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RESUMO

Este artigo teve como objetivo analisar as possibilidades didaticas pedagogicas que 0s jogos
tém com relacdo as teorias de aprendizagens de criancas no 2° ano do Ensino Fundamental I,
resultantes da atuacéo ativa no espaco escolar com base nas teorias de Piaget (1971) e Vygotsky
(1991), e autores como Alves e Bianchin (2010), Lacanallo e Mori (2018), Moreira (1999),
Martins (1997), além de outros escritores, compreendendo que este recurso metodoldgico
influencia de maneira positiva na aquisicdo do conhecimento. Dessa forma, a metodologia
aplicada contou com um delineamento exploratorio, acompanhado por uma selecéo de amostras
com criancas entre 07 e 08 anos de idade, de uma escola municipal da cidade de Pariconha —
AL. A acdo para coleta de dados partiu das aulas do Estagio Il com cunho interdisciplinar que
enfatiza o ensino da Geografia de forma ludica e concreta, trabalhando em conjunto com a
Lingua Portuguesa e ndo de maneira isolada, por compreendermos a importancia da
alfabetizacdo nos anos iniciais e a sua grandeza. Portanto, para analise foram escolhidos jogos
com a finalidade de desenvolvimento pleno e integral dos estudantes. Concluiu-se que o0 uso
desse recurso dentro do espaco escolar pode se tornar uma grande ferramenta da mediacao entre
0 saber e a prética.

Palavras-chave: Jogo; Geografia; Aprendizagem.



ABSTRACT

This article aimed to analyze the pedagogical didactic possibilities that games have in relation
to the learning theories of children in the 2nd year of Elementary School, resulting from active
action in the school space based on the theories of Piaget (1971) and Vygotsky (1991), and
authors such as Alves and Bianchin (2010), Lacanallo and Mori (2018), Moreira (1999),
Martins (1997) and other writers, understanding that this methodological resource positively
influences the acquisition of knowledge. Thus, the methodology applied had an exploratory
design, accompanied by a selection of samples with children between 07 and 08 years old, from
a municipal school in the city of Pariconha - AL. The action for data collection came from the
classes of Stage 111 with an interdisciplinary nature that emphasizes the teaching of Geography
in a playful and concrete way, working together with the Portuguese Language and not in an
isolated way, because we understand the importance of literacy in the early years and its
greatness. Therefore, for analysis, games were chosen with the purpose of full and integral
development of students, concluding that the use of this resource within the school space can
become a great tool for mediation between knowledge and practice.

Keywords: Game; Geography; Learning.



1. INTRODUCAO

Ao longo da formacdo no curso de Pedagogia, nos deparamos com inUmeras
problematicas sobre o desenvolvimento infantil, citando, em especial, no Ensino Fundamental
da Educacdo Baésica, por observarmos que as criangas apresentavam singularidades em relagéo
as préticas e aos metodos instituidos pela escola, decorrentes dos seus sentidos e das suas
intencdes.

Consequentemente, algumas criancas de modo particular demonstravam dificuldades de
interacdo e compreensdo sobre 0 que a escola apresentava em circunstancias pedagogicas,
dando énfase constantemente aos livros didaticos e deixando de lado a percepgao sobre “o fazer
cotidiano da escola” e “o que elas projetam acerca das vivéncias cotidianas a serem
desenvolvidas no espago escolar”.

Entendemos que a falta dessas a¢Bes traduz objetivamente os designios e impasses na
sala de aula ao se tratar de novas aprendizagens em disciplinas especificas e interdisciplinares,
gue sdo componentes curriculares essenciais para o desenvolvimento de novas habilidades. Em
funcdo disso, questionamos: o que pode ser realizado para garantir aprendizagens reais e
significativas que promovam a esses estudantes niveis gradativos de saberes, a fim de entender
0 sentido dos componentes curriculares no espaco inserido?

Compreendemos que, para esse processo de formacao, as praticas pedagdgicas podem
influenciar de forma objetiva no desenvolvimento dessas criancas, proporcionando um contato
mais profundo com o instrumento analisado, por meio de a¢des colaborativas entre professores
e estudantes. Dessa maneira, temos como objeto de estudo o jogo, aliado a metodologia de
ensino como uma maneira além de Itdica, concreta, para que possamos trabalhar situacdes reais
com o auxilio de entretenimentos ja conhecidos pela turma, mas que apresentam sentidos e
ressignificacGes que potencializam e reforcam o processo educativo, evidenciando as criancas
como protagonistas da sua aprendizagem.

Vale destacar que criangas, no espaco-tempo pesquisado, estudando o 2° ano do ensino
fundamental, de uma Escola Municipal da cidade de Pariconha — AL, correspondentes a 07 e
08 anos de idade, encontram-se no periodo ao qual Piaget chamou de operacional concreto,
marcado pela operacionalizacdo do pensamento I6gico. Durante o desenvolvimento operacional
concreto, a crianca desenvolve processos de pensamento l6gico (operacfes) que podem ser
aplicados a problemas reais (concretos). Diferentemente da crianga pré-operacional, a crianga

do estagio das operacOes concretas ndo apresenta dificuldades na solugdo de problemas de



conservagao e apresenta argumentos corretos para suas respostas (WADSWORTH, 1997, p.
103).

Por esse motivo, escolnemos como objetivo do trabalho investigar as possibilidades
didaticas pedagogicas que 0s jogos tém com relacdo as teorias de aprendizagens no processo de
ensino/aprendizagem sobre criangcas do 2° ano do Ensino Fundamental I. Para isso,
apresentamos de forma breve as teorias da aprendizagem como métodos ativos e significativos,
apontando estratégias de ensino com base nos jogos e explicitando o uso dos jogos no contexto
da disciplina de Geografia nos anos iniciais. Tudo isso pautado sobre a analise de como alguns
jogos podem fazer mais sentido para 0 que o professor quer repassar em sala, tendo a
participacdo efetiva de toda a turma.

Dessa forma, enfatizaremos no primeiro tépico as teorias da aprendizagem baseando-se
nas significacdes historicas de Piaget (1971) e Vygotsky (1991), mostrando que, assim como a
aprendizagem é constante, o estimulo para essa perspectiva também se torna necessaria. No
segundo tdpico, ressaltamos a importancia dessas estratégias dentro do ensino de Geografia
para além do uso social e categorias de analises, desencadeando por meio dos métodos,
estratégias e falas uma aprendizagem baseada em jogos ja conhecidos com regras distintas.
Trazendo, além disso, novas perspectivas que podem ser determinantes durante a pratica
docente entre o “fazer pedagdgico” e a “efetividade do aprender”, aprimorando esse processo

ativo de aprendizagem que n&o individualiza disciplina, mas as agrega.

2. TEORIAS DA APRENDIZAGEM: METODOS ATIVOS E SIGNIFICACOES
HISTORICAS

O ensino e a aprendizagem passam constantemente por significativas mudancas em seu
processo de atuacao e recepc¢do, o professor precisa ressignificar cada dia mais a sua pratica,
viabilizando novas possibilidades de aprendizagem. Visto que ao longo de cada etapa e sobre
as condicdes a qual vivem, as criangas desenvolvem novas potencialidades, apresentam
interesses diferentes e podem desenvolver-se de maneira integral por meio da sociedade a qual
integram, ou sobre ao que quer que sejam apresentadas. Nesse sentido, a aquisi¢cdo de novas
habilidades esta conectada com o ambiente inserido e a acdo provocada, envolvendo os sentidos
de participar, envolver-se e ser ativo durante todo o processo, em uma constante formacao

historico-social.
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Logo, o processo de aprendizagem envolve novas habilidades as quais os estudantes sdo
passiveis de aprender. Dentro dessas teorias, temos Piaget e Vygotsky, em que ambos
produziram conhecimento que marcaram 0 mundo e as possibilidades de ensino desde sua
origem até os dias de hoje. Mesmo em algumas perspectivas diferentes, essas teorias ainda
coincidem, pois tratam da aprendizagem como uma perspectiva de participacéo ativa, tendo em
vista que vérios fatores podem colaborar com a formacdo do sujeito, dentre os quais as
concepcdes de interacao e experiéncia passam pelos principais eixos de sua conceituacao.

O processo de liberdade criativa e autonomia, nesse contexto, explica como acontece 0
desenvolvimento das aprendizagens, em que a crianga, ao ser desafiada, demonstra uma série
de acdes que sdo complementares. Para isso, ela contextualiza, analisa, pondera e cria suas
especulacdes como respostas. E por meio dessa sintese que as criancas percebem, portanto,
como podem agir. Além disso, por serem singulares, esperamos que cada uma possa agir de
maneiras diferentes, sejam elas complementares ou néo.

A respeito da aprendizagem, de acordo com Piaget apresentado por Moreira (1999):

S6 hé aprendizagem quando ha acomodac&o, ou seja, uma reestruturacdo da estrutura
cognitiva (esquemas de assimilacdo existentes) do individuo, que resulta em novos
esquemas de assimilacdo. A mente, sendo uma estrutura (cognitiva) tende a funcionar
em equilibrio, aumentando, permanentemente, seu grau de organizacdo interna e de
adaptacdo ao meio. Entretanto, quando este equilibrio é rompido por experiéncias ndo-
assimilaveis, o organismo (mente) se reestrutura (acomodacdo), a fim de construir
novos temas de assimilagdo e atingir novo equilibrio. Para Piaget, esse processo
reequilibrador, que ele chama de equilibragcdo majorante, é o fator preponderante na
evolucdo, no desenvolvimento mental, na aprendizagem (aumento de conhecimento)
da crianca. (PIAGET apud, MOREIRA, 1999, p. 102).

O autor acima apresenta que o conhecimento nao é herdado, ele € historico e socialmente
construido ao passar de fases, nas quais as criancas nascem com habilidades basicas de
sobrevivéncia e véo internalizando novos saberes de acordo com seu amadurecimento
cognitivo. A escola nesse cendrio deve, portanto, pensar em atividades que correspondam ao
periodo de interesse da crianga, para que ocorra, de fato, a apropriacdo e a acomodacao,
envolvendo a participacao por meio do concreto e aos quais possam agir e ampliar significados
sobre como agem durante o seu desenvolvimento de forma significativa.

Ademais, a pratica educativa carece estar em constante analise, a qual o professor
necessita sempre relacionar teoria e pratica aliando e discutindo os saberes necessarios a
aprendizagem da turma, permitindo que 0 mesmo aconteca de maneira criativa contendo
ligacGes ao seu convivio social. Nessa perspectiva, Vygotsky (1989), citado por Joenk (2007),

ressalta que:
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Desde os primeiros dias do desenvolvimento da crianca, suas atividades adquirem um
significado prdprio num sistema de comportamento social e, sendo dirigidas a
objetivos definidos, sdo refratadas através do prisma do ambiente da crianca. O
caminho do objeto até a crianca e desta até o objeto passa através de outra pessoa.
Essa estrutura humana complexa é o produto de um processo de desenvolvimento
profundamente enraizado nas ligagGes entre historia individual e historia social.
(VYGOTSKY, 1989, apud JOENK, 2007, p. 33).

O autor explica, dessa maneira, que o processo de aprendizagem ganha significado de
acordo com as vivéncias sociais, destacando a importancia de um mediador para que haja a
concretizacdo no processo de desenvolvimento. Vygotsky (1991) acredita ainda em uma
perspectiva de mediacgdo, a qual inclui o uso de instrumentos e signos, usados com finalidade e
significados concretos, que tem relacdo direta com o meio social e como ele interfere no
processo de aprendizagem de cada ser. Assim, 0 ato de aprender passa, antes, pelo processo de
estimulo-resposta imediato e depois pela significancia que terd o processo mediado,
ponderando suas consequéncias e acdes a partir de tal manifestacéo.

Partindo desse pressuposto, ambas as teorias acreditam que o aprendizado € constante
ja que as pessoas vivem em desenvolvimento continuo. Soma-se a isso o fato de afirmarem ser
essencial que o processo de aprendizagem seja moldado de forma ativa por intermédio da
participacdo e interacdo. Contudo, podemaos refletir sobre as praticas pedagdgicas e validar os
andamentos dos saberes de forma dinamica, buscando formar alunos criticos e autbnomos que
possam responder aos problemas do cotidiano de maneira eficaz, consolidando dentro do
espaco escolar o chamado “processo de aprendizagem”, que considera o estudante como um

ser protagonista, proativo e capaz de aprender com 0s demais.

3. ESTRATEGIAS DE ENSINO COM BASE NOS JOGOS NA DISCIPLINA DE
GEOGRAFIA

O uso de jogos educativos na pratica pedagdgica deve ser visto como um recurso
didatico metodologico e, sendo um recurso dessa natureza, pode ser aplicado em qualquer area
do conhecimento para a formacdo de criancas na idade escolar. Portanto, 0s jogos, nessa
perspectiva, tornam-se um grande aliado, principalmente por se tratar de um método ativo, o
qual dispbe aos alunos a possibilidade de criar estratégias e adquirir novas habilidades de
maneira mais ativa durante todo processo.

Conforme apontam Cardozzo e Vieira (2007, p. 91), “[...] brincar indica atividade ludica
ndo estruturada e jogar, atividade que envolve os jogos de regras propriamente ditos”. Ao

conceituar os termos, as autoras nos orientam, por conseguinte, que as ag@es estruturantes em
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sala de aula nos direcionam para 0s jogos, pois sdo condicionados a regras e possuem finalidade
certa, que nesse caso, é a aprendizagem. Alves e Bianchin (2010, p. 283), afirmam que “[...]
alunos que apresentam dificuldade de aprendizagem podem aproveitar-se do jogo como recurso
facilitador na compreensao dos diferentes contetidos pedagdgicos. Os jogos usados em sala tém,
entdo, como caracteristica principal, facilitar o processo de aprendizagem”.

Dessa maneira, 0s jogos educacionais tornam o espaco da sala de aula um ambiente
atrativo e de participacdo ativa, reforcando de fato o ensino. Por intermédio do pensamento de
Vygotsky, apreendemos que o nivel de desenvolvimento pode estar relacionado desde quando
a crianga consegue realizar aquela tarefa/jogo sozinha (zona de desenvolvimento real) ao que
pode ser executado com ajuda de um adulto ou até mesmo de outra crianca (zona de
desenvolvimento proximal), podendo ampliar ainda mais suas formas de conhecer e
desenvolver a aprendizagem a partir do outro.

Todavia, esse recurso requer do docente certo “cuidado” ao ser proposto, uma vez
aplicado em sala, precisa ter finalidade pedagdgica e ser intencional, como bem afirmam
Lacanallo e Mori (2008, p. 02), “uma intencionalidade clara e uma formagao que integre, com
competéncia, saberes especificos e pedagdgicos a fim de que os jogos sejam de fato
instrumentos promotores de aprendizagem”. Dessa maneira, 0 jogo pode ser, por exemplo,
trabalhado visando uma dificuldade presente na turma, como forma flexivel de revisdo, pois
dessa forma o discente conseguird expandir suas habilidades; superar os desafios de
conhecimento dentro de situacBes as quais faltam interativamente e compartilhamentos
especificos; e buscar formas de renovar a educacdo de maneira ativa.

Dessa forma, é na busca por essa inovagdo que 0s jogos ganham proporcGes cada vez
maiores dentro do contexto escolar, e aprender passa a ser, portanto, o despertar de
oportunidades, sendo um auxilio de grande valia se usado e explorado em todas as suas
potencialidades, a fim de transcender as respostas prontas e apresentar sentido frente ao que foi

ensinado.

4. METODOLOGIA

Os trabalhos cientificos se caracterizam por serem pesquisas com bases tedricas
pautadas sobre alguma realidade, a fim de confrontar teoria e pratica. De acordo com Gil (2002,
p. 25), “pode-se formular um problema cuja resposta seja importante para subsidiar determinada

acao”. Consequentemente, o problema desta pesquisa foi pensado partindo da realidade
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vivenciada na condigdo de estagidria nos meses de outubro e novembro, em 2022, na disciplina
de Estagio Supervisionado I, pelo curso de Pedagogia, seguindo a norma n° 11.788, de 25 de
setembro de 2008.

A principio, o plano de agdo esta ligado ao que poderia ser feito para diminuir a
defasagem da aprendizagem desde as atividades em sala no qual ndo envolviam o contexto
social e as criangas, como também sobre a forma de lidar com toda grade curricular, partindo
em especial das aulas de Geografia. Desse modo, promovemos, por meio dos jogos, um ensino
que engajasse e estimulasse as criangas, uma vez que pouquissimas criang¢as costumavam
participar das atividades que envolviam os livros didaticos e as outras se mantinham esquivadas
sem ao menos interagir ou entender sobre os temas abordados.

Para que esse levantamento de dados perfizesse, aplicamos um delineamento de estudo
exploratorio “caracterizado pelo contato direto com o campo a qual sera desenvolvido” (GIL,
2002, p. 144). Alem disso, utilizamos como instrumentos de coleta de dados a observacéo,
di&logos e a préatica pedagdgica como evidéncias dessa intervencdo. Ademais, a selecdo de jogos
integra, portanto, as aulas de Geografia e Lingua Portuguesa em uma proposta interdisciplinar,
ja que ainda nos anos iniciais a alfabetiza¢do é de tamanha importancia para a descoberta de
outros componentes curriculares.

Com isso, para nossa analise de cunho qualitativo, buscamos relacionar assuntos
geogréficos, jogos e aprendizagem entre as 27 criangas com idades de 07 e 08 anos, com a
finalidade de promover uma aprendizagem significativa por meio das interac@es e estimulos
que o préprio jogo, em conformidade de sistematizacdo e regras, pode prosperar dentro da

educacéo.

5. ANALISES E DISCUSSOES

De inicio, cumpre destacar que esta pesquisa se tornou uma ferramenta essencial para
andlise da teoria e pratica relacionada a aprendizagem baseada em jogos na disciplina de
Geografia nos anos iniciais, haja vista que possibilitou uma excelente estratégia de ensino
voltada a uma disciplina que, geralmente, torna-se esquecida pelos profissionais da educacgéo
basica. Sendo assim, o artigo discorre, nas proximas se¢des, sobre propostas metodologicas
para a construcao do conhecimento baseados em didlogos e discussfes em sala.

Além disso, as concepcdes analisadas durante o jogo aplicado, bem como as falas das

criangas e da professora, nos levam a desencadear a dindmica do uso continuo do livro didatico
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em sala de aula, utilizando como categoria de anélise 0 uso dos jogos como estimulo para o
desenvolvimento e aprendizagem. Isso possibilita apresentar o detalhamento ocorrido durante
0S jogos propostos com os referenciais tedricos, construindo uma ponte de discussédo relevante
no qual remete o ensino-aprendizagem e 0 jogo como um recurso significativo durante as
atividades e conteudos propostos na disciplina de Geografia nos anos iniciais.

Nessa perspectiva, como na sala estava ocorrendo tal probleméatica e, como
consequéncia, pouca interacdo e aprendizagem, foi elaborada a realizacdo de 04 (quatro)
propostas de jogos, em que dentro da 12 e da 22 proposicdo foi trabalhada, de acordo com o
quadro da BNCC, a unidade tematica “o sujeito e o seu lugar no mundo”, ao passo que o objeto
de conhecimento ¢ trazer os “riscos e cuidados nos meios de transporte ¢ de comunicagao”,
composto pela habilidade de “comparar diferentes meios de transporte ¢ de comunicagao,
indicando o seu papel na conexdo entre lugares, e discutir 0s riscos para a vida e para o ambiente
e seu uso responsavel” (EF02GEO03) (BRASIL, 2018, p. 372-373).

J& na 3% e na 4? proposta de jogo, foi rebuscada a unidade tematica das “formas de
representacdo e pensamento espacial’ com os objetos de conhecimento “Localizacdo,
orientagdo e representagdo espacial” constituida pelas habilidades de “Aplicar principios de
localizacdo e posicdo de objetos (referenciais espaciais, como frente e atras, esquerda e direita,
em cima e embaixo, dentro e fora) por meio de representacGes espaciais da sala de aula e da
escola” (EF02GE10) (BRASIL, 2018, p. 372-373).

Para os estudos de Lingua Portuguesa, propGe como eixo de aprofundamento as
“praticas de linguagem” que envolveu a “andlise linguistica/semiotica (Alfabetizacdo)”,
“segmentacao de palavras/classificacdo de palavras por numero de silabas” e a “construcao do
sistema alfabético”. As habilidades evidenciadas nessas agdes foram “a escrita de palavras,
frases, textos curtos nas formas imprensa e cursiva”, como também “segmentar corretamente
as palavras ao escrever frases e textos” (EF02LP07; EF02LP08) (BRASIL, 2018, p. 100- 101),
utilizando o uso da teoria da aprendizagem baseada em jogos.

Essa abordagem foi desenvolvida tendo o objetivo de fazer com que as criangas
conhegcam 0s tipos e meios de transportes, a importancia das regras e sinalizagbes de tréansito
por intermédio das diversas formas de comunicacdo que os cercam dentro do mundo
globalizado, bem como os principios de localizacédo e posicdes do objeto, trabalhando as nog¢des

e representacdes espaciais em sala de aula como também a alfabetizacdo no decorrer delas.

5.1. 12 PROPOSTA E APLICACAO DO JOGO: QUEBRA-CABECA
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No primeiro encontro, estavam presentes 26 criangas. Abordamos o tema “Os meios e
tipos de transportes”, em que explicamos todo conteudo e aplicamos uma atividade da
cruzadinha de acordo com a tematica escolhida. Adiante, informamos que seria aplicado um
jogo relacionado ao que foi dado referente a disciplina de Geografia, momento em que ficaram
surpresos e euféricos, visto que, geralmente, a professora focava apenas em livros didaticos.
Desse modo, comecei a organizar a sala para ter bastante espaco e eles fizeram questdo de
ajudar.

Em seguida, uma das criangas que estava me ajudando a organizar as mesas e cadeiras

iniciou o seguinte dialogo:

“Tia, como vai ser esse jogo? Vocé também trouxe cartolina, ela vai servir para qué?
(apontando para a sacola em cima da mesa, onde a cartolina estava).” (Crianca X)

“Calma, ja, ja irei explicar! A cartolina envolvera o outro jogo que sera aplicado apds
o intervalo.” (Pesquisadora)

“Mas eu estou muito curiosa. E raro a professora T, trazer jogos.” (Crianga X).

A fala da crianga X nos mostra como as criangas podem ser curiosas a ponto de
aprenderem e demonstrarem mais interesse pelo que se faz de novo, seja no modo como é
apresentado (visual) ou como € aplicado (na teoria). Nesse sentido, com base em Paulo Freire
(1996), é fundamental existir esta curiosidade espontanea, para que, assim, possa surgir a
curiosidade epistemoldgica, voltada diretamente para a criticidade e a aprendizagem.

Dando sequéncia, explicamos as regras e dividimos a sala em: GRUPO 01 e GRUPO
02 para a execucdo do jogo. Dentro de cada grupo, seriam escolhidas 06 criancas para montar
03 quebra-cabecas; 04 criancas para pegar um quadrinho de papel em branco e escrever dentro
dele as letras que formam a palavra do transporte encontrada no quebra-cabeca; e 03 criangas
para colocar por escrito qual tipo de transporte aquela figura representava (se era terrestre,
aquatico ou aéreo). Foi mencionado, também, que o ganhador seria aquele que terminasse todas
as etapas em primeiro lugar.

Tendo posto cada estudante em suas respectivas etapas, iniciamos o0 jogo. Durante a

execucdo da 12 (primeira) etapa do quebra-cabeca, o grupo 01 apresentou as seguintes falas:

“Isso ¢ um navio, né, tia?” (Crianga B)

“Sim, continue montando.” (Pesquisadora).

“Rapido, rapido!” (Crianga B)

Ao tentar colocar a pega para conferir se encaixava no navio, a Crianga X diz:
“Nao ¢é essa pega, me da outra, rapido!” (Crianca X)
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“Estou procurando outra, me ajuda também.” (Crianga B)

“Estou ajudando, mas a gente precisa andar mais rapido. O grupo 2 ja conseguiu
montar o submarino e a gente s6 montou o carro. E s6 agora, estamos no navio”
(Crianga X)

Ao olhar para as outras criancas do seu grupo que estavam montando o helicoptero, a
Crianca B diz:

“Vocés também! Andem rapido, vamos ganhar esse jogo.” (Crianca B)

A partir disso, as criangas do grupo 01 comecaram a se ajudar.

Ao escutarmos as falas durante a participacéo ativa deles, podemos notar também como
o trabalho em grupo fluia de modo natural, sem precisar de grandes intervengdes, pois as
criangas demonstravam atengdo ao que estavam fazendo e foco para que pudessem ser as
vencedoras. Com relacéo a isso, Macedo, Petty e Passos (2005, p. 15) afirmam que € necessario
“cuidar da dimensao ludica das tarefas escolares e possibilitar que as criancas pudessem ser
protagonistas, isto €, responsaveis por suas ac¢Bes, nos limites de suas possibilidades de
desenvolvimento e dos recursos mobilizados pelos processos de aprendizagem”. Logo, torna-
se importante que o professor respeite o processo de cada um, para que 0 jogo nao se torne um
momento obrigatorio, mas sim que seja um momento prazeroso e com significado para crianga,
como estava sendo.

Enquanto isso, o grupo 02 j& havia terminado de montar o submarino e estava tentando

montar o trem. Nesse momento, as criancas relataram as seguintes falas:

“Vamos! Tenta colocar essa pega.” (Crianca G)
“Essa pe¢a ndo € ndo, eu ja tentei colocar ela.” (Crianca F)

“Tia, ele quer montar sem olhar direito, por isso ndo estd encaixando! Coloca de
cabeca para baixo para vocé ver. Vocé quer montar sem olhar para todos os lados. S6
fica olhando um!” (Crianga G)

“Vou tentar.” (Crianga F)
Apos a tentativa da crianca F com éxito, a Crianca G diz:

“Ta vendo?! Eu disse para vocé que era essa peca! Agora vé se tenta montar esse
quebra-cabeca procurando bem, se ndo iremos perder!” (Crianca G).

Assim, as criangas do grupo 02 continuaram tentando e mudaram a estratégia, uma vez
que passaram a analisar todos os lados do quebra-cabeca, compreendendo que apostar em
apenas um lado as deixavam atrasadas no jogo, perdendo a oportunidade de encaixar o quebra-
cabeca e dando ao oponente a chance e o tempo de vencer. Além disso, observamos que as
criangas interagiram bastante com 0s seus respectivos grupos. Tanto que, por meio das

conversas, foi possivel notar o quanto os jogos colaboram para a cooperacdo entre elas,
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especialmente quando se tem um objetivo pretendido, que, no caso em anélise, era de ganhar o
jogo.

Ao analisarmos também as falas no momento da escrita referente as palavras dos
desenhos do quebra-cabeca, percebemos o quanto a memoria visual influencia no processo de
aprendizagem, ja que a crianga R, ao recordar de uma cruzadinha, conseguiu rememorar 0 nome
correto do objeto a qual pretendia escrever e desenvolver a zona real de acordo com o

pensamento de Vygotsky. Além disso, durante o jogo, a crianca R, do grupo 02, demonstrou

(1344

seguranca ao afirmar que a palavra “submarino” ndo tem a vogal “i” apds o “b”, mesmo que as
outras criangas do grupo tenham ficado na duvida, desenvolvendo durante o jogo a sua propria
autonomia e confianca. Seguindo essa logica, Silveira e Barone (1998) afirmam que:

[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de propositos dentro do
contexto de aprendizado. Um dos usos bésicos e muito importantes é a possibilidade
de construir-se a autoconfianga. Outro é o incremento da motivacéao [...] um método
eficaz que possibilita uma prética significativa daquilo que estd sendo aprendido. Até
mesmo o0 mais simpldrio dos jogos pode ser empregado para proporcionar
informacgdes factuais e praticar habilidades, conferindo destreza e competéncias.
(SILVEIRA & BARONE 1998, p. 02).

No entanto, ao chegarem a Ultima etapa, tanto o grupo 01 como o grupo 02 estava com
duvidas nas acentuacdes das palavras “Aéreo”, “Térreo” e “Aquatico”, razdo pela qual se

iniciou o seguinte dialogo no grupo 02:

“Tia a palavra Aéreo’ tem acento?” (Crianga S)

“Tem, mas como ja disse, ndo posso falar em qual letra e qual é a acentuagdo.”
(Pesquisadora)

“Tem, coloca no R.” (Crianga P)

“No R?! Tem certeza?!” (Crianga S)

“Tenho ndo. Vou ver com a Crianga Q do nosso grupo.” (Crianga P)

A Crianga P vai até a crianga Q e pergunta:

“Vocé acha que o acento ¢ em qual letra?” (Crianga P)

“Para mim é no ‘E’.” (Crianga Q)

Assim, a Crianca P fala alto para a crianga S:

“Coloca no ‘E’! Ele disse que é no ‘E’! Rapido para a gente vencer!” (Crianca P)
A Crianga S faz rdpido o acento e grita:

“Tia, acabamos!” (Crianga S)

“Ganhamos!” - disse a Crianca P feliz e dangando.

Notamos, dessa maneira, uma dificuldade fonolégica das criangas na segunda e terceira
etapa do jogo referente a acentuacéo, area que merece destaque para as proximas agdes com
jogos. No entanto, devemos considerar que essas criangas estdo em fase de alfabetizagdo, haja
vista que no 2° ano do ensino fundamental elas se encontram descobrindo 0 mundo ao seu redor
de um modo mais significativo e real durante essas novas praticas diversificadas.

Apesar disso, podemos observar com as duas equipes 0 quanto as criangas tambem

podem aprender entre si, diante de novas perspectivas e ao se escutarem, tendo em vista que o
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quebra-cabega possibilitou o raciocinio logico, o estimulo a consciéncia fonoldgica e a
classificacdo dos meios de transportes voltados para a Geografia e suas naturezas, como
também a alfabetizacdo, que se torna um dos alvos principais nos anos iniciais.

Além disso, 0s jogos com letras e palavras contribuem tanto para alfabetizacdo e
letramento da crianga como para o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica dos alunos, o
que envolve habilidades diversas relacionadas a refletir, conscientemente, sobre segmentos e
unidades sonoras, avancando na apropriacdo da escrita alfabética e desenvolvimento intelectual
(SOUSA; SILVA; RIBEIRO, 2018).

Desse modo, esperamos o grupo 01 concluir e analisamos os dois jogos realizados, em
que o grupo 02 foi o ganhador por ter conseguido em menos tempo. Em seguida, fizemos as
corre¢des junto com as criancas, mediando a aprendizagem, haja vista que o docente é muito
importante para que o discente desenvolva a sua aprendizagem e 0s ensinem novas praticas e

técnicas em como melhorar.

5.2. 22 PROPOSTA E APLICACAO DO JOGO: SINALIZACAO

Quanto a 22 proposta, dividimos a sala em GRUPO 01 e GRUPO 02, fizemos uma fila
e colocamos 06 frases na cartolina que correspondiam a algumas sinalizagdes. Em seguida,
pegamos 06 envelopes referentes a cada frase (cada uma com a sua numeragdo) bem como
palavras soltas dentro dele. Desse modo, solicitamos que, ao darmos a largada com apito, 03
criancas do grupo 01 e 03 criangas do grupo 02 procurassem dentro de seus respectivos
envelopes as palavras soltas e colocassem em sequéncia da frase citada, bem como o sinal
correspondente a ele. Solicitamos também que, ao concluirem, fossem para tras da fila
rapidamente, deixando que mais outras 03 criancas fizessem a 22 frase, e assim sucessivamente,
de maneira que todos participassem, até concluir todas as frases. Informamos que o vencedor
seria 0 primeiro grupo que colasse corretamente todas as palavras na cartolina e conseguisse
atingir todas as etapas antes do adversario.

Durante cada acdo das criancas, foi possivel notar como elas estavam famintas por
colocar em pratica o que haviamos explicado; o entusiasmo por participar e principalmente por
completar a missdo € o que se torna de grande significancia para a vida social delas. Ja que ao
terem atencdo no jogo sobre a sinalizacéo, e ao sairem, podem atuar no transito também junto

de suas familias, bem como desenvolver a sua percepcao real e social na cidade em que vivem.
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Assim sendo, ao ser dada a largada, verificamos que todos estavam tentando encontrar
a palavra certa bem como tentando ler, lendo e relendo as palavras recortadas, tendo em vista
que os dois grupos queriam vencer, mas seria preciso cumprir todas as regras. Enquanto isso,
durante o corre-corre, algumas das criancas pegavam uma das palavras e conferiam no cartaz
para ter certeza, se seria aquela palavra mesmo. Outras faziam a leitura da palavra e logo corria
para pegar a palavra que estava no envelope numerado na mesa. Foi possivel observar que todos
estavam empolgados e com vontade de vencer, desenvolvendo a leitura e o processo de
alfabetizacdo dentro da disciplina de Geografia.

Ao final, o grupo 01 conseguiu concluir em menos tempo 0 jogo e, ainda assim,
aguardamos o time 02 finalizar. Ap6s ambos executarem, fizemos a seguinte pergunta: “Os
sinais e as placas de sinalizagdo do pedestre nos comunicam alguma coisa?”’, e todos
responderam que “sim”. Em seguida, a pesquisadora perguntou: “Por qué?”. “E as respostas
variaram em: ‘“Porque o vermelho manda a gente parar”, “O verde manda a gente seguir” e “O
amarelo manda a gente ter atengdo pra ndo se machucar ao atravessar a rua”. Ao ouvir tais
respostas, uma crianga apresentou a seguinte fala, apontando para o desenho da sinalizacédo de

obras:

“Tia, eu vi aquela placa ali quando estava vindo para ca. Tem um monte de construgao
no caminho. Essa placa diz que a gente precisa ter atencéo e cuidado ao passar ali
porque tem construcdo, né?” - disse a crianga olhando para a cartolina.

“Sim, é uma sinalizagdo de obra, porque estdo colocando agua encanada nos povoados
vizinhos. Mas é isso mesmo, é preciso que tenha aten¢do e cuidado quando esta
plaquinha estiver exposta. Parabéns por trazer essa comparagdo do mundo em que
vivemos em sociedade para o jogo!” (Pesquisadora).

Verificamos que a utilizacdo de jogos para o aprendizado da disciplina de Geografia
despertou o interesse dos alunos na aula, especialmente porque eles puderam relacionar o lugar
onde vivem com a Geografia descrita em diferentes textos e contextos, de forma divertida e
descontraida. Notamos, dessa forma, que uma das criangas conseguiu perceber, por meio de um
jogo, o mundo a sua volta, desenvolvendo, assim, a sua visao geografica e iconografica, por
intermédio da mediacgdo (sujeito, objeto e intervencdo) que Vygotsky ressalta, comparando
aquilo que foi posto na sala de aula com a sua vida fora da sala, conseguindo, assim, interferir
de modo particular em como agir no cotidiano de acordo com situages recorrentes e

transformadoras do contexto social.

5.3. 32 PROPOSTA E APLICACAO DO JOGO: LOCALIZANDO OS OBJETOS
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Na sala, estavam presentes 26 criancas, em que foi aplicado o jogo “Localizando os
objetos” com o objetivo de desenvolver os principios de localizagdo e posi¢ao dos objetos, bem
como seus respectivos nomes. Dessa forma, a sala foi dividida em GRUPO 01 e GRUPO 02,
em gue 0 GRUPO 01 ficou com a ilustracdo de nimero 1 e 0 GRUPO 02 ficou com a ilustracao
de namero 2. Em seguida, colamos duas cartolinas na parede e, nesse momento, uma crianga

se aproximou e perguntou, com bastante empolgacéo:

“Tia, vocé trouxe jogos de novo?”

“Sim, mas sente-se! Daqui a pouco eu explico as regras.” (Pesquisadora)
A crianga sentou-se muito feliz, falando para os outros ouvirem:

“Hoje vai ter jogo!” — E saiu toda feliz.

A fala da crianca reforga novamente o que Vygotsky apresenta como motivagéo pelo
meio, porque eles ja haviam vivenciado a experiéncia de aprender com 0s jogos e serem ativos
durante essa atuacao, pela qual aprendem e geram significancia sobre essa acdo. Observa-se,
desse modo, que o uso de jogos educativos com fins pedagdgicos proporciona situacfes de
ensino-aprendizagem, tendo em vista que a crianca aprende de forma prazerosa e participativa
(KISHIMOTO, 2011), tal como ocorreu em todas as aplicacdes narradas neste artigo.

Em vista disso, notamos que o desenvolvimento cognitivo do aluno se da por meio da
interagdo social. Em outras palavras, ocorreu por intermédio da interagdo com outros individuos
e com 0 meio, interacdo esta que pode ser proporcionada por meio dos jogos. Além disso,
observamos que os jogos didaticos sdo uma excelente ferramenta de motivacéo para os alunos,
tendo em vista que sdo realizados sem a pressdao de estarem sendo avaliados da forma
tradicional, além de ocorrer de forma prazerosa e divertida.

Colocamos entdo, uma fita dupla face para que eles pudessem grudar as palavras de
acordo com a sequéncia de perguntas e respostas. Dando sequéncia, ressaltamos que a regra do
jogo era fazer uma fila e 03 criancas de cada grupo fossem procurar as palavras e respostas
corretas dentro de seus respectivos envelopes assim que fosse dada a largada e o primeiro grupo
que respondesse cada pergunta com o menor tempo ganharia 01 ponto. No final, quem estivesse
com mais pontos, ganharia. Tendo isso em vista, 0 campedo foi o grupo 02, uma vez que
responderam em menor tempo a cada pergunta.

Porém, no decorrer do jogo foi possivel escutar as seguintes falas da equipe 01

relatando:

“A palavra ‘envelope’ comega com a letra ‘E’, a palavra ‘caderno’ comega com a letra
‘C’ e a palavra ‘livros’ comega com a letra ‘L’. Procurem essas letras rapido!”
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O grupo 02, ao ouvir essas instrucdes, também falaram:

“Rapido! A palavra ‘6culos’ tem acento agudo no ‘O’ e ‘lapis’ acento no ‘A’, se vocés
encontrarem um papelzinho com esse acento pode ser elas.

Todos ficaram empolgados, procurando até executarem as etapas do jogo.

Dessa forma, as falas das criangas nos permitem enxergar que elas mesmas criaram
estratégias com base no que aprendem quando sdo direcionadas a atuarem de forma ativa no
processo de aprendizagem. Essas estratégias nos apontam também como o processo criativo
delas nessa idade pode acontecer de maneira “mediada”, a medida que ela observa pontos em
comum e instrui os colegas. Com relacdo a perspectiva das criangas, durante a execucao das
questBes 5, 6 e 7, foi possivel analisar as criangas comparando o lado esquerdo e direito com o
quadro e a porta da sala fisica, 0 que nos permitiu perceber que eles conseguiram utilizar as

representacdes espaciais da sala para a realizacdo de um jogo.

5.4. 42 PROPOSTA E APLICACAO DO JOGO: LOCALIZANDO SEUS COLEGAS

Como havia 26 criangas presentes, colocamos 13 criancas em cada grupo. Em seguida,
foi solicitado que 10 criangas de cada grupo fizessem duplas, sendo entregues 05 perguntas
misturadas; e as 03 criangas que restaram de cada grupo (visto que eram 13) analisaram a
imagem individual, recebendo cada uma sua pergunta também misturada, mas dentro de seus
grupos, sem vira-las antes de ser sua vez.

Durante o jogo, percebemos todas as criangas observando as perguntas de cada
participante e concentrando-se para respondé-las, bem como se ajudando entre suas duplas,
levantando-se de suas mesas para descobrirem a resposta, e logo saindo euforicos ao chegarem
a conclusdo de qual nome era. E preciso destacar que foi bastante satisfatorio, uma vez que
todos deram o seu méaximo para responderem, mesmo quando ndo era a sua vez, demonstrando
por meio da acdo e da pratica o interesse pelo jogo, assim como pela aprendizagem. Dessa

forma, quando o jogo foi finalizado a professora se voltou para pesquisadora e disse:

“Parabéns! Durante esses jogos foi possivel perceber muito barulho, porém néo
tenham ddvidas que eles aprenderam mais com esse barulho que envolve a
aprendizagem e interagdo dentro dos jogos, do que quando estdo escrevendo no
quadro ou estdo fazendo atividades do livro. Pude perceber durante esses momentos
de jogos que todos quiseram participar, interagir e falar, e principalmente foi possivel
desenvolver ainda mais as habilidades deles. Crian¢a G, crianca K, crianga L, crianga
H, eram criangas que ndo gostavam de interagir e de fazer as atividades, e com estes
estimulos que esses jogos proporcionaram, foi possivel perceber o desenvolvimento
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delas. Preciso aderir mais aulas e jogos desse jeito, gostei bastante e as criangas
também, parabéns de verdade.” (Professora).

No que se refere a esta 4* proposta e aplicagdo com o jogo “Localizando seus colegas”,
uma das falas mais importantes foi da professora, a qual relatou, para a pesquisadora, que todos
quiseram participar, interagir e falar, inclusive as criangas que, normalmente, ndo gostavam de
interagir e de fazer as atividades, de modo que, com os estimulos levados para a sala de aula
por meio dos jogos, foi possivel perceber o desenvolvimento delas.

Nesse sentido, a interacdo entre as criancas relatada pela professora pode ser
contextualizada pela psicologia socio-histdrica, que tem como base a teoria de Vygotsky, o qual
concebe o desenvolvimento humano a partir das relagcGes sociais que a pessoa estabelece no
decorrer da vida. Tendo isso em vista, 0 processo de ensino-aprendizagem também se constitui
de interacGes que vao se dando dentro dos diversos contextos sociais (MARTINS, 1997).

Com efeito, a teoria da aprendizagem de Vygotsky defende que o aprendizado se da
pela interagdo social, que o desenvolvimento do individuo é resultado da relagdo com o outro e
com o mundo que o cerca. Portanto, a sala de aula deve ser considerada um lugar privilegiado
de sistematizacdo do conhecimento, enquanto um espaco de interagdo social, e o professor, um
articulador na construcdo do saber (SANTQOS, et al., 2021).

Assim, ao analisar os didlogos deste artigo, principalmente as falas das criancas durante
a aplicacdo dos jogos, € possivel notar que 0s jogos ndo sao apenas um “brincar”, como alguns
afirmam, mas sim estratégias e possibilidades fundamentais para desenvolver e potencializar
habilidades e competéncias cognitivas dentro dos campos dos saberes de maneira significativa
e prazerosa para os discentes. No entanto, € imprescindivel que o professor observe, pergunte,
dialogue e descubra o universo dos seus alunos, para que, assim, possa aplicar 0 jogo com um
objetivo referente a uma disciplina ou envolvendo uma interdisciplinaridade.

Ademais, observamos que, para ser aplicado em sala de aula, o jogo deve promover
situacdes interessantes e desafiadoras no que se refere a solucdo de problemas, permitir aos
alunos uma autoavaliacdo quanto ao seu desempenho e garantir a participacdo ativa de todos.
Logo, cabe ao docente explorar e adaptar as situacfes cotidianas do discente as atividades
escolares, mas, para isso, é de suma importancia que domine as ideias e 0s processos que deseja
trabalhar, a fim de que o aluno possa construir seu proprio conhecimento (SANTOS, et al.,
2021).

Partindo desse pressuposto, foi possivel notar o quanto as praticas educativas precisam
ser repensadas, tendo em vista que focar apenas em livros didaticos e atividades impressas ndo

estimulam nem desenvolvem outros pontos essenciais para o desenvolvimento do pensamento
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critico. Sendo assim, torna-se crucial romper barreiras que limitam a pratica educativa apenas
com base no livro didatico, uma vez que é necessario enxergé-lo como ele realmente é: um guia

de ensino que orienta o professor dentro e para além de suas disciplinas e paginas.

6. RESULTADOS ALCANCADOS

Durante a execugéo dos quatro jogos, fica evidente perceber a oralidade, socializacéo,
interacdo das criancas desde suas falas, respostas e acdes. Haja vista que todas do inicio ao fim
criaram estratégias de aprendizagem no decorrer do jogo, tomaram decisdes, assimilaram
acontecimentos do seu cotidiano com imagens e assuntos apresentados referentes ao ensino de
Geografia.

Ademais, conseguiram aprimorar a leitura, escrita, localizacdo, analisaram referenciais
espaciais, coordenadas geogréaficas e conseguiram interpretar/identificar o espaco-lugar em que
estdo inseridos ao envolver um contetido programatico no seu ambito social, ocasionando um
ensino diferente do que estava sendo apresentado anteriormente.

Porém, vale ressaltar que, durante a execugdo de uma das etapas do jogo “quebra-
cabega”, notamos que algumas criancas tiveram dificuldades com a acentuacdo grafica. Esse
contetido ficou em destaque para ser aprofundado pela professora que desenvolve o trabalho
continuo com as criangas desta etapa de formacao.

Contudo, foi possivel perceber que cada um com suas especificidades propds
exemplificar na pratica e de maneira singular uma nova perspectiva de mundo, tendo o “jogo”
como objeto de estudo e recurso metodoldgico que influenciou no aumento das falas/interacdes,
como nos mostram os dados analiticos (falas/didlogos), intervindo e resultando com éxito esse
“fazer cotidiano na escola” de forma significativa, ativa e interativa.

Dessa forma, alcangcamos novas percep¢des e niveis gradativos de aprendizagem a partir
de um novo objetivo escolar que conseguiu, mesmo com alguns desafios, conciliar o jogo com
assuntos pedagégicos nas aulas de Geografia por intermédio das convic¢bes de Vygotsky e
Piaget que propagam desde muitos anos um ensino ativo e constante que também podem

abracar a educacéo atual.
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ANEXOS

1. FIGURA -“QUEBRA-CABECA: MEIOS DE TRANSPORTE”

Fonte: Autora (2022).

2. FIGURA - “JOGO DA SINALIZACAO”
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Fonte: Autora (2022).
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3. FIGURA - “JOGO LOCALIZANDO OS OBJETOS”

Fonte: Autora (2022).

4. FIGURA -“LOCALIZANDO SEUS COLEGAS”

Fonte: Barbosa (2022).
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