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Resumo: Os jogos tém a possibilidade de estimular o aprimoramento do ser humano, o ambiente lu-
dico ¢ atraente, e este pode ser inserido no contexto educacional. O objetivo do estudo foi evidenciar
como o jogo pode impactar no convivo social de uma estrutura escolar. Para tanto se fez indispensa-
vel: a) identificar como o jogo pode ser utilizado como uma ferramenta educacional; b) explicar como
o ambiente educacional pode ser mais atrativo quando o jogo se faz presente, visando compreender os
mecanismos pelos quais o uso de jogos pode impactar positivamente a motivacao dos alunos e a qua-
lidade da experiéncia de aprendizagem; ¢) demonstrar como a integracao de elementos de um ‘mundo
imaginario’ pode contribuir para a transformagdo do ambiente escolar em um espaco mais agradavel
e acolhedor para os estudantes. O estudo utilizou-se de uma abordagem qualitativa, o instrumento
de coleta de dados empregado foi a Analise Documental. Por meio do levantamento de varios docu-

mentos, em seguida sua analise aprofundada. Foi possivel perceber que o jogo deve se fazer presente
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dentro do ambiente educacional, buscando a todo momento fazer com que esse ambiente seja cada
vez mais atraente para o educando, o professor por sua vez terd mais um aliado no processo de ensino
aprendizagem. Além disso, ao mesmo tempo que o estudante aprende se divertindo, também estara
sendo exposto a inumeras experiencias conflitantes, as quais irdo fortalecer ainda mais a constru¢ao

de sua identidade.

Palavras-chave: Jogo. Ferramenta. Social. Escola.

Abstract: “Games have the potential to stimulate human improvement, the playful environment is
appealing, and it can be incorporated into the educational context. The aim of the study was to highli-
ght how games can impact social interaction within a school structure. In order to achieve this, it was
necessary to: a) identify how games can be used as an educational tool; b) explain how the educational
environment can become more attractive when games are present, aiming to understand the mecha-
nisms through which the use of games can positively affect students’ motivation and the quality of
the learning experience; c¢) demonstrate how the integration of elements from an ‘imaginary world’
can contribute to transforming the school environment into a more pleasant and welcoming space
for students. The study utilized a qualitative approach, and the data collection instrument employed
was Document Analysis. Through the compilation of various documents, followed by an in-depth
analysis, it was possible to realize that games should be present within the educational environment,
constantly striving to make this environment increasingly appealing to students. Simultaneously, tea-
chers will have an additional ally in the teaching and learning process. Additionally, as students learn
while having fun, they will also be exposed to numerous conflicting experiences, which will further

strengthen the development of their identity.”

Keywords: Game. Tool. Social. School.
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INTRODUCAO

Este trabalho tem em sua esséncia a necessidade de evidenciar como o jogo dentro do am-
biente educacional pode interferir no processo ensino aprendizagem. Ofertando ferramentas para que
o professor desenvolva uma educac¢do mais atraente, € a partir disto consiga ressignificar valores e
principios j& enraizados dentro do educando.

Foi possivel identificar o impacto social que o jogo desempenha, seja dentro ou fora do am-
biente educacional, tornando-se necessario sua pratica, pois uma crianga que nao joga conforme suge-
rido por Chateau (1987), pode se tornar um “pequeno velho”, surgindo em sua idade adulta inimeras
dificuldades que poderiam ter sido sanadas com a pratica do jogo.

O jogo no ambiente educacional pode ser aplicado como uma ferramenta que auxilie o pro-
fessor a desempenhar um trabalho mais atrativo e dinamico, de acordo com Kishimoto (2011), por
meio dessa ferramenta o educando sentira-se atraido a buscar novos conhecimentos. Assim, para
Pereira (2013), o jogo torna-se um caminho que permite a escola integralizar o educando de maneira
mais significativa, preparando o mesmo para os desafios que ird enfrentar no decorrer de sua trajeto-
ria de vida.

Ao mesmo tempo que o Esporte “da escola” mencionado por Vago (1996), como uma ativi-
dade criada dentro do ambiente educacional respeitando as especificidades, limitagdes e sociedade
onde o mesmo se insere. Possibilita a esse educando melhorias em sua conduta como individuo inse-
rido em uma sociedade, sua pratica também contribui para uma formagao integralizada e sistematica,
nao restringindo-se exclusivamente as fazes iniciais da educacao, tendo a capacidade de perpetuar-se
por toda vida (TUBINO, 1996).

Uma das inquietacdes presentes quando se discute sobre a pratica esportiva dentro do am-
biente educacional de acordo com Costa (2020), ¢ como o esporte de alto rendimento influéncia as

acoes e atitudes dos educandos nesse ambiente completivo.

Essas competicdes escolares sofrem uma forte influéncia do esporte de ren-

ISSN: 2675-7451/ Vol. 04 -n 04 - ano 2023 647

Género e
Interdisciplinaridade



dimento no que diz respeito a difusdo de valores, sentidos e significados rela-
cionados a sua pratica. Podemos dizer, entdo, que retratam os conhecimentos
prévios dos participantes que foram enraizados culturalmente seja por parte
da midia ou perpassada de geracdo em geracdo (COSTA, 2020, p. 35).

Cabendo aos professores atuantes na Educacao Fisica reestruturar essa aplicacao do esporte,
possibilitando aos educandos entenderem que as atividades esportivas mesmo com seu carater com-
petitivo, ndo devem sobrepujar o seu aspecto ludico (COLETIVO DE AUTORES, 1992).

Dessa maneira o objetivo deste estudo foi: evidenciar como o jogo pode impactar no convi-
vo social de uma estrutura escolar. Para tanto se fez indispensavel: identificar como o jogo pode ser
utilizado como uma ferramenta educacional, em seguida explicar como o ambiente educacional pode
ser mais atrativo quando o jogo se faz presente, visando compreender os mecanismos pelos quais o
uso de jogos pode impactar positivamente a motivacao dos alunos e a qualidade da experiéncia de
aprendizagem e por fim demonstrar como a integragdo de elementos de um ‘mundo imagindrio’ pode
contribuir para a transformacdo do ambiente escolar em um espago mais agradavel e acolhedor para

os estudantes.

DESENVOLVIMENTO

Os jogos com seus ambientes competitivos artificiais, conhecido como “mundo imaginario
do jogo”, sdo ferramentas essenciais para a construgdo do ser humano. Quando ele ¢ aplicado no am-
biente educacional de maneira coerente, pode-se tornar um forte aliado na constru¢do de um ambiente
educacional mais aprazivel (KISHIMOTO, 2011).

Desse modo, os valores e principios fundamentais do esporte educacional podem ser traba-
lhados por meio das competi¢des existentes na escola, para isso € necessario a constru¢do do Esporte
“da escola” (VAGO, 1996). Esse ambiente competitivo torna-se palco das ressignificagdes necessarias

para o desenvolvimento de um ambiente propicio a desenvolver educandos mais protagonistas, res-
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ponsaveis e criticos.

Os jogos dentro do ambiente educacional auxiliando no processo de ensino aprendizagem

Quando se discute sobre a pratica de jogos ¢ plausivel sua associagdo ao ato de se divertir
sem nenhum tipo de preocupagdo, sendo somente uma forma de passar o tempo (PEREIRA, 2013).
Entretanto, Oliveira (2010), afirma que através do ato de jogar a crianca desenvolve um “equilibrio
com o seu mundo”, esse ato esta repleto de significados, os quais possibilitam a crianga um enrique-
cimento no seu desenvolvimento social e intelectual.

Por isso ¢ necessario um olhar pedagogico para essa pratica, os jogos sdo uma ferramenta
auxiliadora no processo de ensino aprendizagem. Kishimoto (2011), demonstra que por meio dos jo-
gos ¢ possivel ensinar de maneira mais prazerosa, o educando se sentird atraido por essa juncao entre
educacdo e prazer. Através desta, surge um campo de novas possibilidades para o educador, torna-se
possivel alcangar seu objetivo de forma harmoniosa.

Quando a aplicag@o dos jogos tem seu intuito focado no potencial educacional transcende a
barreira da educagdo tradicional, buscando educar através da diversdo, ja que “¢ muito mais eficiente
aprender por meio de jogos e, isso ¢ valido para todas as idades, desde o maternal até a fase adulta”
(LOPES, 2001, p. 23). Assim, os jogos nao restringem sua pratica exclusivamente as criangas, eles
estdo presentes em todo o desenvolvimento do individuo, adaptando-se as necessidades de seus pra-
ticantes.

Os jogos estdo conectados diretamente ao desenvolvimento do sujeito, atribuindo ao mes-
mo um significado, pois quando a crianga joga, busca por meio dessa pratica reproduzir momentos
que lhe trazem felicidade. Trata-se de uma representacdo desses momentos e até mesmo de escolhas
morais, sociais, coletivas e individuais (SCHERER, 2013). Sua pratica é pautada em regras que o
transformaram em um ‘sujeito-jogador’, onde € necessario a compreensao da vitoria e da derrota, da

conquista e da perda, do momento de comemoragao e de se abster; momentos esses que estdo presen-
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tes no cotidiano da vida adulta, o obrigando a descobrir solugdes para essas problematicas. Santos e
Cruz (1997), demonstra que o ludico faz parte de todo o processo de amadurecimento do individuo,
possibilitando melhorias nas esferas socias, pessoais, culturais e intelectuais.

De acordo com Duarte,

[...] os jogos estimulam os processos cognitivos, promovem a socializagdo
e, em fun¢do do jogo que se realize, poderdo, inclusivamente desenvolver
as capacidades fisicas e perceptivas, enriquecendo o imaginario da crianga
e sendo, simultaneamente, uma fonte de prazer e motivagdo para a crianca,
condicdo para que se realize um trabalho eficaz (DUARTE, 2009, p. 02).

Trabalho esse que deve ser conduzido pelo professor. Buscando enaltecer o processo de ensi-
no aprendizagem por meio dos jogos, Piaget (1998), relata que os jogos podem ser desenvolvidos por
etapas de acordo com o periodo (idade) no qual individuo esteja, onde, na primeira etapa da infancia
emergem os jogos de exercicio, se caracterizando pela cria¢ao de jogos advindo das experiéncias de
puro prazer, a qual a crianga julga conveniente sua retratagdo mental por ter apreciado o acontecimen-
to naquele determinado momento; em continuidade surge a fase dos jogos simbolicos, caracterizada
pela replicacdo do momento vivido de maneira real ultrapassando os limites antes impostos por sua
propria evolugdo; e por ultimo ocorre o surgimento dos jogos de regra os quais tem sua transmissao
por meio do contato crianga com crianga, ¢ nesse momento que compreendemos a importancia social
dos jogos, o qual veio sendo elaborado e reestruturado até o presente momento, sua evolucao € conti-
nua assumindo uma carater mais sério.

Dessa forma, os jogos assumem um carater sério em sua pratica, porém vale ressaltar que
essa seriedade ¢ compativel com a idade do individuo, ndo sendo comparada a seriedade do adulto
(CHATEAU, 1987).

De acordo com Duarte (2009), o jogo permite ao praticante a fuga do mundo real penetrando
no “mundo imaginario do jogo”, o educando torna-se dono de suas proprias escolhas, esquecendo

do mundo que esté a sua volta até que “O apito do arbitro quebra o feitico e a vida ‘real’ recomega.”
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(HUIZINGA, 2000, p. 12).

A partir dessas etapas os jogos possibilitam a insercao da crianga no mundo dos adultos, o
qual ndo ¢ compativel com sua realidade, seus interesses e compreensdes (PIAGET; INHELDER,
1968). Dessa maneira, surge o papel dos jogos “que transforma o real por assimilagdo” (PIAGET;
INHELDER, 1968, p. 56), permitindo a crianca a apropriacao dessa realidade, assegurada por meio
de uma linguagem simbolica construida por si mesmo e modificada de acordo com as necessidades
encontradas pelo seu eu.

Os significados empregados na pratica dos jogos tém implicagdes importantes na construgao
do ser social da crianca (CHATEAU, 1987); pratica essa que o acompanha por todo seu desenvol-
vimento, podendo ainda ser praticado na vida adulta, porém com significagdes direcionados a sua
realidade.

Os jogos dentro da escola impulsionam o trabalho do profissional da educagao podendo “ser
considerado um auxiliar educativo e uma forma de motivar os alunos para a aprendizagem” (PEREI-
RA, 2013, p. 21), permitindo ao educando uma assimilacdo por meio da pratica de culturas que estao
presentes fora da sala de aula, antes restritas somente ao seu momento de lazer, portanto, utiliza-se
construgdes pré-existentes para assessorar no ensino aprendizagem.

Segundo o Curriculo de Pernambuco os jogos tem a capacidade de fortalecer a atuacao pe-
dagogica em dois aspectos:

1° Provendo “aprendizagem diferenciadas”, dando ao profissional da educacdo a possibilida-
de de atrair o educando aumentando sua participacdo através de aulas mais atraentes e chamativas.

2° Cria “possibilidades de aprendizagem dindmica e de qualidade”, onde o discente aprende
através do ato de brincar e jogar, aproximando-se assim da sua realidade de crianga, o que muitas
vezes ¢ negada pela forma atual da sociedade em compreender a crianga como um “mini adulto”,
fazendo com que a mesma amadurega antes do tempo, muita das vezes negando-a o direito de brincar

(PERNAMBUCO, 2019).
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Para que isso se torne possivel é necessario compreender que através desse ato ludico a
crianga tem a possibilidade de interagir de igual para igual, quebrando a barreira educacional entre
educando-educador, apropriando-se de sua propria realidade, transformando-a e unificando os conhe-

cimentos ja adquiridos com os que estdo sendo construidos dentro do ambiente educacional.

Os jogos como fator socializante no ambiente educacional

Os impactos da pratica dos jogos transcendem o aprender mecanizado, permitindo apreen-
sdo’ com qualidade e atratividade, ndo somente contetidos programados e engessados, mas conheci-
mentos que o discente levard para sua vida como individuo inserido em determinada sociedade.

Por meio das consequéncias existentes nos jogos ¢ possivel sentir como suas escolhas im-
pactam em sua vida e na existéncia de todos aqueles que os rodeiam, pode parecer muito ao se referir
a pratica de um unico jogo, entretanto “pelo jogo e pela recreagdo, a crianga se prepara para a vida,
amadurece para tornar-se um adulto em seu meio social” (MARQUES; PEREIRA, 2013, p. 04).

A partir desse pensamento adotando o jogo popular queimada cone como exemplo, identifi-

camos seus significados por intermeio da comparag@o com o mundo que o cerca.

Quadro 1- Comparativo do mundo imaginario ao mundo real

JOGO DE QUEIMADA CONE ACOES DO COTIDIANO DO SER
(mundo imaginario) HUMANO (mundo real)
Minha negativa de ajudar a equipe resultara no ndo companheirismo Suas agdes geram consequéncias.
para comigo;
Quando realizado uma jungdo entre todos os membros da equipe o Trabalho em equipe.
trabalho torna-se mais simples;

5 “[...] o apreender, do latim apprehendere, significa segurar, prender, pegar, assimilar mental-
mente, entender, compreender, agarrar. Nao se trata de um verbo passivo; para apreender é preciso
agir, exercitar-se, informar-se, tomar para si, apropriar-se, entre outros fatores...” (ANASTASIOU; AL-
VES, 2015. p. 19).
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Focar em determinado adversario (aqui posto como problema), torna Focar na solug@o do problema.
mais facil sua resolugio;

Atitudes como passar a bola para o colega, seja por ele ter uma técni- Compreensdo sobre ajuda mutua.
ca melhor ou por ndo ter tido a oportunidade de jogar.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Essas sdo consequéncias que estdo intrinsecas na pratica dos jogos, cabendo ao professor se
apoderar dessas ligagdes para demonstrar agdes corriqueiras dentro dos jogos e seu impacto dentro e
fora dos muros da escola.

De acordo com Pereira (2013),

O jogo ¢ uma forma “inteligente” de criar nos alunos uma autodisciplina e
sentido de cumprimento das regras propostas. Os alunos tém uma perfeita
nog¢ao de que se infringirem as regras, poderdo ser penalizadas no jogo. Tém
a liberdade de o fazer, mas, se o fizerem, terdo de se responsabilizar pelos
seus atos. (PEREIRA, 2013, p.22).

Por meio da pratica dos jogos ¢ possivel demonstrar ao estudante que suas acdes terdo im-
pacto na sociedade que o cerca, agdes que resultardo em resposta direta para como sua insercao na
sociedade ocorrerd. Ter a liberdade para se tomar determinada atitude nao significa dizer que a mes-
ma esta correta, cabe ao individuo ter o senso critico de julgar qual sera o resultado final da mesma.

Torna-se necessario, inserir o contexto atual da sociedade, fazer alusdes de como o jogo €
importante, como o mesmo impacta no social, e até mesmo sua necessidade, para as criancas € 0s
jovens de nada importa sem compreender-se o que os atrai, sabemos do impacto massivo de novas
informagdes através das midias atuais, do desinteresse do educando em praticas que o tirem da zona
de conforto. Entretanto, essa ¢ uma das inquietagdes desse projeto, fornece aos educadores a possibi-
lidade da utilizagdo dos jogos como uma ferramenta em prol da educagao.

Jogos esses, que visam ndo somente uma aproximacgao através da conversacdo como ocorre
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nos “jogos online”, mas sim, de um contato direto, do contato humano que tanto ¢ essencial, que na
grande maioria das vezes € negado por acdes do proprio sujeito.

Continuando a conversagao sobre os jogos ¢ evidente sua importancia social, qualquer que
seja o jogo praticado, permite ao estudante uma maior suscetibilidade a novas aprendizagem, mas
nesse caso o papel do professor ¢ imprescindivel para direcionar o real objetivo por tras dessa pratica.
Quando falamos dos jogos no ambiente educacional é necessario deixar claro que sua atuagdo visa
a incrementa¢dao de uma nova ferramenta no auxilio da aprendizagem, de uma maneira sistematica,
pensada paulatinamente com um objetivo, o de educar.

Assim, podemos identificar esse potencial que o jogo tem em sua pratica por meio do estudo

de Gallo (2007), quando explana:

O aspecto de sociabilidade proporcionado pelo jogo € tdo intenso que mesmo
depois de acabado o jogo, algumas comunidades de jogadores podem tornar-
-se constantes. A possibilidade de poder estar a0 mesmo tempo junto e sepa-
rado, de compartilhar sensa¢des e emogdes em um contexto especial, suspen-
so da vida ordinaria e com regras e dinamicas proprias cultiva seu fascinio e
sua magia para muito além da duracdo de cada jogo. (GALLO, 2007, p. 19).

Os jogos permitem uma sensa¢ao que perdura apds seu término, sensacao de fazer parte de
algo maior, de compartilhar e receber aquilo que lhe ¢ necessario, pois cada manifestacao de jogo
tem um significado individual que aflora de acordo com a experiéncia de cada individuo. Porém, o
que esta presente em toda manifestacdo de jogo ¢ a necessidade de sempre esta disponivel a novas
experiéncias, as quais podem e devem ser exploradas dentro da escola.

O “jogo ¢ o caminho para as escolas conseguirem a integragao dos alunos de forma criativa,
produtiva e participativa. E um recurso eficaz no desenvolvimento do educando, preparando-o para
enfrentar os problemas que ira encarar na sua trajetéria de vida.” (PEREIRA, 2013, p. 23).

Sua prética permite a crianca e ao jovem oportunidades de adentrar no mundo do adulto,
simular suas profissoes, suas atitudes, demonstrar seus desejos e suas conquistas, por meio dos jogos
eles poderdo ser preparados para se torna adultos conscientes de suas atribuicdes.
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Uma crianga ou jovem que ndo participa de atividades ludicas pode se tornar um adulto com
problemas, como afirma Chateau (1987), a crianga que ndo teve experimentacdo de jogar, podera
se tornara um “pequeno velho” e futuramente um adulto com dificuldades em pensar, se expressar,
criar, recriar e/ou ressignificar, pois algo lhe foi negado, uma experiéncia que deveria estar presente
em todo o decorrer de sua vida em seu momento mais significativo lhe foi privado, assim emergindo
uma frustacao.

Comprovando a necessidade de os jogos estarem presente dentro da escola, agindo em con-
junto, ndo somente buscando uma melhoria na comunidade educacional, mas também em todo o
contexto de vivéncia social desses educandos.

Em seu livro Homo Ludens, Huizinga afirma:

Todo ser pensante ¢ capaz de entender a primeira vista que o jogo possui uma
realidade autdbnoma, mesmo que sua lingua ndo possua um termo geral capaz
de defini-lo. A existéncia do jogo ¢ inegavel. E possivel negar, se se quiser,
quase todas as abstragdes: a justica, a beleza, a verdade, o bem, Deus. E pos-
sivel negar-se a seriedade, mas ndo o jogo (HUIZINGA, 2000, p. 06-07).

Assim, os jogos existem ndo em func¢do do ser humano, mas podendo ser utilizado pelo
mesmo para a finalidade desejada; suas aplicagdes transcendem a diversdo, mas ndo nega sua ne-
cessidade. Os jogos simplesmente existem cabendo ao ser humano torna-se capaz de direcionar sua

aplicabilidade no ambiente que estiver inserido.

O PERCURSO METODOLOGICO

Considerando as necessidades do percurso investigativo, se fez necessario tomar uma abor-
dagem qualitativa por se tratar de um objeto de estudo que infere diretamente na organizacdo, no
comportamento e no convivio social do meio escolar.

Por se tratar de uma pesquisa que busca dentro dos jogos um forte aliado para o professor, foi
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utilizado como instrumento de coleta de dados, a Analise Documental é, que de acordo com Sa-Silva,
Almeida e Guindani (2009, p. 5), € “[...] um procedimento que se utiliza de métodos e técnicas para a
apreensao, compreensdo e andlise de documentos dos mais variados tipos”. Desta maneira esse tipo
de analise permite ao pesquisador ter acesso a diferentes formas de informacdes como relata Lima
Junior et al. (2021, p. 37), “¢ ampla a defini¢do do que se entende por documentos incluindo-se dentre
eles, leis, fotos, videos, jornais, etc.” Permitindo assim, uma maior abrangéncia no que diz respeito a
conteudo pesquisado.

Foram analisados estudos que demonstrassem uma utilizacao pratica do jogo dentro do am-
biente educacional. Buscando fortalecer ainda mais, a compreensdo pratica dessa ferramenta como
um agente transformador da sociedade a qual ele esta interligado.

Por se tratar de uma pesquisa qualitativa, onde a investiga¢do depende também do enrique-
cimento tedrico e metodologico do pesquisador, foi necessario respeitar suas diferentes fases, que
possibilitaram uma andalise mais profunda estabelecendo nexos e relacdes do objeto de estudo com o
campo de pesquisa e sujeitos participantes.

Para tanto empregou-se a analise de contetido, que ¢ dividida nas seguintes fases: “l) a pré-
-analise; 2) a exploragdo do material; 3) o tratamento dos resultados, a inferéncia e a interpretagao”
(BARDIN, 1977, p. 95).

Assim, inicialmente foram selecionados que trouxessem em seu resumo, relatos que fizes-
sem alusdo ao jogo como uma ferramenta auxiliadora no processo ensino aprendizagem, em seguida
os dados foram explorados e analisados conforme especificidade de contetido. Assim, foi possivel
inferir e interpretar os contetdos analisados, estabelecendo relagdes e contradigdes, compreendendo

o fenomeno social estudado e externados pelos sujeitos ao longo do percurso investigativo.

CONSIDERACOES FINAIS

Por meio da idealizagdo deste projeto, evidenciou-se como o jogo se faz pertinente no am-
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biente educacional, ultrapassando a mera ferramenta de auxilio, sendo identificado também com um
processo necessario na criacao de individuos capazes de viver em uma sociedade.

Por meio da experiencia do jogo criangas podem ter o contato direto com o mundo do adul-
to, tornando este ser, consciente daquilo que lhe aguarda, buscando para si, experiencias que mais a
frente o possibilitara de fazer escolhas pautadas na razao.

Também identificamos como o jogo no ambiente educacional ¢ fundamental para o profes-
sor, permitindo ao mesmo utilizar este como um “ajudante” em sala de aula. Atraindo o aluno para
que este aprenda de forma significativa e divertida, ¢ por meio do jogo que o professor terd a possibi-
lidade de ensinar por meio do brincar, do jogar, do praticar.

Dessa maneira, compreendemos que o jogo em sua esséncia tem a fun¢do primordial de
gerar diversdo, mas quando estd nas maos habeis de um bom profissional da educagdo, este se trans-
forma em um aliando indispensavel, atraindo o estudante, fortalecendo o vinculo professor-aluno,
trazendo a realidade do contexto daquela sociedade para dentro da escola, ¢ a possibilidade de ensinar

brincando e aprender se divertindo.
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