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RESUMO

Brincar, brincar, ensinar, aprender probabilidade é o ponto central desta
pesquisa, considerando que as criangas sdo capazes de aprender conceitos
matematicos quando brincam em grupo ou mesmo individualmente. Este
estudo levanta a possibilidade de ensinar probabilidade por meio de jogos de
ndameros no ensino fundamental. Decidimos, como objetivo geral, construir
jogos educativos de nimeros, tendo em conta os objetos de conhecimento e
competéncias presentes no ensino da matematica no inicio do ensino basico,
apresentados na unidade tematica de Probabilidades e Estatistica. O jogo
educacional de numeros aqui apresentado traz a tona a questdo da
caracterizacdo entre fendmenos aleatérios e deterministicos, a diferenca
entre eventos provaveis, impossiveis, provaveis e impossiveis, diferentes
métodos de calculo de espagos amostrais simples, comparacdes
probabilisticas. Os jogos digitais educacionais que construimos caminham
nessa direcdo. A partir de nossa pesquisa, sabemos que os jogos digitais
educacionais podem melhorar o aprendizado dos alunos ao mesmo tempo
em que proporcionam entretenimento e diversdo. Nosso ensino de inferéncia
de probabilidade ajudara as criancas ao longo de suas vidas a saber formular
conjecturas, formular hipoteses e estabelecer relagdes sobre fendmenos
aleatdrios. Sabemos que aliar o ensino de probabilidade com jogos digitais
educacionais pode proporcionar aos alunos e professores uma formacao
diferenciada e criar um espaco de aprendizagem diversificado.

Palavras-chave: jogos matematicos; estratégico; ensino aprendizagem.
INTRODUCAO

Desde os primdérdios até a sociedade atual, os jogos fazem parte da
construgdo da sociedade. No inicio, jogos voltados ao combate como em
Roma, baseava-se em estratégias de guerra. Nos tempos atuais, jogos que
visam condicionamento fisico e mental. O objetivo dessa pesquisa é
problematizar as suas aplicagdes em sala de aula com o intuito de obter a
melhor performance do aluno. O ponto chave da discussdo se faz em como
delimitar os jogos a partir do contetido para melhor desenvolvimento do aluno.

Desde a infancia os individuos sdo estimulados a praticarem algum
tipo de jogo, sendo estas, formas de desenvolver a coordenagcdo motora,
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estimular a fala, os gestos e a sensibilidade, além de promover a interagao
entre 0 meio ao qual o individuo esta inserido, preparando desde a infancia
para os demais processos que a vida adulta gera.

Atualmente, os jogos trabalhados em sala de aula, especificamente
Probabilidades e Estatistica, possibilita ao aluno desenvolver o raciocinio
I6gico e estratégico, além de ser facilitador para o ensino-aprendizagem.
Promove a intera¢éo entre aluno/professor e aluno/aluno sendo condutor do
processo de socializagdo entre os individuos, logo possibilita a criagdo de um
ambiente favoravel para aprendizagem.

Vale ressaltar o aumento da disposicdo em desenvolver atividades e
melhoramento do ambiente escolar que como é sabido, é onde o individuo
passa boa parte do tempo. Logo, proporcionar atividades diferenciadas, mas
contextualizadas faz-se necessario.

O método adotado para o desenvolvimento deste estudo foi uma
pesquisa bibliografica. O procedimento para a coleta de dados foi a busca em
banco de dados digitais, os quais disponibilizam estudo empiricos e de
revisdo de literatura sobre o tema abordado no presente estudo.

Os procedimentos adotados foram a selecéo e leitura de artigos,
monografias, teses, dissertacdes e livros que discutem a relagcéo entre ensino
e literatura do tema. Nesta selecéo foram incluidos estudo que se apresentam
de forma integral em dominio publico.

Esse estudo assim se justifica devido a importancia do estudo da
tematica, pensando tanto em um contexto social, que trara melhoria de vida
para populacdo quanto para um ambito académico, visto ndo ter muito
material tedrico sobre a teméatica, o estudo visara reunir todo arcabouco
tedrico possivel.

O objetivo do presente trabalho é pontuar o papel dos jogos no
desenvolvimento dos alunos por meio da interacdo entre aluno/aluno e
aproximacdo aluno/professor. Tendo ainda como objetivos especificos:
apontar o melhoramento no ensino aprendizagem; caracterizar o
desenvolvimento do raciocinio logico na area de Probabilidades e Estatistica;
apresentar o melhoramento no aprendizado em grupo.

REVISAO DE LITERATURA
PERCURSO DO ENSINO DE PROBABILIDADE E ESTATISTICA

Conforme discutido nos Aspectos Histéricos da Teoria da
Probabilidade, em outros momentos, o calculo da probabilidade concentrou-
se inteiramente no célculo das chances de ganhar em algum jogo de azar ou
péquer. Nos dias de hoje, a aplicacao da teoria da probabilidade tornou-se
importante em varios ramos da atividade humana (DIAS et al., 2016).

No Brasil, antes da década de 1980, a estatistica e assuntos afins,
como probabilidade e combinatéria, eram apresentados apenas nos ultimos
anos do ensino fundamental e médio. A efetividade do ensino de
probabilidade e estatistica na educacgéo basica ocorre com o langamento dos
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Parametros Curriculares Nacionais-PCN, que declara o objetivo principal da
pesquisa probabilistica (ALMEIDA; FARIAS, 2016).

Os alunos entendem que a maioria dos eventos diarios sdo de
natureza aleatéria e podem determinar os possiveis resultados desses
eventos. Os conceitos de oportunidade e incerteza expressos intuitivamente
podem ser explorados no contexto de experimentos e observacdes por
escolas e alunos (DE ARAUJO, 2021).

A probabilidade tem diferentes significados que devem ser ensinados
aos alunos de forma incremental para ndo limitar o ensino a apenas um ponto
de vista. Isso porque focar apenas em implicacdes probabilisticas pode levar
os alunos a distorcer sua ideia de todos os significados possiveis em
probabilidade. Os autores ressaltam que o ensino de probabilidade deve
ajudar a desenvolver o raciocinio probabilistico necessario para que os
alunos enfrentem oportunidades em seu cotidiano e melhorem a intuicéo dos
alunos (BARBOSA et al., 2020).

Apontar um tipo de raz&o social para defender o ensino probabilistico
na educacdo basica, ou seja, conscientizar os alunos da natureza
probabilistica dos diferentes jogos de azar (loteria, caga-niqueis, bingo etc.),
esses jogos ndo sdo lindos. As pessoas que os promovem Negdécios, o que
traz um risco desproporcional de perda para o apostador (CAVALCANTE;
LIMA; ANDRADE, 2021).

Normalmente no ensino fundamental e médio, a probabilidade da
matéria ndo € estudada, quando ela estiver proxima, sera realizada uma
analise mecéanica da préatica, bastando a aplicacdo da férmula. Portanto,
acreditamos que € importante que os alunos entendam as oportunidades e
os fendbmenos aleatdrios. Por isso, € necessario superar o uso de métodos
tradicionais, romper conceitos repetitivos desatualizados, romper com a
cultura deterministica das salas de aula de matematica, explorar diversos
recursos para auxiliar a aprendizagem e trazer sentido aos processos e
conceitos relacionados ao ensino de probabilidade (DIAS; SANTOS, 2021).

Os alunos devem construir seu conhecimento através de um
processo passo a passo, comegando com seus erros e esforgos. O ensino de
probabilidade é defendido por meio da resolugédo de problemas. Os autores
entendem que o problema ndo é um exercicio de aplicacdo de um novo
conceito, mas sim o desenvolvimento de uma situacdo que requer
interpretacdo e desenvolvimento de uma estratégia de solugdo (ALMEIDA;
FARIAS,2016).

A probabilidade fornece uma maneira de medir a
incerteza e mostra aos alunos como ser matematico e
como aplicar a matemética para resolver problemas do
mundo real. Para tanto, recomenda-se ensinar conceitos
de probabilidade por meio de abordagens heuristicas e
ativas, fazendo perguntas especificas e implementando
experimentos reais ou simulados (DE ARAUJO, 2021, p.
15).
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Para orientar as acdes dos cidaddos em seu cotidiano, concorda-se
gue esse conhecimento € necessario para 0s meios de informagédo e
comunicacdo que exigem o uso frequente e a manipulacdo de dados para a
tomada de decisdes decisivas. Escusado sera dizer que este conhecimento
sobre probabilidade traz uma boa base, e muito contribui para a construcédo
de varios significados de diferentes tipos de agrupamentos e o
desenvolvimento do pensamento combinatério, bem como o
desenvolvimento do pensamento estatistico (BARBOSA et al., 2020).

Portanto, hd uma necessidade urgente de um ambiente em que as
criancas comecem a desenvolver o pensamento probabilistico para facilitar a
resolugcdo de problemas e estratégias analiticas. Integrar conteldo
probabilistico em situagfes cotidianas é fundamental (CAVALCANTE; LIMA;
ANDRADE, 2021).

Para que as pessoas possam interpretar dados em circunstancias
adversas, 0 raciocinio estatistico e probabilistico deve ser desenvolvido
desde cedo para que o individuo, por meio de seu conhecimento de mundo e
baseado em conceitos estatisticos e probabilisticos, possa generalizar os
resultados e aplicar a situacOes praticas, cientes da incerteza que existe.
Assim, demonstramos que as simulacfes contextuais e probabilisticas séo
determinantes no raciocinio porque implicam significado e consisténcia das
conclusdes (DIAS; SANTOS, 2021).

Entendemos também que ensinar probabilidade ndo é uma tarefa
fécil, principalmente porque néo basta apenas mostrar modelos diferentes e
mostrar suas aplicaces. Com base em ideias controversas como
aleatoriedade e causalidade, é necessario aprofundar cada questdo,
pensando e questionando como o conhecimento pode ser adquirido a partir
dos dados e como isso pode ajudar os alunos a formar intuicdes coerentes
(ALMEIDA; FARIAS,2016).

OS JOGOS COMO CONDUTOR FACILITADOR DO ENSINO
APRENDIZADO

A educacéo infantil realiza-se para criancas até os 6 anos de idade.
E uma fase importantissima na formagéo cognitiva e afetiva da crianca sendo
primordial para a socializacdo para o futuro. Em outros significados, do latim,
escola quer dizer “divertimento, recreio”, do grego, “descanso, repouso, lazer,
tempo livre, hora de estudo, ocupacdo de um homem com o 4cio, livre do
trabalho civil’. De acordo com Lino de Macédo:

A hipétese é que uma compreensédo dos processos de
conhecimento, poderia recuperar estes sentidos da
escola que se perderam com o tempo. A outra Suposi¢ao
€ que, para isso, teriamos de cuidar da dimens&o ludica
das tarefas escolares e possibilitar que as criancas
pudessem ser protagonistas, isto €, responsaveis por
suas agles, nos limites de suas possibilidades de
desenvolvimento e dos recursos mobilizados pelos
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processos de aprendizagem (MACEDO, 2005. p. 9).

Desta forma, para o autor, desenvolvimento e aprendizagem séo
formas de um processo evolutivo que abrange todo o ensino infantil e dentro
dele estdo as brincadeiras e jogos. Estes dois sentidos fazem parte do interior
das pessoas e que através das acdes sociais se exteriorizam conservando
uma identidade ou envolvimento. Pode-se, entretanto, agrupar os dois termos
como forma independente de conhecimento e ao mesmo tempo direcionar
transformag&@o como centro do ensino e aprendizagem (BRIZUELA, 2006).

A aprendizagem através de jogos e brincadeiras requer dinamismo,
planejamento e pratica dos conteddos, comprometendo o futuro dos
envolvidos neste processo. Neste sentido a escola deve ter em mente um
planejamento embasado em um curriculo norteador e que desenvolva a real
funcéo social da escola, que é o ensino de qualidade para o presente e uma
reflexdo para o futuro (KAMII; RHETA, 2009).

O brincar é fundamental para o nosso desenvolvimento.
E a principal atividade das criancas quando ndo estio
dedicadas as suas necessidades de sobrevivéncia
(repouso, alimentagdo, dentre outros). Todas as crian¢as
brincam se ndo estdo cansadas, doentes ou impedidas.
Brincar é envolvente, interessante e informativo.
Envolvente porgue coloca a crianga em um contexto de
interagdo em que suas atividades fisicas e fantasiosas,
bem como os objetivos que servem de projecdo ou
suporte delas, fazem parte de um mesmo continuo
topolégico (MACEDO, 2005, 13-14).

As brincadeiras sdo tdo sérias quanto os demais conteddos
ministrados na escola e exige atencéo na forma de preparo, principalmente
acompanhadas de objetivos de concentragdo nas atividades livres ou com
regras. Brincadeiras e jogos devem ter um contexto de regras bem definidas.
Devem conter ideias, sentimentos, pessoas, situacdes e objetos em que em
gque as regulagbes e o0s objetivos ndo estdo necessariamente
predeterminados, se ganha ou se perde. Os jogos com regras Sao
fundamentais para o desenvolvimento psicolégico do ser humano e a
brincadeira se torna a porta para este desenvolvimento (KISHIMOTO, 2010).

As escolas devem aprimorar seus espacgos e as que ndo tém de
priorizar 0 maximo 0s pequenos espacos existentes para que as formas
lidicas sejam respeitadas, tendo em vista que as criancas tem a capacidade
de brincar e de viver em condigbes muito adversas e, portanto, em lugares
preparados para os fins educacionais. Além do mais, as afirma¢des também
objetivam dar a verdadeira dimensdo do processo educativo, resistindo a
pressdo dos grupos de interesse que querem reduzir o maximo as atividades
lidicas na escola, deixando os alunos por muito tempo em sala de aula de
forma ociosa (LARA, 2003).

No entanto, essas atividades merecem um momento de reflexdo dos
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educadores, principalmente quando se referem ao espa¢o destinado as
brincadeiras das criancas. Quais as condi¢6es dos lugares oferecidos pelas
escolas para o0 momento ladico? Para buscar respostas a essa pergunta,
devemos lembrar que o brincar sempre fez parte da necessidade mais série
e fecunda do ser humano, através do qual simula situagfes, dramatiza
experiéncias boas e mas, descobre significados, conhece territério e outro
gue nele se encontra, exercita 0 pensamento e por isso constréi 0 seu
conhecimento (MOYLES, 2002).

Observando como se da o aprendizado na infancia as brincadeiras e
0s jogos reproduzem cenas e fatos da vida dos adultos. Mas seria uma
reducdo equivocada em se pensar que essa reproducao se limita a simples
imitagdo. As criangas imitam a vida adulta, de forma dindmica, muitas vezes
critica e as vezes inovadora, demonstrando, sobretudo uma observacao
atenta do que ocorre a sua vida (PIAGET, 1964).

Sao através do jogo que as criancas aprendem gradativa e
desordenadamente as regras do grupo, os métodos de sobrevivéncia, os
padrdes sociais e principalmente constroem a sua visdo de mundo. Para esse
tipo de sociedade, o dominio do conhecimento necessario para 0 grupo
ocorre naturalmente, na troca entre adultos (os professores) e as criangas.
Ainda de acordo com Macedo:

O brincar é sério, uma vez que supde atengdo e
concentragdo, Atencdo no sentido de que envolve muitos
aspectos inter-relacionados, e concentracdo no sentido
de que requer um foco, mesmo que fugido, para motivar
as brincadeiras. O brincar supde também disponibilidade,
ja que as coisas mais importantes da vida da crianga — o
espaco, o0 tempo, seu corpo, seus conhecimentos, suas
relagbes com pessoas, objetos e atividades — sé&o
oferecidas a uma situagéo na qual ela, quase sempre, €
a Unica protagonista, a responsavel pelas acbes e
fantasias que compdem essa atividade (MACEDO, 2005,
p. 14).

Desta forma, o brincar é a saudade ou recuperagdo daquela crianca
gue fomos um dia, seus valores familiares e aprimoramento no ambiente
educacional e em grupo, que pelos beneficios ou consequéncias inerentes
ao préprio ato de sua realizacdo. Mas € certo também que adultos e criangas
convivem no ritmo de suas necessidades relativamente simples e, portanto,
tem a sua disposicéo o espaco fisico e temporal para que as relacdes entre
as pessoas sejam as mais naturais possiveis. Em qualquer fase da infancia
guarda valores, lembrancas, os brinquedos, as brincadeiras e memoriza
esses pensamentos até sua fase adulta (SANTOS, 2000).

Outro ponto a ser discutido sao os espacos oferecidos pelas cidades
gue a todo o momento restringe lugares para o brincar. Alguns lugares
coexistem no mesmo territério, com sua populacdo em ocupagédo instavel,
distribuida em bairros ou periferias urbanas desprovidas de espagos para as
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brincadeiras, onde se encontram as criangas mais humildes. Logo, a privacao
gue atinge as criangas das cidades se estende, pois muito além da pobreza
sdo negados seus direitos de ser crianga, isto €, um ser curioso, lidico, aberto
e livre, mais fragil e inseguro, porque a elas sdo negados até um simples e
saudavel espaco natural ou construido para firmar sua infancia. Cabe aos
educadores, e gestores, analisar como estdo os espacos escolares suprindo
assim essa necessidade negada pelos governantes (SMOLE, 2003).

O espaco escolar exige qualidade ndo apenas funcional e construtiva.
Exige, sobretudo considerar as condicées mais favoraveis para o processo
de desenvolvimento da crianca, no quadro da realidade social e cultural. Esta
qgualidade pode facilitar o trabalho pedagdgico no sentido de despertar o
lazer, a sensibilidade, a existéncia de universos desconhecidos e a
exploragdo do mundo ilimitado da imaginagdo e do conhecimento. Por isso,
€ importante que o projeto pedagdégico da escola leve em conta o lugar e a
histéria de cada ser. Nenhum deles pode se repetir, pois a escolarizacao se
caracteriza pela diversidade (VYGOTSKY, et al., 2010).

Nesse sentido, o trabalho do ludico realizado nas escolas pelos
profissionais da educacdo, e ainda de acordo com as teorias estudadas, &
possivel perceber que é possivel recuperar os espacos existentes e o0s
transformar em lugares lddicos e educativos, mesmo que pequenos.
Essencial se faz a participacdo dos professores e gestores quanto ao
planejamento institucional e pedagdgico, para potencializar o brincar que
desafia os horizontes além da pratica (KISHIMOTO, 2010).

Nas primeiras comunidades humanas, o0 desenvolvimento da
educacéo voltava-se para o modelo de vida existente, onde se ensinava as
novas geracdes apenas o basico. Dessa forma, é possivel observar que o
processo educacional girava em torno da sobrevivéncia e manutencédo da
vida humana. Vale ressaltar que os primeiros povos, quase todos eram
cacgadores ndmades, isto €, sem habitac&o fixa, ha uma limitac&@o de registros
dos avancos cientificos e intelectuais nesse periodo (LARA, 2003).

A Probabilidades e Estatistica associadas e desenvolvidas pelos
individuos que faziam parte do corpo social apresentado acima, é uma ciéncia
com base no pensamento l6gico e abstrato dos seres humanos. Ela surge no
contexto social no qual individuos comercializavam alimentos, animais e,
dentro dessa perspectiva, tornava-se necessario “contar” (MOYLES, 2002).

No Brasil, o desenvolvimento do ensino de Probabilidades e
Estatistica teve inicio com a colonizagdo portuguesa e, assim como ocorreu
no processo de evolucdo humana, passou por diversas mudancas. Na
contemporaneidade, o ensino educacional de Probabilidades e Estatistica,
desenvolvido nas instituicdes escolares, apresenta inimeros problemas
relacionados ao processo de internalizacdo dos conteddos ministrados em
aula (PIAGET, 1964).

Dessa forma, além das outras disciplinas ministradas, nas Ultimas
décadas, inumeros estudos trazem como tema principal a necessidade de
discutir os problemas entrelagados as dificuldades de aprendizagem em
Probabilidades e Estatistica (SANTOS, 2000).
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Destarte, devido ao problema supracitado, professores e, sobretudo,
os alunos, tornam-se vitimas do mal-estar construido que, além de contribuir
para a falta de encorajamento dos professores, desmotiva os estudantes.
Assim sendo, € importante destacar que esses problemas de construcao e
internalizacdo de conhecimentos em Probabilidades e Estatistica podem
estar diretamente associados ao contexto social no qual as criangas estao
inseridas, condicbes financeiras das principais referéncias adultas,
estabilidade e distirbios maturacionais em determinadas areas do cérebro
(SMOLE, 2003).

Dessa forma, levando em consideracdo a Ultima caracteristica
apresentada, percebe-se que a crianga, caso tenha desenvolvido tal
caracteristica, apresenta a dificuldade em nomear, comparar, manipular e
comparar objetos e, além disso, apresenta, de forma exacerbada, a
dificuldade de nomear quantidades numéricas, termos e nimeros.

E importante frisar que os primeiros registros de conta foram
encontrados em um osso de Insango, no qual apresentava tragos que
simbolizavam a quantidade de determinado objeto. Esse 0sso, de acordo com
pesquisas arqueoldgicas, data de 20000 anos atras (VYGOTSKY, et al.,
2010).

Além disso, associado a discusséo iniciada acima, salienta-se que
esse novo contexto social surge para destacar a necessidade de evolucdo no
processo educacional, j& que as familias, além de transmitir o conhecimento
necessario para a manutencdo da vida humana (cacar, comer, beber e
procriar), passariam a ensinar o ato de contar. Ao tratar do papel da
Probabilidades e Estatistica na educacdo infantii o Referencial Curricular
Nacional para a Educacao Infantil (RCNEI, 1998), destaca que a abordagem
desses conhecimentos pode favorecer a cidadania e a autonomia intelectual,
a medida que proporciona o desenvolvimento da capacidade de pensamento
autébnomo e de resolucdo de problemas.

Usaremos como base Piaget para fundamentar questdes ligadas ao
ludico e a influéncia dos jogos para a assimilacdo de comandos. Assim
pontua Piaget:

Bem entendido, os esquemas devidos a reacgéo circular
ndo déo lugar unicamente a jogos: uma vez adquiridos,
tais esquemas podem também entrar ulteriormente, a
titulo de meios, nas adaptacdes mais completas, tanto
guanto funcionar de maneira ludica. Por outras palavras,
um esguema jamais é por simesmo ladico, ou n&o ludico,
e 0 seu carater de jogo s6 provém do contexto ou do
funcionamento atual. Mas todos o0s esquemas sao
suscetiveis de dar lugar a essa assimilacdo pura, cuja
forma extrema € o jogo. O fendbmeno é claro no tocante a
esquemas tais como os da fonagao, da preenséo (olhar
para os dedos que mexem etc.) e certos esquemas
visuais (olhar de cabeca para baixo etc.) (PIAGET, p.
1964).
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E cabivel pensar e classificar os jogos segundo a sua classificacéo e
tracar objetivos especificos para assim concretizar com maior eficiéncia a
aplicacdo dos mesmos. Assim, delimita-se para obter maiores resultados.
Aqui, o ponto sdo os jogos de estratégia que auxiliados de bases na
Probabilidades e Estatistica possibilitam o desenvolvimento do raciocino
I6gico. Para Piaget (p. 93, 1964) “Um ponto de vista célebre consistiu, por
exemplo, em classificar os jogos segundo as tendéncias que eles
concretizavam ou, por outras palavras, segundo o seu conteudo”.

Tomaremos também como fundamentacao Vygotsky que pontua os
jogos como situacdo imaginaria, pois apesar da semelhanca com o real se
delimita em regras. Logo, exige maior concentracdo, memorizacdo e
raciocinio l6gico. Assim sendo:

Da mesma forma que uma situagdo imaginaria tem que
conter regras de comportamento, todo jogo com regras
contém uma situagdo imaginaria. Jogar xadrez, por
exemplo, cria uma situagao imaginaria. Por qué? Porque
o cavalo, o rei, a rainha, etc. s6é podem se mover de
maneiras determinadas; porque proteger e comer pecas
séo, puramente, conceitos de xadrez. Embora no jogo de
xadrez ndo haja uma substituicdo direta das relagBes da
vida real, ele é, sem duavida, um tipo de situagdo
imaginaria. O mais simples jogo com regras transforma-
se imediatamente numa situagdo imaginaria, no sentido
de que, assim que o jogo é regulamentado por certas
regras, varias possibilidades de agdo sdo eliminadas
(VYGOTSKY, p. 64, 1991).

Para Lara (2003, p. 02,) “desse modo, penso que através dos jogos,
€ possivel desenvolvermos no aluno, além de habilidades na area de
Probabilidades e Estatistica, a sua concentracéo, a sua curiosidade, a
consciéncia de grupo, o coleguismo, o companheirismo, a sua autoconfianca
e a sua autoestima”.

Vygotsky (1991) pontua os aspectos trabalhados em sala de aula
como uma aproximacgéao entre 0s jogos e a vida da crianga que posteriormente
serd refletida na sociedade. Ressalta assim a importancia de trabalhar jogos
no decorrer do ensino aprendizagem.

Vygotsky propde um paralelo entre o brinquedo e a instrugdo escolar:
ambos criam uma "zona de desenvolvimento proximal" e em ambos os
contextos a crianca elabora habilidades e conhecimentos socialmente
disponiveis que passara a internalizar. Durante as brincadeiras todos os
aspectos da vida da crianga tornam-se temas de jogos; na escola, tanto o
conteudo do que esté sendo ensinado como o papel do adulto especialmente
treinado que ensina sdo cuidadosamente planejados e mais precisamente
analisados (VYGOTSKY, 86 p, 1991).
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CONSIDERACOES FINAIS

A tecnologia e 0s jogos sd@o recursos muito ricos e devem ser
explorados em sala de aula. Muitas tecnologias ja foram aplicadas hoje, no
entanto, a for¢ca da educacdo movel no mercado brasileiro continua a
aumentar.

O tema inclusédo de jogos na pratica docente € um tema que vem
sendo discutido ha décadas, pois essa ferramenta pode aparecer em quase
qualquer lugar além de mudar a sala de aula e tornar a sala de aula mais
dindmica. Como a tecnologia mais comumente usada hoje € a tecnologia
movel, contanto que vocé tenha acesso a uma rede de banda larga sem fio,
pode usar essas ferramentas como uma ferramenta de aprendizado.

Além de apoiar o ensino, outro grande desafio é criar uma estrutura
gue ofereca suporte ao uso de jogos, tablets para uso dos alunos. S6 assim
€ possivel conseguir o uso efetivo dessas ferramentas, pois as pesquisas
citadas neste artigo mostram que a tecnologia traz enormes beneficios para
a educacéo.
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