. REVISTA ACADEMICA - ENSINO DE CIENCIAS E TECNOLOGIAS
- lf IFSP - CAMPUS CUBATAO - CATEGORIA: ARTIGO
NUMERO 12 - JAN/JUN DE 2023

USO DOS JOGOS DE TABULEIRO NO PROCESSO DE
ENSINO-APRENDIZAGEM DE CONTEUDOS ESCOLARES

Eric de Oliveira
Licenciando em Pedagogia e Educagéao Profissional e Tecnoldgica, Instituto Federal de
Educacgao, Ciéncia e Tecnologia de Sao Paulo (IFSP), Boituva, SP, Brasil

Luciane Penteado Chaquime
Doutora em Educacgao, Instituto Federal de Educacgéo, Ciéncia e Tecnologia de Sdo Paulo
(IFSP), Matao, SP, Brasil

Resumo: Este estudo teve como objetivo verificar o potencial dos jogos de tabuleiro
para auxiliar estudantes na aprendizagem de conteudos escolares. A proposta
alicergou-se na teoria socio-histérica de Lev Vygotsky, especialmente no conceito de
mediacao. Tratou-se de uma pesquisa bibliografica de cunho exploratério que
levantou dados junto as bases SciELO.org e Portal de Periddicos da CAPES. A
andlise de conteudo de Lawrence Bardin embasou metodologicamente a
categorizagdo das referéncias coletadas. Entre os resultados observados,
verificou-se que existe um espago de discussado acerca dos jogos de tabuleiro na
educacao infantil e anos iniciais do ensino fundamental. No entanto, ha indicios de
que estes jogos sejam usados como meros instrumentos motivacionais da

aprendizagem e ndo como mediadores para a aquisicao de conteudos escolares.

Palavras—-chave: Jogos de tabuleiro. Educacao infantil. Ensino fundamental.

Mediacao simbdlica. Ensino-aprendizagem.

Abstract: This study aimed to verify the potential of board games to help students in
learning school contents. The proposal was based on Lev Vygotsky's socio-historical
theory, especially on the concept of mediation. It was exploratory bibliographic
research that collected data from the SciELO.org and CAPES Portal de Periédicos

databases. Lawrence Bardin's content analysis methodologically based the
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categorization of collected references. Among the observed results, it was verified
that there is a space for discussion about board games in kindergarten and early
years of elementary school. However, there are indications that these games are
used as mere motivational tools for learning and not as mediators for the acquisition
of school contents.

Keywords: Board games. Child education. Elementary school. Symbolic mediation.

Teaching-learning.

INTRODUCAO

A tematica da ludicidade na educacdo tem sido debatida no contexto
académico e explorada na pratica educacional brasileira. O ludico é responsavel por
desenvolver diversas habilidades nas criangas, sejam cognitivas, emocionais ou
motoras. Segundo Dallabona e Mendes (2004), introduzir o ludico no contexto
escolar permite as criangas conhecer, compreender e construir conhecimento,
tornando-as cidadas.

E no processo ludico que as criancas encontram um meio de comunicacdo
com o mundo e com o outro, levando em consideracdo a propria espontaneidade,
sem recorrer aos modos que levam a avaliacdo da produtividade. As criancas
tornam-se agentes do processo educacional.

Neste contexto, junto a outros elementos como os jogos e brincadeiras, o
ludico torna-se um excelente aliado no desenvolvimento da oralidade, da atencéao e
do raciocinio. Ensinar ludicamente, portanto, pode tornar prazeroso o processo de
aprendizagem.

Ao utilizar o jogo para trabalhar com criangas cegas, Reily, Chatton e Rosa
(2017) dizem que

[...] o jogo estimulou um processo de reflexdo sobre a representagéo do
mundo real e do irreal. Os alunos exercitaram a fruigdo estética ao fazer
escolhas, descrever imagens e buscar correspondéncias. Perceberam que
ha sentidos explicitos e também ¢é possivel construir analogias que se
aplicam para as vidas das pessoas. (REILY; CHATTON; ROSA, 2017, p.
120).

Vygotsky, Leontiev e Luria (2010) relatam que a aprendizagem escolar nunca
comegca do zero. A crianga passa por diversas experiéncias e, antes de comecar sua
carreira discente, ela aprende a linguagem, adquire informagdes, questiona quando
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se relaciona com outros a sua volta e imita comportamentos. Estas experiéncias séo
consideradas aprendizagem. Em outras palavras, a aprendizagem € constituida a
partir de quando a crianca estabelece novas experiéncias no seu cotidiano para que
busque solucdes para as situagcdes vividas por ela concretamente. Deste modo,
explica-se a correlagdo entre aprendizagem e desenvolvimento. No entanto, os
jogos nédo sao protagonistas deste processo. Macedo, Petty e Passos (2000)

explicam que

E fundamental considerar que desenvolvimento e aprendizagem n&o est&o
nos jogos em si, mas no que é desencadeado a partir das intervengoes e
dos desafios propostos aos alunos. A pratica com jogos, permeada por tais
situagdes, pode resultar em importantes trocas de informacgdes entre os
participantes, contribuindo efetivamente para a aquisicdo de conhecimento.
(MACEDO; PETTY; PASSOS, 2000, p. 22).

Vygotsky, Leontiev e Luria (2010) afirmam que o uso dos conceitos
espontaneos por parte da crianga nao se da de forma consciente, ja que ela se volta
para o objeto, tentando criar a solugéo, e nao para o seu pensamento. Portanto, a
crianga tenta, de forma concreta, solucionar o confronto com o objeto, ndo
conseguindo explicar como chegou a esta solugdo. Para os autores, entdo, o ensino
se da de modo eficaz na aprendizagem quando esta relagéo € relevada. O ensino
eficaz deve trabalhar o conhecimento que estd emergindo, pois este, depois de
efetivado, constréi base para novas aprendizagens.

Note-se que a aprendizagem para Vygotsky, Leontiev e Luria (2010) é
essencialmente social, constituida na relacdo do mundo externo com o mundo
interno. Os jogos, entdo, se configuram como uma ferramenta importante no
processo de ensino-aprendizagem.

Vygotsky (1991) estabelece uma relacdo estreita entre o jogo e a
aprendizagem. A principal caracteristica € que o desenvolvimento cognitivo resulta
da interagdo entre a crianga e as pessoas com quem ela mantém contato regular. O
jogo constitui, assim, parte fundamental do desenvolvimento, como, por exemplo,
quando uma crianga usa um cabo de vassoura para brincar de "cavalinho", ela
consegue definir o conceito “cavalo” mesmo sem nunca ter tido contato com o

animal fisicamente, observando apenas fotos ou gravuras.
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Assim, no caso dos jogos de tabuleiro, em que existe uma estrutura prévia
com regras, ha a possibilidade de criar e estabelecer outros conceitos morais e
simular situagdes reais em que o jogador pode refor¢ar o pensamento légico, o foco,
a memoria, a atencdo, a percepcao auditiva, a criatividade e a responsabilidade
social que fazem parte do que Vygotsky chamou de fungbes psicoldgicas
superiores.

A partir do que foi dito, entdo, alguns questionamentos podem ser colocados,
como: os jogos de tabuleiro sdo utilizados no processo de ensino-aprendizagem?
Em que nivel de ensino eles sdo mais utilizados? Quando sao utilizados,
demonstram potencial para auxiliar na aquisicdo de conteudos escolares?

Na busca de respostas para as questdes colocadas, empreendeu-se uma
pesquisa de cunho bibliografico cujo objetivo foi investigar como os jogos de
tabuleiro contribuem para a aquisicdo do conhecimento escolar, especialmente nas
primeiras etapas da Educacao Basica. Os resultados sdo apresentados e discutidos

no presente artigo a luz do referencial tedrico de Vygotsky.

O conceito de mediagao em Vygotsky

Para Vygotsky (1989), mediagédo € o processo da relagdo do humano com o
meio e/ou com outro humano e sua principal fungéo é a de ligar. Ela pode acontecer
através de instrumentos e signos. Enquanto individuo, o humano n&o tem acesso
diretamente ao conhecimento e precisa de alguns instrumentos ou de alguns
apetrechos para que ele interaja e, a partir disso, consiga construi-lo. O autor ira
pensar no desenvolvimento a partir da concepg¢ao historica e cultural do sujeito.

Vygotsky (1989) estabelece um elo dialético entre o natural e o social
construindo, entre eles, uma interacdo entre conhecimento e desenvolvimento.

Desta feita,

Para se compreender adequadamente a concepgao vygotskyana sobre as
relagdes entre o natural e o social é necessario levar em conta dois pontos
dessa concepgdo. O primeiro € que Vygotsky adotava o pressuposto
marxista de que por meio do trabalho o ser humano vem, ao longo da
histéria social, criando o mundo da cultura humana e que o mundo social
nao pode ser explicado como uma continuacgdo direta das leis que regem os
processos biologicos (DUARTE, 2000, p. 196).
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Entdo, o desenvolvimento das funcbes mentais superiores € socialmente
construido no ambiente, nas relacbes entre as pessoas e praticas humanas do
cotidiano. Alguns exemplos de fungdes mentais superiores sao: fala, percepgao,
atengcdo, memoarias voluntarias, pensamento verbal, imaginagdo, planejamento,
autorregulagao, entre outras. Para internaliza-las, € necessario recorrer a mediagao,
que ¢é o fator intermediario entre o desenvolvimento e o processo de
ensino-aprendizagem. Na teoria vygotskyana, conforme mencionado acima, sao
elementos de mediagao os instrumentos e os signos.

Os instrumentos sao aqueles objetos que, na interagcdo do humano com o
mundo, o modifica e, assim, também é modificado por ele em uma relagcao dialética.
Os animais também podem usar objetos para cumprir algumas tarefas, mas tal agao

€ praticada pelo instinto. Neste sentido, observa-se que

[...] o animal meramente usa a natureza externa, mudando-a pela sua
simples presenca; o homem, através de suas transformacgdes, faz com que
a natureza sirva a seus propdsitos, dominando-a. Esta é a distingao final e
essencial entre o homem e os outros animais (VIGOTSKY, 1991, p. 291).

Vygotsky ressalta que um chimpanzé, por exemplo, pode fazer uso de um
objeto mediador. No entanto, sem a linguagem, o uso assume uma fungao
pré-verbal e, portanto, impossibilita a formag¢ao de conhecimento.

Assim, o outro elemento mediador essencial é o signo. Vygotsky (1991) diz
que se trata de um elemento exclusivamente humano que consiste em um sistema
que da significado as experiéncias sociais ou, em alguma medida, ao
comportamento social. A linguagem € um exemplo de um sistema de signos e nao
resulta da evolugdo natural e exclusivamente biolégica, mas da cultura e de
processos histéricos. Segundo Oliveira (1997, p. 35), a linguagem “[...] possibilita
libertar-se do espaco e do tempo presentes, fazer relagcdes mentais na auséncia das
proprias coisas, fazer planos e ter intencdes”.

Os instrumentos seriam, entdo, os mediadores externos ao humano enquanto
os signos seriam aqueles formados no interior, de carater psicolégico. Segundo
Rego (2000, p. 50), é “...] o instrumento, que tem a fungdo de regular as ag¢des
sobre 0s objetos e 0 signo, que regula as agdes sobre o psiquismo das pessoas.”.

Deste modo, Vygotsky contrapde as ideias da psicologia comportamental e

das teorias naturalistas, dando importancia e trazendo a discussao da constituicdo
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do desenvolvimento humano como sendo social. Desta feita, conforme Zanolla
(2012),
Eis ai a base vigotskiana para a elaboragdo da potencial consciéncia
humana histérica, sua coeréncia com o pensamento marxiano, que
fundamenta tanto a psicologia social, no sentido da aquisicdo da

consciéncia, quanto a psicologia educacional, no sentido da aquisi¢cdo
potencial da aprendizagem (ZANOLLA, 2012, p. 2).

Vygotsky preconiza que, para entender como se estabelece a formacéo
psicolégica da crianga e, por conseguinte, seu desenvolvimento, é preciso fugir das
definicbes dos ciclos de desenvolvimento propostos até entdo e langar um olhar para
o futuro, ou seja, para aquilo que a crianga ainda poderia aprender com ajuda, isto €,
com a mediacdo do outro (GOES; CRUZ, 2016). Esta proposicdo vygotskyana é
chamada de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) e é importante aqui, pois
envolve a propria teoria de mediacéao.

A ZDP é a distancia daquilo que a crianga pode realizar sozinha, também
chamada de Zona de Desenvolvimento Real (ZDR), e aquilo que ela consegue fazer
com auxilio de outra pessoa. A ZDP refere-se ao desenvolvimento mental e néo a
um conhecimento isolado; ela ndo ocorre de forma linear e tampouco de forma
sempre harmoniosa. Esse processo constitui-se na tensdo das forcas que o
envolvem, as quais possibilitam as transformagdes qualitativas do sujeito
(VIGOTSKY, 1989, p. 57-61).

Pode-se dizer que o professor poderia fazer o papel de mediador para a
crianga, como seu par avancado. Todavia, n&o necessariamente ocorre
aprendizagem somente nesta interagdo. Como uma acgao dialética, o professor, ao
transmitir, também ressignifica o conhecimento, o reformula e o reorganiza

internamente e assim também se desenvolve.

A COMPREENSAO SOBRE JOGOS A PARTIR DE VYGOTSKY
A partir das consideragdes feitas na sec¢ao anterior, pode-se pensar 0s jogos
e, em especifico, os jogos de tabuleiro, como mediadores do processo
ensino-aprendizagem. E necessario esclarecer que o conceito de jogo, para
Vygotsky, liga-se ao puro brincar da crianga, aproximando-a dos costumes adultos,
principalmente em relagéo ao trabalho (VYGOSTKY, 1989).
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O jogo em que a crianga representa papéis faz com que ela se projete nas
acdes adultas e, entdo, sdo encenados ali comportamentos, habitos e agdes morais
as quais a crianga ainda nao esta preparada, mas pode haver o desenvolvimento
cognitivo. Pelo processo ludico, sdo construidas cenas do dia a dia que a crianga se
apropria na representacao de atitudes que vao além da sua idade real.

No entanto, é necessario ter a percepcado de que a crianga ndo € um ser nulo
que avanga automaticamente de um estagio a outro. Segundo Vygotsky (2008),
existem os fatores motivacionais que causam interesse por uma ou outra atividade,
conforme esclarece:

O que é de maior interesse para o bebé quase deixou de interessar a
crianca. Esse amadurecimento de novas necessidades e novos motivos
para a agao €, naturalmente, o fator dominante, especialmente porque é
impossivel ignorar o fato de que uma crianc¢a satisfaz certas necessidades e
incentivos no jogo; e sem entender a natureza especial desses incentivos,

ndo podemos imaginar a singularidade desse tipo de atividade que
chamamos de jogo (VYGOTSKY, 2008, p. 24).

O interesse em uma determinada atividade, assim como a curiosidade, é
fundamental para o fator educativo dos jogos, portanto. Eles irdo evocar outras
fungdes cognitivas também essenciais a aprendizagem como a percepgao, a
memoria, a atengao etc. (VYGOTSKY, 2003).

Os jogos de tabuleiro, com base no que foi discutido, vdo ao encontro do
conceito de instrumento, posto que eles tém regras para a resolugao dos problemas
propostos, que podem ser problemas reais ou ndo. Vygotsky (1989), no entanto,
alerta-nos sobre o fato de que até nas brincadeiras de faz-de-conta existem regras
estabelecidas, mesmo de forma implicita.

Vygotsky (2008) diz, ainda, que existem caracteristicas mais afetivas do que
mecéanicas em relagdo aos jogos e a ludicidade nas criangas menores. Neste
sentido, considera-se a eficiéncia do jogo como desenvolvedor dos aspectos
cognitivos responsaveis pelo desenvolvimento humano sem, no entanto, dissocia-los
dos fatores afetivos. Como apontado anteriormente, € na medida em que esses
fatores se relacionam dialeticamente que ocorre a aprendizagem e o
desenvolvimento. Quanto a isso, Negrine (1994) considera que o0 jogo em si nédo &
um processo em que o resultado é a fonte do prazer ou desprazer imediato. E o

prazer na proépria atividade, do contato com o corpo e da socializagdo com o outro.
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Mesmo quando a crianca brinca solitaria de "casinha", por exemplo, existe uma
relagdo com o outro de forma interiorizada.

Entende-se, entdo, que o papel da ludicidade proporcionada pelos jogos seja
de grande utilidade no dia a dia escolar, demonstrando grandes possibilidades de
atuacdo e capacidade de transcender o mundo disponivel. E essa a capacidade dos

jogos de criarem uma ZDP.

Aspectos metodolégicos

A elaboragéo do presente artigo deu-se por meio de estudo bibliografico que,
conforme Severino (2010, p. 122), é realizado “[...] a partir do registro disponivel,
decorrente de pesquisas anteriores, em documentos impressos, como livros, artigos,
teses, etc.". Vale destacar que a pesquisa foi feita nos repositorios SciELO.org’ e
Portal de Peridédicos da Coordenadoria de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (Capes)®>. A escolha de ambas as bases se justifica por serem
reconhecidos instrumentos de divulgacao cientifica.

As pesquisas ou estudos bibliograficos sdo importantes na medida em que
permitem levantar dados e categorias teédricas ja elaboradas para embasar novas
investigacoes.

Dito isso, inicialmente foram selecionados, nos repositérios supracitados,
entre os meses de agosto e outubro do ano de 2022, materiais cuja referéncia
fossem “jogos de tabuleiro no campo escolar’. Assim, durante a pesquisa nos
repositérios, foram cruzadas as palavras-chave iniciais — ensino-aprendizagem,
jogos, jogos de tabuleiro, ensino fundamental, anos iniciais — as quais passaram a
significar unidades de registro, conforme a metodologia escolhida.

Como resultado deste cruzamento, foram obtidos 309 artigos na plataforma
Capes e 338 artigos na plataforma SciELO.org. Foram excluidos, entdo, os artigos
que continham praticas relacionadas ao ensino médio e ensino superior e mantidos

os que tratavam de educacgao infantil, por ser a etapa anterior aos anos iniciais do

' Disponivel em: https://scielo.org/. Acesso em: 25 maio. 2023.
2 Disponivel em: https://www-periodicos-capes-gov-br.ez338.periodicos.capes.gov.br/index.php?.
Acesso em: 25 maio 2023.
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ensino fundamental. Excluiram-se, ainda, textos referentes a praticas restritas a
outras areas que nao fossem exclusivamente da educacdo, tal como a area da
saude e areas organizacionais. Por fim, permaneceram na somatéria das duas
plataformas 13 artigos que tratavam de praticas educacionais na educagéo infantil e

ensino fundamental, os quais se encontram organizados por ordem alfabética de

sobrenome da autoria no Quadro 1, abaixo.

Quadro 1 — Textos que abordam o uso de jogos de tabuleiro na Educagéo Infantil e no Ensino

Fundamental

AUTORIA (ANO)

TiTULO

APONTAMENTOS

ARAUJO, Liana de
Castro (2020)

Jogos como recurso
didatico na
alfabetizacao: o que
dizem e fazem as

Analisa a visao das professoras
acerca da aplicagao dos jogos no
processo de alfabetizacéo e
destaca que muitas acham
insuficientes suas potencialidades

ASSIS, Ana Paula
Silva (2022)

professoras. e, portanto, tornam descartavel
sua aplicagao mais efetiva.
Esclarece o conceito da pedagogia
Pedagogia sécio-espacial e utiliza os jogos de

socio-espacial: uma
abordagem por meio

tabuleiro como catalisadores para
explicar conceitos politicos a

Vieira; CARVALHO,
Arnaldo Vianna e

dos jogos jovens moradores de areas de
risco.
BRUNO, Rafaela Analise Tratam da discussio da aplicagao

ludopedagodgica de
estudos com jogos de

Vilhena; MAIA, . .
. tabuleiro em trazem o conceito de letramento
Renata Monteiro . .
(2022) arboviroses ludopedagdgico.

dos jogos de tabuleiro no ensino
dos conteudos de ciéncias e

GOMES, Marineide
de Oliveira (2000)

Jogo, educacgéo e
cultura: “sendes e
questodes”.

Faz uma analise situacional da
aplicagao do jogo na educacéo
infantil e levanta como sao
construidos os brinquedos nas
ultimas décadas e como isso
impacta no resgate de jogos
tradicionais.

JOTTEN, Marina;
CAMARA,
Alessandro (2017)

Kapi'wara: um jogo
de tabuleiro
cooperativo

ecologico-pedagogico
sobre o Rio Pinheiros
€ suas capivaras.

Discutem o uso do jogo de
tabuleiro para a educacéao
ambiental, na conscientizacido da
preservacao das capivaras na
cidade de Sao Paulo.

MORAES, Fernando

Aparecido; SOARES,

Marlon Herbert Flora
Barbosa (2021)

Uma proposta para a
elaboragao do jogo
pedagogico a partir

da concepcao de

Apresentam a aplicagéo de jogos
pedagogicos a partir de trés dticas:
regras, interagéo ludica e cultura.
Entre as aplicacdes, destaca-se o
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PEREIRA, Lednidas
(2019)

legislativo como base

para projeto de jogo
de tabuleiro para
conscientizagao

politico-democratica.

AUTORIA (ANO) TITULO APONTAMENTOS
esquemas ensino das ciéncias naturais na
conceituais. Educacao Basica.
O processo

Apresenta uma utilizagao dos
jogos de tabuleiro para a
conscientizagao
politico-democratica, usando
conceitos como gamificagao e
‘jogos sérios”.

PRADO, Laise Lima
(2018)

Jogos de tabuleiro
modernos como
ferramenta
pedagodgica:
Pandemic e o ensino
de Ciéncias.

Analisa especificamente o jogo de
tabuleiro moderno “Pandemic” e
sua aplicagédo no ensino de
Ciéncias.

(2016)

RIBAS, Renato et al.

A presenca e a
contribuicdo dos
jogos de légica e de
tabuleiro no Projeto
Rondon.

Apresentam uma oficina do Projeto
Rondon que utiliza jogos de
tabuleiro para o ensino de logica
na educacao informal.

TELES, Juslei
Teixeira; VINHA,
Marina (2016)

A contribuicdo do
jogo tradicional de
tabuleiro no contexto
escolar.

Levantam diversas formas de jogar
tabuleiro, apresentando varias
modalidades através da historia de
uma diversidade de povos,
destacando seu uso no campo da
Educacao Fisica.

THIMOTEO, Saulo
Gomes (2020)

A reconstrug¢ao d’O
cortico: estratégias
de adaptacao do
romance de Aluisio
de Azevedo para um
jogo de tabuleiro:

Usa o jogo de tabuleiro para
apresentar o romance “O Cortico”,
de Aluisio de Azevedo, ampliando
o repertorio literario e explorando

outras potencialidades
educacionais do jogo.

VASCONCELLOS, Jogos de tabuleiro: Analisam o uso dos jogos de
Talita Silva Perussi; recurso ludico na tabuleiro na apropriacao das
ORLANDO, aprendizagem de habilidades relacionadas a leitura e
Rosimeire Maria criancas em situagao | escrita de criancas em situagao de
(2021) de vulnerabilidade. vulnerabilidade.

VOLPATO, Gildo
(2002)

Jogo e brinquedo:
reflexdes a partir da
teoria critica.

Destaca o uso dos jogos na
educacao a luz dos autores da
Teoria Critica e suas aplicagbes

conforme o aspecto cultural de um
determinado povo.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

A metodologia que embasou a categorizagdo dos materiais levantados foi a

analise de conteudo, conforme proposta por Bardin (2016). Segundo a autora, “[...] a
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analise do conteudo € um conjunto de instrumentos de cunho metodoldgico em
constante aperfeicoamento, que se aplicam a discursos (conteudos e continentes)
extremamente diversificados” (BARDIN, 2016, p. 15).

Bardin (2016, p. 96) diz que “[...] esta primeira fase possui trés missoes: a
escolha dos documentos a serem submetidos a analise, a formulacao das hipéteses
e dos objetivos e a elaboragao de indicadores que fundamentem a interpretagao.”.

Para Bardin (2016), nesta fase, deve-se fazer:

a) Uma leitura flutuante do material, para ver do que se trata.

b) Escolher os documentos que serdo analisados (a priori) ou selecionar 0s
documentos que foram coletados para a analise (a posteriori).

c) Constituir o corpus com base na exaustividade, representatividade,
homogeneidade e pertinéncia.

d) Formular hip6teses e objetivos.

e) Preparar o material.

As tarefas descritas acima constituem o corpus que é “[...] o conjunto dos
documentos tidos em conta para serem submetidos aos procedimentos analiticos"
(BARDIN, 2016, p. 96).

Uma vez constituido o corpus da pesquisa, foi realizada a fase de exploracéo
dos materiais obtidos. Aqui, foram divididos em palavras-chave, selecionadas a
posteriori, levando com consideragdo o objetivo principal da pesquisa, qual seja,
analisar o potencial dos jogos de tabuleiro para auxiliar criangas na aprendizagem
de conteudos escolares. Em outras palavras, para a realizagao da analise critica dos
documentos, apods leitura de todo o texto, foram destacados trechos que continham
uma ou mais das seguintes palavras-chave ou descritores: ensino-aprendizagem,;
jogos de tabuleiro e educagao; mediagao por jogos e; ludicidade.

A interpretacao dos resultados obtidos foi feita a partir do que Bardin chama
de inferéncia. Trata-se de um controle sobre a interpretagdo. Para Bardin (2016), a
inferéncia podera “[...] apoiar-se nos elementos constitutivos do mecanismo classico
da comunicagao: por um lado, a mensagem (significagdo e codigo) e o seu suporte

ou canal; por outro, o emissor e o receptor”. (BARDIN, 2016, p.133).
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Jogos de tabuleiro no processo de ensino-aprendizagem: apontamentos da
pesquisa

Conforme dito anteriormente neste artigo, Vygotsky discute a aprendizagem
como um processo resultante da relagdo entre os sujeitos em um determinado
periodo, sendo assim categorizado por alguns autores como o precursor da teoria
sécio-historica. No que tange a questao do brincar, Vygotsky (2008) nos revela que a
crianga age conforme seus pensamentos, deixando de lado aquilo que é visivel e,
embora contraditorio, € a partir desta mediagcéo simbdlica que aprende a agir.

A partir destes pressupostos, buscou-se verificar quais aspectos
psicologicamente superiores seriam destacados pela interagcdo com os jogos de
tabuleiro e o engajamento dos educadores na aplicagao destes jogos no cotidiano
escolar. Desta forma, apresenta-se, nesta secdo, com base nas pesquisas que
foram realizadas, a analise de conteudo obtido, adicionando uma visdo para a
questao do ensino-aprendizagem, que consiste na categoria utilizada neste trabalho.

Importante destacar que a aprendizagem e o desenvolvimento sao
interligados, sendo o desenvolvimento resultado das relagdes sociais e um longo
processo marcado por saltos qualitativos que ocorrem em trés momentos, segundo
Lucci (2006): da filogénese (origem da espécie) para a sociogénese (origem social);
da sociogénese para a ontogénese (origem do homem) e; da ontogénese para a
microgénese (origem do individuo unico). A aprendizagem é o que a impulsiona a
transposicdo de cada momento. E ela que oferece as chaves para o
desenvolvimento, estando diretamente interligada a ZDP. Verifica-se, em Vygotsky,
entdo, a atribuicdo de grande importancia ao papel do educador na mediagdo do
conhecimento, uma vez que, mesmo no que diz respeito aos jogos de tabuleiro, é
necessario um par avangado para que exista a construgao do conhecimento.

Assim, é essencial verificar a potencialidade dos jogos de tabuleiro como
instrumento mediador da aprendizagem. Segundo os dados pesquisados, ainda
existe um grande caminho para se conceber os jogos como fator importante na
obteng¢ao do conhecimento, ou seja, que os vincule a praticas incorporadas a luz das
concepgdes modernas sobre como o0s sujeitos aprendem.

Neste sentido, Araujo (2020) aponta que a manutengdo de praticas

tradicionais de ensino, de um lado, e métodos negligentes, no outro extremo, podem
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ser fatores que impedem o avanco de outras possibilidades de ensino. A autora
considera que a lingua escrita, por exemplo, pode deixar de ser percebida como
uma condicdo dada unicamente pela fala, abrindo outras possibilidades de

aprendizagem como explica a seguir:

Novas concepgdes de lingua e linguagem, de aprendizagem e de ensino,
bem como do sujeito que aprende, foram decisivas para engendrar
mudangas nas concepgbes de alfabetizagdo, que passam a considerar a
escrita ndo como um codigo de transcricdo da fala, mas como pratica
sociocultural que envolve um sistema complexo de notagdo da lingua
falada, de base alfabética, e a aprendizagem de suas propriedades e
funcionamento como uma apropriagéo ativa pelos sujeitos nas interagdes
sociais. (ARAUJO, 2020, p. 2).

Este complexo social citado pela autora coincide com o que Vygotsky diz
sobre o conhecimento ser resultante das interacbes humanas em um determinado
contexto e periodo. Os jogos de tabuleiro se enquadram na categoria de objetos
mediadores, influenciando no desenvolvimento e na aprendizagem.

Em relagdo ao ensino, embora muito se tenha avangado, ainda € comum
recorrer a tradicdo dos métodos expositivos, como acrescentam Jotten e Camara
(2017), em seus estudos sobre a aplicagdo dos jogos como método para ensinar
sobre a preservacao do Rio Pinheiros e as capivaras que ali vivem. Esses autores
destacam a falta de motivagdo do estudante e a indisciplina como fatores
problematicos nos cotidianos escolares e apontam, entdo, o jogo como importante
agente motivador.

Apesar da demora na aceitagdo do ludico como meio educativo, o seu
emprego pode preencher lacunas deixadas pelo processo tradicional de

ensino, além de colocar o aluno como agente ativo construtor do préprio
conhecimento. (JOTTEN; CAMARA, 2017, p. 4).

Refletindo sobre o papel dos jogos de tabuleiro, é possivel dizer que ainda
existe a proposicao desta atividade apenas como um recurso motivacional para
suprir a falta de interesse dos estudantes acerca dos conteudos escolares e nao
como objeto mediador do préprio conhecimento, tal qual um livro didatico comum.

Segundo Moraes e Soares (2021), contudo,

para nés, o jogo pedagodgico deve ser visto como um sistema projetado para
possibilitar experiéncias pedagoégicas, no entanto, devera ser entendido
como parte de um sistema maior que € o processo educativo formalizado.
Ao pensarmos assim, destacamos que é preciso ter a clareza de que a
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presenga/auséncia dos jogos pedagogicos nas salas de aula ndo pode ser
responsabilizada pelos fracassos no processo de ensino e aprendizagem
escolar. O jogo pedagogico ndo deve ser visto como a panaceia
responsavel por buscar o éxito de todo o processo. (MORAES; SOARES,
2021, p. 12).

Estes autores partem de um referencial tedrico que tem como principal visdo
um sentido biolégico refor¢ado pela tese de Piaget. Neste sentido, argumentam que
se a crianga nao esta em um estagio do desenvolvimento propicio, entado “[...] néo
tera capacidades cognitivas de compreensdo e de aprendizagem de determinados
conteudos, como € o caso de conceitos complexos que demandam a abstragao”.
(MORAES; SOARES, 2021, p. 16).

Vygotsky, por outro lado, conforme Pino (2000 apud ZANOLLA, 2012, p. 6),
pensa na aprendizagem como um processo de possibilidades histéricas e culturais e
nao atrela unicamente ao estado maturacional da cognigao.

Deve-se levar em consideracdo, no entanto, o equilibrio entre o papel
primario do jogo (divertir-se) e a intencionalidade educativa do professor ao escolher
determinada ferramenta didatica. Neste sentido, Gomes (2000) ainda ressalta a
importancia de separar o termo jogo do brinquedo. Assim, para a autora,

O jogo esta relacionado diretamente a imagem, ao significado que lhe é
atribuido pela sociedade, compreendendo um sistema de regras,
materializado ou ndo na forma de um objeto. Ja o brinquedo se caracteriza

pela auséncia de um sistema de regras, como um suporte para a
brincadeira. (GOMES, 2000, p. 3).

A inferéncia que se faz € que existe uma intersecgéo no jogo de tabuleiro por
se situar entre o brinquedo e o jogo propriamente dito. Gomes (2000) diz, todavia,
que é necessario pensar no teor ideolégico do brinquedo e nas escolhas que os

profissionais da educagao fazem ao utiliza-lo nas aulas. Segundo a autora,

A fungdo ideoldgica do brinquedo é um fato a ser ressignificado pelos
educadores. Nao se trata aqui de coibir o uso de tais acessérios de
brincadeiras, mas de contextualiza-los histérica e culturalmente, buscando a
representacao dos mesmos no imaginario das criancas, de suas familias, e
na sociedade. (GOMES, 2000. p. 5).

E necessario compreender que as interacdes se ddo na materialidade da

existéncia e estas sdo importantes na medida em que revelam como aquelas
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pessoas aprendem e criam conhecimento naquele espaco de tempo. Talvez brincar
com uma boneca tivesse um sentido especifico em um contexto histérico. Destarte,
Zanolla (2012) acrescenta que
De acordo com a psicologia sociointeracionista de Vigotski, a intengdo de
objetivar mecanismos internos a partir da realidade se justifica no sentido de
contemplar a abordagem sociolégica no contraponto a perspectiva
desenvolvimentista da aprendizagem, de modo que o sujeito, mediado pela
atividade (relagdes produtivas) apropria-se de condigbes internas,

adquirindo conhecimento pelas fungdes superiores, consequentemente,
resvalando na consciéncia. (ZANOLLA, 2012, p. 9).

Ora, entdo faz sentido analisar os jogos de tabuleiro a medida que os
concebemos como objetos intermediadores do conhecimento e ndo como um fim
unico, isto €, com o qual o sujeito entra em contato e se desenvolve em uma
perspectiva individualista e biolégica. Deve-se considerar a potencialidade dos jogos
de tabuleiro sem deixar de perceber que as escolhas por este ou aquele material
passam pela intencionalidade pedagdgica e que tais escolhas ndo sao neutras.

Sobre as dificuldades de aplicacdo dos jogos de tabuleiro, Araujo (2020),
Jotten e Camara (2012), Vasconcelos e Orlando (2021) e Bruno, Carvalho e Maia
(2022) discutem a necessidade de habilidades ludico-pedagdgicas para a aplicagéao
dos jogos pelos professores, nao bastando somente a boa vontade. Bruno, Carvalho
e Maia (2022) acrescentam que é preciso 0o que chamam de “letramento
ludico-pedagdgico”, tanto para quem aplica os jogos quanto para os educandos,

potencializando a experiéncia de ambos. Nas palavras dos autores, estes eventos

[...] dependem das formagdes e experiéncias de quem joga e quem propde
os jogos. E esse letramento ludico que torna os individuos e suas
coletividades aptos ndo apenas a adquirirem informagéo padronizada, mas
a refletirem em profundidade a partir da experiéncia que o jogo proporciona,
incluindo seus temas e dindmicas. (BRUNO; CARVALHO; MAIA, 2022, p.
13).

Aqui & oportuno salientar que os artigos ressaltam as experiéncias positivas
na aplicacdo dos jogos, entretanto ha uma escassez de informagdes mais
aprofundadas sobre como os jogos potencializam a experiéncia escolar. Existem
grandes destaques para os aspectos motivacionais e algumas hipéteses sobre como

0s jogos podem ser materiais complementares dos métodos tradicionais.
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Entre as varias habilidades encontradas pelos pesquisadores, destacam-se a
motricidade grossa e fina (TELES; VINHA, 2016); apropriagdo de novos
conhecimentos, bem como a consolidagdo de saberes anteriores (BRUNO;
CARVALHO; MAIA, 2022; THIMOTEO, 2020); competéncias sociais e reflexdo sobre
as acgdes realizadas (PRADO, 2018).

Por fim, Vasconcelos e Orlando (2021) apontam que além das futuras
pesquisas observarem como se dao os processos de desenvolvimento e
aprendizagem, elas precisam mostrar mais atividades de intervengao no espaco

escolar que demonstrem a efetividade no trabalho com os estudantes.

CONSIDERAGOES FINAIS

A anadlise realizada evidenciou que, a despeito de se poder constatar
importantes avancos em relacdo ao tema da pesquisa, muito ainda € necessario
acontecer quanto ao uso dos jogos de tabuleiro como objetos mediadores da
construcao do conhecimento no que diz respeito a educacao infantil e aos anos
iniciais do ensino fundamental.

O processo ludico ainda é o principal motivador para o seu uso, em
detrimento ao que se pensa do jogo como ferramenta mediadora do processo de
aprendizagem. Existem muitas pesquisas que envolvem os jogos de tabuleiro para
treinamento de trabalho, ensino de conteudos avancados do ensino médio e ensino
superior, mas existem poucos materiais produzidos acerca dos niveis enfocados na
investigacao.

Uma hipotese relevante é que este fator € pouco discutido nos cursos de
formagdo de professores e, portanto, a atuagdo em sala fica ainda relegada aos
métodos convencionais. Até porque o professor precisa conhecer o processo dos
jogos, saber quais seriam capazes de despertar determinadas habilidades além dos
conteudos ideoldgicos e materiais dispostos na cultura do jogar naquele territorio
onde ele leciona.

Outra consideragao é que os jogos ainda sao tidos pelo seu fim em si mesmo,
como um evento de lazer que, por acaso, pode se converter em aprendizagem, e,

portanto, pode ser descartado e trocado por outros materiais, como o livro didatico
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ou aulas expositivas. Neste sentido, o jogo € entendido somente como um motivador
para despertar o interesse dos estudantes ou controlar a indisciplina.

S30 necessarias novas pesquisas que demonstrem as potencialidades dos
jogos, além da contribuicdo para o desenvolvimento das fungbdes superiores tais
como fala, atengdo, percepg¢ao, memdria voluntaria, pensamento verbal, imaginagéao,
generalizagdo, abstragdo, raciocinio légico, planejamento, autorregulacdo, entre

outras.
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