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Resumo — O presente artigo tem por finalidade refletir sobre o jogo didatico como instrumento de
aprendizagem em sala de aula, buscando identificar suas contribui¢des para a aprendizagem dos educandos no
momento da assimilagdo dos conteudos em uma escola do/no campo. Para isso, como metodologia, foram
realizadas pesquisas bibliograficas relacionadas as tematicas Diversidade e Educag@o Inclusiva e Vertebrados,
concomitantemente a vivéncia do Tempo Comunidade. Na oportunidade, buscou-se pensar maneiras de
trabalhar conteudos das ciéncias naturais com uma classe que apresenta educandos portadores de necessidades
especiais. Através de avaliagdo, obtivemos dados que nos permitiram perceber a grande importancia da
utilizagdo de jogos didaticos como um instrumento pedagoégico nas salas de aula, pois estes despertam a
curiosidade dos educandos, além de fomentar uma troca de ideias entre eles e os professores, tornando ludica e
prazerosa a aprendizagem em sala de aula.

Termos para indexacio: educacdo do campo, educagdo especial, ensino-aprendizagem, jogo didatico, sala de
aula.

El uso de juegos didacticos en el processo de ensefianza-aprendizaje y sus
intervenciones em escuelas del/en el campo

Resumen - El presente articulo tiene por finalidad reflexionar sobre el juego didactico como un instrumento de
aprendizaje en el aula, buscando identificar sus contribuciones para el aprendizaje de los educandos en el
momento de la asimilacion de los contenidos, en una escuela del / en el campo. Para ello, como metodologia,
fueron realizadas investigaciones bibliograficas relacionadas a las temdticas Diversidad y Educacion Inclusiva y
Vertebradas, concomitantemente a la vivencia del Tiempo Comunidad. En la oportunidad, se buscé pensar
maneras de trabajar contenidos de las ciencias naturales con una clase que presenta educandos portadores de
necesidades especiales. A través de la evaluacion obtuvimos datos que nos permitieron percibir la gran
importancia de la utilizacion de juegos didacticos como un instrumento pedagogico en las aulas, pues los
mismos despiertan la curiosidad de los educandos, ademas de oportunizarlos a un intercambio de ideas entre los
mismos y profesores, haciendo del lidico una forma placentera de aprendizaje en el aula.

Términos para indexacién: educacion del campo, educacion especial, ensefianza-aprendizaje, juego didactico,
aula.
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Introducio

As reflexdes apresentadas neste artigo relatam a importancia do uso de jogos didaticos
como metodologia e instrumento pedagogico de educadores, no ambito escolar,
particularmente nas escolas do/no campo, as quais t€ém o objetivo de atender a comunidade
rural, enfatizando seu meio € modo de vida.

Através da utilizagdo de novos instrumentos de aprendizagem, podemos reinventar as
praticas pedagogicas, instigando a classe e os educandos portadores de necessidades especiais
a produzirem seus proprios conhecimentos de maneira reflexiva, através de suas proprias
acoes, gerando resultados, oportunizando o dialogo acerca de suas reflexdes e valorizando a
sua autonomia, de forma a torna-los mais seguros, criticos e participativos tanto dentro quanto
fora do cotidiano escolar.

Piaget discute as atribuicdes cognitivas que o jogo proporciona, relacionando
diretamente brincadeira e composicao da inteligéncia. Para o autor, “o jogo esta regulado, do
ponto de vista dos mecanismos que conduz a adaptacdo, pela assimilacdo, sendo assim,
através da brincadeira a crianca adapta a realidade e os fatos as suas possibilidades e
esquemas de conhecimento” (PIAGET, 1971, p. 110). Pensando assim, o jogo, como
instrumento, ¢ relevante para o educador e seus educandos, pois faz com que o ensino de
conteudos da disciplina Biologia ou de outras a uma classe com pessoas portadoras de
necessidades especiais, por exemplo, se torne compreensivel, prazeroso e de facil
entendimento.

Ainda de acordo com Piaget, a pratica do jogo permite ao discente o desenvolvimento
do seu pensamento dialético, além de sua adaptagdo a realidade e a superacao de dificuldades
com muita criatividade e ludicidade. Para ele, a crianga constroéi o conhecimento através de
relagdes logico-matematicas, elaboradas a partir do meio fisico-social. Ao manipular objetos,
a crianca faz comparacdes, classificagdes, estabelece relagdes, construindo assim
representacdes mentais logicas. A concepcdo piagetiana acredita que os desafios propostos
pelos jogos oferecem motivagdo ao aluno e levam-no a construir conceitos e a ampliar o
dominio do conhecimento (AGUIAR, 2012).

Assim, ¢ possivel verificar que o jogo ¢ excelente instrumento pedagogico que torna o
processo de ensino-aprendizagem mais concreto e prazeroso. No ensino das diversas
disciplinas da grade curricular de uma escola, o jogo ¢ de suma importancia, pois transforma a
sala de aula em um espago gerador de conhecimentos. Por meio dos jogos, a crianga vivencia
fatos reais do seu cotidiano, ja que, dada a idade, geralmente ela estd envolvida em
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brincadeiras, muitas delas envolvendo jogos. Portadora de uma especificidade que se expressa
pelo ludico, a infincia carrega consigo as brincadeiras que se perpetuam e se renovam a cada

geragao.

O Jogo como Auxiliador do Docente

Usar o jogo didatico como uma ferramenta auxiliadora para mudar o ambiente escolar,
tornando-o mais alegre e agradavel, despertando curiosidade no educando e instigando-o a
aprender, ¢ um meio de valorizar as experiéncias e fantasias dos estudantes. Tal instrumento
colabora com o desenvolvimento fisico, moral, intelectual ¢ emocional do estudante,

contribuindo para que ele se torne um sujeito autdbnomo, critico, criativo e solidario.

O jogo didatico com finalidade ludica pode ser considerado, assim como brinquedo,
como um meio, um transmissor de informagéo e de valores. O jogo didatico permite
a crianca manipular as imagens do saber, manipulacdo mais livre e ludica no espaco
familiar, manipulacdo orientada para o controle do resultado no espago escolar
(BROUGERE, 1998, p. 207).

Para que o educador possa trabalhar metodologia ludica, ¢ necessario vivenciar
atividades baseadas em tal metodologia em sala de aula, nos cursos de graduacdo, de maneira
que ele sinta o prazer proporcionado por essa forma de aprendizagem. Segundo Mrech (2001,

p. 88), “um professor que ndo sabe e/ou ndo gosta de brincar dificilmente desenvolvera a

capacidade ludica de seus alunos”. E necessario instrumentalizar o educador com o ladico.

“0O adulto que volta a brincar ndo se torna crianga novamente, apenas ele convive,
revive e retorna, com prazer, a alegria do brincar; por isso ¢ importante o resgate
dessa ludicidade, a fim de que se possa transpor essa experiéncia para o campo da
educagdo” (SANTOS, 1997, p. 14).

Assim, para que o educador consiga utilizar o jogo didatico como seu auxiliar na sala da
aula, € necessario que sinta a satisfacdo e a emocao deste, resgatando ndo somente memorias
de sua infancia ou acontecimentos vividos como também sendo capaz de adquirir novos

conhecimentos e vivéncias através do jogo.

Material e métodos

A metodologia adotada na elaboragdao deste trabalho considerou nossa preocupagao
acerca de como trabalhar conceitos de Biologia com educandos especiais, bem como a
introdug¢@o dos jogos e suas contribui¢des nesse processo. Para isso, houve uma criteriosa
selecdo de literatura; para a elaboragdo da fundamentagdo tedrica, valemo-nos de fichamentos

e sinteses criticas. Foram investigadas escolas localizadas no interior do municipio de Jaguari
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com vistas a apurar o numero de discentes portadores de necessidades especiais; em momento
seguinte, foram adaptados materiais para o trabalho de contetidos especificos de Biologia com
tais educandos.
Jogo Veritek Adaptado

E um jogo de complexidade relativa e desafiador, que oportuniza a troca de ideias entre
os participantes ou o diadlogo com o proprio material. Esse jogo também instiga o individuo a
pensar e a refletir sobre as respostas. O professor pode utiliza-lo como forma de estabelecer o
contrato dialético de ensinar e aprender, além de instigar seus educandos a questionar e propor
novos desafios.

Esse jogo ¢ composto por 12 quadrados desenhados em placa metélica, numerados de 1
a 12; 12 cartas quadradas, com desenhos geométricos distribuidos em trés cores: azul,
vermelho e verde do mesmo tamanho das do desenho, com numeros de 1 a 12 num dos lados.
Placa metélica constituida de dois quadros (A e B), subdivididos em doze partes numéricas.
O quadro A corresponde aos quadrados numerados, pois nele estdo contidos os desafios. No
quadro B, estdo colocadas as solugdes (respostas) que correspondem a cada questdo
(pergunta) do quadro A. No lado B ira se formar um desenho geométrico, os educandos terdo
que abrir um envelope que estara com o professor, para conferir se o resultado encontrado esta
correto; caso esteja de acordo com a imagem que aparece no envelope, o jogo e o raciocinio
dos educandos estavam corretos.

O jogo ¢ iniciado quando um dos participantes escolhe uma das cartas, ao acaso. Toma-
se tal carta que corresponde a palavra ou nimero (depende da adaptacdo do jogo). O quadro A
corresponde as perguntas com o numero correspondente a carta; logo, procura-se a sua
resposta no quadro B, que corresponde as respostas. Coloca-se a carta na placa metalica, sobre
o numero da resposta e assim por diante, até que todas as cartas estejam colocadas. Para
conferir o resultado do jogo, basta abrir o envelope e conferir se o desenho formado pelo

conjunto esta de acordo com o desenho que consta na cartela.
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Figura 2: Imagem da placa metalica com as cartas distribuidas.

Resultados e discussoes

Todo material didatico, para cumprir seu papel no ensino-aprendizagem, tem de trazer
no seu bojo possibilidades de que o aluno aprenda. Num quadro tedrico de Construtivismo,
que considera o processo do aluno na constru¢ao de um conhecimento, € preciso pensar em
situacdes que o desafiem e ao mesmo tempo lhe fornegam elementos para pensar e aprender.

O educando, ao trabalhar com Veritek adaptavel, se depara com situagdes-problema,
levando em conta diversos elementos presentes no proprio “jogo”. Por ser um jogo de
complexidade relativa — e desafiador —, oportuniza a troca de ideias entre o portador de
necessidades especiais e os demais discentes que trabalham em conjunto (dois a dois, trés a

trés, etc.) ou o pensamento do aluno consigo, quando trabalha sozinho. Assim ocorre porque €
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estabelecido didlogo com o proprio material. Em caso de engano, “consultando” a “resposta”
e o Veritek, pode-se fazer novas hipdteses, e por conseguinte tentar nova solugao.

Trabalhar com o Veritek requer tratar de “questdes e respostas” do “desafio”, “base de
quadros” do material, “questdes- quadros”, “respostas-base”, “desafios-material”.

Pensar ¢ também dialogar consigo proprio, ¢ o Veritek possibilita este “didlogo”, o
intermedeia e o instiga. H4 um movimento complexo do pensamento e da ac¢ao do sujeito.

O professor, acompanhando o trabalho de algumas criancas, pode estabelecer o contato
dialético entre ensinar e aprender: ¢ ele que propde (e elabora) o desafio do jogo (manutencao
do contrato). Por outro lado, deixa os alunos jogarem (ruptura do contrato), e pode voltar a
intervir (retomada do contrato) para questiond-los, para conversar sobre as questdes do jogo,
para propor novos desafios.

Como uma das premissas do nosso trabalho ¢ a de que se aprende resolvendo
problemas, o desafio que este jogo propicia ¢ desta natureza — e, portanto, coerente com uma
proposta construtiva de ensino-aprendizagem.

Instigamos aqui os professores que tiverem as maos este trabalho a pensar sobre a
natureza de cada desafio proposto, realizando-o e propondo-o a seus alunos. Cada Veritek ¢

um novo desafio.

Conclusoes

O presente artigo teve como objetivo principal analisar a eficiéncia de jogos adaptados
na perspectiva dos educandos com necessidades especiais, principalmente o Veritek, pois
sabemos que o jogo torna a aula um momento diferenciado e atrativo, permitindo, assim, um
melhor aprendizado. Ademais, através desse instrumento adotado, os educandos sentem-se
sujeitos construtores dos seus proprios conhecimentos.

Destaca-se também que um dos principais motivos da atragao dos educandos por essa
atividade ¢ a presenca de diversdo no processo de ensino-aprendizagem, pois trata-se de
processo ludico, que torna de facil compreensao disciplinas consideradas dificeis. Além disso,
tal processo promove uma maior aproximacgao entre educagao e diversao.

Desse modo, considerando que criancas apresentam dificuldades em assimilar os
contetdos, faz-se necessaria a utilizacdo de materiais pedagogicos concretos e estratégias
metodoldgicas praticas para que o aluno transponha suas dificuldades cognitivas, facilitando a

constru¢do do conhecimento e possibilitando a descoberta de novas habilidades e condicdes.

Revista Sitio Novo — Vol. 2 — Jan./Jun. 2018 - ISSN 2594-7036
76



OLIVEIRA ET AL. (2018) ):‘ Sit IO novo

Em um quadro tedrico, considera-se o processo do aluno na constru¢do de um novo
conhecimento, e ¢ preciso pensar em situagdes que o desafiem e ao mesmo tempo lhe
fornecam elementos propicios ao pensamento e a aprendizagem de forma ludica, de modo a
ensinar brincando.

Acreditamos que ¢ necessario que os cursos de licenciatura disponibilizem mais
assuntos relacionados a novos meios de ensino e aprendizagem, diferentes metodologias
utilizadas nas escolas do/no campo, pois tais temas sdo pouco discutidos dentro das
universidades brasileiras, muitas vezes ndo havendo conhecimento dos licenciandos sobre as
questdes envolvidas nesses temas, o que pode comprometer o €xito do trabalho destes com

alunos com necessidades especiais.
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