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Resumo: Jogos educativos sdo recursos didaticos utilizados por educadores no processo de ensino-
aprendizagem, em diferentes situagdes como uma maneira ttil de melhorar a assimilacdo de conhecimentos e
informagdes pelos alunos. A partir dessa ideia levantou-se a problematica: quais os principais problemas
apontados pelos professores na abordagem dos jogos educativos na pratica educativa de alunos da EJA
(Educacdo de Jovens e Adultos) na escola Indigena Sagrada Familia (rede estadual de Carnaubeira da Penha-
PE)? Com isso, este artigo cientifico tem por objetivo geral investigar os jogos educativos e brincadeiras que
contribuem para a aprendizagem dos contetidos programaticos na sala de aula, fazendo uso da diversidade
destes instrumentos como principais recursos educacionais. Neste trabalho tivemos a preocupacdo de abordar
o tema através de pesquisas bibliograficas, coleta de dados em revistas, livros, Internet e reflexdo sobre os
jogos educativos como aporte educacional. Essa pesquisa tem aspectos baseados na descrigdo, estudos de
casos e pesquisa participante, sendo de carater qualitativo. Dessa forma, o ltdico é essencial para uma escola
que se proponha nao somente ao sucesso pedagodgico, mas também a formagdo do cidaddo, porque a
consequéncia imediata dessa acdo educativa é a aprendizagem em todas as dimensdes: social, cognitiva,
relacional e pessoal.

Palavras-chave: jogos educativos, Educacio de Jovens e Adultos, escola indigena.

INTRODUCAO

Os jogos educativos sdo atividades ludicas que possuem objetivos pedagodgicos
especializados para o desenvolvimento do raciocinio e aprendizado. Deve-se ressaltar a importancia
de pensar no jogo como um meio educacional, deixando de lado a ideia do jogo pelo jogo, e
observando-o como um instrumento de trabalho, expansivel para as diversas faixas etarias de
alunos.

Nesse sentido, ¢ necessario pensar na ludicidade como um fator de desenvolvimento do ser
humano ou como um meio de interagdo entre os participantes, no qual a crianca expressa seus
comportamentos e valores. O uso dos jogos educativos proporciona uma mudanga significativa nos
processos de ensino-aprendizagem, ao qual permite modificar o modelo tradicional de ensino. No
entanto, para participar e ser aceita no grupo a crianga deve adotar o comportamento, as atitudes e
as normas instituidas pela minissociedade formada em torno de sua pratica.

Na opiniao de Costa (2009, p.12):
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Os jogos sdo atividades ricas em situagdes imprevistas, as quais o individuo tem de
responder prontamente assumindo responsabilidades e riscos. O comportamento dos
jogadores ¢ determinado pela interligagdo complexa de varios fatores de natureza

psiquica, fisica, tatica e técnica.

Dentro dessa perspectiva, quando vivenciamos os jogos relacionados aos conceitos do
curriculo percebemos que os educandos adquirem uma aprendizagem mais significativa e
desenvolvem a sua criatividade.

Para Smole (2007, p.11):

0 jogo ¢ um recurso que favorece o desenvolvimento da linguagem, diferentes
processos de raciocinio e de intera¢do entre os alunos, uma vez que durante um jogo
cada jogador tem a possibilidade de acompanhar o trabalho de todos os outros,

defender pontos de vista e aprender a ser critico e confiante em si mesmo.

Por essas dimensoes ludicas, pode ser visto como uma das bases sobre a qual se desenvolve o
espirito construtivo, a imaginacdo, a capacidade de sistematizar e abstrair, e a capacidade de
interagir socialmente. Entendemos que a dimensdo ludica envolve desafio, surpresa, possibilidade
de fazer de novo, de querer superar os obstaculos iniciais € o incomodo por ndo controlar todos os
resultados.

De acordo com Almeida (1998, p.13):

A educagdo ludica esta distante da concepgdo ingénua de passatempo, brincadeira
vulgar, diversdo superficial. Ela é uma agdo inerente na crianga, no adolescente, no
jovem e no adulto e aparece sempre como uma forma transacional em dire¢do a
algum conhecimento, que se redefine na elaboracdo constante do pensamento

individual em permutagdes com o pensamento coletivo.

Esse aspecto ludico faz do jogo um contexto natural para o surgimento de situacdes-
problema cuja superacdo exigem do jogador uma aprendizagem e certo esforco na busca por
solucdes. Com isso, o referido trabalho tem por objetivo central investigar os jogos e brincadeiras
que contribuem para a aprendizagem dos conteudos programaticos na sala de aula, fazendo uso da
diversidade destes instrumentos como principais recursos educacionais. O professor deve ter
instrumentos variados na promogao da educacdo para as criangas, ¢ um dos métodos que, no meio

educacional, pode estimular o interesse de aprender nos alunos ¢ o ensino ludico.
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Nesse sentido, Piaget (1959, p.195) ressalta que:

E pelo fato do jogo ser um meio tdo poderoso para a aprendizagem das criangas, que
em todo lugar onde se consegue transformar um jogo em iniciagdo a leitura, ao

calculo, a ortografia, observa-se que as criangas se apaixonam por essas ocupacgdes.

Dessa forma, as atividades ludicas se destacam como elementos de integracdo social, de
troca de conhecimentos, ampliacdo das possibilidades de convivéncia e instrumentos educativos
capazes de reduzir o comportamento antissocial, prevenindo a violéncia por meio das regras de
conduta para garantir o espirito de equipe. Por sua vez, na pratica das atividades ladicas ¢ preciso
existir a cooperacao, € o respeito para ndo proporcionar aos participantes a exclusao do grupo.

A partir destes pressupostos construimos o seguinte problema de pesquisa: Quais os
principais problemas apontados pelos professores na abordagem dos jogos educativos na pratica de
ensino dos alunos da Educacao de Jovens e Adultos (EJA) em uma escola da rede estadual indigena

de Carnaubeira da Penha- PE?
0 JOGO EDUCATIVO E A SUA FUNCAO DE SOCIALIZACAO

Os jogos, pelo ponto de vista educacional, significam divertimento, brincadeira, passatempo,
apesar de em nossa cultura o termo jogo ¢ confundido com competi¢cao (Antunes, 2003). Ainda, o
autor relata que os jogos infantis podem até incluir uma ou outra competi¢do, mas visando sempre a
estimular o crescimento e aprendizagem com relacdo interpessoal, entre duas ou mais pessoas
realizada através de determinadas regras, ainda que essa atividade seja uma brincadeira que envolva
regras.

Com isso, 0 jogo pode ser considerado educativo quando mantém um equilibrio entre duas
fungdes: a ludica e a educativa. Segundo Kishimoto (1996), a Iudica esta relacionada ao carater de
diversao e prazer que ele propicia. A educativa se refere a apreensdo de conhecimentos, habilidade
e saberes.

Ao assumir essas fungdes, os jogos educativos propiciam diversdo, prazer, potencializam a
exploragdo, a criacdo, a imaginagdo e a constru¢do do conhecimento. Brincar ¢ uma experiéncia
fundamental para qualquer idade, principalmente para os jovens e adultos. Dessa forma, a
brincadeira j& ndo deve ser mais atividade utilizada pelo professor apenas para recrear os alunos,

mas como atividade em si mesma, que faca parte do plano de aula da escola.
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Como toda estratégia metodolégica tem um objetivo, devemos nos precaver de uma

interpretagdo exclusivamente utilitaria do jogo como instrumento educacional, possivel de

transferéncia para outras situagdes do cotidiano, relacionadas as disciplinas escolares ou, ainda, a

situagOes relativas a convivéncia na comunidade.

Na opinido de Smole (2007, p.12):

Um dos pressupostos do trabalho que desenvolvemos ¢ a interagdo entre os alunos.
Acreditamos que, na discussdo com seus pares, o aluno pode desenvolver seu
potencial de participagdo, cooperagdo, respeito mutuo e critica. Como sabemos, no
desenvolvimento do aluno, as ideias dos outros sdo importantes porque promovem
situagdes que o levam a pensar criticamente sobre as proprias ideias em relagdo as

dos outros.

Por outro lado, para trabalhar com jogos educativos € preciso um ambiente acolhedor no

intuito de mediar as a¢des do agir, do pensar e do sentir, fazendo com que o aluno se sinta a vontade

em participar desta atividade. Segundo o Referencial Curricular Nacional da Educa¢do Infantil-

RCNEI (1998, p.31):

a existéncia de um ambiente acolhedor, ndo significa eliminar conflitos, disputas e
divergéncias presentes nas interagdes sociais, mas pressupde que o professor fornega
elementos afetivos e de linguagem para que as criangas aprendam a conviver,
buscando as solugdes mais adequadas para as situagdes com as quais se defrontam

diariamente.

Nesse sentido, o ludico como instrumento educacional deve contribuir para a construgao de

valores morais e éticos, sendo que o foco da intencionalidade educativa do jogo ¢ apontar para seus

objetivos. De acordo com Costa (2009 p.13) essa ferramenta deve apresentar certos objetivos tais

como.:
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Resgatar valores humanos, como amizade, cooperagdo, solidariedade e respeito;
Favorecer a interag@o entre os alunos ¢ o meio ambiente; Construir regras, normas ¢
atitudes positivas; Ampliar as oportunidades de desenvolvimento psicomotor,
cognitivo e socioafetivo; Formar cidaddos criticos, participativos e cientes de seu

papel na sociedade, visando tornd-la mais justa e democratica.
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Dessa forma, todo jogo por natureza desafia, encanta, traz movimento, barulho e certa
alegria para o espaco no qual normalmente entram apenas o livro, o caderno e o lapis. Essa
dimensdo ndo pode ser perdida apenas porque os jogos envolvem conceitos de matematica,
portugués, e de outras disciplinas. Ao contrario, ela ¢ determinante para que os educandos sintam-se
chamados a participar das atividades com interesse.

Por essas dimensdes ludicas, pode ser visto como uma das bases sobre a qual se desenvolve
o espirito construtivo, a imaginagdo, a capacidade de sistematizar e abstrair e a capacidade de
interagir socialmente. Entendemos que a dimensdo ludica envolve desafio, surpresa, possibilidade
de fazer de novo, de querer superar os obstaculos iniciais e o incomodo por nao controlar todos os
resultados. Esse aspecto ludico faz do jogo um contexto natural para o surgimento de situacdes-
problema cuja superagdo exige do jogador uma aprendizagem e certo esfor¢o na busca por solucdes.

A teoria de Vygotsky considera:

[...] a brincadeira uma grande fonte de desenvolvimento, que como foco de uma lente de
aumento, contem todas as tendéncias, por outro lado, também apresenta um aspecto
construtivista, na medida em que busca explicar o aparecimento de inovagdes ¢ mudangas

no desenvolvimento a partir do mecanismo de internalizacdo. (1999, p.21).

Portanto, o trabalho com jogos envolve o planejamento de uma sequéncia didatica. Exige
uma série de intervengdes do professor para que, mais que jogar ou brincar, haja aprendizagem.
Além disso, hd que se pensar como e quando o jogo serd proposto e quais possiveis exploracdes ele

permitira para que os alunos aprendam.
CRITERIOS PARA ESCOLHA DE JOGOS EDUCATIVOS

Para a sele¢do dos jogos, € importante pensar nos critérios e principios que devem nortear a
acao pedagodgica do professor. Uma boa atividade ludica para ser ensinada é aquela que possibilita a
todos participarem, facilita o sucesso dos participantes, permite o gerenciamento dos jogadores,
favorece adaptagdes e aprendizagens e mantém a imprevisibilidade.

Por sua vez, na opinido de Smole (2007, p.16):

Um jogo pode ser escolhido porque permitira que seus alunos comecem a pensar sobre um
novo assunto, ou para que eles tenham um tempo maior para desenvolver a compreensao

sobre um determinado conceito, para que desenvolvam estratégias de resolugdo de
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problemas ou para que conquistem determinadas habilidades que naquele momento vocé vé

como importante para o processo de ensino e aprendizagem.

De acordo, Costa (2009, p.25-28) “organizacdo do tempo, do espago e dos materiais;
conhecer os alunos; aprendizagem significativa; flexibilizagdo de regras; quebra de automatismo e
ajuda justada” sdo algumas das exigéncias das atividades ludicas. Em outras palavras, cabe ao
professor mediar o processo de ensino aprendizagem dos jogos educativos que serdo mais
consistentes quanto maior for a possibilidade interacdo dos jovens e adultos com as regras, gestos,
espaco, material, seus pares € o mundo ao seu redor.

Cabe ao educador criar um ambiente que retina os elementos de motivagdo para os jovens €
adultos. Criar atividades que proporcionam conceitos que preparam para a leitura, para os nameros,
conceitos de logica que envolve classificagdo, ordenagdo, dentre outros. Motivar os educandos a
trabalhar em equipe na resolucdo de problemas, aprendendo assim expressar seus proprios pontos
de vista em relag@o ao outro.

Todavia, para alcancar o objetivo proposto ¢ necessario identificar e analisar jogos
educativos que contribuem para a aprendizagem dos conteudos programaticos na sala de aula,
fazendo uso da diversidade destes instrumentos como principais recursos educacionais; Resgatar
valores humanos como amizade, cooperacdo, solidariedade, respeito e espirito de equipe; Propor
alternativas para melhorar o ensino aprendizagem com atividades ludicas que contribuem para a

aprendizagem dos conteudos em determinadas disciplinas.
MATERIAIS E METODOS

Nosso estudo focaliza na modalidade do ensino fundamental a constru¢ao de competéncias
habilidades em alunos da Educagdo de jovens e adultos (EJA), no que diz respeito sobre as
principais dificuldades em desenvolver atividades ludicas no ambito de sala de aula. A partir destes
pressupostos construimos o seguinte problema de pesquisa: Quais o0s principais problemas
apontados pelos professores na abordagem dos jogos educativos na pratica de ensino dos alunos da
Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) em uma escola da rede estadual indigena de Carnaubeira da
Penha- PE?

Diante da problematica apresentada tivemos a preocupagao de trabalhar o tema a partir da
aplicacdo de um questiondrio sobre o tema, pesquisas bibliograficas, coleta de dados em revistas,

livros, Internet e reflexdo sobre os jogos educativos como aporte educacional. Essa pesquisa tem
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aspectos baseados na descricdo, estudos de casos e pesquisa participante, tendo carater qualitativo
por se tratar de leituras bibliograficas, analise de conceitos e suposi¢ao de atividades ludicas.

Dentro desse contexto, referenciamo-nos em renomados autores, como Almeida (1998),
Correia (2006), Costa (2009), Smole (2007), Vygotsky (1999) e outros que abordam o ladico no
processo educativo do ser humano. O referido tema mostra-se hoje importantissimo para ser
discutido tendo como contribui¢do os autores aqui citados, assim como possibilitar a diminui¢do da
caréncia dos educadores em trabalhar a metodologia dos jogos educativos em sala de aula.

A estratégia desenvolvida se baseou na aplicacdo de um questionario contendo duas questdes
fechadas e trés abertas sobre os jogos educativos envolvendo dois professores da 3* e 4* Fase da
Educacao de Jovens e Adultos (EJA) da Escola Estadual Indigena Sagrada Familia, localizada na
zona rural do municipio de Carnaubeira de Penha no sertdo de Pernambuco.

Os professores da referida escola possuem a mesma formacdo em Licenciatura Intercultural e
ministram aulas nas disciplinas de Lingua Portuguesa, Inglés, Artes, Historia, Geografia e Ciéncias
Naturais. Eles foram escolhidos com o intuito de obter visdes distintas em relagdo aos jogos
educativos em sala de aula, j4 que um dos educadores estd lecionando para alunos que estdo
iniciando o ciclo fundamental e o outro para os que estdo terminando este ciclo e ingressando em
nivel médio.

A seguir esta elencado varios jogos educativos e atividades ludicas que foram vivenciadas
para simples aprendizagem de habilidades necessarias a diversos principios metodologicos de
ensinar, que por sua vez, sao destacados os aspectos do comportamento humano e de praticas
corporais.

1* ETAPA: NAO DEIXE A BOLA CAIR- Material: bolas de encher. Organizagio: encher
uma bola e formar um circulo com os alunos. Logo apds o professor joga a bola para o alto dentro
do circulo e chama algum aluno para toca-la novamente para o alto. Ao tocar a bola, esse aluno
volta para o circulo e chama outro colega para dar continuidade ao jogo. Repete-se até que todos
toquem a bola, mas sem deixar cair, estimulando assim a oralidade, os movimentos corporais ¢ a
criatividade.

2* ETAPA: DANCANDO E IMITANDO- Materiais: um boné ou chapéu, um aparelho de
som e discos. Organizacdo: formar um circulo com o professor no centro, com boné na mao. Com
todos dancando, o educador coloca o boné na cabega de alguém. Esta deve seguir dangando para o

centro do circulo, e os demais participantes devem imitar seus movimentos. Apds algum tempo,
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este tira o boné e repassa a outro, para prosseguir o jogo, que termina quando todos passarem o
boné, proporcionando a intera¢do e a cooperagao entre os alunos.

3* ETAPA: JOGO DAS TRES CARTAS- Este jogo auxilia a compreender a estrutura do
sistema de numeragdo decimal, a aprender a sequéncia numérica e a fazer comparacdo de
quantidades. Organizagdo da classe: grupos de quatro jogadores. Recursos necessarios: cartas
numeradas de 0 a 9, em um total de trés com cada algarismo, para cada grupo. Meta: conseguir
marcar o maior nimero de pontos ao final de10 jogadas.

4* ETAPA: DARDO COM PES- Material: bolas, corda e giz. Descri¢do: desenham-se no
chdo 5 circulos, um dentro do outro, formando cinco zonas de pontuacdo. A mais externa vale 1
ponto, a segunda, 2 pontos e assim sucessivamente, até¢ a central, que vale 5 pontos. Os jogadores
chutam cada qual a sua bola, dire¢do aos circulos. A pontuacdo corresponde a zona onde a bola
tocar ou parar ¢ atribuido ao aluno que a chutou. A cada rodada de chutes, sdo somados os pontos.
Ao final do jogo vence o jogador ou equipe que somar mais pontos.

5" ETAPA: CABO DA PAZ- Material: uma corda resistente, um pedago de giz e um lenco.
Organizagdo: marcar o centro da corda com o lenco e desenhar no centro da area de jogo um circulo
no chdo. Formar dois grupos um de cada lado do lengo. Desenvolvimento: idéntico ao cabo de
guerra tradicional. Os dois grupos puxam a corda para o seu lado, mas com o objetivo de equilibrar
as forcas, evitando que o lengo sai de dento do circulo.

6" ETAPA: COREOGRAFIA COOPERATIVA- Material: aparelho de som e CDs de
musicas variadas. Organizagdo: o grupo deve formar um circulo. Desenvolvimento: ao comegar a
musica, alguém executa um movimento no ritmo dela e, em seguida, todos repetem. Apos todo
repetirem, o companheiro seguinte repete 0 movimento anterior e acrescenta outro e todos repetem
a sequéncia de movimentos juntos. Assim, formaram uma coreografia ao final da atividade.

A partir dessas etapas, para conseguir uma boa vivéncia de jogos e brincadeiras foi preciso
que os educadores planejassem o contetido e a sua pratica pedagogica, substituindo a rigidez e a
passividade pela vida, pela alegria, pelo entusiasmo de aprender, pela maneira de ver, pensar,

compreender e reconstruir o conhecimento.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Os jogos educativos e brincadeiras desenvolvidas promoveram o rendimento escolar além

do conhecimento, oralidade e o pensar nos alunos da EJA. Entretanto, compreender a relevancia da
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ludicidade possibilitou aos professores intervir de maneira apropriada, ndo interferindo e
descaracterizando o prazer que o ludico proporciona. Atributos esses que foram percebidos pela
analise do questionario pés jogo aplicado aos professores € aos alunos.

Os educandos obtiveram prazer e realizaram um esfor¢o espontaneo e voluntario para atingir
o objetivo, esperando-se assim que as atividades mobiliza-se esquemas mentais, ¢ estimula-se o
pensamento, a ordenagdo de tempo e espaco, integracdo de varias dimensdes da personalidade,
afetiva, social, motora e cognitiva. A aplicacdo das atividades proporcionou um meio de interagao
entre os participantes, no qual adolescentes e adultos expressaram seus comportamentos e valores.
O uso desses jogos educativos proporcionou uma mudancga significativa nos processos de ensino-
aprendizagem, ao qual permitiu diversificar o modelo tradicional de ensino.

Portanto, o brincar utilizado como recurso pedagdgico nao deve ser dissociado da atividade
ludica que o compde, sob o risco de descaracterizar-se, afinal, a vida escolar regida por normas e
tempos determinados, por si sO ja favorece este mesmo processo, fazendo do brincar na escola um
brincar diferente das outras ocasides. A incorporacdo de brincadeiras, jogos e brinquedos na pratica
pedagdgica podem desenvolver diferentes atividades que contribuem para inimeras aprendizagens e
para a ampliacdo da rede de significados construtivos tanto para criangas como para 0s jovens €
adultos.

A relagdo professor/aluno melhora consideravelmente, pois a media que o aluno alcanga os
objetivos esperados pelos professores através do jogo, eles passam a ter auto confianga para
resolver situagdes novas, como também ocorre o resgate de sua autoestima. O trabalho com jogo
educativo ajusta uma aprendizagem mais prazerosa alegre para o aluno, facilitando as relagdes

interpessoais na sala de aula. Assim, os alunos passam a ter mais confian¢a nos mestres.
CONCLUSAO

No decorrer deste trabalho procuramos nos remeter a reflexdes sobre a importancia dos
jogos educativos na Educagdo de Jovens e Adultos (EJA), tendo sido possivel desvelar que a
ludicidade ¢ de extrema relevancia para o desenvolvimento integral do ser humano. No entanto, ¢
relevante mencionar que os jogos educativos precisam estar num constante quadro de inquietagdes e
reflexdes dos educadores que o compdem.

Nesse sentido, os jogos educativos aqui apresentados foram capazes de minimizar o

problema e de alcangar os objetivos propostos, pois os professores estdo desenvolvendo e fazendo
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uso da atividade com mais frequéncia, sendo que os mesmos estdo tendo uma maior preocupacao
em planejar esse recurso didatico e definir claramente suas metas antes de aplica-lo. Pois, o ludico
proporcionou um desenvolvimento sadio e harmonioso, sendo uma tendéncia instintiva do
individuo.

O estudo, a andlise e a aplicagdo permitiu compreender que os jogos educativos aumentam a
independéncia, valorizam a cultura popular, desenvolvem habilidades motoras como a sensibilidade
visual e auditiva, estimulam a imaginagdo e a criatividade, diminuem a agressividade,
proporcionam a integragdo, promovendo, assim o crescimento mental e a adaptacdo social. Dessa
forma, ¢ buscando novas maneiras de ensinar que conseguiremos uma educacao de qualidade e que
realmente consiga ir ao encontro dos interesses e necessidades das pessoas, desde a infancia até a
vida adulta.

Em resumo, a utilizagdo de recursos ludicos nas aulas ¢ uma atividade séria, que exige
planejamento cuidadoso, avaliacdo constante das agdes didaticas e das aprendizagens dos alunos.
Nossos estudos mostram que, se bem aproveitadas as situagdes de jogo, todos ganham. Ganha o
professor porque tem uma possibilidade de propor formas diferenciadas de os alunos aprenderem,
permitindo um maior envolvimento de todos e criando naturalmente uma situagdo de entendimento
a diversidade de aprendizagem. Ganha o aluno porque fica envolvido por uma atividade complexa,
que permite a ele, a0 mesmo tempo em que constroéi nogdes e conceitos, desenvolver muitas outras

habilidades que serdo uteis para toda vida.
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