O JOGO E A APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

ALINE DEMICHILI FERREIRA DA SILVA

Graduacédo em Pedagogia pela Universidade Paulista — Unip (2011); Especialista em Psicologia
pela Faculdade de Conchas — Facon (2021) Especialista em Educacao Infantil pela Faculdade
Campos Salles (2020) Especialista em Alfabetizacéo e Letramento pelo Centro Universitario As-
suncao — Unifai (2017); Professora de Educagéo Infantil na Emei Sylvio de Magalhaes Figueiredo,
Alm., Professora de Educacéo Infantil no Cei Maria Margarida Rodrigues de Oliveira — Guida.

RESUMO

O presente trabalho busca analisar as contribui¢ées dos jogos, enquanto recurso pedagogico, para
promover aprendizagens significativas. Embasados pela teoria da Aprendizagem Significativa,
proposta por Ausubel, abordaremos os jogos na perspectiva de importante ferramenta pedagdgica,
que interliga o ludico e estimula a construgao de aprendizagens significativas. Nessa perspectiva,
evidenciaremos o papel dos jogos, como recurso pedagdgico, que aliado a um planejamento inten-
cional e objetivo, apresenta-se como instrumento eficaz para problematizar e desenvolver novos
conhecimentos, transformando informacao em aprendizagem. A utilizagao de jogos nos contextos
escolares, potencializa a exploracao e a construgao do conhecimento, criando um ambiente moti-
vador e facilitador para desenvolver aprendizagens.

PALAVRAS-CHAVE: Aprendizagem Significativa; Jogo; Ludico.

INTRODUGAO

O presente trabalho trata do jogo sob a perspectiva da aprendizagem significativa, apresen-
tando as contribuicdes do jogo enquanto recurso pedagdgico que desenvolve experiéncias reais
e significativas que favorecem, estimulam e enriquecem as aprendizagens.

A questao de pesquisa que se pretende responder € a seguinte: De que maneira o jogo
pode favorecer a aprendizagem significativa da criangca? Desta forma, o objetivo geral do trabalho
€ analisar o jogo como recurso pedagdgico na aprendizagem significativa da crianca.

Os objetivos especificos sao os seguintes:

° Apresentar a teoria da aprendizagem significativa,
° Apresentar os jogos como recurso pedagogico;
° Relacionar os jogos com a aprendizagem significativa;

Assim sendo, este trabalho se justifica porque pretende analisar o jogo como importante recurso
pedagdgico para o desenvolvimento de aprendizagens significativas, analisando as contribui¢cdes
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do jogo para estruturar e internalizar aprendizagens. Este estudo trata-se de uma pesquisa
bibliografica e foram utilizados métodos de analise em discussdes tedricas, por meio de pesquisa
bibliografica.

TEORIA DA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

David Paul Ausubel, nasceu em 25 de outubro de 1918, na cidade de Nova lorque — EUA,
cursou Psicologia pela Universidade da Pensilvania em 1939 e em seguida, 1943, graduou-se em
Medicina pela Universidade de Middlesex.

Movido por sua insatisfagcdo com as abordagens e desenvolvimento das aprendizagens na
Educacéo, especialmente pelas préprias experiéncias vivenciadas no ensino fundamental, Ausubel
(1968), dedicou-se a estudar o desenvolvimento cognitivo dos estudantes, e assim, construiu sua
teoria da Aprendizagem Significativa. Em seus estudos, observou que variaveis importantes como as
ligacdes cognitivas e as relagdes que o aprendiz estabelece com as novas informagdes produzirdo
influéncia significativa na aprendizagem.

Ausubel (1968) considera que a aprendizagem cognitiva é a fonte mais produtiva para ser
explorada e desenvolvida, pois € por meio da aquisicao, armazenamento e organizacao de ideias
no cérebro que os sujeitos constroem e ampliam sua teia de conhecimentos e ideias, a qual cha-
mamos de estrutura cognitiva.

Toda estrutura cognitiva tem pontos de ancoragem, que subsidiam e permitem a compreensao
e interligacao da nova informacao as estruturas preexistentes, dando significado ao novo conheci-
mento, reorganizando e acomodando esse novo conceito na estrutura cognitiva existente.

Nesse sentido, observa-se que as estruturas cognitivas estao estritamente ligadas as apren-
dizagens, permitindo suas construgdes e ampliagbes a partir da incorporagao de novas ideias e
informacdes ao cérebro.

Ausubel (1968) considera duas formas de aprendizagem: aprendizagem significativa e
aprendizagem mecanica. Aprendizagem significativa, € o processo de interagcado de uma nova infor-
magao com um aspecto relevante da estrutura cognitiva do sujeito, buscando um ponto de apoio
(ancoragem) para se significar e desenvolver; aprendizagem mecanica, é a porta de entrada de
novas informacgdes, porém que nao se relacionam com as ideias existentes na estrutura cognitiva
do sujeito, pois nao encontram pontos de sustentagao para significar e permitir a internalizagéo da
nova informacéo, sendo armazenada de forma arbitraria (sem ligagdes com a logica) e temporaria.

Em relagao as formas de aprendizagem, Ausubel (1968), aponta um continuo entre as
aprendizagens significativas e mecanicas, observando que ora aprendemos de forma significativa
e em outras situagdes de forma mecanica, no entanto, em seus estudos dedicou-se a observar de
forma mais aprofundada as contribui¢cdes e possibilidades de aprendizagens que a aprendizagem
significativa pode desenvolver.



Revista Gestao & Educagao - Abril 2022 Abril 2022

Todas as aprendizagens, independente se significativas ou mecanicas, podem ser desenvol-
vidas de duas maneiras: Aprendizagem por Recepg¢ao e Aprendizagem por Descoberta.

Aprendizagem por Recepgao, ocorre quando as informagdes apresentadas ao aprendiz
estdo em sua forma final (livro, aula, filme) e o aprendiz interage de forma ativa com essas novas
informacgdes acessando suas estruturas cognitivas, interligando e internalizando o novo conheci-
mento; Aprendizagem por Descoberta, ocorre quando o conteudo principal a ser desenvolvido sera
descoberto pelo aprendiz (pesquisa, experiéncia, exploracao), e assim, sendo processado e inter-
ligando-se as estruturas cognitivas preexistentes.

Analisando a teoria da aprendizagem proposta por Ausubel (1968), observamos a importancia
das ligacbes entre as novas informagdes com as estruturas cognitivas preexistentes no cérebro, a
esse “ponto de ancoragem”, denomina-se subsuncor. Os subsungores permitirdo ao cérebro atribuir
significado e ampliar a estrutura cognitiva existente.

Nesse sentido, Ausubel (1968) aponta para duas possibilidades em relagdo a origem dos
subsuncores: a primeira possibilidade, baseia-se na auséncia de subsuncor, partindo-se portanto
da aprendizagem mecanica, que fornecera ao aprendiz, por meio de aulas, filmes, exposi¢des,
seminarios ou livros, dentre outras possibilidades, o primeiro contato com uma nova informacao, e
assim a criagdo de elementos relevantes que passarao a se constituir em subsungores. A segunda
possibilidade, baseia-se na utilizagao de organizadores prévios, dentro da proposta de aprendizagem
significativa, que servirdo de ancora para estabelecer relagbes com as estruturas cognitivas exis-
tentes e que possibilitardo a criagdo de conceitos subsungores. Os organizadores prévios servirao
de ponte entre o que o aprendiz ja sabe e a nova aprendizagem, de modo a ancorar e facilitar a
compreensao e posteriormente a internalizagdo da nova informacgao.

Se eu tivesse que reduzir toda a psicologia educacional a um Unico principio, diria isto: o
fator singular mais importante que influencia na aprendizagem € aquilo que o aprendiz ja
conhece. Descubra o que ele sabe e baseie nisso os seus ensinamentos (Ausubel, 1968,
p.81).

Assim, novos conceitos serao ligados as estruturas cognitivas existentes, ampliando-a. Ausubel
(1968) aponta ainda que, para desenvolver aprendizagens significativas, &€ necessario que o material
utilizado seja potencialmente significativo e relacionavel aos subsuncores existentes na estrutura
cognitiva do aprendiz, assim como, a disposi¢ao e intencionalidade do aprendiz em interagir com a

nova informacéo, relacionando e internalizando suas ideias a sua estrutura cognitiva.

No entanto, se essas condi¢des nao forem contempladas, ocorrera a aprendizagem mecani-
ca, sem internalizagdo e sem ancoragem em outros conceitos, sendo armazenada apenas por um
tempo curto e determinado pela sua utilizacao.

Para saber se houve aprendizagem significativa, & preciso considerar se o aprendiz atribui
significado, demonstra clareza, precisao, diferenciacao e transferéncia acerca do conceito abordado.

Corroborando com Ausubel (1968), o significado € um produto do processo da aprendizagem
significativa: “Os individuos aprendem significados de signos ou simbolos adquiridos de maneira
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muito pessoal, esses significados tem caracteristicas comuns numa dada cultura de forma
a permitir o emprego de simbolos para a troca de informagdes”.

Considerando a preposi¢ao da aprendizagem significativa, passemos a observar os tipos de
aprendizagem significativa, classificadas por Ausubel: Aprendizagem Representacional, Aprendiza-
gem de Conceitos e Aprendizagem Proposicional.

Aprendizagem Representacional: relaciona o simbolo ao seu significado, a palavra € o mes-
mo significado do objeto;

Aprendizagem de Conceitos: os conceitos sdo objetos, eventos ou situagdes que possuem
atributos comuns. Podem ocorrer, por meio de formacao de conceitos, no qual o aprendiz adquire
o conceito por meio do contato e da interagdo com o objeto. A aprendizagem por conceito, também
pode ocorrer por assimilagcado, sendo desenvolvida na medida em que se amplia o vocabulario, adi-
cionando novos atributos;

Aprendizagem proposicional: combinagéo e relagdo de varias palavras, produzindo novas
proposigdes.

O processo de assimilagao ocorre quando um conceito novo potencialmente significativo se
relaciona e é assimilado por um subsuncor existente na estrutura cognitiva do aprendiz, resultando
num produto interacional (subsungor modificado). O segundo estagio do processo de assimilagao
ocorre quando as novas informagdes tornam-se espontaneas e progressivamente menos dissoci-
aveis de seus subsuncgores, até que ndo sejam mais reproduziveis como entidades individuais, a
esse processo da-se o nome de assimilagao obliteradora..

Nessa perspectiva, o papel do professor como facilitador e potencializador da aprendizagem
significativa, baseia-se em quatro praticas fundamentais: 1- Identificar as estruturas conceituais e
principios da matéria de ensino, organizando-os de forma hierarquica, possibilitando a assimilagéo
dos conceitos mais amplos e gradativamente os mais detalhados e especificos; 2- Identificar os
subsuncgores relevantes e relacionaveis as novas aprendizagens; 3- Diagnosticar o que o aluno ja
sabe para planejar e desenvolver estratégias de ensino eficazes e a partir dos conhecimentos prévios
dos alunos; 4- Recurso e principios facilitadores para aquisicdo de novos conceitos.

JOGOS: RECURSOS PEDAGOGICOS

Para compreendermos os caminhos percorridos pelos jogos até conquistarem espago e im-
portancia nos contextos escolares, faremos uma breve retomada na histéria da humanidade e os
jogos. Para tanto, utilizaremos as informagdes coletadas por Kishimoto (2011), em seus estudos
sobre os aspectos histéricos do jogo.

A relacao entre jogo e a educagao vem de muito tempo, no entanto, a concepgao de jogo e
sua utilizagdo enquanto ferramenta pedagdgica, aos poucos, por influéncia de filosofos como Piaget,
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Vygotsky, Froebel, Rousseau, Bruner, Brougere apud Kishimoto (2011), entre outros, foi se
modificando.

Na ldade Média, o jogo estava atrelado aos esportes, e tinha como funcao primordial desen-
volver valores da moral e da ética.

A partir do Renascimento, os jogos aproximam-se das atividades escolares, por serem con-
siderados, conforme aponta Kishimoto (2011, p.32) “conduta livre que favorece o desenvolvimento
da inteligéncia e facilita o estudo”. Nesse periodo, fildsofos como Rabelais e Montaigne divulgam e
empregam o carater educativo do jogo.

No periodo do Romantismo, filésofos e educadores como Richter, Hoffman e Froebel, consi-
deram e empregam o uso dos jogos como conduta espontanea e livre (Kishimoto, 2011, p.34).

A partir do século XIX, a psicologia da infancia baseada na biologia, emerge com a visao de
jogo como agao natural, universal e de carater biolégico, sendo necessario para treino de instintos
herdados.

Clarapéde apud Kishimoto, (2011) afirma que o jogo infantil desempenha papel importante
como motor do autodesenvolvimento. Nesse sentido, Piaget apud Venguer (1986) considera a brin-
cadeira como de expressao da conduta e dentro do conteudo da inteligéncia.

Analisando a perspectiva histérica do jogo, Sommerhalder e Alves pontuam:

O jogo é a producgado da Cultura, ou seja, representa simbolos, signos, valores, habitos e
costumes, comportamentos e objetos produzidos pela sociedade, pela coletividade, antece-
dendo e transcendendo os individuos que dela fazem parte. Assim como nés inventamos,
criamos, transformamos e/ou reproduzimos uma infinidade de jogos e brincadeiras, também
somos inventados, (re) criados, transformados por eles. Nesse sentido, o valor do jogo (as-
sim como de outros elementos da cultura), para nossa aprendizagem e desenvolvimento é
inestimavel. (Sommerhalder e Alves 2011, p. 12)

Nessa perspectiva, os jogos sdo empregados atualmente, como ferramentas que dao suporte
ludico e fungéo real para contetudos desenvolvidos nos contextos escolares. Além disso, o uso dos
jogos, permitem as criangas acessarem suas estruturas cognitivas para significar e interagir com
os conceitos abordados, transformando e ressignificando sua bagagem de conhecimentos.
Pensar nos jogos como recursos para desenvolver aprendizagens, requer conceber a crianga como
um ser pensante, critico, ativo, imaginativo, protagonista, curioso que interage e descobre o mundo
por meio das relagdes que estabelece com os objetos de conhecimento.

Escolher jogos como ferramentas de exploragéo e experienciacdo de conhecimentos, de-
monstra ainda compreender que o brincar € uma das linguagens mais completa que existe, pois
expressa todas as possibilidades de estar no mundo, descobrindo-o de corpo inteiro: olhos, maos,
bracos, pernas, cérebro.

Compreende ainda, uma concepg¢ao de ensino-aprendizagem que considere o brincar um
9
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processo de desenvolvimento importante e potencializador de situagdes de aprendizagens
significativas e de riquissimas trocas e interagdes.

Nesse sentido, Friedman, expbe a diversidade de possibilidades abarcada pelo uso dos jogos
nos contextos escolares:

Trazer o jogo para dentro da escola, € uma possibilidade de pensar na educagéo numa pers-
pectiva criadora, autbnoma, consciente. Através do jogo, ndo somente abre-se uma porta
para o mundo social e para a cultura infantil, como se encontra uma rica possibilidade de
incentivar o seu desenvolvimento. (Friedman, 1996, p.64)

Aprofundando nosso olhar sobre os jogos e suas possibilidades de desenvolver aprendiza-
gens, encontramos os apontamos de Kishimoto (2011):

Utilizar o jogo na educacéo significa transportar para o campo do ensino-aprendizagem con-
di¢cdes para maximizar a constru¢ao do conhecimento, introduzindo as propriedades do ludi-
co, do prazer, da capacidade de iniciacao e acdo ativa e motivadora. (Kishimoto, 2011, p. 41)

Os jogos promovem situacdes reais e desafiadoras que estimulam a aquisi¢cdo ou desenvol-
vimento de conhecimentos, favorecendo, estimulando e enriquecendo as aprendizagens. Jogando,
a crianga experimenta, inventa, descobre, recria e atribui significado ao objeto de exploracao, inter-
nalizando suas propriedades e conceitos.

Nessa perspectiva, Friedman (1996), destaca que:

O jogo oferece uma importante contribuigao para o desenvolvimento cognitivo, dando aces-
s0 a novas informacgdes e tornando mais rico o conteido do pensamento infantil, paralela-
mente o jogo consolida habilidades ja dominadas pelas criangas e a pratica dos mesmos em
novas situagdes. (Friedman, 1996, p. 64)

A brincadeira é importante para todas as areas do conhecimento, por meio dela a crianga
aprende a pensar e utiliza essa forma de pensamento para descobrir o mundo.

Os jogos com fins educativos sao instrumentos eficientes, especialmente se aliados ao de-
senvolvimento dos conceitos e constru¢gao dos conhecimentos relacionados ao conteudo abordado
de forma prévia e significativa, revelando-se uma ferramenta que torna o processo de aprendizagem
prazeroso, divertido e relevante.

Por meio de atividades ludicas, a crianga desenvolve-se psicolégica, cultural, social, mental
e fisicamente, sendo o brincar a valvula propulsora de um desenvolvimento integral do ser humano.
Nesse sentido, Venguer (1986) afirma que quando a crianga brinca, desenvolve varias competéncias:
o pensamento, a vontade, a memdria, a concentragdo, a imaginagao e a personalidade.

Ainda nessa perspectiva, Wittizorecki (2009) aponta que podemos encontrar nos jogos pos-
sibilidades para desenvolver diferentes tipos de aprendizagens e habilidades, vinculadas a compe-
téncias de valor fisico, psiquico, intelectual, social e educacional.

Valor fisico: nessa perspectiva, o jogo representaria a possibilidade de trabalhar as proprieda-
des motoras, como a forga, a resisténcia, a velocidade, a flexibilidade, o equilibrio e a coordenacao,
além das habilidades motoras basicas, como correr, saltar, lancar, balancgar-se.

Valor Psiquico: nessa perspectiva, o jogo representaria a possibilidade de externar tensdes
emocionais, possibilitando um efeito catartico nas vivéncias, além de experimentar diferentes papéis
e lugares: liderar e ser liderado, foco na individualidade ou na coletividade, o fato de vencer ou

10



Revista Gestao & Educagao - Abril 2022 Abril 2022

perder, de ter éxito ou fracasso, de exercer a tolerancia consigo e com o outro.

Valor Intelectual: nessa perspectiva, o jogo representaria a possibilidade de analisar e enfrentar
desafios e problemas de diferentes complexidades que exijam a construcao de variadas respostas
e alternativas, estimulando, assim, as fun¢des cognitivas do individuo.

Valor Social: nessa perspectiva, o jogo representaria a possibilidade de ampliagao do espago
social da crianga, em fungéo da interagéo, convivéncia e dos lagos estabelecidos com outros sujeitos
que com ela brincam, incorporando e reconstruindo pautas sociais de relacionamento.

Valor Educacional: nessa perspectiva, o jogo, por meio do planejamento do educador, re-
presentaria a possibilidade de organizar intencionalmente a aprendizagem de normas, valores e
conteudos.

Ao analisarmos as diversas possibilidades de aprendizagens que os jogos podem desenvolver,
fica evidente a importancia do papel do professor na selecéo e mediagao dos jogos e suas relagdes
com os objetos de estudo, articulando dessa forma o processo de aprendizagem ao brincar.

Nesse contexto, Santos (2010) aponta que a formacao do educador deve comtemplar o co-
nhecimento de si como pessoa, suas possibilidades e limitagdes, sem resisténcias e acima de tudo,
ter uma visédo clara e objetiva sobre a importancia dos jogos e do brinquedo para a vida da crianga,
do jovem e do adulto.

OS JOGOS E A APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

A teoria da Aprendizagem Significativa, proposta por Ausubel (1968), parte inicialmente dos
conhecimentos prévios do aluno, utilizando esses conhecimentos como ponto de ancoragem para
novos conhecimentos, que se interligardo aos pré-existentes, formando novas estruturas cerebrais.
Assim, a aprendizagem significativa pode, entado ser definida como “um processo pelo qual uma
nova informacéo se relaciona com um aspecto relevante da estrutura de conhecimento do individuo”.
(Moreira & Massini, 2001, p.17)

Aprender significativamente € conseguir relacionar a nova informacao aos conhecimentos ja
existentes na estrutura cognitiva, dando significado e internalizando, modificando e ampliando seus
conhecimentos. Assim, “a aprendizagem é muito mais significativa a medida que o novo conteudo
€ incorporado as estruturas de conhecimento de uma crianga e adquire significado para ela a partir
da relagdo com seu conhecimento prévio”. (Santos, 2008, p.53)

Um processo de ensino-aprendizagem embebido do espirito ludico sera muito mais rico e
fértil tanto para quem ensina quanto para quem aprende. Valorizando o jogo, a escola pode
fomentar o enriquecimento das experiéncias da crianga e ajuda-la a encontrar uma relagéo
operante satisfatéria com a cultura”. (Winnicott, 1997 apud Sommerhalder e Alves, 2011,
p.40)
A construcao de um espaco estimulante e o desenvolvimento de propostas significativas, en-
riquecem e estimulam a construcdo de novas aprendizagens. Nesse sentido, Ronca e Terzi (1995)

consideram:
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O jogo, a brincadeira e a diversao, fazem parte de uma outra importante dimensao da aula,
a ser desenvolvida pelos educadores, a qual denominamos “movimento ludico”. O Iudico
permite que a crianga explore a relagdo do corpo com o espago, provoca possibilidades de
deslocamento e velocidade, ou cria condigdes mentais para sair de enrascadas. Vai, entao
assimilando e gostando tanto, que tal movimento a faz buscar e viver diferentes atividades
que passam a ser fundamental, ndo sé no processo de desenvolvimento de sua personali-
dade e de seu carater como, também, ao longo da construgdo de seu organismo cognitivo.
(Ronca e Terzi, 1995, p.96)

No processo de ensino-aprendizagem as atividades ludicas favorecem a aquisi¢éo de co-
nhecimentos, pois necessariamente mobilizam as estruturas mentais, estimulando o pensamento
e acessando os conhecimentos do sujeito sobre o tema explorado. Nessa perspectiva, Cabrera
(2007) , explica que:

O ludico pode ser utilizado como estratégia instrucional eficaz, pois encaixa-se nos pres-
supostos da aprendizagem significativa, estimulando no aprendiz uma predisposicao para

aprender, além de favorecer a imaginagao e o simbolismo como criagcio de significados, que
facilitam a aprendizagem. (Cabrera, 2007, p.34)

Nesse sentido, os jogos apresentam-se como importante ferramenta para promover apren-
dizagens significativas, conforme aponta Kishimoto (2011):

O jogo como promotor de aprendizagens e do desenvolvimento passa a ser considerado
nas praticas escolares como aliado importante para o ensino, ja que coloca o aluno diante
de situagdes ludicas. O jogo pode ser uma boa estratégia para aproxima-lo dos conteudos
culturais..” (Kishimoto, 2011, p. 13)

Para Campos (2003), a aprendizagem significativa torna-se mais facil quando o objeto de
conhecimento/nova informacao é apresentado em forma de atividade ludica, pois os alunos ficam
motivados e predispostos a aprender quando recebem o conhecimento de forma interativa e divertida.
Dessa forma, os jogos podem ser utilizados como estimuladores e capacitadores de desenvolver
conhecimentos de forma ludica e significativa.

O jogo é o mais eficiente meio estimulador das inteligéncias, permitindo que o individuo
realize tudo que deseja. Quando joga, passa a viver quem quer ser, organiza o que quer
organizar, e decide sem limitagdes. Pode ser grande, livre, e na aceitagdo das regras pode
ter seus impulsos controlados. Brincando dentro de seu espago, envolve-se com a fantasia,
estabelecendo um ganho entre o inconsciente e o real. (Antunes, 2005, p.16)

Os jogos sao ferramentas que vao de encontro aos pressupostos que embasam a teoria da
aprendizagem significativa, pois desenvolvem no sujeito o acionamento de suas estruturas mentais,
por meio de seus conhecimentos prévios como medida inicial para participagdo. Assim como, no
desenvolver da partida o sujeito é questionado, instigado a buscar solugdes que o guie pelo melhor
caminho, participando de forma ativa e protagonista de toda acdo. Nesse sentido, os jogos também
podem ser explorados como ferramenta para desenvolver conhecimentos que foram abordados
previamente em aula, colocando em pratica e enriquecendo os novos conhecimentos de forma
significativa.

O Referencial Curricular Nacional para Educacao Infantil (1998), em seu eixo “Brincar”, destaca
0 jogo numa concepgao de atividade interna da crianga, baseada no desenvolvimento da imagina-
cao e da interpretacao da realidade, a partir de suas estruturas cognitivas. Nesse sentido, aponta o
Documento, que o momento do brincar torna-se um espaco aberto e flexivel para experimentacdes
e testes. “O jogar € o brincar em um contexto de regras e com um objetivo predefinido. O jogar é
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uma brincadeira organizada, convencional, com papéis e posigdes demarcadas”. (Macedo,
2005, p.14)

Os jogos mantém uma estreita relagdo com a constru¢ao do conhecimento, pois influenciam
como instrumento incentivador, motivador e desafiador no processo de aprendizagem. Assim como
aponta Macedo:

Jogar favorece a aquisicdo de conhecimento, pois o sujeito aprende sobre si préprio (como
age e pensa), sobre o préprio jogo (o que caracteriza, como vencer), sobre as relagdes so-
ciais relativas ao jogar (tais como competir e cooperar) e, também, sobre conteddos (seme-
Ihantes a certos temas trabalhados no contexto escolar). (Macedo, 2000, p.23)

O trabalho com jogos no contexto escolar, visa estimular a curiosidade, o espirito de investi-
gacao e a busca de solugdes, colaborando e desenvolvendo a formag&o de recursos internos para
enfrentar e resolver desafios (Macedo, 2000, p. 25).

Observar, questionar, discutir, interpretar, solucionar e analisar sdo competéncias desenvol-
vidas com o trabalho com jogos, que influenciam e desenvolvem as aprendizagens significativas,
pois 0s jogos sdo “agentes promovedores de diferentes tipos de aprendizagens”. (Macedo, 2000,
p.25).

“Jogar favorece e enriquece o processo de aprendizagem, na medida em que o sujeito € le-
vado a refletir, fazer previsdes e inter-relacionar objetos e eventos” (Macedo, 2000, p.27) com seus
conhecimentos prévios, acessando suas estruturas mentais para significar e dar continuidade ao jogo,
interagindo e ressignificando seus conhecimentos, num processo significativo e construtivo.
Antunes (2005), aponta a importancia do papel do professor no trabalho com os jogos, destacando
que cabe ao professor criar condi¢des favoraveis para que as novas informagdes possam interagir
com conceitos relevantes existentes na estrutura cognitiva da crianga, transformando a informagéao
em conhecimento, resultando assim em aprendizagem significativa.

Arelevancia do professor enquanto mediador do jogo proposto, se releva como ponto primor-
dial no processo de ensino-aprendizagem, acompanhando, intervindo e mediando, a fim de propiciar
momentos significativos e problematizadores que contribuirdo para a construcao e ampliagao de
conhecimentos.

Os sujeitos ao aprenderem, ndo o fazem como meros assimiladores de conhecimento, ha
no processo de aprendizagem, determinados componentes internos que ndo podem ser
ignorados pelos educadores. (Moura, 2011, p.83)

Na perspectiva do jogo, o papel do professor € mediar a proposta, incentivando e envolvendo
os alunos a explorarem todos os recursos disponiveis, questionando e fazendo com que busquem
solucdes para os desafios encontrados. No trabalho com jogos, o professor precisa de uma abor-
dagem ativa e participativa, dando suporte e assisténcia a todos os alunos.

Ao propor atividades com jogos, o professor deve articular o jogo ao seu planejamento de
aula, fazendo do jogo uma ferramenta para estimular e promover aprendizagens. Previamente
precisa desenvolver as novas informacdes para que com o0s jogos possa estimular o aluno, criando
condi¢cbdes para que ele interaja com a nova informacgao, processando, refletindo e se apropriando
com significancia dessa nova informacao que se internalizara e resultara em aprendizagem.

13



Revista Gestao & Educagao - Abril 2022 Abril 2022

E importante que o professor tenha clareza do papel dos jogos no processo de aprendizagem,
fazendo desse instrumento um meio para promover aprendizagens significativas, utilizando todo seu
potencial de desafio atrelado a ludicidade. O trabalho com jogos precisa ser uma proposta continua,
para que os alunos possam se apropriar dessa ferramenta e utiliza-la com autonomia, cabendo ao
professor apenas mediar e problematizar as situagoes.

CONSIDERAGCOES FINAIS

A teoria da Aprendizagem Significativa, proposta por Ausubel (1968), revela importantes
concepgoOes para o processo de ensino-aprendizagem, pois compreende o aluno como um sujeito
pensante, ativo, participativo, e que possui conhecimentos prévios e, portanto, bagagem cultural,
que precisam ser observadas e consideradas como ponto inicial pelo professor. Nessa proposta,
para que se desenvolvam aprendizagens, e informagdes possam se transformar em conhecimento,
€ necessario que durante o processamento interno, 0 novo conhecimento encontre ligagdes com
as estruturas pré-existentes no sistema cerebral, dando-lhe sentido e significado, e assim, agindo
sobre a nova informacgao, internalize-a e resulte em formacao de novos conceitos.

Os jogos mantém estreita relagdo com as constru¢cdes de conhecimento, pois influenciam
como ferramenta incentivadora, motivadora e desafiadora no processo de aprendizagem, apresen-
tando-se assim, como importante e valioso recurso a ser explorado nos contextos escolares para a
construgcédo de aprendizagens significativas.

A utilizacdo de jogos nos contextos escolares, potencializa a exploragéo e a construgéo do
conhecimento, criando um ambiente motivador e facilitador para desenvolver aprendizagens. De
encontro aos pressupostos da teoria da aprendizagem significativa, os jogos favorecem a aprendi-
zagem, pois enriquecem de forma ludica, utilizando contextos reais, criando um ambiente motivador
que desafia o pensamento e leva o sujeito a buscar solu¢gdes em sua estrutura mental para as situ-
acdes enfrentadas. Além disso, os jogos requerem a participagdo ativa e protagonista da crianga,
permitindo que explore as informagdes ali encontradas, significando-a e agindo sobre ela, para obter
resultados.

Conclui-se, portanto, que os jogos sao ferramentas potencializadoras e estimuladoras de
aprendizagens, pois abarcam infinitas possibilidades de criagao, autonomia e pensamento, que
favorecem a construgao e desenvolvimento de conhecimento.
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