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ROLETA PEDAGOGICA: INSERCAO DO JOGO NO
PROCESSO ENSINO APRENDIZAGEM
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INTRODUCAO

O Jogo da Roleta Pedagogica surgiu como instrumento
auxiliador para a construgdo das atividades pedagogicas, e a
interacao dos alunos e professor no processo de ensino e
aprendizagem. Na compreensao de Piaget (1978), as
atividades ludicas sao meios que contribuem e enriquecem o
desenvolvimento intelectual da crianga. Quando pensamos no
dia a dia de uma sala de aula, encontramos uma série de
alunos com muitas dificuldades de aprendizagem e que estao
desmotivados com os estudos.

Para modificar essa visdao, é necessaria uma acao
pedagdgica dinamica e instigante, a fim de provocar o aluno
a aprender de forma prazerosa e significativa. O educador tem
papel importante nesse processo, e é ele quem vai direcionar
o aprendizado, sendo um mediador e oferecendo atividades
que estimulem o aluno em sala de aula, instigando o interesse
pelo aprendizado para que a crianga se sinta a vontade para
demonstrar o que ja sabe e o que ele ja sabe. Ele quer
aprender.

O objetivo deste artigo é reconhecer a importancia do
uso de atividades ludicas no processo ensino-aprendizagem
na educacao, pois a compreensao de que as criancas
expressam suas dificuldades e necessidades no brincar leva os
educadores a trabalharem em harmonia com as criancas,
facilitando o aprendizado e conhecendo melhor as criancas

para auxilia-las nessa fase do desenvolvimento.
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Estimular o uso do jogo na pratica docente é muito importante, pois facilita o
trabalho do professor com uma pratica mais descontraida. Conscientes de que esta
sendo ensinado, os educadores que desenvolvem atividades ludicas ensinam sem
perceber que também estdo aprendendo. Aprenda a ensinar, a conhecer, a
compreender, a ajudar, a identificar problemas, a influenciar atitudes e, principalmente,
a se colocar no lugar das criancas para melhor entendé-las e atendé-las.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento que regulamenta
e direciona de forma definitiva o desenvolvimento e o andamento das aprendizagens
necessarias e essenciais para todos os alunos em todas as etapas e modalidades da
Educacao Basica, e determina que, “para que tenham sua aprendizagem e direitos de
desenvolvimento garantidos, de acordo com o preceito do Plano Nacional de
Educacgdo” (Brasil, 2017, p. 5). A ludicidade € muito importante para o desenvolvimento
das criangas, principalmente quando se trata da interatividade das criancas com
adultos ou com outras criangas, como podemos perceber nesta observagao descrita
na BNCC: A interacdo durante o jogo caracteriza o cotidiano da infancia, trazendo
consigo diversos aprendizados e potencialidades para o desenvolvimento integral das
criancas. Ao observar as interacdes e brincadeiras entre criancas e seus filhos com
adultos, é possivel identificar, por exemplo, a expressao de afetos, a mediagdo de
frustragoes, a resolucao de conflitos e a regulagcdo de emocdes (Brasil, 2017, p. 33).

No processo ensino-aprendizagem as criangas precisam de condi¢des para que
aprendam em situag¢des nas quais possam participar ativamente de ambientes que as
estimulem a vivenciar desafios e se sintam motivadas a resolvé-los, nas quais possam
construir ideias e significados sobre o mundo social e natural e principalmente sobre
si e sobre o outro desenvolvendo a autoconfianga para desenvolver uma aprendizagem
significativa. Nesse contexto, encontramos propostas na BNCC (Brasil, 2017, p. 34) de
seis direitos a aprendizagem e ao desenvolvimento da crianga, quais sejam:
Convivéncia com outras criangas e adultos, em pequenos e grandes grupos, utilizando
diferentes linguagens, ampliando o conhecimento de si e do outro, respeito a cultura

e as diferencas entre as pessoas.
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OBJETIVO

Este trabalho teve como objetivo compreender as regras do Jogo da Roleta,
como instrumento educativo e facilitador nas atividades pedagdgicas. Observar e
analisar como o Jogo da Roleta é aplicado no processo ensino aprendizagem, nas
Disciplinas da Matematica e Ciéncias em uma turma do fundamental |, promovendo a

socializagao e a criatividade por meio da constru¢cdo do mesmo, em sala de aula.
RELATO DA EXPERIENCIA

A experiéncia relatada se deu a partir das observagdes feitas sobre a dificuldade
de aprendizagem de alguns alunos nas turmas do 4° e 5° ano do ensino fundamental
|, da Escola Araci dos Santos Reis, area rural da cidade de Dias D"Avila- Bahia. O jogo
da Roleta Pedagdgica foi pensado de forma que pudesse ser utilizado nos diferentes
seguimentos e em qualquer disciplina ou agdo pedagodgica.

Esse momento da experiéncia foi realizado com a turma do 4° ano, na disciplina

de ciéncias (Figura 1).

Figura1 — Roleta Pedagdgica sendo utilizada na disciplina de ciéncias

Fonte: Autoras (2023).

Na aula de ciéncias o jogo foi utilizado como estratégia de ensino, permitindo

que a crianga desenvolvesse a autoconfianga, trabalho em grupo respeitando o outro,
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as regras do jogo, se ajustando ao grupo em que esta inserido, criando possibilidades
de pensamento, necessario a estruturacao mental na formacao da inteligéncia.
A atividade também foi realizada com a turma do 5° ano, na disciplina de

matematica (Figura 2).

Figura 2 — Roleta Pedag()gica sendo utilizada na disciplina de matematica

S
Jods

Fonte: Autoras (2023).

Encontrar os resultados das operacbes se tornou um desafio divertido, esse
instrumento pedagogico, forcou os participantes a desenvolverem o raciocinio logico
matematico e a refletirem. Foi notdrio que essa experiéncia permitiu aos alunos um
caminho de constru¢do na busca dos resultados juntos as equipes, permitindo
conhecimentos que vao da imaginagcdo a abstracdo de ideias, mediadas pela
motivacao, que é algo que colabora com a formacao da cidadania ao estimular a
autonomia do educando.

Assim como os alunos, a comunidade vivenciou a ludicidade de forma
prazerosa, foi realizado com os visitantes que estiveram presentes na acao de

culminancia do projeto (Figura 3).
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Figura 3 - Roleta Pedagdgica sendo utilizada na culminancia de um projeto com a comunidade

Fonte: Autoras (2023).

Como ja citado antes, o jogo da Roleta pedagdgica pode ser utilizado em
diversas situacdes, esse foi um momento de interacao das familias com a comunidade
escolar, onde cada participante expressava o sentimento escrito na situagao pontuada,
retirada apds girar a roleta. Foi promovido um espaco ludico e educativo onde cada
participante se divertiu e a0 mesmo tempo expressou suas emogdes. O jogo também
estimula a consciéncia emocional ajudando o individuo exteriorizar e a lidar com suas

emocgoes e sentimentos.

METODOLOGIA

A presente experiéncia consiste em observa¢des e analises das aulas, com o uso
do Jogo da Roleta, de acordo com o cronograma e plano de aula, nas turmas do 4°
Ano e 5° Ano, na Disciplina de Matematica e Ciéncias, da Escola de Ensino Fundamental
Araci dos Santos Reis, na cidade de Dias D'avila, Bahia.

Realizacdo de atividades com a comunidade presente na escola, no
encerramento de um projeto da 12 unidade, referente ao conteudo programatico.

As estratégias para a utilizagdo da roleta pedagogica podem ser alteradas de acordo

com os conteudos curriculares a serem trabalhados.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A escola deve ser considerada como um todo no qual se pretende formar os
sujeitos a partir de suas multiplas dimensdes. No entanto, desta vez sera abordado a
partir da dimensao Iudica do jogo. Nesse sentido, a escola precisa gerar estratégias e
ambientes pedagdgicos nos quais se promova a criacao de conhecimento por meio de
relagdes horizontais que oferecam a possibilidade de participacdo, em relagdo as novas
opgoes em prol das transformagdes das abordagens tradicionalistas e utilitarias. Por
isso, sdo bem-vindas a iniciativa as modificagdes quanto as formas de implementacao
pedagdgica; nesse processo, todas as opinides sdo permitidas, pois é a confianga e o
afeto que norteiam os processos de aprendizagem.

Como refere Zuhiga (1998), aprende-se com a tranquilidade, ndo de angustia
ou opressao. SO assim o palco sera gerado para que a criatividade seja possivel como
efeito ludico. Através de um olhar pedagdgico, o jogo tem valor em si por abordar
diferentes dimensdes do ser humano: o fisico, o emocional e o racional; permitindo
assim estimular os diferentes aspectos relacionados com a aprendizagem, adaptacao
social, libertagdo pessoal e a possibilidade de divulgar e transformar a cultura em que
cada sujeito esta imerso.

Parafraseando Montessori (2000), os jogos proporcionam o meio ideal para
desenvolver nas disciplinas as dimensdes intelectuais, motoras, dimensodes
relacionadas com o equilibrio pessoal e as capacidades de vinculo e integragdo social.
Portanto, apresenta-se como um desafio poder abordar a educacdao a partir da
abordagem do jogo, em que as experiéncias nas quais os sujeitos estdo imersos sdo
carregadas com o componente ludico. Pode-se afirmar também que através deste tipo
de perspectiva, destaca-se o aspecto socializador que o jogo pode apresentar no
momento em que os CAY sdo inseridos nas estratégias didaticas e metodologicas
trazidas para a sala de aula, pela possibilidade que permite com as formas de se

relacionar.
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Por outro lado, a partir de Piaget faz-se mencao ao papel que o jogo tem no
desenvolvimento da moralidade, permitindo ao sujeito a tomada de consciéncia da
norma e da sua pratica. Para Vygotsky, o jogo sempre sera determinado por
determinadas normas e regras, pois estas fazem parte da dinamica cultural em que
esta inserido. Assumindo esses aspectos do ponto de vista pedagdgico, pode-se dizer
que o jogo pode gerar repercussdes na consolidacdo da ética e dos valores
(solidariedade, equidade, ética, autonomia e comunicacao, considerando a producao
axiolégica na qual contribui ativamente por meio da manifestacao e participagdo do
sujeito nas brincadeiras.

Nessa mesma linha, ele expressa Montessori (2000, p. 46): Através das
experiéncias ludicas cria-se um significado pessoal de valores, atitudes e normas (...)
melhoria, entre outros. Além disso, o jogo torna-se um cenario que assume grande
importancia nos processos de ensino e aprendizagem, pois devido a sua componente
lidica, torna-se uma estratégia altamente motivadora para a participacdo dos sujeitos
nas diferentes atividades que se propdem. Isso se deve a submissdo que a pessoa tem
diante de uma ac¢ao devido ao prazer que ela pode gerar nela.

A partir dos postulados de Piaget € possivel demonstrar o lugar importante que
ele concede ao jogo no desenvolvimento do pensamento, aquisicdo de estruturas
cognitivas, desenvolvimento de esquemas e operagdes do sujeito. Vygostsky e Ausubel
(Gomez, 2016) referem-se ao jogo como espaco de encontro com aprendizagens
prévias e com a possibilidade humana de se comunicar para redefinir os estimulos e
chegar a determinacdo do proprio conceito. “A capacidade socializadora do jogo é
fundamental na aprendizagem, dada a possibilidade que tem de promover
experiéncias e projecdes multiplas, capazes de fornecer informacao facil de codificar
significativamente” (Sanchez, 2000 apud Gomez, 2016, p. 47).

De tal forma que o sujeito, ao mergulhar na dinamica do jogo, adentra no
mundo da comunicacao das relacdes e interacdes e com ela da construcdao do
conhecimento, dada a possibilidade oferecida em relagdo a participagdo ativa,

vivenciada e reflexiva ocorre no jogo, alcancando assim resultados como: Aceitagdo
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das regras, interacdo em grupo, tentativa de estratégias por parte dos alunos na
procura das respostas, interesse e prazer de estudar a disciplina, estimulo da
capacidade de comunicagao e expressao, controle emocional.

Por fim, pode-se dizer, com base no que foi dito até aqui, que a carga social
implicita no jogo permite a possibilidade que o sujeito tem de gerar experiéncias
dentro de contextos especificos, pois 0 jogo é essencialmente uma experiéncia de
socializacdo que no ser humano se manifesta como uma série de impulsos que se
desenvolvem gradativamente de acordo com o contexto social, onde o individuo
experimenta, descobre, encontra respostas (corretas ou ndo), compara com os outros,
e a partir dai comeca a configurar suas formas de ver realidade, que lhe permitira
construir uma linguagem que determinara suas agoes a partir das experiéncias vividas,
bem como uma carga de sentido para as a¢des futuras nas quais podera estar imerso.

Embora atualmente sejam reconhecidas experiéncias formativas tradicionalistas
quando se trata de gerar processos de transformacao com esse tipo de populacao,
sem duvida experiéncias investigativas como a apresentada neste trabalho
demonstram que é possivel assumir um sujeito diferente, um sujeito carregado de
sentido e significado, um ser complexo, cheio de emocdes, por isso devem ser

buscadas alternativas que reconhegam o sujeito como ser humano e ndo como objeto.

CONCLUSAO

O jogo é um recurso pedagdgico importante no processo ensino aprendizagem
e gerador de conhecimentos, transforma a sala de aula, e o professor se torna um
mediador entre aluno e o conhecimento. O Jogo da Roleta, conclui-se que permite
substituir a tradicional memorizagdo, amplia as habilidades de raciocinio l6gico, além
de possibilitar a interacao social entre os participantes, e a competitividade entre
outros fatores. Portanto, existe varias formas para aplicacdo e aprimoramento dos
jogos educativos, e que o0 mesmo nao pode ser o Unico método de ensino, deve ser

usado como facilitador no processo de ensino aprendizagem.
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