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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo apresentar uma proposta de um jogo de tabuleiro como
recurso educacional com foco na estimulacdo de fungdes cognitivas (especificamente memaria
e atencdo) e relacdes interpessoais. Refere-se a um trabalho desenvolvido na Atividade Pratica
Supervisionada do 1° e 2° periodo do curso de pedagogia da Faculdade UNISE, abordando
sobre jogos e educacdo, demonstrando como um recurso pedagdgico pode ser abordado na multi
duplicidade no ambiente escolar. As fases para elaboracdo dessa atividade foram: escolha de
um tema na area da educacéo, levantamento teérico sobre o tema, contextualizacdo do problema
a ser abordado, metodologia para levantamento de dados do melhor produto educacional, escrita
da base tedrica, lista de materiais e recursos usados e resultados esperados. Nesse momento foi
apresentada somente a idealizacdo do jogo, a construgdo sera realizada no segundo semestre de
2023.
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1 INTRODUGCAO
O jogo e brincadeiras vém se tornando mais importantes nas abordagens pedagogicas,

sendo um recurso para o desenvolvimento e aprendizagem, sendo um instrumento de motivacéo
para o desenvolvimento da linguagem escrita, oral e entre outras, é observado a diversidade de
atividades ladicas que contempla a vida das criancas, fazendo suas primeiras aproximacoes do
mundo (Cotonhoto; Rossetti; Missawa, 2019). O uso de jogos no contexto escolar possibilita
0 exercicio de habilidades cognitivas, emocionais e sociais, pois entende-se que 0S jogos
favorecem a interagéo social e a colaboracdo mutua (Ramos et al., 2017).

Na aprendizagem, alguns jogos tem como foco auxiliar no desenvolvimento do
estudante, sendo raciocinio 16gico-matematicos, linguistico e entre outros, sendo respeitado
pelo professor o processo de aprendizagem de cada estudante, podendo ser um momento
prazeroso e significativo para a crianga, possibilitando a constru¢do do seu conhecimento,

através de jogos livres e planejados (Cotonhoto; Rossetti; Missawa, 2019).

A respeito do jogo de tabuleiro especificamente, Gehlen (2013) aponta que o estudante
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se desenvolve tanto na parte afetiva e cognitiva enquanto joga, utilizando momentos de
concentracdo, elaboracdo de pensamentos e de estratégias durante o jogo, estimulando a
desenvolver habilidades de comunicagéo, atencéo e entre outros. No jogo de tabuleiro pode
estabelecer regras e crié-las, tendo um momento de cooperacao entre o grupo, sendo um recurso
importante para aprendizagem no ambiente escolar e no contexto social.

Nesse sentido, o presente trabalho tem como objetivo apresentar uma proposta de jogo
de tabuleiro denominado “Desbravadores”, mostrando-se como recurso educacional com foco

na estimulacéo de funcdes cognitivas e relacfes interpessoais dos estudantes.

2 METODOLOGIA

O trabalho refere-se a Atividade Pratica Supervisionada do 1° periodo do curso de
Pedagogia da Faculdade UNISE do primeiro semestre de 2023, abordando sobre a elaboracéo
de um recurso educacional, selecionado nesse caso um jogo.

A metodologia utilizada para levantamento sobre o recurso educacional envolveu
pesquisa bibliografica em artigos e livros sobre o assunto. Para Marconi e Lakatos (2010)
revisao da literatura é a pesquisa realizada em artigos e livros ja produzidos para ndo ocorrer a
duplicacdo de esforgos, a “descoberta” de ideias ja conhecidas, a citagdo de pesquisas realizadas
por outros autores, contribui para salientar e demonstrar contradices ou reafirmar

comportamentos e atitudes se tornando de grande importancia para a pesquisa produzida.

2 RESULTADOS E DISCUSSAO
Para iniciar a atividade de criagcdo do recurso educacional primeiramente aconteceu a

escolha do tema, em consenso no grupo optou-se por construir um jogo envolvendo memoria
para ser trabalhado no contexto escolar estimulando funcgdes cognitivas e as relagdes
interpessoais.

Apos, ocorreu o levantamento da literatura sobre a tematica abordada, neste sentido,
pesquisou-se sobre o que é memoria por atencédo, definicdo do que é um jogo, jogo de tabuleiro,
jogo cognitivo e a importancia no contexto escolar. Na etapa da base tedrica, recorreu-se a
autores da area, por exemplo, Huizinga (2019) e Kishimoto (2011). Nesse sentido, para
Kishimoto (2011) o jogo é entendido como uma situacdo complexa para se definir esses
fendbmenos, pois para avaliar acGes, habitos culturais e vocabulario de lugares que ndo se
pertence, observa-se que o que para alguns considerado jogo, para outros de cultura diferente
pode ser apenas um habito.

Na etapa de contextualizacéo do problema, mediante as discussdes realizadas entendeu-

se que um jogo envolvendo relagdes interpessoais poderia trazer beneficios para o contexto
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escolar, ja que relacGes interpessoais sdo de grande importancia nas escolas, pois influéncia na
evolugédo do local e realidade onde os estudantes estdo inseridos, as relages interpessoais
colaboram com o entendimento sobre a diversidade cultural e a construgédo das identidades. De
acordo com Baia e Machado (2021) € importante abordar relacées no contexto escolar, além
dos momentos de puro interesse na afirmacdo de grupos, quebrando essas barreiras e
desenvolvendo melhor autonomia aos estudantes para resolver pequenos e grandes conflitos
que estdo enfrentados tanto na escola mas também em grupos sociais que irdo fazer parte. Nesse
sentido, o trabalho abordou a construcdo de um jogo de tabuleiro, esse jogo é entendido assim
porque tem como propasito estimular e desenvolver na capacidade de adaptar-se e o raciocinio
l6gico de uma forma ludica, trabalhando a memoria da crianga com maior facilidade. J& no
coletivo esta a realidade dos jogadores terem coragem entre 0s jogadores.

A proposta criada envolve um jogo de tabuleiro intitulado pela equipe como
“Desbravadores”, nome este escolhido porque os personagens envolvem escoteiros que
atravessam uma ponte e passam por ilhas (familia, carinho, amor, natureza e respeito),
“desbravando” o mundo desconhecido das fungdes cognitivas e relagdes interpessoais. O jogo
tera pontes que ligam os caminhos até as ilhas. Em cada ponte faltard um pedaco, ao cumprir a
missao na ilha completam a ponte e ganham um botton. Cada ilha tem suas cartas especificas
relacionadas a tematica. Havera pecas do jogo de memoria quando o jogador vira as pegas iguais
ganha um pedago da ponte e pode avancar no caminho da ilha. A carta tem uma situagdo
envolvendo por exemplo familia, a0 cumprir os jogadores ganham um botton. E composto por
um tabuleiro de papel reciclavel, bonecos impressos e estruturados no papeldo, cartas em branco
(para adaptacao do professor em sala de aula), cartas em papel, bottons e manual de instrucdes.
Destaca-se que o material é leve e de facil esterilizacdo, sendo envelopado no papel contact.

Entende-se que o jogo criado é apropriado para faixa etaria a partir de 8 anos, mas, pode
ser adaptado para criangas menores conforme a necessidade. A quantidade minima de dois e no
maximo seis jogadores. Trata-se de um jogo cooperativo, entendido por Martini (2005 apud
Silva, 2021) como exercicios de convivéncia, que ajudam e interagem no ambiente com
confianca e respeito, sendo uma oportunidade de socializacdo, sendo usado no contexto escolar
e entre outros ambientes, sendo um meio para o entendimento de coletividade e equilibrio na
nossa sociedade.

O jogo envolve memdria, a qual de acordo com Gazzaniga (2018) consiste na
capacidade de recordar acontecimentos e conhecimentos pelo sistema nervoso para serem
utilizadas futuramente, podendo ser alteradas sutilmente pelo processo de recordagdo sendo
incompletas, tendenciosas e distorcidas. Se divide em trés fases: codificagdo (transformacéo da

informacdo em cddigo neural realizada pelo cérebro), armazenamento (a informacdo é
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armazenada no cérebro podendo durar de segundos a vida toda), e por fim a recuperacéo
(informacdo armazenada vem a mente quando necessario, esses processos foram comparados
por muitos psicélogos como o funcionamento de um computador). Nesse sentido, ao jogar 0s
participantes vao precisar memorizar as pecas existentes no tabuleiro, estimulando essa funcédo
cognitiva.

Além disso, 0 jogo também visa estimular a atengéo, entendida como um dos primoérdios
bésicos para o0 ato de aprender e cumprir com atividades do dia a dia ja que a atencdo é vista
como uma parte da area cognitiva sendo assim ela ultrapassa o significado de se prestar atencéo,
pois atencdo tem contido o ato de focar em um objetivo e entender sua dimensao (Kastrup,
2004). Durante o jogo, o jogador precisa manter-se atento para entender o funcionamento,
comunicar-se com os demais e conseguir avancar nas ilhas, estimulando a atengéo concentrada,
dividida e alternada.

Os resultados esperados com esse jogo sdo de auxiliar o profissional de educacdo
fornecendo um recurso educacional estimulando fungGes cognitivas e relacionamento
interpessoal, auxiliar na resolugéo de conflitos, autonomia do estudante, convivéncia com 0s
colegas, professores, funcionarios e pessoas do seu convivio social. Por meio do jogo, é possivel
de um modo mais ladico abordar o assunto com os estudantes e dando a eles a oportunidade de
se expressar, avaliando seus pontos de vista perante as situag0es apresentadas.

Ressalta-se que, nesse momento ocorreu somente a idealizacdo sobre o0 jogo, a
construcao e finalizacdo acontecera no segundo semestre de 2023 na qual o jogo fisico, manual

de instrucdo e diversos materiais serdo realizados.

3 CONSIDERACOES FINAIS
Com base nos aspectos mencionados anteriormente o objetivo do trabalho foi apresentar
a criacdo de um recurso educacional, nesse caso, o resultado foi o jogo “Desbravadores”. Com
esse trabalho foi desenvolvido um recurso educacional visando estimular a memoria, atencéo e
relacdes interpessoais, 0 que pode ser utilizado no contexto escolar.
Conclui-se entdo que os jogos podem ser um grande material de recurso para oS
professores, pois apresentam varios potenciais de utilizacdo, colaborando na aprendizagem dos

estudantes.
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