JOGOS COM USO DO GEOPLANO: UMA DISCUSSAO SOBRE A
POSSIBILIDADE E CONVENIENCIA DE ADAPTACOES

Grupo Geoplano de Estudos e Pesquisas - GGEP'

Resumo:

O Grupo Geoplano de Estudos e Pesquisa (GGEP) do Instituto Municipal de Ensino
Superior de Catanduva tem como objetivo criar e organizar atividades educacionais para
todos os niveis de ensino, utilizando o material pedagogico geoplano. Dentre as atividades
realizadas pelo grupo, foi desenvolvido um estudo bibliografico sobre a importancia da
experiéncia ludica no desenvolvimento infantil e um levantamento de atividades ja existentes
com uso do geoplano. A partir disso, criamos uma seqiiéncia de jogos para os anos iniciais do
Ensino Fundamental com o referido material. Estdo previstas aplicagdes destes jogos junto
aos alunos para perceber se 0os mesmos sdo interessantes e instigantes, se estdo adequados
para as faixas etarias as quais se destinam e se podem desenvolver habilidades cognitivas

logico-empiricas e 16gico-formais como foram projetados.

Palavras-chave: Geoplano — proposta ludica — adequagao de atividades

Introduciao

O uso de jogos na educacao formal tem mostrado resultados satisfatorios no que diz
respeito ao desenvolvimento de atitudes, habilidades e construgao de conceitos. Sobretudo na
Educagdo Infantil ¢ nos anos iniciais do Ensino Fundamental, os educadores vém
incorporando as possibilidades de uma proposta ludica nos processos de ensino e de
aprendizagem, compreendendo que o ludico vai além de divertir e ocupar o tempo das
criangas. No entanto, nem sempre os jogos que estdo ao alcance dos educadores se
correlacionam com os objetivos educacionais previstos. Por outro lado, nem todas as
atividades educacionais propostas pelos educadores sdo ludicas. O que desejamos nesta
comunicacao ¢ discutir a proposta de transformar atividades de manipulagdo e exploracao do

geoplano em jogos com o referido material.

! lara Suzana Tiggemann — jaratiggemann@yahoo.com.br IMES — FAFICA e UNIFEV
Karine Bobadilha — karinebobadilha@yahoo.com.br IMES — FAFICA

Maria Christina Bitencourt de Marques - mcbmarques@yahoo.com.br IMES — FAFICA
Sirlei Tauber de Almeida Cabrera — rosana@fafica.com.br IMES — FAFICA

Ruy Madsen Barbosa - IMES — FAFICA


mailto:rosana@fafica.com.br
mailto:mcbmarques@yahoo.com.br
mailto:karinebobadilha@yahoo.com.br
mailto:iaratiggemann@yahoo.com.br

Entre o produto e o processo — algumas consideracoes

Nao ha duvidas que os jogos divertem e divertem muito. Os obsticulos e os
adversarios constituem-se em desafios e divertem as criangas. Alias, sem estes elementos, os
jogos seriam entediantes. Cunha (1994, p. 24) aponta que “no jogo, a crianga alcanga niveis
de desempenho bem mais altos porque nao sente cansago”. O jogo assegura a concentracao
por um longo periodo de tempo, desenvolve a iniciativa, a imaginacao e o interesse, levando a
crianca a experimentar o prazer de estar ocupada. Grando (2004) destaca que a crianga
assume o jogo com seriedade e compromisso; seu envolvimento e responsabilidade com os
jogos podem adaptd-la para o mundo do trabalho, “desde que o carater lidico ndo seja
comprometido” (p. 31).

O jogo constitui-se, portanto, numa atividade séria para a crianga, sendo que o
resultado tem menos valor que o processo. Entre ganhar ou perder, o que importa ¢ jogar. Dai
uma importante propriedade do jogo: reduzir a gravidade das conseqiiéncias dos erros e dos
fracassos. Parece menos doloroso perder um jogo do que errar uma seqiiéncia de exercicios.

Kamii aponta a vantagem do jogo em relagdo aos tradicionais exercicios,
acrescentando:

Corrigir e ser corrigido nos jogos ¢ muito melhor do que aquilo que porventura
possa ser aprendido através de paginas de cadernos de exercicios. Ao preencherem
as paginas de cadernos de exercicios as criancas fazem apenas seu proprio trabalho
e ndo examinam a maneira de pensar das outras. Além disso, quando terminam sua
folha elas a devolvem para a professora para que esta julgue a corre¢do de cada
resposta. Tal dependéncia da autoridade do adulto é ruim tanto da autonomia quanto
da logica da crianga. Nos jogos em grupo as criangas estdo mentalmente muito mais
ativas e criticas e aprendem a depender delas mesmas para saber se o seu raciocinio
esta correto ou ndo. (1996, p. 63)

Jogos com regras que sdo realizados em grupos exigem que as criangas percebam a
necessidade de planejar as agdes previamente, passando a criar estratégias e antecipar os
movimentos do parceiro. Nesse tipo de brincadeira, elas aprendem a socializar-se com outras

criangas, ja que aprendem a compartilhar um mesmo conjunto de regras. Para Cunha:

Saber participar de um grupo ¢ uma aprendizagem muito enriquecedora e
indispensavel a uma boa integracdo social. Dentro do grupo, aprendemos a
compartilhar, aprendemos que se ndo encontrarmos uma forma eficiente de
trabalharmos juntos, seremos todos prejudicados, porque o resultado final ficara
comprometido. Na competi¢do em grupo a vitdria depende de todos: aquele que
estd acostumado a vencer sempre dependerd do mais fraco para conseguir a
vitdria, portanto, terd que ajuda-lo a conseguir um desempenho mais satisfatorio.



Por sua vez, o mais fraco, aquele que nunca saboreia uma vitdria, tera o prazer de
vencer através da vitoria do grupo. (1994, p. 22)

Assim sendo, ainda que em posi¢do competitiva, os alunos estdo cooperando entre si.
Num jogo, a cumplicidade ¢ maior que a competicdo: se um dos jogadores ou uma das
equipes desistir do jogo, acaba com a brincadeira de todos. Grando (2004) explica que a
palavra cooperar significa “co-operar”, “operar junto” ou “negociar” algo que seja adequado
para todos os envolvidos. Em seus estudos observou que durante os jogos, os adversarios se
ajudam, esclarecendo regras e explicitando estratégias. A competicdo fica minimizada,
cedendo espaco para a socializagdo.

Ao jogar, a crianga aprende a controlar seus impulsos. Através de jogos, a crianga
adquire dominio sobre os objetos e aprende a dominar a si mesma, seguindo seu ritmo proprio
e desenvolvendo suas capacidades de modo progressivo. Enfim, através da experiéncia ludica,
a crianca desenvolve-se fisica, social, emocional e cognitivamente.

Nesse viés de analise, todo jogo ¢ educativo. Muito mais que um simples passatempo,
ele contribui para a formacao integral dos sujeitos. Todavia, nem todo jogo ¢ didatico. Ou
seja, nem todo jogo ensina o que estd no programa escolar. Se por um lado entendemos que
todo jogo ensina algo, por outro lado, fica claro que nem sempre o que o jogo ensina ¢ algo
relacionado com os objetivos que devem ser alcangados em sala de aula. Disso resulta uma
das dificuldades em utilizar jogos na escola como mediadores no processo de aprendizagem
dos conteudos programaticos dos diferentes componentes curriculares.

Quando pensamos na exploragdo ludica que acontece na escola, nem sempre
conseguimos unir o util ao agradavel, isto ¢, nem sempre conciliamos os objetivos do
professor as intengdes da crianga. E certo que brincar na escola nio é como brincar em casa
ou na rua. A escola ¢ um lugar onde se promovem conhecimentos e se desenvolvem
habilidades de modo sistematizado. E um lugar destinado a aprendizagem. Quando o
professor propde um jogo, uma brincadeira em sala de aula, ndo se desvincula de seus

objetivos didaticos. Mas, com muita freqiiéncia ocorre que

Os professores propdem aos alunos: “Vamos fazer um jogo?” Mas o jogo sugerido
pouco tem dos “jogos de verdade” com os que as criancas se divertem fora da
escola. Nele ndo ha ganhador ou perdedor, pois o objetivo é aprender, e nio
jogar. Seu proposito ndo diz respeito a atividade do proprio jogo, € sim a uma
necessidade e a uma logica alheia a ele: a necessidade de sistematizagdo de
determinado conhecimento e a logica do proprio conhecimento. (Fontana & Cruz,
1997, p. 140, grifos nossos)



Por vezes, a brincadeira proposta transforma-se em qualquer coisa, menos brincadeira.
E os alunos acabam ndo se envolvendo, nem prestando atencdo aos aspectos que sao
considerados importantes. Quando a brincadeira fica reduzida a seu papel técnico, quando
perde a sua dimensdo ludica, sufocada por um uso didatico, a brincadeira deixa de ser
brincadeira ¢ passa a ser “uma tarefa realizada com brinquedos” (Bonamigo & Kude, 1991).
Quando a preocupagdo ¢ excessiva com os resultados e com o relatério que acompanha o
jogo, ele perde a dimensao ludica e deixa de ser jogo.

Grando (2004) corrobora com este entendimento colocando a perda da ludicidade

como uma das desvantagens do uso de jogos no ensino da matematica.

Uma das propostas do GGEP

O GGEP contempla essa discussdo em seus estudos e pesquisas, entendendo que nem
todas atividades educacionais sdo ludicas — por maior valor e mérito que possam ter. Entende
também que nem todos conceitos podem ser aprendidos por meio de jogos. Compreende
também que ha falta de materiais ladicos que possam subsidiar o trabalho docente ampliando
suas aplicagdes em sala de aula.

Assim, a partir do levantamento bibliografico realizado sobre atividades educacionais
com uso do geoplano procuramos transformar algumas atividades em jogos. Destacamos que
embora o geoplano seja um material didatico-pedagogico comercializado no Brasil, ha pouca
bibliografia nacional existente sobre o assunto.

Um importante material consultado foi o de Serrazina ¢ Matos (1988) que propde
atividades educacionais para as séries iniciais. Os autores portugueses apresentam
diversificadas atividades do tipo resolu¢do de problemas com a manipulacdo do geoplano e
uso de redes de pontos impressas em papel. As atividades sugeridas pelos autores suscitaram a
possibilidade de criar jogos de competicdo que definimos de acordo com a classificagao

proposta por Grando:

. jogos de azar: aqueles jogos em que o jogador depende apenas da sorte
para ser vencedor;

. jogos quebra-cabegas: jogos de solucdes, a principio desconhecidos para
o0 jogador em que, na maioria das vezes, joga sozinho;

. jogo de estratégias: s@o jogos que dependem exclusivamente da
elaboragdo de estratégias do jogador, que busca vencer o jogo;

. jogos de fixagdo de conceitos: sdo os jogos utilizados apds a exposigao de
conceitos como substituicdo das listas de exercicios para “fixar
conceitos”;

. jogos computacionais: sdo 0s jogos em ascensdo no momento e que sao

executados em ambiente computacional”. (Grando apud Alves, 2001) .



No trabalho que estamos realizando também buscamos alguns jogos conhecidos
adaptando-os ao geoplano. Assim, o geoplano e os atilhos coloridos associados ao uso de
dados, roletas, cartas, figuras geométricas, etc, bem como, de regras pré-estabelecidas,
ganham a ludicidade nem sempre presente nas atividades de exploracdo ¢ manipulagdo de
materiais concretos.

Estao previstas aplicagdes destes jogos junto aos alunos para perceber se as atividades
criadas sdo interessantes e instigantes, se estdo adequadas para as faixas etdrias as quais se
destinam e se, de fato, podem desenvolver habilidades cognitivas logico-empiricas e logico-

formais como foram projetados inicialmente.
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