Figura 2: A Primeira Boneca

Fonte: Rose, 2013.

De acordo com Rose (2013), a boneca mais antiga do mundo, como podemos

observar acima, se chama Crepereia Tryphaena, e foi feita no século Il d.C.
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Encontrada no ano de 1889 em um sarcéfago, € feita de marfim, apesar de se

parecer com madeira, isso € devido ao desgaste do tempo.

Neste caso, Sant’anna e Nascimento (2011, p. 20) apresentam que:

Na histéria antiga ha relatos de que o ato de brincar era desenvolvido por
toda a familia, até quando os pais ensinavam os oficios para seus filhos.
Destacamos que para cada época e sociedade a concepc¢éo sobre educacéo
sempre teve um entendimento diferenciado, logo o uso do lddico seguiu tal
concepcao. Os povos primitivos davam a educacao fisica uma importancia
muito grande e davam total liberdade para as criangcas aproveitarem o
exercicio dos jogos naturais, possibilitando assim que esses pudessem
influenciar positivamente a educacdo de suas criancas. Sant'anna e
Nascimento (2011, p. 20).

Assim, Cintra et al (2010) abordam que a sociedade foi se modificando e a
Antiguidade foi vista como uma nova formacgdo socioeconOmica, no decurso da
divisdo das cidades. No sistema educativo também houve modificagbes, que se
deram, sobretudo, com o aparecimento das primeiras escolas. Contudo, “o ideal da
educacdo era influenciado pela sociedade, as familias tradicionais da antiga
nobreza, pessoas que tinham influéncia econbmica eram atendidas nessa

instituicdo” (p. 229).

Com isso, caracteriza-se um processo de exclusao, por meio do qual somente
as criancas que faziam parte das familias mais ricas eram aquelas que tinham direito

a educacéo formal.

O ensino técnico passou a ser visto como indispensavel dentro do ambito
social. Para Platdo o esporte era tido como uma atividade educativa e moral, por
conta da influéncia que a pessoa exerce sobre a composicdo do carater e da
personalidade da crianca (CINTRA et al, 2010).

Desde os tempos mais remotos, o ato de brincar ja era uma questdo usada
para ensinar, entretanto foi somente depois do rompimento com 0 pensamento
romantico que foi possivel dar valor importancia da brincadeira na vida dos alunos,
ja que antes, a estratégia da brincadeira era vista como um modo de fugir do
trabalho, e uma forma de mostrar falta de interesse dos mesmos (WAJSKOP apud
SILVA e SANTOS 2009 p.5).

Todavia, a brincadeira era vista como uma das formas mais eficazes para a

edificacdo de uma realidade infantil mais intrinseca, para que a crianca pudesse se
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preparar a sua vida adulta frente a sociedade. Neste caso, para Silva e Santos (2009,
p. 08):

Para compreender a experiéncia da brincadeira como um fenémeno cultural é
preciso perceber que as criangas percebem o mundo através das
experiéncias que adquirem quando brincam, interagindo com outras criangas
e com os adultos. Assim, ela experimenta suas emocdes e elabora suas
experiéncias. A figura do adulto funciona como referéncia, sendo suas a¢bes
reproduzidas, mas com um sentido préprio e essencial ao processo de
apreensao do mundo pela crianca. Silva e Santos (2009, p. 08).

A visdo de que a crianca tem do mundo bastante diferente dos adultos, na
mesma propor¢cao em que este procura imitar a realidade do mundo adulto, por meio
de um processo de descoberta para a vida, produzindo a imaginacdo, que colabora,

de forma significante, no desenvolvimento infantil.

O imaginario € um processo psiquico bastante novo para a criangca no
comeco de sua vida escolar e que ndo se tem muitos casos nas criancas menores
de trés anos, que ainda ndo conseguem observar a realidade de seus proprios
desejos. O que pode divergir a brincadeira das outras acdes das criangcas sédo as
regras e o estimulo a imaginacéo, sendo estes expostas ou ndo. Com relacdo ao
faz-de-conta que ocorre durante a brincadeira, o imaginario brota, mesmo com as
regras, que devem ser respeitadas durante tais atividades (VYGOTSKY apud
GOMES et al. 2006 p.3).

Com isso, o incentivo a imaginacdo sustenta a criatividade das criangas,
envolvendo estas a um processo de continuo criacdo, o que legitima a elaboracéo
do saber, valorizando a aquisicdo do conhecimento, por meio de uma forma mais
chamativa e que estas possam memorizar com mais facilidade provocando assim a

motivacao.

3.2 A importancia do conhecimento prévio no processo de aprendizagem

Em meio a todas as disciplinas basicas que fazem parte das séries iniciais do
ensino fundamental, a matematica e a lingua portuguesa séo as consideradas “bicho
papdo” para a vida dos alunos, também o ensino de histdria para muitos alunos
também entra neste patamar, assim, por meio dos jogos, como desmitificar este

paradigma ja existente na educacao?
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Como fazer com que a aprendizagem seja prazerosa e produtiva? E como
realmente saber se aconteceu de fato a aprendizagem? Sera que a memorizacéo de

certa forma representa realmente a aprendizagem do aluno?

Neste caso, entra a afirmacao de Starepravo (2009 p.42-43), onde para ele, a
aprendizagem nao pode ser proporcionada em quantidade, isso depende da propria
acao, é algo particular e ocorre, sobretudo, através das trocas de conhecimento com

as demais pessoas.

Ainda de acordo com o referido autor, em pesquisas feitas, o processo de
ensino aprendizagem ocorre somente frente a um minimo de conhecimento do
aprendiz, fazendo com que este modifique, se transforme e compreendendo o

proprio processo de elaboracédo da aprendizagem.

O conhecimento anterior, que faz com que as condicbes do aprendizado
ocorram durante o processo de educacdo infantil, o efeito das brincadeiras
vivenciadas pelas criangas, 0s experimentos sociais, e todas 0s conhecimentos que

foram adquiridas durante essas vivéncias.

Para Coll e Solé (1998), s € possivel adquirirmos realmente a aprendizagem,
guando temos a capacidade de formular e colocar sentido aos conteddos que
pretendemos aprender, ja que ndo € possivel aprender através da acumulagdes de
conhecimentos, e sim quando mudamos, interpretamos o novo de maneira que

fazemos isso parte de nos. Coll e Solé (1998, p. 20), seguem afirmando que:

Quando ocorre este processo, dizemos que estamos aprendendo
significativamente, construindo um significado proprio e pessoal para um
objeto de conhecimento que existe objetivamente. De acordo com o que
descrevemos, fica claro que ndo é um processo que conduz a acumulagéo de
novos conhecimentos, mas a integracdo, modificacdo, estabelecimento de
relacgbes e coordenagdo entre esquemas de conhecimento que ja
possuiamos, dotados de uma certa estrutura que varia, em vinculos e
relagbes a cada aprendizagem que realizamos. Coll e Solé (1998, p. 20).

Deste modo, a importancia em que os conhecimentos prévios fazem nos
alunos, deve acontecer de fato por meio do processo de aprendizagem proveitoso.
Neste caso Mauri (1998, p. 87), coloca que “[...] ndo se realiza em uma mente em
branco, mas em alunos com conhecimentos que lhes servem para ‘enganchar’ o
novo conteudo e lhes permitem atribuir-lhe algum grau de significado”. Alguns

estudos apontam, que a conforme as crencas do professor, pode influenciar

diretamente no processo de aprendizagem do aluno.
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De acordo com Tezani (2006), o processo educacional na sala de aula
precisa ser pautado com base no desenvolvimento do qual a crianca ja disp0e,
desde o inicio deste processo até seu final, tendo coOmo base o0 que se pretende
ensinar aos alunos, que abrangem objetivos da prépria escola, de acordo com a
faixa etaria dos alunos e com as habilidades em que cada grupo manifesta. Com
isso, propbe-se caminhos a serem feitos na busca pela construcdo do
conhecimento, valorizando aos conhecimentos prévios, ja obtidas pelas criancas de

suas experiéncias pessoais.

Para Pinto e Tavares (2010) desde o inicio de suas vidas, as criangas
apresentam tempos diferentes, modos distintos de andar, falar, e mesmo de brincar,
comer e em todas as acBes que elas desempenham. E possivel certificar que o
processo educacional necessita dessas questdes, e dar valor a questbes humanas
ao se apresentar como um ser unico e diferente, fazendo com que se desenvolva
constantemente, no entanto de maneira diferenciada. Desta forma, o autor expde
gue é essencial: “Considerar as especificidades de cada faixa etaria das criancas
significa reconhecé-las como cidadas, possuidoras de direitos e deveres, entre eles

a educacdo publica e de qualidade” (p. 228).

A educagdo € um conceito que necessita ser adequada sempre, e a
brincadeira e os jogos podem ser adaptados conforme os interesses de cada grupo
de criangas, para que assim, possibilite uma pratica motivadora através do incentivo

da construcéo do aprendizado.

3.3 Os jogos na construcédo de um aprendizado agradavel e de qualidade

Como professores, é possivel de defender a pratica de jogos para a
aprendizado dos alunos no ambiente escolar, com isso, é possivel destacar também
a importancia de um foco para que haja a compreensdo do que se possa ser
atingido com o uso de cada atividade ludica, ja que, mesmo que se ressalte a
importancia da liberdade e da diversdo na elaboracdo do conhecimento, é

necessario direcionar o ludico para o aprendizado de modo adequado.
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A importancia pelo qual o papel dos jogos realiza na constru¢cdo do
conhecimento se da através da conjuntura de como alunos possam superar 0S
desafios ocorridos por meio da ludicidade. De acordo com Starepravo (2009 p.42),
as ocasides pelo qual os problemas que os jogos podem influenciar diretamente o
aluno a levantar questionamentos, testar a validade, mudar de estratégias e
conhecimentos avancando cognitivamente, a partir de formulacdo de conhecimentos

pessoais com 0s conhecimentos previos.

Na figura 3 abaixo, podemos observar uma sala de aula a utilizagdo dos jogos

instigando o conhecimento dos alunos:

Figura 3 — Espaco de criatividade
e 2

Fonte: Prefeitura Municipal de Venda Nova do Imigrante — ES

Conforme apresenta Piaget (apud SILVA e MOTA, 2011 p.3) os jogos e as
acOes de ludicidade, de maneira geral, se fazem importante quando a crianca se
desenvolve através do uso de diversos materiais, é possivel que o infante reproduza
seus proprios conhecimentos, o que exige que a crianga se mostre mais adaptada. E
iSSO 0 que ocorre quando a crianga evolui, sob um aspecto interno, o que fagca com
gue a compreecdo das atividades ludicas ao vivenciar como algo que possa ser

utilizada na prépria vida, assimilando a abstracgéo.
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Para tanto, é essencial que o ladico formule uma nova realidade para a
crianca, para que se compreenda as evolucbes que acontecem dentro de sua
prépria vida, através da aprendizagem constantemente. Assim, Pinto e Tavares
(2010, p. 232) dispdem que:

O ludico na sala de aula passa ser um espaco de reelaboracdo do
conhecimento vivencial e constituido com o grupo ou individualmente. Sendo
assim, a crianga passa a ser a protagonista de sua histdria social, o sujeito da
constru¢do de sua identidade, buscando uma autoafirmacao social, e dando
continuidade nas suas acdes e atitudes, possibilitando o despertar para
aprender. Pinto e Tavares (2010, p. 232).

by

Esta funcdo de protagonista de sua propria vida faz relagdo a crianca por
meio de uma oportunidade em que ela se sinta importante através da
responsabilidade, como realmente ocorre dentro da propria aprendizagem. O valor
educacional dos jogos com o processo de ensino ndo pode ser negado, como Silva

e Mota (2011, p. 03) apresentam:

O jogo € uma atividade ludica que tem valor educacional. A utilizacdo do
mesmo no ambiente escolar traz muitas vantagens para o processo de ensino
aprendizagem, o jogo é um impulso natural da crian¢a funcionando assim
como um grande motivador. Silva e Mota (2011, p. 03).

De acordo com Braga et al. (2007), os jogos pedagogicos sao vistos como
pontos positivos como mecanismo para que o professor possa suar no processo de
ensino-aprendizagem, e com este auxilio este possa favorecer o desenvolvimento
intelectual e social do aluno. Os trabalhos com os jogos pedagdgicos podem ser
atribuidos também em todas as disciplinas, ja que, estes estejam adaptados aos

seus devidos conceitos conforme a faixa etaria dos alunos.

Uma outra maneira de se trabalhar com jogos no ambiente escolar € o jogo
computadorizado, o que normalmente, ndo € muito ligado a questdo do ludico, no
entanto, € necessario considerar, pela tecnologia fazer parte da vida da sociedade e
dos alunos, de uma forma geral. Através disso, Maratori (apud BRAGA et al. 2007,

p. 06) coloca que:

[...] os jogos educativos computadorizados sdo atividades inovadoras onde as
caracteristicas do processo de ensino-aprendizagem apoiado no computador
e as estratégias de jogo sdo integradas a fim de alcancar um objetivo
educacional determinado. Esta estratégia, num jogo planejado
adequadamente, promove o interesse e a motivagdo que por sua vez,
aumentam a atencdo do aluno e criam a sensacdo de que aprender é
divertido, proporcionando ao jogador desenvolver a capacidade de processar
fatos e fazer inferéncias l6gicas durante a resolucdo de um problema. Assim,
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aliam-se processos tanto para o entretenimento quanto para possibilidade de
aquisicdo de novos conhecimentos. Maratori (apud BRAGA et al. 2007, p.
06).

Assim, pode ser interessante o trabalho com jogos educativos
computadorizados, ja que, estes mecanismos estao presentes na vida cotidiana dos
alunos, na possibilidade de aproximar os alunos do que, normalmente, ja faz parte

de sua realidade.
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4 0OS JOGOS NA CONSTRUCAO DO APRENDIZADO

Quando mencionamos a palavra jogo, cada pessoa podera distinguir esta
mencdo de maneira diferente. Para tanto, existem varios tipos de jogos, cada um
com uma finalidade diferente. Existem jogos que estimulam a capacidade de
Imaginacao, outros que evidenciam regras como foi demonstrado no decorrer deste
presente trabalho. Para Kishimoto (2011, p. 15) “O jogo € uma atividade estruturada,
parte de um principio de regras claras, de facil entendimento”. E nesta questio que
este capitulo demonstrara o lugar do professor em seu papel de mestre em sala de

aula e sua importancia para uma educacao ludica.

4.1 O lugar do professor

Para inicio de colocacdo deste pensamento, podemos nos referir a citagéo de
Berbaum (apud ALTET, 1997, p. 52), onde ele explica que “o papel do professor é
fazer aprender melhor, através da organizacédo de um ensino que respeite as fases e
a légica da aprendizagem, para ajudar os alunos a tomar consciéncia daquilo que
supde aprender.” Como complemento, Held (apud DUARTE, 2009, p. 22) afirma que
0 jogo traz ao aluno um conceito maiéutico, isto é, o que enriquece o imaginario dos
alunos e faz com que as tarefas se tornem menos complicadas dos que deveria ser,
cujo objetivo estd em atingir algo. Deste modo, o0 jogo é visto como uma acao de
seriedade, pois, qguando esta sujeito a regras, sua finalidade esta relacionada a um

objetivo.
Dentro deste ambito, Giacomoni e Pereira (2013, p. 13) colocam que:

Uma aula de Histéria poderia bem ser um nao-lugar de encontros, donde os
pontos de repouso se constituem em breves desaceleracfes necessarias a
criagdo de conceitos historicos ou a problematizacdo de contetdos, bem
como, ao exercicio da escrita e da leitura. Estes pontos de repouso sdo
paradas que marcam a presenca de formagfes estratificadas, que definem
territérios, mas nao, de modo algum, afastam a aula de Histdria da sua agora
sina — 0 encontro, sendo 0 movimento criativo que mantém a atencéo a vida,
pela recorréncia da desatencdo, da inutilidade e da improdutividade; em
outras palavras, uma aula de Histéria que reconhece no movimento a
possibilidade de criacdo de qualquer ponto de parada. Giacomoni e Pereira
(2013, p. 13).
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E evidente que o professor enquanto organizador mantenham-se
indispensavel como aquele que ira formular as situacdes e desenvolver os projetos
iniciais que estabelecerdo os problemas significativos dos jogos aos alunos.
Também é ele quem ir4 langar constantemente desafios que formulem reflexdo e a
reconsideracdo das solu¢des rapidas, pois de acordo com Piaget (1970, p. 16): “o
gue é desejado é que os professores deixem de ser um expositor satisfeito em
transmitir solucbes prontas; o seu papel deveria ser aquele de um mentor,

estimulador da iniciativa e da pesquisa”.

Para Meinerz (2013p.107) o papel do professor também se d4 quando leva o
aluno a pensar o que pode ser jogar na matéria de Histéria em sala de aula. Para a
autora, ao brincar com as palavras, pode-se destacar um duplo sentido na
abordagem e na expressdo jogar com disciplina, isto €, por um lado o jogo na
relacdo experimental e concreto da ludicidade, para que a aula de Historia tenha por
um lado, o jogo em sua face metaférica, e por outro, a relacdo epistemoldgica na

cognicao cientifica e no ambito da Historia e da Educacéo.

E necessario que o aluno entenda que estudar ndo € simplesmente receber
informacBes para que |4 na frente ela possa conquistar algo, ndo é tanto uma
questdo de aceitacdo ou interpretacdo. E necessario que ele aceite o esforco, o
trabalho, e bem como os obstaculos encontrados na pesquisa. O professor pode ser
visto como uma ponte que leva o aluno ao conhecimento, levando em conta os
processos de aprendizagem, tornando-se uma espécie de intercessor entre o saber

e o aluno.

Em vista disso, quando o professor tem a opcao de levar os jogos como uma
de suas ferramentas para o ensino da Histéria, 0 mesmo faz com que esta

ferramenta tenha a intenc&o de proporcionar a aprendizagem.

Com isso, a distincdo entre varios elementos do aprendizado se da pela
busca do conhecimento que o proprio professor ird conceituar ao aluno, pois, de

acordo com Giacomoni e Pereira (2013, p. 14)

Aprender e conhecer sdo elementos distintos. Quando falamos em conhecer,
no campo do ensino de Histéria, estamos tratando de reconhecimentos, ou
seja, da apreensédo de elementos formais, como as causas da revolucéo, as
relacdes entre o Tratado de Versalhes e a Segunda Guerra, a definicdo de
um conceito ou mesmo a mera identificacao de lideres de uma batalha. Este
reconhecimento é uma etapa importante da aula de Histéria, necesséario para
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0 acumulo de informac¢Bes e de saberes para a compreensdo da realidade
histérica. Giacomoni e Pereira (2013, p. 14).

E ao fazer isso o, principal propésito do professor esta em eventualizar um
ensino por meio de um conteldo especifico, para que incentive as possiveis

relagdes que os alunos poderdo identificar com outros contetdos.

Para Moura (1992 apud Ritzmann, 2009 p.52) ao considerarmos 0 jogo como
uma ferramenta de ensino, € possivel caracteriza-lo em dois grandes pilares: 0 jogo
desencadeador de aprendizagem e o jogo de aplicagdo. Quem vai especificar estes
dois tipos de jogos ndao é o brinquedo nem mesmo o0 proprio jogo, é sim a forma
como ele serd usado em sala de aula. Segundo Ritzmann (2009, p. 52)
especificando tal questao, “[...] a postura do professor, a dinamica criada e o objetivo
estabelecido para determinado jogo € que vai coloca-los numa ou noutra

classificagao”.

Em razdo de questbes desencadeadoras na aprendizagem, o referido autor
delineia aqueles que ndo propiciam a solucdo espontanea imediata, ou seja, que
exigem do aluno a definicho de um plano de acédo, por meio da busca de
conhecimentos anteriores, comparado a situagfes semelhantes a proposta. Ja os
problemas de aplicacdo estdo relacionados a solucdo que deve ser buscada no
cumprimento das definicbes discutidas em aula. Ritzmann (2009, p. 52) ainda
coloca que “sdo problemas que chamariamos de aplicacdes, pois para resolvé-los é
necessario apenas recorrer a referéncias anteriores, como, por exemplo, 0s

apontamentos de aula”.

Neste sentido, Meinerz (2013, p. 106) expde que:

Escolher, criar, pensar, fazer amigos e inimigos, cooperar, desenvolver
habilidades, construir conceitos e conhecimentos, interagir socialmente e
discursivamente, trocar saberes, respeitar ou questionar regramentos, manter
tradi¢des, sdo alguns motivos que nos fazem defender a criacdo de situacdes
didaticas em que o jogo seja central no Ensino da Histéria. Meinerz (2013, p.
106).

Com isso, o0 educador tem uma acdo essencial na adaptacdo das regras, do
espaco, do tempo, dos materiais e dos propoésitos do jogo. O educador deve adaptar
0 jogo aos alunos que o vao realizar para que a atividade possa obter sucesso no

guesito da aprendizagem. O educador deve estabelecer objetivos e pré-requisitos
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dos jogadores. Contudo, ele deve também resistir a tentacdo normativa, e bem

como, a penalizacao definitiva.

4.2 A importancia do professor para uma educacao ludica

Observar a importancia do professor em meio a uma educagdo cuja
abordagem esta direcionada a ludicidade e que tenha como pratica a utilizacdo de
jogos na intengao de fixar o0 conhecimento e motivar o aluno dentro da sala de aula é
algo extraordinario, jA que, é por meio deste profissional que o aluno tera
direcionamento para construir suas ideias e aprendizado, e com isso, é necessario
gue o professor esteja preparado para trabalhar esta atividade. Neste sentido, Dias

et al (2011, p. 4) abordam que

Os educadores que desejam trabalhar numa perspectiva ladica devem,
inicialmente, identificar o estagio de desenvolvimento das criangas, bem
como seus interesses e necessidades para posteriormente iniciar uma
proposta ludica eficaz. Cabe ao professor tracar claramente seus objetivos e
definir as estratégias que adotard para a realizacdo de suas atividades, sem
perder de vista que a escola deve ser o lugar propicio para que a crianga
possa brincar para crescer e aprender. Dias et al (2011, p. 4).

O lddico presente nos trabalhos educacionais ndo deve ser intervencdes
sustentadas no que se acredita ser ou ndo bom para os alunos, é preciso que o
professor tenha uma postura de observacdo que é de suma importancia. Para Silva
e Vargas (2014) os jogos ludicos sdo ferramentas importantes, pois, para os alunos
esta atividade se torna bela e prazerosa com o ato de aprender, pois se trata de algo
constante no seu cotidiano. As aulas ladicas tém a tendéncia de serem mais
atrativas e faz com que os alunos troquem suas vivencias tanto com eles com o0s
proprios professores contribuindo pra distorcer o estere6tipo muito comum em

algumas disciplinas.

Na figura 3 abaixo, podemos observar uma sala de aula em que o professor
usa materiais simples como caixa de ovos e milho, para praticar uma atividade
ludica. E possivel observar também que a interatividade dos alunos com estes
materiais faz com que os alunos construam seu conhecimento a partir da interagao

com estes objetos usando sua imaginagao.
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Figura 3 — Aula lidica com uso de materiais simples

Fonte: Santos, 2018.

Na sala de aula, o professor deve observar 0s jogos e brincadeiras como
mecanismos extras para que os alunos trabalhem sua autonomia, com plenitude
social e cultural, j& que, o lddico é um implemento que pode favorecer o

desenvolvimento da crianca, pois € através dele que a crianca ndo podem estar
separados (DIAS; SANTOS, 2011).
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Consequentemente, o ludico faz parte da vida da crianga desde o0 momento
em que ela inicia suas descobertas na diversidade do mundo em que esta situada,

durante sua maturidade intelectual e social.

Para Silva e Mota (2011 p.21), quando se abre um grande leque de aparatos
educacionais dentro da sala de aula, os professores pensam através da utilizacdo do
lidico, os alunos se sentem interessados e distinguem suas experiéncias, seus
sentimentos e a apreciacdo em relacdo a edificacdo de uma interacdo solida entre
professor e aluno. Neste aparato, quando o professor tem a possibilidade realizar
uma investigacdo sobre as perguntas de seus alunos, da maneira de como eles
trabalham com objetos e brinquedos, ele pode observar as diversas condicbes de
trabalho no desdobrar dos trabalhos em sala de aula. De fato, o ludico necessita de
estudo pedagdgico, de estudo, € onde o professor precisa estar em constante

pesquisa.

Tendo em vista estas colocacfes do supracitado autor, para que o professor
tenha a pretenséo de trabalhar com o ladico na sala de aula, ndo € necessario que o
mesmo tenha vontade de empreendé-lo, € essencial que o docente tenha a
responsabilidade para este processo. Nao basta somente propor jogos de maneira
aleatéria, para que assim, com um trabalho sem a minima objetividade néo
prejudique a constru¢édo do conhecimento dos alunos. E evidente que se forme um
trabalho aplicado, com jogos que sejam apropriados para aquela turma, e atividades
gue sejam pertinentes a cada um dos alunos, para que assim, estes possam

absolver o aprendizado que o jogo ludico esta passando.

Para Sant’anna e Nascimento (2011, p.20) € necessario que o professor
estude e escolha uma metodologia de trabalho que possibilite uma exploracdo das
habilidades que a atividade ludica propde, e para o desenvolvimento de outras
habilidades. Para tanto, é preciso que se conte com um material significativo para os
alunos, pois caso esse nao traga sentido para o aluno, o conhecimento néo sera

construido.

Desta forma, a escolha das técnicas e das dinamicas adequadas € que faz
com que as criangas construam suas motivacdes dentro do ambiente escolar,

ajudando até mesmo em suas vidas, na percepcdo de informacdes e em sua
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concentracdo, quando é necessario, por estar mais motivado. Neste contexto,

Watanabe, Berto e Chicarelle (2012, p. 03) observam que,

[...] percebe-se a importancia e responsabilidade do professor para intervir e
propiciar as criangas o seu desenvolvimento integral nas atividades ludicas,
evidenciando que a brincadeira se constitui como uma das linguagens mais
significativas e ativas das criancas, por mobilizar capacidades intelectuais,
afetivas e sociais para a sua realizagdo. Sabe-se que a educacgéo
escolarizada tem um papel Unico no desenvolvimento do individuo. Portanto
aquilo que a crianca aprende com o adulto e com outras criancas, transforma
seus modos de agir e de pensar, e se essa interacdo acontece de forma
divertida a acdo docente e o desenvolvimento infantil tornam-se mais efetivos.
Watanabe, Berto e Chicarelle (2012, p. 03)

Frente a este contexto, o professor assume sua categoria de mestre na
realidade escolar, pois, para este, sua responsabilidade é muito grande, pois,
através dele que os alunos sdo conduzidos ao aprendizado, tornando-se um

exemplo, e assumindo as consequéncias dessa relacéo.

Para que se entenda os propositos da educacédo, € essencial que o professor
tenha a habilidade de apresentar as regras, ndo de maneira imposta, mas que este
abra espaco para que o aluno tenha a possibilidade de tomar suas proprias
decisbes; oportunizando um processo de troca de experiéncias e conhecimentos,
para que estes possam concordar com as regras apresentadas; dando possibilidade
do julgamento das normas e que estas sejam aplicadas em cada uma dos diferentes
momentos do jogo; provocando nos alunos a iniciativa, a agilidade e a confianca nas
suas proprias decisfes; ajudando assim os alunos em sua autonomia em seu
desenvolvimento (BRAGA et al., 2007).

Tomando esta funcdo e todas essas responsabilidades, o professor passa
confiangca aos seus discentes e usa o ludico como uma ferramenta de uma melhor
forma possivel, dando relevancia ao desafio frente aos limites e evidenciando como

a aprendizagem pode ser fascinante para os alunos.

Conforme Sant’Anna e Nascimento (2011p.20), para que o professor trabalhe
com o ludico, é necessario que este tenha o conhecimento do que esta sendo
proposto, e para que isso ocorra, € preciso que sua formacdo possibilite a
exploracdo do conhecimento, por meio de um processo de intimidade com este

mecanismo.
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Para que se construa uma aprendizagem significativa, o conteddo que se
defende precisa estar simples, claro, e deve ser possivel abordar a tematica em
outro contexto, para que os temas se tornem mais faceis de serem entendidos. Isto
€, o professor ndo pode abordar um jogo que ndo conheca, uma atividade que nao
seja parte de sua realidade, porque assim, ele podera orientar de maneira adequada

seus alunos rumo a um processo educacional.

Para muitos professores que ainda persistem em pensar queo ludico néo faz
parte da realidade da relagédo escolar, e por isso ndo planejam suas acdes ludicas,
achando que a ludicidade n&o traz organizagdo instigando também a indisciplina.
Assim, é necessario que o professor realize um processo de organizacdo das
atividades que ira propor, para que estbas aulas sejam significativas para seus
alunos. E necessario elaborar situacbes para o trabalho, ou seja, tanto em grupo
como individual, de maneira que possa facilitar o desenvolvimento dos alunos. E por
meio do ludico que a crianca tenha o conhecimento das regras, para que possam
transformar, criar e aprender, desenvolvendo seu raciocinio e sua linguagem
(PINTO; TAVARES, 2010p.232).

Contudo, caso as atividades ludicas sejam abordadas sem uma devida
organizacdo prévia, as atividades tendem a se tornar desorganizadas e
indisciplinadas, prejudicando a construcdo do conhecimento em sala de aula.
Capputti e Bozzo (2007p.2) abordam que o professor precisa se preparar
constantemente para utilizar jogos e brincadeiras, e com materiais corretos, que

oferecem um leque de possibilidades que existem.

Neste caso Pinto e Tavares (2010, p. 232) expbem que

O professor reconhece a importancia da ludicidade e tem uma postura ativa
nas situacdes de ensino. O aluno, nessa situacéo, aparece como sujeito da
aprendizagem, em que a espontaneidade e a criatividade sé&o
constantemente estimuladas. Pinto e Tavares (2010, p. 232).

E necessario que os professores facam uma retomada de atividades para dar
valor a questbes globais, beneficiando de antecedentes da aprendizagem que
podera ser usada com a alfabetizacdo por meio de jogos e brincadeiras, ao ponto

gue possibilitem que os alunos para construam um aprendizado mais simples.

Caputti e Bozzo (2007, p. 2) evidenciam tal questdo apontando que
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O professor deve antes de tudo ser um facilitador da aprendizagem, criando
condicbes para que as criangcas explorem seus movimentos, manipulem
materiais, interagem com seus companheiros e resolvam situacfes
problemas. Com o ato brincar, espera-se que as relacbes entre as criancas
possam contribuir nas atividades apresentadas pelos professores para
enriquecer a dindmica das relagdes sociais na sala de aula. Cada dia na vida
de uma crianca € cheio de atividades e de novas situacdes de aprendizagem,
a crianca aprende vivendo, experimentando, fazendo descobertas, agindo,
construindo seu conhecimento a partir da leitura que faz do mundo, ou seja,
de sua realidade. Caputti e Bozzo (2007, p. 2).

Portanto, quando o professor tem em si a funcdo de facilitador do
aprendizado, direcionando os alunos na busca da pratica educacional efetiva,
motivada e eficiente, neste caso, ele pode a partir dai por meio “[...] da realidade dos
alunos, ver suas necessidades, buscar alternativas de interacdo. Ocorre que, na
fase de mudanca, esta tomada de consciéncia é importante, até que venha a se
incorporar com um novo habito”. (VASCONCELLOS,1995, Apud CAPUTTI E
BOZzO, 2007, p. 02).

A interacdo em que o0s professores possam construir com seus alunos
também é outra questdo de suma importancia para o processo de formacao do
conhecimento por meio da ludicidade. E preciso que isso ocorra de maneira efetiva,
ja que, é necessario, em primeiro plano, que o professor tenha conhecimento da
realidade de seus alunos, para que assim possa promover uma acao ludica e

inovadora.

E através do trabalho do profissional da educagdo, que a crianca tenha na
escola a viabilidade de evoluir no processo de aprendizagem e um processo para a
construcdo do conhecimento e aprender qual seu papel na sociedade, dando
conhecimento sobre as relagcdes afetivas que ocorrem dentro desse paradigma. Os
professores, de certa forma, ndo devem ignorar as brincadeiras pedagdgicas, pois
estas estimulam a imaginacédo dos alunos para a formacdo de seu conhecimento
para o mundo (CAPUTTI E BOZZO, 2007 p.2).

Com isso, a construcdo do aprendizado ndo depende somente da ludicidade
gue o professor ira propor em sala de aula; é necessario destacar, de maneira
factual, que a ludicidade na educacao escolar, promove a motivacdo dos alunos
para uma pratica de aprendizado onde esta possa fixar de maneira muito mais real
em suas memoarias, e que possa valorizar todas as suas habilidades na formacao de
uma educacao de qualidade.
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4.3 A relacéo da brincadeira com o ambiente escolar

A primeira relagéo social em que a crianca € inserida desde quando vem ao
mundo vem de sua familia, este processo de socializacdo acontece no nucleo social
por onde o individuo esta inserido, e neste caso, e a escola, é tida como um outro
ambiente essencial para que a crianca tenha a possibilidade de se socializar e
elaborar uma relacdo com o mundo fora de casa. A mediacdo pela qual o
aprendizado se faz, normalmente, ocorre quando a importancia de todas as

vivencias é tida pelo aprendiz.

De acordo com Silva e Santos (2009 p.11), o processo do brincar provoca
uma de suas funcdes principais que € a socializacéo e a interatividade. E a partir de
um novo aspecto social, os pais, hdao tem a oportunidade de ficam com mais tempo

com seus filhos devido a sua jornada de trabalho.

Com isso, a escola se torna uma um ambiente fundamental para se construir
cultura, para que as criancas tenham a oportunidade de brincarem, e os
profissionais da educacado, tem a missdo de ensinar e também auxiliar as criancas
no resgate de brincadeiras populares. Neste sentido, Silva e Mota (2011, p. 3)

apontam que

Ao se referir as trocas de relacdo das criancas, fica bem clara a importancia
do crescimento da criangca como pessoa, como ser humano. No momento de
brincar juntas elas estdo obtendo uma troca de relagdo e convivio entre elas,
expressando suas vontades nas brincadeiras e tornando-as diferenciadas
umas das outras, com 0 mesmo objetivo. Esse diferenciado faz com que ela
tenha sua personalidade diferente e ndo seja manipulada. Silva e Mota (2011,

p. 3)

A funcéo da escola na elaboracdo do conhecimento e da cultura é bastante
relevante, pois, € neste ambiente que se propicia as melhores condi¢cdes para a
construcdo de uma personalidade soélida, é por meio da escola que o aluno tem a
possibilidade de obter “[...] um espaco de producédo cultural” (SANTOS; SILVA, 2009,
p. 11).

As supracitadas autoras também ressaltam que o ambiente escolar em meio
a uma comunidade, € inserido no contexto onde existem diversos personagens que

estdo constantemente no processo de convivio, numa rotineira troca de
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conhecimentos. Com isso, quando o aluno entra em contato com os professores,
além dos funcionéarios da escola que trazem consigo as experiéncias substanciais
para o aprimoramento dessas criangas no convivio social € importante que sejam

ouvidas e acolhidas.

E dentro desta perspectiva que Watanabe e Berto (2012 p.17), expdem que 0
brincar inclui o exercicio de atividades fisicas e mentais, pois, ao brincarem, as
emocles e a interatividade sao trabalhadas com as demais criancas e com o

ambiente em que vive e a cultura em que estao inseridas.

A brincadeira representa uma maneira essencial para que a crianga tenha a
possibilidade de desenvolver a sua linguagem escrita e falada. Mesmo antes do
pensamento e da linguagem estarem ligadas uma com a outra, a crianca, mesmo
em sua tenra idade, através do processo pré-verbal desenvolve o pensamento, em
uma fase pré-intelectual elaboram sua linguagem. Neste caso, Tezani (2006, p. 05)
apresenta que: “antes de dominar a linguagem, a crianca demonstra capacidade de
resolver problemas praticos, utilizar instrumentos e meios indiretos para conseguir

determinados objetivos”.

No caso das aulas de Historia, através dos jogos, o aluno tem a possibilidade
de aprender por meio da comunicacédo de forma mais eficaz, valorizando todos os
seus sentidos, e convivendo melhor com as outras pessoas, e influenciando de
maneira muito mais positiva construcdo do seu conhecimento, por meio de suas

especificidades.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho pode evidenciar o papel dos jogos e do ludico no
ambiente escolar na disciplina de Histéria como um fator essencial para o
desenvolvimento dos alunos, como um conceito da realidade, num conjunto de
aparatos que possibilita o aprendizado de maneira mais prazerosa, e a valorizagéo

da experiéncia trazida por cada aluno.

E através do processo de formacdo de conhecimento e exercicio de
experiéncias diversas, como foi demonstrado no decorrer deste estudo, se mostram

a importancia do jogo como ferramenta de ensino e aprendizagem.

Algumas escolas tentam se moldar as necessidades do aluno, pois, o
processo de construcdo do aprendizado atualmente, onde o modelo educacional que
se tinha ha décadas, ndo dispde aos alunos uma educacéao de qualidade, freando
seus talentos e deixando a margem pela busca do conhecimento de maneira arcaica
e centralizada. Isso porque as criangas mudaram, a transformagcdo que vem
ocorrendo em nossa contemporaneidade vem a cada dia formulando uma nova
sociedade de maneira, que se forma a cada dia, e que traz a necessidade latente de
aprender por meio da interacdo e de motivacdo para que o aprendizado seja
construido com qualidade e que os alunos tenham o prazer de aprender de maneira

menos tradicional.

E necessario ndo esvaziar as aulas de contetido, no entanto, o uso dos jogos
de maneira ludica na disciplina de histéria, deve ser plano de acédo para que o
pensamento, possa ajudar bastante para o entendimento dos aspectos abstratos.
Nada mais prazeroso do que aprender através de profissionais capacitados que,
guando seus conhecimentos sao solicitados numa atividade que envolve o aluno em
todo seu potencial e com a oportunidade de troca de conhecimentos que promovem
o desenvolvimento integral das discentes. Estas trocas podem acontecer através da
conversa, pelas discussdes, pelo ouvir, pela apresentacdo de argumentos, pelos
conflitos e a mediacdo do professor deve instigar para que estas ocorréncias
possam auxiliar os seus alunos na busca de uma autonomia moral e intelectual e
nao somente por uma obediéncia cega, heteronomia, onde o que o professor impde

e 0 aluno deve acatar com medo. Apesar do que, nos dias atuais muitos professores

40



ndo sdo respeitados na sala de aula pelos proprios alunos, um professor bem

preparado tem a possibilidade de despertar nos alunos o respeito reciproco.

Desta forma, o processo educacional necessita ser transformado ainda mais.
N&o se pretende afirmar, aqui, que a educagdo nas escolas deva ter como base
apenas brincadeiras e jogos, é de suma importancia que se tenha a seriedade e as
regras do processo educacional, para que assim, os alunos aprendam a respeitar
limites, passando assim a aprender diversos conteldos apresentados em sala de

aula.

Em contrapartida, o jogo pode apresentar diversas possibilidades de conflito,
como por exemplo a trapaca, 0 nervosismo, a manipulacdo de regras, discussao,
brigas; tal possibilidade pode ocorrer em qualquer idade, acobertando as devidas
caracteristicas de cada idade, todavia, dependendo da compreensdo com relacao
aos procedimentos pedagoégicos que podemos lancar méao, tudo isto pode ser

discutido, programado, transformando estes possiveis aspectos “negativos”.

Observarmos que qualquer pratica nasce de uma concepc¢ao teorica. Caso o
professor tenha o uso do jogo como uma forma mecanica, sem compreensao dos
processos cognitivos, afetivos, de cooperacdo, possiveis de serem elaborados, de
nada adiantara. Esta “nova linguagem” sequer viabilizar4 o exercicio, por meio dos
conflitos que fazem parte de sua execucdo, da discussdo, do acordo, do censo
comum, da cooperacéo, que fazem parte da manutencéo da paz, se o professor ndo
se preparar para tal, este processo tem o risco de n&o funcionar como um objeto de

aprendizado.

A credibilidade para a atuacdo com jogos em sala de aula talvez esteja nas
situacdes de intolerancia que observamos hoje na sociedade. Isto tudo nos da uma
sensacao de impoténcia e, junto com ela, a sensacdo de a resolugcdo para os
problemas vira de um outro lugar, de uma outra instancia, como num passe de

magica, tudo podera ser resolvido, independente da minha acéo.

Contudo, através das pesquisas realizadas para a elaboracéo desta trabalho,
gue a educacdo pode ser feita de maneira mais leve e divertida, e que os alunos
tenham motivacdo em sala de aula. Para que se sintam animados a aprender, e até
mesmo para que descubram o quanto o aprendizado pode ser fascinante na vida
deles.
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Cabe ao professor, ou a escola como um todo, assim como também aos pais,
abordar a importancia do brincar, para que o aluno tenha a vivéncia da sua
juventude com plenitude, valorizando a aproximagdo com seus colegas, e

aprendendo a socializar-se desde cedo.

Por fim, a partir de uma infancia vivida com intensidade, com muitas
descobertas, limites e valores, pretende-se que a educacédo possibilite estes valores
e que estes formem cidaddos criticos, responsaveis e engajados em meio a

sociedade.
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