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O presente trabalho busca analisar as contribuições dos jogos, enquanto recurso pedagógico, para 

proposta por Ausubel, abordaremos os jogos na perspectiva de importante ferramenta pedagógica, 

evidenciaremos o papel dos jogos, como recurso pedagógico, que aliado a um planejamento inten-

-

vador e facilitador para desenvolver aprendizagens.

-

   A questão de pesquisa que se pretende responder é a seguinte: De que maneira o jogo 
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 do jogo para estruturar e internalizar aprendizagens. Este estudo trata-se de uma pesquisa 

cursou Psicologia pela Universidade da Pensilvânia em 1939 e em seguida, 1943, graduou-se em 

 Movido por sua insatisfação com as abordagens e desenvolvimento das aprendizagens na 

(1968), dedicou-se a estudar o desenvolvimento cognitivo dos estudantes, e assim, construiu sua 

ligações cognitivas e as relações que o aprendiz estabelece com as novas informações produzirão 

Ausubel (1968) considera que a aprendizagem cognitiva é a fonte mais produtiva para ser 

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 compreensão 

-

-

dizagens, permitindo suas construções e ampliações a partir da incorporação de novas ideias e 

informações ao cérebro.

-

mação com um aspecto relevante da estrutura cognitiva do sujeito, buscando um ponto de apoio 

nova informação, sendo armazenada de forma arbitrária (sem ligações com a lógica) e temporária.

 Em relação às formas de aprendi zagem, Ausubel (1968), aponta um contínuo entre as 

e em outras situações de forma mecânica, no entanto, em seus estudos dedicou-se a observar de 

forma mais aprofundada as contribuições e possibilidades de aprendizagens que a aprendizagem 
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-

vidas de duas maneiras: Aprendizagem por Recepção e Aprendizagem por Descoberta. 

 Aprendizagem por Recepção, ocorre quando as informações apresentadas ao aprendiz 

informações acessando suas estruturas cognitivas, interligando e internalizando o novo conheci-

mento; Aprendizagem por Descoberta, ocorre quando o conteúdo principal a ser desenvolvido será 

-

 Analisando a teoria da aprendizagem proposta por Ausubel (1968), observamos a importância 

esse “ponto de ancoragem”, denomina-se subsunçor. Os subsunçores permitirão ao cérebro atribuir 

subsunçores: a primeira possibilidade, baseia-se na ausência de subsunçor, partindo-se portanto 

seminários ou livros, dentre outras possibilidades, o primeiro contato com uma nova informação, e 

assim a criação de elementos relevantes que passarão a se constituir em subsunçores. A segunda 

possibilidade, baseia-se na utilização de organizadores prévios, dentro da proposta de aprendizagem 

-

tentes e que possibilitarão a criação de conceitos subsunçores. Os organizadores prévios servirão 

de ponte entre o que o aprendiz já sabe e a nova aprendizagem, de modo a ancorar e facilitar a 

compreensão e posteriormente a internalização da nova informação. 

Se eu tivesse que reduzir toda a psicologia educacional a um único princípio, diria isto: o 

conhece. Descubra o que ele sabe e baseie nisso os seus ensinamentos (Ausubel, 1968, 
p.81). 

cognitiva do aprendiz, assim como, a disposição e intencionalidade do aprendiz em interagir com a 

nova informação, relacionando e internalizando suas ideias à sua estrutura cognitiva. 

-

ca, sem internalização e sem ancoragem em outros conceitos, sendo armazenada apenas por um 

tempo curto e determinado pela sua utilização. 
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a permitir o emprego de símbolos para a troca de informações”.

-

gem de Conceitos e Aprendizagem Proposicional. 

-

 Aprendizagem de Conceitos: os conceitos são objetos, eventos ou situações que possuem 

atributos comuns. Podem ocorrer, por meio de formação de conceitos, no qual o aprendiz adquire 

o conceito por meio do contato e da interação com o objeto. A aprendizagem por conceito, também 

pode ocorrer por assimilação, sendo desenvolvida na medida em que se amplia o vocabulário, adi-

cionando novos atributos; 

 Aprendizagem proposicional: combinação e relação de várias palavras, produzindo novas 

proposições.  

ocorre quando as novas informações tornam-se espontâneas e progressivamente menos dissoci-

áveis de seus subsunçores, até que não sejam mais reproduzíveis como entidades individuais, a 

esse processo dá-se o nome de assimilação obliteradora..

princípios da matéria de ensino, organizando-os de forma hierárquica, possibilitando a assimilação 

subsunçores relevantes e relacionáveis às novas aprendizagens; 3- Diagnosticar o que o aluno já 

dos alunos; 4- Recurso e princípios facilitadores para aquisição de novos conceitos.

Para compreendermos os caminhos percorridos pelos jogos até conquistarem espaço e im-

jogos. Para tanto, utilizaremos as informações coletadas por Kishimoto (2011), em seus estudos 

sobre os aspectos históricos do jogo.

A relação entre jogo e a educação vem de muito tempo, no entanto, a concepção de jogo e 
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 Vygotsky, Froebel, Rousseau, Bruner, Brougere apud Kishimoto (2011), entre outros, foi se 

-

volver valores da moral e da ética.     

-

siderados, conforme aponta Kishimoto (2011, p.32) “conduta livre que favorece o desenvolvimento 

empregam o caráter educativo do jogo.      

-

deram e empregam o uso dos jogos como conduta espontânea e livre (Kishimoto, 2011, p.34).  

   

A partir do século XIX, a psicologia da infância baseada na biologia, emerge com a visão de 

jogo como ação natural, universal e de caráter biológico, sendo necessário para treino de instintos 

herdados.   

-

   

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

O jogo é a produção da Cultura, ou seja, representa símbolos, signos, valores, hábitos e 
costumes, comportamentos e objetos produzidos pela sociedade, pela coletividade, antece-
dendo e transcendendo os indivíduos que dela fazem parte. Assim como nós inventamos, 

-
sim como de outros elementos da cultura), para nossa aprendizagem e desenvolvimento é 
inestimável. (Sommerhalder e Alves 2011, p. 12)

Pensar nos jogos como recursos para desenvolver aprendizagens, requer conceber a criança como 

um ser pensante, crítico, ativo, imaginativo, protagonista, curioso que interage e descobre o mundo 

por meio das relações que estabelece com os objetos de conhecimento.

-

braços, pernas, cérebro.

 Compreende ainda, uma concepção de ensino-aprendizagem que considere o brincar um
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 processo de desenvolvimento importante e potencializador de situações de aprendizagens 

Trazer o jogo para dentro da escola, é uma possibilidade de pensar na educação numa pers-
pectiva criadora, autônoma, consciente. Através do jogo, não 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):

-
-

co, do prazer, da capacidade de iniciação e ação ativa e motivadora. (Kishimoto, 2011, p. 41)

-

-

nalizando suas propriedades e conceitos.         

O jogo oferece uma importante contribuição para o desenvolvimento cognitivo, dando aces-
so a novas informações e tornando mais rico o conteúdo do pensamento infantil, paralela-
mente o jogo consolida habilidades já dominadas pelas crianças e a prática dos mesmos em 
novas situações. (Friedman, 1996, p. 64)

A brincadeira é importante para todas as áreas do conhecimento, por meio dela a criança 

aprende a pensar e utiliza essa forma de pensamento para descobrir o mundo.    

-

senvolvimento dos conceitos e construção dos conhecimentos relacionados ao conteúdo abordado 

prazeroso, divertido e relevante.           

 Por meio de atividades lúdicas, a criança desenvolve-se psicológica, cultural, social, mental 

o pensamento, a vontade, a memória, a concentração, a imaginação 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-

tências de valor físico, psíquico, intelectual, social e educacional.

 Valor físico: nessa perspectiva, o jogo representaria a possibilidade de trabalhar as proprieda-

além das habilidades motoras básicas, como correr, saltar, lançar, balançar-se.

e lugares: liderar e ser liderado, foco na individualidade ou na coletividade, o fato de vencer ou
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 Valor Intelectual: nessa perspectiva, o jogo representaria a possibilidade de analisar e enfrentar 

e alternativas, estimulando, assim, as funções cognitivas do indivíduo.

Valor Social: nessa perspectiva, o jogo representaria a possibilidade de ampliação do espaço 

social da criança, em função da interação, convivência e dos laços 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 

conteúdos.  

Ao analisarmos as diversas possibilidades de aprendizagens que os jogos podem desenvolver, 

com os objetos de estudo, articulando dessa forma o processo de aprendizagem ao brincar.  

-

nhecimento de si como pessoa, suas possibilidades e limitações, sem resistências e acima de tudo, 

ter uma visão clara e objetiva sobre a importância dos jogos e do brinquedo para a vida da criança, 

do jovem e do adulto.

conhecimentos prévios do aluno, utilizando esses conhecimentos como ponto de ancoragem para 

nova informação se relaciona com um aspecto relevante da estrutura de conhecimento do indivíduo”. 

(Moreira & Massini, 2001, p.17) 

da relação com seu conhecimento prévio”. (Santos, 2008, p.53)

Um processo de ensino-aprendizagem embebido do espírito lúdico será muito mais rico e 
fértil tanto para quem ensina quanto para quem aprende. Valorizando o jogo, a escola pode 

operante satisfatória com a cultura”. (Winnicott, 1997 apud Sommerhalder e Alves, 2011, 
p.40) 

-

consideram:
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O jogo, a brincadeira e a diversão, fazem parte de uma outra importante dimensão da aula, 
a ser desenvolvida pelos educadores, a qual denominamos “movimento lúdico”. O lúdico 

deslocamento e velocidade, ou cria condições mentais para sair de enrascadas. Vai, então 
assimilando e gostando tanto, que tal movimento a faz buscar e viver diferentes atividades 
que passam a ser fundamental, não só no processo de desenvolvimento de sua personali-
dade e de seu caráter como, também, ao longo da construção de seu organismo cognitivo. 
(Ronca e Terzi, 1995, p.96)

-

nhecimentos, pois necessariamente mobilizam as estruturas mentais, estimulando o pensamento 

-

facilitam a aprendizagem. (Cabrera, 2007, p.34)

-

O jogo como promotor de aprendizagens e do desenvolvimento passa a ser considerado 
nas práticas escolares como aliado importante para o ensino, já que coloca o aluno diante 

culturais..” (Kishimoto, 2011, p. 13)    

motivados e predispostos à aprender quando recebem o conhecimento de forma interativa e divertida. 

Dessa forma, os jogos podem ser utilizados como estimuladores e capacitadores de desenvolver 

realize tudo que deseja. Quando joga, passa a viver quem quer ser, organiza o que quer 
organizar, e decide sem limitações. Pode ser grande, livre, e na aceitação das regras pode 
ter seus impulsos controlados. Brincando dentro de seu espaço, envolve-se com a fantasia, 
estabelecendo um ganho entre o inconsciente e o real. (Antunes, 2005, p.16)

Os jogos são ferramentas que vão de encontro aos pressupostos que embasam a teoria da 

por meio de seus conhecimentos prévios como medida inicial para participação. Assim como, no 

desenvolver da partida o sujeito é questionado, instigado a buscar soluções que o guie pelo melhor 

previamente em aula, colocando em prática e enriquecendo os novos conhecimentos de forma 

o jogo numa concepção de atividade interna da criança, baseada no desenvolvimento da imagina-
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 uma brincadeira organizada, convencional, com papéis e posições demarcadas”. (Macedo, 

2005, p.14)  

aponta Macedo:

age e pensa), sobre o próprio jogo (o que caracteriza, como vencer), sobre as relações so-
ciais relativas ao jogar (tais como competir e cooperar) e, também, sobre conteúdos (seme-

-

gação e a busca de soluções, colaborando e desenvolvendo a formação de recursos internos para 

 Observar, questionar, discutir, interpretar, solucionar e analisar são competências desenvol-

pois os jogos são “agentes promovedores de diferentes tipos de aprendizagens”. (Macedo, 2000, 

p.25).  

-

Antunes (2005), aponta a importância do papel do professor no trabalho com os jogos, destacando 

que cabe ao professor criar condições favoráveis para que as novas informações possam interagir 

A relevância do professor enquanto mediador do jogo proposto, se releva como ponto primor-

conhecimentos.   

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

-

dagem ativa e participativa, dando suporte e assistência à 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 informações para que com os jogos possa estimular o aluno, criando 
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 É importante que o professor tenha clareza do papel dos jogos no processo de aprendizagem, 

para que os alunos possam se apropriar dessa ferramenta e utilizá-la com autonomia, cabendo ao 

professor apenas mediar e problematizar as situações.

concepções 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, 

para que se desenvolvam aprendizagens, e informações possam se transformar em conhecimento, 

é necessário que durante o processamento interno, o novo conhecimento encontre ligações com 

sobre a nova informação, internalize-a e resulte em formação de novos conceitos. 

-

conhecimento, criando um ambiente motivador e facilitador para desenvolver aprendizagens. De 

-

-

ações enfrentadas.  Além disso, os jogos requerem a participação ativa e protagonista da criança, 

resultados.

 Conclui-se, portanto, que os jogos são ferramentas potencializadoras e estimuladoras de 

favorecem a construção e desenvolvimento de conhecimento.
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