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JOGOS EDUCATIVOS COMO FERRAMENTA PARA OS DOCENTES
EDUCATIONAL GAMES AS A TOOL FOR TEACHERS

Christian Maria de Castro Sousa !

RESUMO

Os jogos educativos sdo ferramentas de aprendizagem muito utilizadas nos dias de hoje, principalmente na educacgdo
infantil, nas creches ou pré-escolas, consegue despertar o aluno ou a crianga para um universo divertido de
aprendizagem. Por outro lado, é preciso destacar o papel do professor na aplicagdo desses jogos, a fim de descobrir o
momento certo e os jogos certos para cada passo da educagdo. A questdo central do trabalho é voltada para os jogos
educativos como ferramenta de ensino na educagdo, tendo como objetivo principal: analisar as contribuigdes dos
jogos educativos como ferramenta para os docentes. O tipo de pesquisa realizado neste trabalho foi uma Revisdo de
Literatura, no qual foi realizada consulta a livros, dissertagcbes e em artigos cientificos selecionados através de busca
nas seguintes bases de dados SCIELO, Google Académico e etc. O periodo dos artigos pesquisados foram os trabalhos
publicados nos ultimos 15 anos. O trabalho esta fundamentado em um referencial tedrico com base em estudos de
autores nas areas de jogos educativos, tecnologias e ludicidade. Algumas opg¢bes de jogos foram apresentadas no
trabalho com o propédsito de beneficiar o processo de aprendizagem. Todavia, diante de uma analise mais profunda
fica claro que os professores, mesmo conhecendo os beneficios da aplicagdo dos jogos e brincadeiras, também
enfrentam muita das vezes a falta de estrutura e suporte das escolas nas quais lecionam.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos Educativos. Ludico. Brinquedos. Tecnologia. Docentes.

ABSTRACT

Educational games are learning tools that are widely used these days, especially in early childhood education, in day
care centers or preschools, they manage to awaken the student or child to a fun universe of learning. On the other
hand, it is necessary to highlight the teacher's role in the application of these games, in order to discover the right
moment and the right games for each step of education. The central issue of the work is focused on educational
games as a teaching tool in education, with the main objective: to analyze the contributions of educational games as a
tool for teachers. The type of research carried out in this work was a Literature Review, in which books, dissertations
and selected scientific articles were consulted through a search in the following databases: SCIELO, Google Scholar,
etc. The period of the researched articles were the works published in the last 15 years. The work is based on a
theoretical framework based on studies by authors in the areas of educational games, technologies and playfulness.
Some game options were presented in the work with the purpose of benefiting the learning process. However, in the
face of a deeper analysis, it becomes clear that teachers, even knowing the benefits of applying games and games,
also often face the lack of structure and support of the schools in which they teach.

KEYWORDS: Educational Games. Ludic. Toys. Technology. Teachers.
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INTRODUCAO

Os jogos educativos sdao ferramentas de
aprendizagem muito utilizadas nos dias de hoje,
principalmente na educagdo infantil, nas creches ou
pré-escolas, consegue despertar o aluno ou a crianga
para um universo divertido de aprendizagem. Por outro
lado, é preciso destacar o papel do professor na
aplicagdo desses jogos, a fim de descobrir o momento
certo e os jogos certos para cada passo da educacdo
(NAGASHIMA, 2014).

Muitas vezes as tecnologias que sdo
disponibilizadas e entram nas escolas ndo sdo de
escolha dos professores mais sim, por imposicdo das
mesmas, 0 que acaba conduzindo a esses professores a
deixar esquecido, adormecido outras tecnologias mais
tradicionais. Por outro lado, se tem uma visdo holistica
de que é possivel fazer uso de tecnologias avangadas
que contribuem no processo ensino e aprendizagem
(FERNANDES, 2010).

O ato de brincar possibilita o desenvolvimento
de todo e qualquer aluno, e os jogos educativos agem
como um instrumento auxiliador e facilitador do
aprendizado, podendo alcancgar varios aspectos, como
por exemplo, inteligéncia, afetividade, sociabilidade e
principalmente a criatividade. Contudo, percebe-se que
os jogos educativos sdo uma forma que o aluno tem de
colocar pra fora todo seu potencial (FRANCO, et al,
2020).

Diante disso, pode-se perceber que os jogos tém
outros sentidos, ou seja, ndo servem apenas para
entretenimento, mas para desenvolvimento de
habilidades. Muitas vezes ocultas. E, € nessa
oportunidade que o mestre em sala de aula deve
interagir com o aluno, utilizando do ludico para isso
(SOUSA, 2017).

Muitos autores, que serdo mencionados no
decorrer da pesquisa, afirmam e ressalta a todo o

momento a importancia dessas atividades ludicas,

principalmente na infancia, o brincar desenvolve o lado
cognitivo e social dela (SOUSA, 2017).

Diante disso, o objetivo do presente estudo
consiste em analisar as contribuicdes dos jogos

educativos como ferramenta para os docentes.

DESENVOLVIMENTO TEORICO

Baseado na histéria pode-se dizer que jogo,
brinquedo e brincadeira sdo importantes porque
proporcionam as criangas a interagir entre si. Expressar
sentimentos e valores, conhecer a si, os outros e o
mundo, repetir acGes poderosas, partilhar brincadeiras
com o outro, expressar sua individualidade e
identidade, explorar o mundo dos objetos, das pessoas
da natureza e da cultura para compreendé-lo, usar o
corpo os sentidos, os movimentos, as vdrias linguagens
para experimentar situagcbes que lhe chamam a
atencdo, solucionar problemas e criar. Mas é no plano
da imaginacdo que o brincar se destaca pela
mobilizagdo dos significados. Segundo Kishimoto (2003,

p. 28):

Ao longo do tempo o jogo foi limitado a
recreacdo. Durante a idade média foi
considerado como “ndo-sério” por sua
associagdo ao jogo de azar. Os jogos
destacados na antiguidade sdo jogos de
carta. Par ou impar... Essa concepcdo
mantém o jogo a margem da atividade
educativa. A mudancga de concepgdo do
jogo surge concomitante a uma nova
percepcdo da infancia. Onde o jogo
passaria a ser considerado como um meio
de reflexao.

Historicamente os jogos exprimem formas sociais
de organizacdo das experiéncias dos seres humanos,
onde por meio da brincadeira é possivel experimentar,
compreendé-lo, usar o corpo, os sentidos, desenvolver
sua vontade e ao mesmo tempo tornar consciente das
suas escolhas e decisdes. Segundo Kishimoto (2003, p.

60):
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Quando brinca a criancga assimila o mundo
a sua maneira. “Sem compromisso com a
realidade, pois sua interagdo com o objeto
nao depende da natureza do objeto, mas
da fungdo que a crianca atribui.” E o que
Piaget chama de jogo simbdlico, o que
qual se apresenta inicialmente solidario,
evoluindo para o estagio de jogo sécio
dramatico. Isto é, para a representacgdo
papéis, como brincar de médico, de
casinha, de mae.

Percebe-se que, diante do ensino, o professor
ndo introduz um objeto qualquer. Necessita da
percepg¢do do contexto em que se encontram inseridos.
E preciso que o professor identifique a matriz simbdlica
anterior do objeto. Para entender melhor as
necessidades e dificuldades mais imediatas dos alunos.

De acordo com Kishimoto (2003 p. 122/123):

Um professor que ndo gosta de brincar
dificilmente desenvolvera a capacidade
ludica de seus alunos. Estruturas de
alienagdo no saber mais comum.
Tradicionalmente usados pelos
professores e alunos: diante de um
material novo, é bastante comum o
professor estabelecer uma atitude
distante em relagdo a este objeto.
Colando como especialista e ndo como
quem brinca. A forma estereotipada de o
professor ver o aluno. E o préprio aluno
que em que dizer quem ele é, do que
gosta com que quer brincar e etc.

Partilhar brincadeiras é a atividade principal do
dia a dia. Pois, é por meio delas que as criangas
desenvolvem atividades fisicas, e aprende como
controlar as coisas. Mas é no plano da imaginagdo que o
brincar se destaca pela mobilizagdo dos significados.
Para a crianga, a brincadeira faz com que ela se
expresse, aprenda e se desenvolva melhor a sua
imaginacdo. Para Kishimoto (2003, p. 60) Vigotsky
(1984, apud WAISKOP. 2007):

Afirma que é na brincadeira que a crianga
vencer seus limites e passa a vivenciar

experiéncia que vado além de sua idade e
realidade. Fazendo com que ela
desenvolva sua consciéncia. Dessa forma
é na brincadeira que pode proporcionar a
desafios e questdes que a fagcam refletir,
propor solugdes e resolver problemas.
Brincando  ela pode  desenvolver
imaginacdo além de criar e respeitar
regras de organizacdo e convivéncia que
serdo no futuro, utilizadas pra a
compreensdo da realidade. A brincadeira
permite também o desenvolvimento do
autoconhecimento, elevando a auto-
estima desenvolvimento fisico-motor bem
como o do raciocinio e o da inteligéncia.

O jogo tradicional infantil é um tipo de jogo livre,
espontaneo no qual a crianga brinca pelo prazer de
fazé-lo. Por pertencer a categoria de experiéncias
transmitidas espontaneamente conforme
manifestagdes internas da crianga, ele tem um fim em si
mesmo e preenche a dindmica da vida social,
permitindo alteragcdes e criagbes de novos jogos.
(KISHIMOTO, 2003, p. 38).

Nessa situagdo os jogos antigos é um tipo de jogo
livre, aberto no qual as criancadas gostam de brincar
pelo prazer de fazé-lo. Cada geragao vai tomando
convivio com objetos e histdrias criadas pelas gera¢des
anteriores e assim ha uma acumulagdo de bens ao longo
dos séculos. Deste jeito, nesta ocasido pela
historicidade, é possivel assimilar como consequéncia as
interrupgdes em que se preservam padrdao dominantes
de valores, costumes, cultura e comportamentos, num
processo de aprendizagem e conhecimentos, e como
resultado os antigos se incorporam nos atuais
(NAGASHIMA, 2014).

Durante muito tempo, o brincar foi visto apenas
COMo uma recreagdo ou um momento em que se livrava
a crianca das preocupagdes do mundo adulto, a infancia
ndo tinha o seu proprio espaco social e, dessa forma, as
criangas ndo eram vistas como seres que necessitavam
de cuidados préprios e de uma educacdo voltada
inteiramente para elas. A crianga entdo passava a dividir

0 mesmo espacgo social com os adultos, entre jogos e
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brincadeiras, sob o pretexto de uma melhor
socializagido. E com esse pensamento que o
Romantismo considera que a crianga é um ser fragil e
rico em pureza, e, dessa forma, a brincadeira passa a ter
o papel de preservar a inocéncia infantil.

Ainda assim, a sociedade determinava o que as
criangas se tornariam a partir da educacdo, e isso nos
leva a compreender que a educagdo ndo as deixava
livres para escolhas.

Com a insercdo da mulher no mercado de
trabalho, surgem novas questdes relacionadas ao
cuidado e a educagdo das criangas pequenas. A partir
dai, apontam-se solugdes educacionais e alternativas.
Tratava-se, portanto, da existéncia de uma educagdo
voltada para o desenvolvimento infantil.

Apesar da grande contribuicdo que os materiais
didaticos, em geral, proporcionam para a educagdo
infantil, os professores ndo devem se limitar ao seu uso,
sob pena de estarem diminuindo as habilidades da
criatividade e da imaginacgdo das criangas, impedindo-as
de possuirem autonomia com relagdo a brincadeira.

De acordo com Kishimoto (2003, p. 38), o jogo
tradicional infantil possui elementos folcldricos, eles
adotam caracteristicas de anonimato, de tradicional
idade, de transmissdo oral, de conservagdo, de
mudanc¢a e de universalidade. Anonimato: os autores
sdo andnimos, ndo se sabe com exatiddo a origem
desses jogos. Tradicional idade e universalidade: povos
distintos e antigos brincavam de brincadeiras que até
hoje nossas criangas brincam da mesma forma, como
amarelinha e empinar pipas. Oralidade: porque esses
jogos foram repassados de uma geragdo a outra através
das manifestacGes espontaneas da cultura popular.
Conservacdo e mudanca: devido ao fato de alguns jogos
conservarem sua estrutura inicial e outros vao sofrendo
transformacgdes e recebendo novos conteudos.

Através de jogos a crianga brinca com temas
fazendo relagdes com vdrios papeis que representam
pessoas e ambientes que aparece no contexto do seu

imaginario. Pois e através da cultura popular que leva a

crianga valorizar até hoje as brincadeira que vem de
geracao e geragao, preservando e modificando novos
conteudos.

Kishimoto (2008, p. 147) Afirmar que no século
passado, nas regides canavieiras, meninos de engenho
brancos, brincavam de capa bode, brincadeira de faz de
conta em que simulavam ser donos de engenho de
acucar. A brincadeira reproduzia contra o negro,
impedindo-o de assumir o papel de proprietdrio de
engenho de agucar.

Segunda a autora a brincadeira impedia que o
negro assumisse como dono de engenho por forma
preconceituosa, pois essa crianca era preparada para
ocupar um lugar na sociedade.

Para Kishimoto (2003, p.17) a maioria dos jogos
tradicionais infantis incorporados a cultura Iudica
brasileira chegou ao pais por intermédio dos
portugueses, mas ja carregava uma antiga tradigdo
europeia, vinda de tempos remotos.

Dessa forma, os portugueses foram de grande
importancia ao incorporar sua cultura ludica ao pais
brasileiro, incorporando assim nos dias de hoje uma
cultura ludica educativa as criangas contemporaneas.

Kishimoto (2003, p. 17) lembra que no Brasil
ainda ha falta de conceituagdao em relagdo aos jogos,
brinquedos e brincadeiras, uma vez que estes sdo
utilizados indistintamente, quando na verdade o jogo
possui multiplo sentido na educagao. Para ela cada
assunto social desenvolve uma imagem de jogos
conforme suas culturas e modo de vida, manifestando
em forma de linguagem.

O Referencial Curricular Nacional para Educagdo
Infantil (BRASIL, 1998, p.13), especifica os varios
aspectos a serem contemplados, dentre eles o

brincarem. Diz:

A qualidade das experiéncias oferecidas
que podem contribuir para exercicio da
cidadania, respeitando-se as
especificidades  afetivas, emocionais,
sociais e cognitivas das criangas de zero a
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seis anos, devem estar embasadas nos
seguintes principios:

O respeito a dignidade e aos direitos das
criangas, consideradas nas suas diferencgas
individuais, sociais, econOmicas, culturais,
étnicas, religiosas, etc.;

O direito das criangas a brincar, como
forma particular de expressao,
pensamento, interacdo e comunicagdo
infantil;

O acesso das criangas aos bens sdcios
culturais  disponiveis, ampliando o
desenvolvimento das capacidades
relativas a expressdo, a comunicagdo, a
interacdo, ao pensamento, a ética e a
estética;

A socializagdo das criangas por meio de
sua participagdo e inser¢ao nas mais
diversificadas  praticas  sociais, sem
discriminagao de espécie alguma;

O atendimento aos cuidados essenciais
associados a sobrevivéncia e ao
desenvolvimento de sua identidade.

Segundo o Referencial Curricular para Educagdo
Infantil (BRASIL, 1998 p. 28) o Brincar é um precioso
momento de construgdo pessoal e social, é permeado
pelo eixo de trabalho movimento, onde a crianga
movimenta-se construindo sua moralidade, afetiva
perante as situagbes desafiadoras e significativas
presentes no brincar e inerentes a produgdo social do
conhecimento. Buscando  suporte  tedrico e
metodoldgico para proporcionar aos pais, e educadores
de educacdo infantil uma proposta educacional pautada
nos valores éticos, morais, afetivos através das
brincadeiras infantis.

Khisimoto (2003, p. 28) salienta que ao introduzir
0s jogos e as brincadeiras tradicionais no contexto
pedagdégico, com peculiaridades de ambientes livres
como, clubes, ruas e o espaco publico em geral a escola
infantil participa do movimento de divulgacdo das
brincadeiras e jogos tradicionais, porém, sua intengao é
proporcionar por meios dos jogos o desenvolvimento
infantil. Reconhecendo a importancia dos jogos e
brincadeiras, entre eles também os jogos tradicionais,
os educadores poderdo ajudar os alunos a

desenvolverem o aprendizado de forma prazerosa.

A autora ressalta sobre jogos e as brincadeiras
tradicionais no contexto pedagdgico, particularmente
com ambientes livres as criancas divulga e
proporcionando por meio das brincadeiras e jogos,
reconhecendo a importancia com ajuda dos educadores
para desenvolver uma aprendizagem de forma livre e
prazerosa.

No RCNEI, (1998. V.1, p.27), nas brincadeiras, as
criangas transformam os conhecimentos que ja
possuiam anteriormente em conceitos gerais com os
quais brincam. Por exemplo, para assumir um
determinado papel numa brincadeira a crianga deve
conhecer algumas de suas caracteristicas. Seus
conhecimentos provém da imitacdo de alguém ou de
algo conhecido, de uma experiéncia vivida na familia ou
em outros ambientes, do relato de um colega ou de um
adulto, de senas assistidas na televisdo, no cinema ou
narrada em livros etc.

Nessa perspectiva, a brincadeira é aperfeicoada
de tempos em tempos, através de relatos vividos ou
assistidos para que a brincadeiras se tornem de forma
mais caracterizadas sem perder sua originalidade,
tornando-as conhecidas e mais divertidas (NAGASHIMA,
2014).

Nos dias de hoje, para que a imagem da
brincadeira que uma crianga tem, deve ser recriada
vindo daquilo que sabem com espontaneidade e
recreagdo para que seja enriquecida, como também
com o auxilio de concepgdes psicoldgicas e pedagdgicas,
reconhecendo que a crianga ao brincar de faz de conta
representa e comunica de uma forma especifica no
papel de brinquedos e brincadeiras no desenvolvimento
e na construgdo do conhecimento infantil.

O trabalho direto com criangas pequena exige
que o professor tenha uma competéncia polivalente. A
LDB (9394/ 96, p. 13 art. 29, 30), afirma que ser
polivalente significa que ao professor cabe trabalhar
com conteldos de naturezas diversas que abrangem
desde cuidados basicos essenciais até conhecimentos

especificos provenientes das diversas dreas do
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conhecimento. Esse carater polivalente demanda por
sua vez um conhecimento profundo do profissional de
educacdo, ja que ele precisa ter uma formacdo bastante
ampla, capaz de torna-lo também um aprendiz e, acima
de tudo, leva-lo a uma reflexdo constante sobre a sua
pratica pedagdgica, debatendo com seus pares,
envolvendo as familias e a comunidade através de
didlogos, buscando, assim, informagdes necessarias
para o trabalho que desenvolve.

Dessa forma, para trabalhar com criangas, o
professor tem que ser criativo para desenvolver
diversas atividades, abragando desde cuidados bdasicos
indicando o termo das quais o conhecimento relaciona
as diversas Arias. E que o professor polivalente seja um
profissional de educagdo com formagdo ampla e
adequada para exercer a profissdo levando-o assim o
trabalho em que desenvolve informagdes necessarias a
crianga, familiares e a comunidade (SOUSA, 2017).

Kishimoto (2003, p.18) Afirma que hoje os
brinquedos reproduzem o mundo técnico e cientifico e
o modo de vida atual, com aparelhos eletrodomésticos,
naves espaciais, bonecos e robds. A imagem
representada ndo é uma coépia idéntica da realidade
existente, uma vez que os brinquedos incorporam
caracteristicas como tamanho, formas delicadas e
simples, estilizadas ou ainda, antropomdrficas,
relacionadas a idade e género do publico ao qual é
destinado.

Desta forma pode-se dizer que e através da
especializacdo e a condi¢do de vida atual, através de
aparelhos eletrodomésticos, robos, motores histérias de
piratas. As criangas estdo sempre representando algo
imaginario através dos brinquedos onde a realidade
esta sempre incluida nas caracteristicas dos objetos do
dia a dia ou ainda em forma de pessoas.

A brincadeira tradicional infantil, filiada ao
folclore, incorpora a mentalidade popular, expressando-
se, sobretudo, pela oralidade. Considerada como parte

da cultura popular, essa modalidade de brincadeira

guarda a producdo espiritual de um povo em certo
periodo histérico (FERNANDES, 2010).

A autora e doutora Tizuko Morchida sugere uma
atividade pratica para que as criangas vivam a realidade
através de dramatizagbes com histdrias populares, e
que o professor desenvolva na crianca sua criatividade e
seu raciocino logico dentro das brincadeiras e jogos
inserido assim ao mundo.

Wajskop (2001, p. 28), Entende que a brincadeira
é um fato social, espaco privilegiado de interacdo
infantil e de constituicdo do sujeito humano, produto e
produtor de historia e cultura. Ainda Wajskop, A
brincadeira na  perspectiva socio histérica e
antropoldgica, é um tipo de atividade cuja base genética
é comum a da arte, ou seja, trata-se de uma atividade
social, humana, que supde contextos sociais e culturais,
a partir dos quais a crianca recria a realidade através da
utilizagdo de sistemas simbdlicos préprios.

Segundo a autora a crianga ao brincar
desenvolve experiéncia social, nas interacGes que
estabelece, desde cedo com os adultos e com o mundo,
pois a brincadeira e uma forma de atividade humana na
qual as criangas sdo introduzidas constituindo-se em um
modo de assimilar e recriar a experiéncia sécio-cultural
dos adultos (NAGASHIMA, 2014).

Para Wajskop (2001, p. 19) foi apenas com a
ruptura do pensamento romantico que a valorizagdo da
brincadeira ganha espago na educagdo das criangas
pequenas. Anteriormente, a brincadeira era geralmente
considerada como fuga ou recreagdo e a imagem social
da infdncia ndo permitia aceitacdo de um
comportamento infantil, espontaneo, que pudesse
significar algum valor em si.

Pois nesta época a crianga era apenas um reflexo
que o adulto e a sociedade queriam que ela fosse e que
temiam que ela se tornasse. Assim com a ruptura do
pensamento romano a crianca foi vista livre para
desenvolver e ser educadas, para exercerem suas
liberdades, através das brincadeiras e dos jogos infantis

(SOUSA, 2017).
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CONSIDERAGOES FINAIS

O trabalho foi bem vdlido, onde foi possivel
perceber que os jogos educativos implantados pelos
docentes na sala de aula sdo indispensaveis para o seu
desenvolvimento.

Acredita-se que o modo tradicional de brincar
tem mais proveito devido ao aluno ter o contato
presencial com o outro, vivenciando situa¢des na
pratica, realizando atividade, procurando entender
como o outro pensa ou age. Fazer, Errar e corrigir,
chorar ou sorrir, os alunos precisam despertar todas as
suas habilidades que através da imitada ou assimilada
em relagdo com a vida adulta.

Nisso, concluo este trabalho diante de uma
analise mais profunda fica claro que os professores,
mesmo conhecendo os beneficios da aplicacdo dos
jogos e brincadeiras, também enfrentam muita das
vezes a falta de estrutura e suporte das escolas nas
quais lecionam.

Uma recomendagdo vdlida para esse estudo é
que os professores precisam ter mais criatividade na
aplicacdo de jogos, ou seja, precisam sair da sala de aula

com os alunos e realizar atividades ludicas no campo.
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