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Resumo

O jogo esta presente na vida da crianca desde seu nascimento, jogos de exploracgéo, jogos de faz
de conta, jogos de regra, jogos de abstracdo mental, cada jogo em uma fase de desenvolvimento
devendo este proporcionar a crianca, a possibilidade de associa-los a sua vivéncia cotidiana, gerando
desequilibrios necessarios para o desenvolvimento de suas potencialidades afetivas, sociais e
cognitivas. Esta pesquisa na forma de estudo bibliografico objetiva analisar as potencialidades
desenvolvidas através da utilizacdo de jogos, seu impacto no desenvolvimento da aprendizagem e
melhoria no desenvolvimento escolar nos primeiros anos do ensino fundamental.

Palavras-chave: Brincadeiras. Jogos. Estimulo. Desenvolvimento. Potencialidades.

Area do Conhecimento: Ciéncias Humanas, Educacéo.
Introducéo

Com o grande avanco tecnolégico, mudancas na educacdo formal e informal, os jogos tém se
mostrado um grande aliado no processo de aprendizagem. Sua utilizacdo depende de algumas
variaveis como adequacéo ao contetdo trabalhado, preparo do professor, planejamento de espacos e
tempos; resulta em melhora da memoaria, tomada de decisfes, alinhamento e desenvolvimento de
estratégias entre outros beneficios. Nesse sentido, no contexto educacional, a avaliagdo da consciéncia
metacognitiva dos jogadores pode contribuir para o desenvolvimento de estratégias de ensino e
aprendizagem.

Jogo é uma atividade fisica ou mental que depende de regras pré-definidas, é prazeroso, divertido,
espontaneo e voluntario, depende da participacdo ativa de quem o pratica e tem por finalidade obter
um prémio ou reconhecimento. O jogo leva a criang¢a, a obter experiéncias que ajudardo a construir
pardmetros de vivéncia, auxilia no desenvolvimento da personalidade e autoestima, devem
proporcionar a crian¢a, a possibilidade de associé-los a sua vivéncia cotidiana, gerando desequilibrios
necessarios para o desenvolvimento de suas potencialidades afetivas, sociais e cognitivas.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018) com uma sociedade,
cada vez mais cercada por uma infinidade de possibilidades de comunicacéo e propagacdo de dados
e informacdes, é relevante reformular objetivos, buscar metodologias e rever estratégias para atender
as novas exigéncias da sociedade, esse cendrio apresenta desafios a serem enfrentados em sala de
aula e, por isso o0 uso da tecnologia ganha relevancia nos processos do ensino e da aprendizagem.

Sendo assim, este trabalho tem como objetivo analisar as potencialidades desenvolvidas com a
introducdo dos jogos como ferramenta de apoio na aprendizagem, se bem esquadrinhado, pode
contribuir de maneira positiva no processo de desenvolvimento do ensino e aprendizagem, em
consequente, melhorar o rendimento escolar, além disso, proporciona a interagdo com 0 outro,
motivacéo, diversdo e o engajamento dos estudantes.

Os principais resultados obtidos com este trabalho revelam que o uso adequado dos jogos no
processo de alfabetizacdo impacta positivamente o desenvolvimento dos escolares, desenvolvendo e
consolidando habilidades essenciais cognitivas, afetivas e sociais.
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Metodologia

A metodologia utilizada foi a revisdo sistematica, esta visa resumir informacoes existentes; ou seja,
artigos publicados nos ultimos cinco anos, foram selecionados artigos do Google académico,
considerados relevantes para responder 0s questionamentos encontrados.

Questao 1: Qual o impacto causado pela utilizagdo dos jogos no processo de alfabetizagdo®

Questao 2: Qual a viséo dos professores a respeito da utilizagéo dos jogos em sala de aula®

Apbs a selecao os artigos foram lidos e sintetizados.

Resultados

No artigo publicado em 2022 A Utilizagdo dos Jogos no Processo de Alfabetizagéo, o jogo é descrito
como uma ferramenta de aprendizagem desafiadora e estimulante, capaz de tornar a crianca ativa no
seu processo de constru¢do do conhecimento, tornando a aprendizagem mais soélida, pois o escolar
manipula, explora e tera seus conhecimento prévios valorizados, associando seus conhecimentos ja
interiorizados com novos saberes ampliando assim seu conhecimento. Entretanto € necessério que o
professor conheca os niveis de leitura e de escrita que a crianga percorre para propor atividades
diretamente relacionadas, desafiando o aluno na construcdo de uma aprendizagem concreta e
significativa. Concluindo que o processo de alfabetizacdo ocorrera de forma mais prazerosa e tranquila
com a utilizagéo de jogos adequados a cada etapa de desenvolvimento escolar.

No artigo publicado em 2020 Jogos como Recursos Didaticos na Alfabetizacdo: O que Dizem as
Professoras, sdo apresentados resultados parciais da investigacdo do uso de jogos voltados a
apropriagcdo da lingua escrita. O jogo € descrito como recurso didatico potente para a alfabetizagéo,
sendo uma pratica sociocultural que envolve o ladico, dependente da agdo docente planejada,
intencional na qual o professor alinha o recurso ao contetdo a ser aprendido, atuando como mediador.
Uma das professoras do 1° ano afirmou ndo saber qual jogo utilizar, qual deles apresenta melhor
possibilidade de assimilacdo pelos alunos, mas entende como sua utilizacdo sendo benéfica no
processo de construcao do conhecimento.

As professoras reconhecem como jogos educativos aqueles jogos tradicionais manipulaveis, como
alfabeto moével, silabarios; jogos de memoaria, domind e bingo de letras, silabas e palavras; cruzadinha,
caca-palavras, forca; jogos de formacéo de palavras, de ortografia; mas confessam que néo os utilizam
com frequéncia ressaltando como um recurso motivador e ndo que leva a crianca a refletir sobre seu
conhecimento, relatando falta de formagéo especifica ou continuada que as estimulem a integrar a
utilizac@o de jogos em suas praticas de sala de aula. O artigo conclui que ainda que a utilizagao de
jogos seja um aliado para a alfabetizagcdo, parece ser um desafio que necessita de disposicdo e
conhecimento dos docentes.

No livro Aprendizagem baseada em jogos digitais: teoria e préatica (2021) séo discutidas tematicas
ligadas a utilizacdo de jogos digitais e gamificacdo. Iremos nos debrugar sobre o capitulo cognicao,
aprendizagem e jogos digitais.

No primeiro capitulo estudado abordam-se conceitos da relacdo entre neurociéncia e jogos digitais,
investigando o jogo como aprimorador de habilidades cognitivas e promotor de aprendizagem. Relata
que implementar metodologias baseadas em jogos no contexto escolar ndo é tao simples, dependendo
de um dialogo efetivo com os pais, 0s aspectos socioecondmicos, e a formagéo docente. Os estudos
das neurociéncias reforcam a importancia do meio e das experiéncias para o desenvolvimento e
aprendizagem, Neste contexto os jogos oferecem a possibilidade de experienciar conceitos abstratos,
motivam, desafiam, auxiliam na concretiza¢do de conceitos ja visitados pelo aluno.Entretanto, para que
este objetivo seja alcancado o jogador tem que aprender sobre o jogo, como comandos, regras;
exercitando memoria, raciocinio l6gico, célculo, criatividade, resolucdo de problemas e atencéo.
Através do ludico e da diversdo podemos trabalhar os jogos a partir de quatro fungdes: preparar para
o futuro, adquirir novos conhecimentos e habilidades, praticar o conhecimento ou as habilidades
existentes e desenvolver habilidades de aprendizagem e inovacao, ficando sobre a responsabilidade
do professor adequar o jogo ao que se pretende desenvolver com sua utilizagcéo.

Na figura 1 temos o Uso dos jogos digitais na educagdo, onde um mapa conceitual representa
visualmente as relacdes entre ideias de avancos da tecnologia, objetivos do trabalho com jogos digitais,
teorias de desenvolvimento e mobilizacdo de conhecimentos.
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Figura 1- Uso dos Jogos Digitais ha Educacéao.
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Fonte: Os autores (Adaptada de Aprendizagem baseada em jogos digitais: teoria e pratica -2021).

Discusséo

As duas principais caracteristicas dos jogos educacionais sao promover o aprendizado e ser este
de forma ladica, podendo ainda proporcionar prazer, desafios e despertar o interesse dos escolares
por conceitos e contetdos mais dificeis de serem assimilados sem a vivéncia concreta. A aprendizagem
baseada em jogos tradicionais como palavras cruzadas, domind, jogos de tabuleiro, faz de conta, jogos
digitais levam o aluno a construir um processo de aprendizagem mais interessante, divertido e
significativo.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, BRASIL, 2017,p.37) A intera¢cdo durante
0 brincar caracteriza o cotidiano da infancia, trazendo consigo muitas aprendizagens e potenciais para
o desenvolvimento integral das criancas.

A utilizag&o de jogos bem elaborados, bem explorados e mediados de maneira correta pelo professor,
reduzindo a competitividade e atraindo a aten¢&o do escolar para o conceito envolvido no jogo, resultam
em reconhecimento de falhas, dificuldades e desenvolvimento de diversas habilidades de maneira
significativa por parte dos estudantes. Ndo esquecendo que o jogo deve ser analisado previamente
pelo professor, observando as habilidades que possivelmente serdo desenvolvidas com sua utilizacao
e até mesmo jogado previamente por este como forma de antecipar-se a possiveis mediacdes. A
metodologia qualitativa, na perspectiva de colaboracdo a outros elementos para alfabetizacdo, visa
investigar praticas alfabetizadoras que propdem acdes de fortalecimento das estratégias didaticas de
modo reflexivo, para a constru¢cdo do conhecimento.

E nesse panorama que se insere a discussdo sobre jogos como um recurso didatico potente para
a alfabetizacao, a partir do principio de que, além de se construirem a pratica sociocultural, envolve o
lidico, regras e organizacao. Além da aprendizagem e a apropriacdo ativa pelos sujeitos nas interacdes
sociais.
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Os jogos de linguagem podem construir estratégias produtivas para promover a reflexao fonolégica,
envolvendo diversas unidades sonoras, como rimas, silabas, unidades intra silabas e fonemas; unindo
niveis lexicais e sublexicais da leitura e escrita; refletir sobre as propriedades e a logica do
funcionamento alfabético e ortografico sistematico. Além de abordar determinado contetdo linguisticos,
os jogos demandam aos jogadores elaborarem estratégias e buscar vencer desafios, interagindo em
funcéo de alcancar o objetivo.

Nesse contexto, as relacSes entre jogos, educacdo e a dimensdo lidica associadas ao
desenvolvimento intelectual, potencializa a aprendizagem, mobiliza habilidades e conceitos prévios,
necessita do conhecimento de regras e estabelecimento de estratégias, permitindo um contato
significativo entre o abstrato e o concreto. Porém o professor como sujeito, € eixo norteador a
intervencdo do discente, direcionar a crianca como ser pensante, converter-o autor do processo,
adquirir a autonomia para o desenvolvimento de sua aprendizagem, tendo o professor apenas como
condutor no processo do jogo como didatica educacional.

Na figura 2 temos a PirAmide de aprendizagem de William Glasser, psiquiatra Americano criador
e precursor do conceito do “estudante como protagonista no seu processo de ensino-aprendizagem
sendo o professor mero mediador”. A teoria afirma que o professor € um guia, onde o processo de
aprendizagem nédo deve ser focado na capacidade de memorizagéo, a piramide é construida em niveis
de capacidade de retencdo de contetdos, onde quanto mais ativa, interativa e aluno-centrada a
aprendizagem, melhor a capacidade de aprender. Metodologia ou aprendizagem ativa séo estratégias
de ensino que colocam o estudante no centro do processo de construcdo do conhecimento, visando
tornar a aprendizagem concreta e significativa, uma metodologia ativa cada vez mais utilizada é a
gamificacéo, que consiste na aplicacéo de jogos em situacdes de ensino e aprendizado; podendo ser
jogos tradicionais ou digitais. Lembrando que quando a crianca recebe um novo estimulo, ou
experimenta algo, ela tenta relacionar, adaptar o desconhecido as experiéncias prévias que ja possui,
construindo novas estruturas mentais. Processo este conhecido como assimilacdo e acomodacéo. A
crianga é um ser que se desenvolve em contato com o meio, vivendo experiéncias que auxiliam na
construcdo e na reorganizacao de suas percep¢des e sentimentos sobre 0 mundo, as pessoas e sobre
si mesma. A partir dessas experiéncias, a crianca formula sensac¢fes e imagens que ficam gravadas
em sua memoaria, com a vivéncia prética passa a sentir cada vez mais a necessidade de se estabelecer
como parte deste universo sentido e percebido, Ao longo do tempo, valorizam-se diferentes
competéncias e capacidades intelectuais; ou seja, diferentes tipos de inteligéncia. Aprender brincando,
potencializa o desenvolvimento das habilidades cognitivas e possibilita a crianga explorar sua
imaginacéo.

Diante da retdrica de alguns professores que alegam desconhecer a eficacia da utilizacéo dos jogos
em suas aulas, € importante destacar e analisar a inconsisténcia de conciliagdo entre tempo e espago
na sala de aula, além das contradi¢cdes que revelam fragilidade a abordagem como recurso didatico e
a efetividade de sua presenca no planejamento educacional. Nesse sentido, indicam o quanto ainda é
considerado importante o processo da formagdo docente, inicial e continuada. Percebe-se o quanto é
necessério, investirmos na organizacdo do trabalho pedagdgico e nas estratégias didaticas, pois
quando os educadores se deparam com as dificuldades em sala de aula hdo estdo munidos de resposta
concretas ou prévias, compreende-se uma forma de impulsionar avancos e investir na qualificacdo dos
profissionais da educac¢do e permitir aos educadores gozar de uma capacidade reflexiva, enquanto
processo da alfabetizag&o nos anos iniciais do ensino fundamental.
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Figura 2 - Piramide de Aprendizagem de William Glasser.
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Fonte: Google Imagens (acesso em 12 de agosto de 2023).

Conclusao

Este artigo apresentou uma reflexéo tedrica sobre a utilizacao de jogos como ferramenta de apoio
no processo de ensino dos anos iniciais do ensino fundamental, como construtor e facilitador no
processo de aquisicdo de habilidades essenciais ao desenvolvimento humano, ocorrendo estas no
ambito fisico, cognitivo e o psicossocial; para que seja garantido, & necessario que sejam oferecidas
condigdes para usufruir das probabilidades de apropriagdo do patrimdnio histérico e social construido
sendo elas: Brincar, desenvolver a imaginacao, a curiosidade, a expressao e a empatia.

Os jogos educativos além de divertidos familiarizam os educandos com conhecimentos e conceitos
visando desenvolver e potencializar a capacidade intelectual do individuo.

Para que este objetivo seja sempre alcancado € necesséario um estreitamento de lagos entre 0s
desenvolvedores dos jogos e os profissionais da educa¢do, o mundo esta em constante transformacgao,
logo os sujeitos em processo educativo mudam e transmutam a todo instante.
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