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QUAL A IMPORTÂNCIA DOS JOGOS NO ENSINO DA MATEMÁTICA
Valquíria da Silva Ramos(
Kelly Maria Godinho **

RESUMO
Neste artigo tentou-se explicar as estratégias em sala de aula do trabalho com jogos nas aulas de matemática sendo que este, quando bem planejado e orientado auxilia o desenvolvimento de habilidades como observação,análise, levantamento de hipóteses, reflexão e argumentação. O jogo possibilita uma situação de prazer e aprendizagem significativa nas aulas. O estudo se deu por meio de uma pesquisa qualitativa, exploratória e bibliográfica. Com isso, contribui-se para que a aprendizagem se torne mais significativa para os alunos. O trabalho com jogos é um aspecto cognitivo que visa auxiliar os alunos na aquisição de conhecimento, além de desenvolver suas habilidades e competências. O ponto de partida é o jogo em si e a meta é melhorar o desempenho escolar.  Afinal, sem a presença e a participação de professores e alunos, o trabalho em sala de aula não acontece. Esta é uma relação interdependente, em que um precisa do outro, daí a importância de ambos para a sobrevivência de cada um.  
Palavras-chave: Origem. Jogos. Importância.
ABSTRACT
This study sought to explain the strategies in the classroom to work with the game in mathematics lessons, when well planned and targeted supports the development of skills such as observation, analysis of survey research hypotheses, reflection and argumentation. The game allows a situation of pleasure and meaningful learning in the classroom. Relate math games with a broader classroom. Develop different thinking processes and ide nteração between students and teacher during the game. The study is a qualitative, exploratory and bibliographic .. It is gradually transforming the proposals and content on challenges to be solved and obstacles to overcome. Working with games is a cognitive aspect contributing to the students to acquire knowledge and develop their skills and competencies, the starting point is the game itself and the goal is to improve school performance. With that, can contribute to that learning becomes more meaningful for students. After all, without the presence and participation of teachers and students working in the classroom, not the case. This is an interdependent relationship in which one needs the other, hence the importance of both to the survival of each.

Kewords: Games. Source. Importance
1 INTRODUÇÃO
1.1 Tema e Delimitação do tema

Qual a Importância dos Jogos no Ensino da Matemática. Utilizando Curiosidades e jogos matemáticos em sala de aula.
1.2 Formulação do Problema e Hipóteses

Quais os motivos da procura, ou nenhuma utilização dos jogos na construção do conhecimento dos alunos de 60 ao  90 ano do Ensino Fundamental?
· Os jogos nas aulas de matemática são a possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos alunos que temem a matemática e sentem se incapacitados para aprendê-la.
· Os jogos podem ser utilizados para introduzir, amadurecer conteúdos e preparar o aluno para aprofundar os itens já trabalhados.
1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral


          Desenvolver habilidades de jogos matemáticos quando , ao jogar, os alunos terão a oportunidade de resolver problemas, investigar e descobri as  melhores jogada.O jogo possibilita uma situação de prazer e aprendizagem significativa nas aulas de matemáticas.
1.3.2 Objetivos Específicos

· Relacionar a matemática com jogos de uma forma mais ampla em sala de aula.
· Desenvolver diferentes processos de raciocínio e de interação entre os alunos e professor durante o jogo.
· Compreender o significado geral dos jogos.
1.4 Justificativa

O uso dos jogos amplia uma mudança significativa nos processos de ensino e aprendizagem que permitem alterar o modelo tradicional do ensino. Os jogos também ajudam os alunos na memorização, como o jogo do tangran, xadrez e Pega Varetas.
       Nos jogos, os alunos podem desenvolver seu potencial de participação, cooperação e respeito com o colega e professor, promovendo situações que levam a pensar criativamente sobre as próprias ideias em relação ás dos outros.
1.5 Metodologia


No desenvolvimento deste artigo foi realizada uma pesquisa qualitativa, exploratória e bibliográfica em que foi pesquisada em sites, artigos científicos, livros e projetos Desenvolveu-se na pesquisa o raciocínio lógico, o estimulo ao pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas matemáticos através do lúdico.
2 O USO DOS JOGOS COMO INSTRUMENTO E APRENDIZAGEM
2.1 Jogos lúdicos em sala de aula

O jogo é considerado um fenômeno social, onde estão inseridos os movimentos lúdicos. Não é possível datar com precisão seu surgimento, nem o local onde surgiu. Materiais arqueológicos encontrados mostram que o jogo é uma das ocupações mais antigas do ser humano presente em qualquer cultura.  A utilização dos jogos em ambientes escolares cria a figura do jogo educativo. Esta conotação aparece durante o Renascimento, época em que a felicidade terrestre e o desenvolvimento do corpo eram privilegiados, destacando os exercícios físicos e os jogos com bola. Desta forma, o jogo não é mais visto como objeto a ser renovado no cotidiano de jovens, não como diversão,  humano, mas é um fenômeno antropológico que se deve considerar no estudo do ser humano. É uma constante em todas as civilizações, esteve sempre unido á cultura dos povos, á sua história, ao mágico, ao sagrado, ao amor, á arte, á língua, á literatura, aos costumes, á guerra. O jogo serviu de vínculo entre povos, é um facilitador da comunicação entre os seres humanos (DEL AGLI, 2002).   

O jogo está diretamente relacionado com a sociedade humana. Sociedade esta que está em constante mutação.  Ele vai além do físico e do biológico faz parte da própria existência do ser humano. O jogo é descrito como sendo, tanto descarga da energia vital quanto preparação do jovem para as tarefas sérias que mais tarde a vida exigirá, e ainda como compensação dos desejos insatisfeitos. Neste sentido, por que não fazer das aulas de matemática um espaço não para se temer e ficar insatisfeito, mas sim um lugar onde os medos e tristezas se converta em alegria e puro prazer. Para isso surge a necessidade de uma transformação. O jogo é um fato, e existe a despeito de qualquer coisa. Se brincamos e jogamos, é por que somos mais do que simples seres racionais, pois o jogo é irracional. Por isso tem seu aspecto mais ligado ao social e espiritual. O jogo é irracional, pois nele sempre temos a impressão de que há algo em jogo.Os sentimentos mais íntimos afloram no cuidado de uma disputa e são colocados para fora, transpiração, riso e choro. Sentimentos são demonstrados também pelo espírito de luta e de persistência (HUIZINGA, 1999).
Jogar não é simplesmente apropriar-se das regras. È muito mais do que isso. A perspectiva do jogar que é desenvolvida relaciona-se com a apropriação da estrutura, das possíveis implicações e tematizações. Não é somente jogar que importa (embora seja fundamental) mas refletir sobre as decorrências da ação de jogar,para fazer do jogo um recurso pedagógico que permita a aquisição de conceitos e valores essências á aprendizagem.Jogar dá mais sentidos ás tarefas e aos conteúdos aprender com mais prazer,encontrar modos lúdicos de construir conhecimentos,saber observar melhor uma situação,aprender a olhar o que é produzido,corrigir erros,antecipar ações e coordenar informações, pois favorecem a aprendizagem  e colocam os alunos como agentes de seus próprios conhecimentos,autores de suas ações, portanto tornam mais responsáveis e envolvidos com aquilo que produzem (MACEDO; PETTY; PASSOS,2005).
De acordo com Santos (2009) o início das atividades intelectuais da criança acontece por meio da atividade lúdica, a qual se torna indispensável à prática educativa. O autor prossegue dizendo que o jogo compreende a recurso pedagógico essencial, em que o brincar torna na criança a aprendizagem atrativa e interessante.

Muitas teorias tentam explicar o significado do jogo como sendo uma descarga de energia, como satisfação do instinto imitativo, como forma de relaxamento; outras várias teorias interpretam o jogo como uma preparação para vida adulta, exercício de autocontrole, um impulso inato para dominar e competir, uma válvula de escape para os impulsos prejudiciais, uma fonte para restabelecer as energias (HUIZINGA, 2007).

A brincadeira e o jogo são  a melhor maneira para os alunos comunicarem-se uns com outros , pois é um instrumento da matemática para se relacionar com as outras pessoas. È através lúcido que os alunos passam a conviver com os diferentes sentimentos que fazem parte da realidade de suas vidas. Eles vão aos poucos se conhecendo e aceitando a existência uns dos outros as suas relações sociais. O jogo pode ser destinado tanto á criança quanto ao adulto, não há faixa etária e restrições. Os objetos lúcidos dos adultos são chamados exclusivamente de jogos, definindo-se assim pela sua função lúcida. Portanto os jogos podem ser utilizados por qualquer pessoa (PINTO, LIMA 2003).

Huinzinga (2010) define o lúdico como ilusão e simulação, na qual a criança é capaz de simular outro mundo só para ela, onde pode desenvolver suas diversas fantasias. Atualmente já existe a preocupação de aproximar o lúdico à educação, por considerar que o brinquedo, as brincadeiras e os jogos fazem parte da essência da criança, e que através deles elas podem pensar, criar, simbolizar e aprender, fazendo com que as atividades lúdicas tenham sentido e significado. 

Tanto o jogo quanto o brincar fazem parte do contexto lúdico, conforme Ferreira (2008) a atividade lúdica apresenta três funções, a saber ação socializadora, psicológica e pedagógica,veja:
Socializadora (através do jogo a criança desenvolve hábitos de convivência); Psicológica (pelo jogo a criança aprende a controlar seus impulsos); e Pedagógica (o jogo trabalha a interdisciplinaridade, a heterogenia e trabalha o erro de forma positiva, tornando a criança agente ativo no seu processo de desenvolvimento). (FERREIRA, 2008, p. 22).
A educação por meio do lúdico propõe um novo paradigma, o de aprender brincando, inspirado numa concepção de educação para além da instrumentalização. Já passou a época em que as brincadeiras eram trabalhadas separadas das atividades pedagógicas, uma vez que os jogos e as brincadeiras também desempenham a função educativa, desde que sejam planejadas dentro do sistema de ensino (SANTOS, 2006).

Muitos profissionais, tanto da saúde quanto da educação, têm estudado o brincar. A brincadeira está presente tanto nas crianças humanas, como também em filhotes de mamíferos devido a sua influência no desenvolvimento. A motivação interna dos infantes para a prática dessa atividade foi que levou Psicologia a investigar sobre este comportamento (HANSEN, et. al., 2007). Santos (2009) afirmam que a palavra lúdica deriva do latim, e que significa brincar, no entanto, nesse brincar estão inclusos jogos, brinquedos e divertimentos, bem como a conduta tomada por aquele que joga. A autora segue referenciando que a função educativa do jogo tem por finalidade oportunizar a aprendizagem, o seu saber, seu conhecimento e compreensão de mundo. O que favorece para o desenvolvimento físico, psíquico e intelectual do indivíduo, principalmente o desenvolvimento social.

Para Rodrigues (2011), os jogos podem estimular a resolução de problemas, sobretudo no que tange ao conteúdo estudado ser abstrato e fora de sua realidade. Para o autor, o uso de jogos pedagógicos, utilizado combinado com avaliações modernas pode contribuir para a melhora do processo de ensino-aprendizagem,  bem como oferecer ao aluno uma forma diferente em aprender.  

Santos (2009) defendem a ideia de que é importante a implantação de jogos nas salas de aula para que possam desenvolver os objetivos diretos, que são autonomia,  criatividade, responsabilidade, e cooperação entre aqueles que jogam, e ainda, poder alcançar os objetivos indiretos que o jogo acarreta,  que são a memória,  orientação temporal e espacial, percepção auditiva, percepção visual, raciocínio lógico-matemático,  expressão lingüística, planejamento e organização. 

De acordo com Gandro (2000), o jogo propicia o desenvolvimento de estratégias de resolução de problemas na medida em que possibilita a investigação, ou seja, a exploração do conceito através da estrutura matemática subjacente ao jogo e que pode ser vivenciada pelo aluno quando ele joga, elaborando estratégias e testando- as a fim de vencer o jogo. 
O brincar é sério, uma vez que supõem atenção e concentração. Atenção no sentido de que envolve muitos aspectos inter-relacionados, e concentração no sentido de que requer um foco, mesmo que fugido, para motivar as brincadeiras (MACEDO; PETTY; PASSOS,  2005, p. 14). 
Os jogos colocam os alunos diante das situações de resolução de problemas, e apresentam de uma forma diferenciada dos problemas em geral trabalhados na sala de aula. Com os jogos os alunos tomam coragem de usar procedimentos pessoais, utilizam estratégias de cálculos sem se preocupar com a formalidade exigida durante as aulas de matemática e por meio das situações problema criam suas próprias estratégias (STAREPRAVO, 2006).

Rodrigues Neto (2008, p. 33) aponta que “[...] todo jogo é um artefato cultural construído por um conjunto de regras, formando uma estrutura, que estimula várias ações em seus participantes.” Dessa forma, os jogos possibilitam aos educadores trabalharem de maneira  agradável aos alunos, questões inerentes ao processo de ensino aprendizagem, inclusive gerando informações importantes de cada aluno, reveladas através da forma como se comportam mediante a prática dos jogos.

 
O jogo está diretamente relacionado com a sociedade humana, sociedade esta que está em constante mutação. O jogo vai além do físico e do biológico, faz parte da própria existência do ser humano.

Presente nos jogos, a dimensão lúdica contribui nos processos de aprendizagem e desenvolvimento. Macedo, Petty e Passos (2005) apontam que é possível observar a presença de cinco indicadores dessa dimensão nas atividades escolares. São eles: (1) terem prazer funcional, ou seja, a ludicidade está relacionada em realizar determinada tarefa pelo simples prazer em fazer, onde a motivação é intrínseca, a ludicidade trabalha aspectos funcionais em que a criança passa a realizar tarefas de maneira espontânea, de forma tal que lhe assegure satisfação em realizá-la; (2) ser desafiador; o lúdico está relacionado ao desafio, a ludicidade estimula a investigação, a curiosidade, à expressão de suas hipóteses; (3) a ludicidade irá trabalhar as possibilidades no sentido de criar as circunstâncias para sua realização e promover transformações tanto em si mesmo como também nos outros; (4) dimensão simbólica, refere-se às atividades que são motivadas e históricas, a ludicidade busca através dessa dimensão, que aquilo que as crianças realizam tem algum sentido, algo de sua experiência que corresponde ao que faz sentido; (5) expressão construtiva, refere-se à forma de poder fazer alguma exploração de modo a se ter várias ângulos, visões, ou mesmo possibilidades de um mesmo ponto de vista.

Se a criança é então estimulada, em atividades lúdicas, a desenvolver esses indicadores que a ludicidade apresenta, em outros contextos irá reproduzir os mesmos padrões de comportamento. É  isso que os educadores desejam alcançar.

Diversas teorias procuram esclarecer os motivos que levam o homem ao comportamento e ao desenvolvimento físico e mental do jogar. Rezende (2005) pontua entre elas a teoria: do descanso; do excesso de energia; do atavismo; do exercício preparatório; do jogo como estimulante do crescimento; do exercício complementar ou da compensação e da catártica.

No entanto, Rodrigues (2011) alerta para um detalhe importante, de que não basta que os alunos brinquem na escola meramente por brincar, é preciso que eles assimilem os princípios que o jogo propõe. De acordo com Grando (2001, p. 1) apud por Rodrigues (2011, p. 20) “[...] apesar de parecer que haja somente vantagens, os jogos também possuem desvantagens, como por exemplo, quando os alunos são motivados apenas pelo jogo, sem saber porque jogam.”

Rodrigues Neto (2008, p. 37) “[...] o caminho de aprendizagem é um produto, uma consequência da experiência em sala de aula, entre o objetivo do que se quer ensinar e o recurso escolhido para tanto.” Rezende (2005, p. 3) enfatiza que é essencial incluírmos o prazer ao ato de aprender e é no aspecto lúdico que vamos buscar este prazer que irá proporcionar ao aprendiz a satisfação e o estímulo ideal para o pleno desenvolvimento da aprendizagem e do conhecimento.
Dessa forma, constitue um recurso pedagógico, a inclusão dos jogos como suporte ao desenvolvimento de habilidades concernentes à aprendizagem, bem como sua contribuição para a aquisição de aspectos psicosociais.
3 TANGRAN ,XADREZ,PEGA VARETAS: A SIMPLICIDADE DO MATERIAL Á COMPLEXIDADE DA REFLEXÃO
3.1 Aprendendo e brincando com o tangran 
Jogos matemáticos vêm sendo um instrumento para tornar as aulas de matemática mais atrativas, despertando o interesse dos alunos, nas quais exijam mais atenção, cálculo, raciocínio, formulas e regras. Em jogos podemos abordar diversas maneiras de adquirir o conhecimento como a metodologia do ensino da matemática. Assim jogos devem ser planejados com objetivos, conteúdo e métodos de avaliação. Para se trabalhar com jogos, o conteúdo deve ser bem planejado inclusive como forma de premiação ou um momento lúcido com o aluno. Por meio dos jogos o professor tem a oportunidade de observar os alunos, as dificuldade que surgem ao longo do jogo, deste modo o professor tem a possibilidade de tirar suas duvidas e ver sua reflexão quanto à matéria abordada (CURITIBA, 2006).

O tangran é um jogo milenar, de origem chinesa e conhecido mundialmente de acordo com Joost Elffers (1992), não há referências exatas sobre sua origem ou seu inventor. Sabe-se que era o jogo preferido de Napoleão em seu exílio e de Lewis Carroll, autor de Alice no pais das maravilhas.Seu objetivo é construir uma figura idêntica a um modelo previamente determinado,utilizando todas as sete peças que o compõe:dois triângulos grandes,dois pequenos e um médio,um quadrado e um paralelogramo.
A Figura a seguir apresenta:
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Figura 1: As sete peças do jogo organizadas em um quadrado

Fonte: educar viver. blogspot.com

O tangran é considerado como parte da categoria quebra-cabeças, mas convém analisar algumas diferenças. Os quebras cabeça tradicionalmente conhecidos são compostos por várias partes que, quando coordenadas,possibilitam a construção de uma figura, sendo que cada uma das peças ocupa sempre a mesma posição e tem,portanto,um lugar definido e uma relação de vizinhança única entre si.Já o tangran difere desses aspectos quanto á estrutura, pois possui um número reduzido de peças e um lugar variável para a colocação de cada uma delas, dependendo da figura a ser construída.Nesse jogo, são muitas as possibilidades de disposição espacial de uma peça,especialmente se forem observadas as diferentes combinações em relação ás outras (Pett;Passos,1996).

Existem muitas explicações e lendas sobre a origem do tangran, desde histórias relativas à cultura do povo chinês, até histórias semelhantes a contos de fadas. É sempre interessante compartilhar com os alunos algumas peculiaridades sobre jogos, ampliando o universo de informações e diversificando as formas de conhecimento a respeito do material. 
 A figura a seguir apresenta:


Figura 2: Construção de figuras com diferentes formas

Fonte: espaço educar. blogspot.com
Além desses usos mais conhecidos, podemos ampliar o universo de propostas com o tangran. A exploração das peças e a construção de quadrados podem ser consideradas como situações-problemas iniciam, desafios com um número variável de peças, fazendo com que o jogador observe e descubra as relações entre elas por meio de pequenos recortes. A construção de peças com papel possibilita um maior contato com o material, vivenciando o processo de trás para frente, isto é, a partir do quadrado inteiro retira se peça por peça. A resolução de situações-problema é composta por atividades , e tem por objetivo  construir figuras, sempre as sete peças
3.2  O jogo xadrez em sala de aula 
Entre todos os jogos que o homem criou e desenvolveu, o xadrez merece destaque especial, visto que os benefícios de sua prática acarretam em uma significativa estimulação do desenvolvimento das faculdades mentais.  Rezende (2005) aponta que o xadrez detém uma característica pertinente, devido ao fato de ser o único jogo que se volta essencialmente para o treinamento e desenvolvimento do cérebro, bem como o funcionamento das funções vitais de todo sistema biopsicológico.
O xadrez possui três diferentes âmbitos em que é praticado, sendo o lazer, escolar e esportivo; em cada um deles com uma proposta diferente. Enquanto lazer, o xadrez tem por função apenas ser uma diversão, um passatempo. No que se refere à sua prática escolar, o xadrez auxilia dando suporte a fim de desenvolver melhor o rendimento interdisciplinar, favorecendo a aprendizagem. E o último deles, o âmbito esportivo, que visa fazer do praticante um jogador estritamente competitivo e engajado desenvolver seu nível técnico (CRHISTOFOLLETI, 2007).
A figura a seguir apresenta
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Figura 3: Jogo de xadrez 
Fonte: viva o linux. com.br
O xadrez praticado na escola se difere daquele praticado em clubes. Enquanto utilizado na escola, o xadrez visa a formar o cidadão, atentando-se em recuperar o aluno com baixo desempenho; aborda a formação moral, psicológica e social dos alunos; abrange seus benefícios ao maior número de indivíduos; valoriza o esforço, a aplicação e a cooperação mútua; e dá prioridade ao estudo universal visando à abertura de novos horizontes para o educando. Já o xadrez praticado em clubes, se pauta para a formação do campeão; elimina e desdenha o atleta com mau desempenho; procura em melhorar o nível técnico-desportivo dos atletas; restringe a um seleto grupo; prestigia os valores individuais, elitização e culto ao campeão; prioriza o estudo exclusivista do esporte de forma a buscar a superação máxima no desporto (REZENDE, 2005).
3.3 Pega Varetas: fatores que interferem na aprendizagem 

Ao jogar Pega Varetas é preciso observar, a cada captura, todas as varetas vizinhas áquela que se pretende resgatar. Essa simples ação é consequência de várias outras: considerar as regras, prestar atenção á ela, observar a configuração do maço espalhado na mesa e os diferentes pontos de contato entre as varetas e, só então, tomar uma decisão, escolhendo a melhor. Indo além, significa analisar todas as possibilidades, organizar as ações e resolver aquele problema. E qual a relação com a escola? Aos olhos de muitos alunos e professores, nenhuma.

 Mas Petty, Passos, Macedo (2000) tem mostrado que as atitudes e as competências desenvolvidas ao jogar vão tornando-se “propriedades”, caracterizando um conjunto de ações adequadas á atividade proposta. Como consequências podem ser transferidas para outros meios, e é isso que tem acontecido com os alunos. Eles passam a ter um outro posicionamento diante de desafios, sejam de natureza lúdica(situação de jogo),sejam de natureza escolar ( aprendizagem de conteúdos).È fundamental um trabalho de intervenção por parte do profissional que acompanha as partidas, propõe desafios, pede analises, enfim instiga a reflexão e também ajuda os alunos a perceberem semelhanças entre os contextos do jogo e da escola. 
Jogando Pega Varetas, os alunos aprende a pensar antes de agir e que é necessário suas ações para obter bons resultados,compreendo melhor o conceito de antecipação em um contexto prático.Então,a ação de jogar,acompanhada de uma conversa sobre a importância de pensar antes de fazer , pode ser bastante frutífera.No pega varetas,tal conscientização acontece a partir da prática. Por exemplo, para aprender os melhores movimentos de resgate, são necessárias muitas tentativas, e essa persistência acaba sendo compreendida como uma exigência “natural” da própria atividade, o que lhe confere todo o sentido.
A figura a seguir apresenta:
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Figura 4: Jogo Pega Varetas 

Fonte: aprendendo-brincando. blogspot.com
Um desafio ao professor, na perspectiva da aprendizagem é descobrir os motivos que geram baixo rendimento em ternos de notas e aquisições. Nesse caso, utilizamos situações com jogos para uma avaliação de desempenho. Um professor,que observa partidas e está atento ás formas de jogar de seus alunos tem boas condições de avaliar suas competências e dificuldades, ajudando os a identificarem a origem do problema. O mesmo vale para a sala de aula: um professor que de tempos em tempos dedica se a fazer levantamento dos tipos erros mais frequentes produzidos pelos estudantes, perguntando como pensaram para resolver determinado problema, poderá conhecer melhor suas hipóteses e sua maneira de racionar. Focar somente sobre o produto final não ajuda o aluno a compreender e superar suas limitações. Assim, faz-se necessário ampliar o olhar sobre a situação buscando diferentes explicações para o mesmo resultado. 
Ao analisar uma partida de Pega Vareta, é possível afirmar “baixo rendimento” corresponde a fazer poucos pontos, o que muitas vezes significa que o jogador errou logo que começou a jogar (Passos; Petty;Macedo,2005).
5 CONCLUSÃO
               A ideia central deste artigo foi apresentar uma breve explicação sobre a possibilidade de se considerar as ações pedagógicas na perspectiva dos jogos, ou seja, com o sentido do jogar. È transformar gradativamente as propostas e os conteúdos em desafios a serem solucionados e obstáculos a serem vencidos. Com isso, pode se contribuir para que a aprendizagem torne-se mais significativa para os alunos. Afinal sem a presença e a participação de professores e alunos, o trabalho em sala de aula não acontece. Esta é uma relação interdependente, em que um precisa do outro, daí a importância de ambos para a sobrevivência de cada um. 
              Praticar jogos é principalmente refletir sobre as suas implicações pode ajudar a recuperar o “espírito do aprender” que está escondido nos conteúdos escolares. Sabemos que os jogos não são semelhante ás tarefas escolares, sobretudo se analisarmos os seus conteúdos, mas veremos que há muitos pontos em comum se considerarmos sua forma. Por exemplos, as atitudes dos jogadores são muito semelhantes ás que os alunos deveriam cultivar.     
Assim, para que a aprendizagem ocorra de forma satisfatória, é necessário um clima de descontração e prazer para o educando, e este ambiente agradável pode ser criado pela inclusão dos jogos. Os jogos possibilitam através da ludicidade que o aluno se desenvolva em vários aspectos, tanto cognitivo, como também moral. Esse momento prazeroso favorece o indivíduo e o motiva a querer aprender.
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