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Resumo

Esse artigo analisa o jogo como um recurso que pode promover a aprendizagem
significativa no ambiente escolar, com objetivo de apresentar os procedimentos de
desenvolvimento de jogo de domindé de hortalicas para ser aplicado em hortas
escolares. O trabalho abrangeu as seguintes etapas: criagdo, determinacdo das
regras e confecgdo do dominé das hortali¢as folhosas e das hortalicas-fruto. O domin6
das hortaligas, ao ser jogado, despertou interesse e prendeu a ateng&o das criangas.
As regras sugeridas funcionaram adequadamente. O material confeccionado
proporcionou leveza, simplicidade, praticidade e beleza as pegas. O jogo esta pronto
para ser disponibilizado as criangas participantes de hortas escolares.
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DOMINO OF VEGETABLES: DEVELOPMENT OF DIDACTIC
GAME FOR SCHOOL GARDEN

Abstract

The game is a resource that can promote learning in the school. The aim of this paper
was relating the procedures for developing the game of domino of vegetables to be
applied in school gardens. The work included the following steps: creation,
determination of rules and preparation of domino leafy vegetables and fruiting
vegetables. The domino of vegetables aroused interest and caught the attention of
children. The suggested rules functioned properly. The material with which it was
made, resulted in lightness, simplicity, practicality and beauty to parts. The game is
ready to be made available to children participating of school gardens.
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1. INTRODUGAO

No ambiente escolar, a abordagem ludica pode facilitar a aprendizagem em processos
de socializagdo, expresséo e construgdo do conhecimento, bem como colaborar para
o desenvolvimento fisico, mental, emocional e social dos envolvidos (SANTOS e CRUZ,
1997; MALUF, 2003), além de influenciar nos habitos alimentares. Por isso, muitas
escolas ja estdo promovendo, cada vez mais, brincadeiras, brinquedos e jogos em
salas de aula (MALUF, 2003).

Independentemente da época, cultura e classe social, os brinquedos e jogos
fazem parte da vida das criangas, pois elas vivem em um mundo de fantasias,
encantamentos, alegrias e sonhos, onde realidade e faz-de-conta se confundem
(SANTOS e CRUZ, 1997). E brincando e pensando sobre o brincar que se adquire
consciéncia sobre a sua importancia (KISHIMOTO, 2001). O jogo possui implicagdes
importantissimas em todas as etapas da vida psicolégica infantil e representa erro
inaceitavel considera-lo trivial ou perda de tempo (ANTUNES, 2003).

No contexto atual da educag&o infantil, segundo Kishimoto (2001), a a¢do de brincar

pode ter significages distintas: educadores que valorizam a socializagdo adotam o
brincar livre; e, educadores que visam a escolarizagdo ou aquisicdo de conteudos
escolares, em que o brincar e os jogos educativos sao dirigidos.
Para Kishimoto (2003), o jogo educativo aparece com dois sentidos: a) sentido amplo:
como material ou situagdo que permite a livre exploragdo em recintos organizados
pelo educador, visando o desenvolvimento geral da crianga; e b) sentido restrito:
como material ou situagdo que exige ag¢des orientadas com vistas a aquisicdo ou
treino de conteldos especificos de habilidades intelectuais. Nesse segundo caso,
recebe também o nome de jogo didatico. Embora a distingdo entre os dois tipos de
jogos esteja presente na pratica usual dos educadores, pode-se dizer que todo jogo é
educativo em sua esséncia, pois em qualquer tipo de jogo a crianga sempre se educa
(KISHIMOTO, 2003).

Quanto mais recursos o educador disponibilizar para a aprendizagem e para o
desenvolvimento infantil, mais meios tera para alcangar os objetivos funcionais de sua
disciplina e, de maneira simétrica, as finalidades educacionais (SENA e LIMA, 2009).
O jogo é um recurso didatico que, ao mesmo tempo, pode ensinar, aprimorar as
relagbes interpessoais e, ainda, causar intensa sensacdo de alegria, prazer e
motivagdo (ANTUNES, 2003).

O interesse do aluno passou a ser a forga que comanda o processo de aprendizagem
e o educador um gerador de instru¢cdes estimuladoras e eficazes (ANTUNES, 1998).
Para Sena e Lima (2009), compete ao educador atuar como mediador e enxergar o
potencial de aprendizagem e de desenvolvimento que se escondem por tras das
situagdes e atitudes ludicas que o jogo promove. E nesse contexto que o jogo ganha
importancia, como ferramenta ideal de aprendizagem, na medida em que propde
estimulo ao interesse do aluno. Constitui instrumento pedagogico que leva o educador
a condigdo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem (ANTUNES, 1998).
Os jogos infantis podem até excepcionalmente incluir uma ou outra competicdo, mas
visam estimular o crescimento e a aprendizagem, e representam relagdo interpessoal
entre dois ou mais sujeitos, realizada dentro de determinadas regras (ANTUNES, 2003).
Nao significa desqualificar o espirito competitivo, muito menos negar a sua existéncia
no jogo, pois ndo é a competi¢cdo boa ou ruim por natureza, mas sim o0 modo como os
individuos, organizados ou ndo, se apropriam dessa manifestagdo e fazem uso dela
(RETONDAR, 2007).

A novidade dos jogos de regras é o seu carater coletivo, pois neles as agbes devem
ser reguladas por convengdes que definem o que os jogadores podem ou ndo fazer,
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implicando na condug&o do processo educativo da criancga, a aprender a disciplinar o
seu proprio comportamento. Assim, tanto as regras quanto as estratégias do jogo séo
aprendidas pelas criangas nas interagdes com os colegas, durante o jogo.

Os jogos de regras envolvem regularidades e o prazer funcional da repeticdo. Como
recurso da aprendizagem, a repeticdo esta na base da formagéo de habitos, que é
fundamental para a educacgéo escolar (SANTOS e ALVES, 2000).

Em pesquisa realizada por Kishimoto (2001), com professores de escolas de

educacéo infantil, foi verificado que, entre os brinquedos/materiais educativos que
favorecem o ludico, o domin6é foi considerado importante. Em sua forma mais
conhecida, conforme Santos e Alves (2000), o dominé envolve regras simples e
alguns conceitos que sdo ensinados na pré-escola: a correspondéncia entre cores,
formas e quantidades. Pode-se preparar, continuando os autores, diferentes tipos de
domin6é, de modo que, sendo jogados com as mesmas regras, apresentem
dificuldades conceituais crescentes. Dessa maneira, o préprio jogo pode servir como
contexto-suporte para novas aquisigdes de conhecimento.
Um Unico jogo pode em determinadas circunstancias, proporcionar elemento de
intenso prazer na crianga, mas sua aprendizagem somente se concretizara quando
este jogo tiver correspondéncia com um projeto de conhecimento, com etapas
claramente estabelecidas (ANTUNES, 2000). Portanto, ao fazer uso do jogo como
recurso pedagogico, o educador deve organizar o ambiente educativo, a fim de
instigar, motivar e conduzir esse recurso como uma atividade promotora de
aprendizagem e, por conseguinte, de desenvolvimento cognitivo e pessoal (SENA e
LIMA, 2009).

O Projeto “Horta Escolar” € uma agao vinculada ao Programa Atividade Curricular de
Extensdo (PACE) da Pré Reitoria de Extensdo e Interiorizagdo (PROEXTI) da
Universidade Federal do Amazonas (UFAM). Estd em andamento, desde sua
implantacdo no 2° semestre de 2006, na Escola Estadual Brigadeiro Jodo Camardo
Telles Ribeiro, em Manaus, Amazonas, visando ensinar sobre o cultivo de hortalicas
aos alunos da Escola e proporcionar um campo de experiéncia profissional, em horta
educativa no ensino fundamental, aos estudantes do Curso de Agronomia da UFAM.
Até o presente, o niumero de alunos participantes da Escola foi em torno de 25 por
semestre, enquanto o de estudantes do Curso de Agronomia foi, em média, de nove
por semestre (GENTIL e SOUZA, 2011).

As atividades de campo, na “Horta Escolar’, ndo sdo realizadas em dias chuvosos e
nos horarios mais quentes do dia (entre 10:00 e 15:00 horas). Nessas ocasides, o
tempo é usado para o didlogo como os alunos sobre algum tema relacionado a
implantacdo e manutengdo de hortas (GENTIL e SOUZA, 2011). Desse modo, surgiu a
necessidade do desenvolvimento de instrumentos que facilitassem o processo
educativo, como um jogo para estimular as inteligéncias pictérica e naturalista dos
alunos (ANTUNES, 1998), através da habilidade do reconhecimento de hortalicas.
Assim, o objetivo deste trabalho foi apresentar os procedimentos de desenvolvimento
de jogo de dominé de hortaligas para ser usado em hortas escolares.

2. METODOS

O trabalho foi realizado no Setor de Olericultura da Faculdade de Ciéncias Agrarias da
UFAM, em Manaus, Amazonas, entre 2010 e 2012. Abrangeu trés etapas
sequenciais, a saber:

- Criagdo do dominé das hortalicas. Inicialmente, foram ilustradas as hortalicas mais
cultivadas no Estado do Amazonas e a logomarca do Projeto “Horta Escolar”, através
do programa de design grafico CoreDRAW. Em seguida, na definicdo das espécies e
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do numero de espécies para a composicdo do domind, foi adotada a analise
combinatéria cujo numero de combinag¢des com repeticdes de n elementos tomados p
a p foi dada por Cin+p-1,n-1n=(n +p - 1)/p!(n - 1) (CDCC — USP, 2012).

- Determinag&o das regras do dominé das hortalicas. A partir das regras do jogo de
domin6é comum, foram adaptadas regras mais simples e adequadas ao processo
educativo.

- Confecgéo do dominé das hortalicas. Em ensaio-piloto, foram testados a manufatura
e o jogar do dominé.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Na criagdo do domino, além da logomarca do Projeto “Horta Escolar’, as hortalicas
ilustradas foram as seguintes: alface (Lactuca sativa), alfavaca (Ocimum micranthum),
berinjela (Solanum melongena), cariru (Talinum triangulare), cebolinha (Allium
schoenoprasum), chicoria (Eryngium foetidum), coentro (Coriandrum sativum), couve
(Brassica oleracea var. acephala), feijdo-de-metro (Vigna unguiculata subsp.
sesquipedalis), jambu (Acmela oleracea), jerimum (Cucurbita moschata), maxixe
(Cucumis anguria), melancia (Citrullus lanatus), pepino (Cucumis sativus), pimenta-
de-cheiro (Capsicum frutescens), pimentdo (Capsicum annuum), quiabo
(Abelmoschus esculentus), repolho (Brassica oleracea var. capitata) e tomate
(Lycopersicon esculentum).

Em jogos de domind, cada peca retangular é dividida ao meio, sendo que cada lado
apresenta uma ilustracdo (CUNHA, 2010). Ao aplicar a analise combinatéria, para a
verificagdo do numero de combinagdes com repeti¢cdes, sendo n = 20 (ilustragdes) e p
= 2 (duas a duas, na mesma peca de domind), foi obtido o resultado de 210
combinagdes ou pegas de domind. Entdo, considerando o nimero elevado de pegas,
optou-se pela divisdo do domin6 em dois jogos: o das hortalicas folhosas (alface,
alfavaca, cariru, cebolinha, chicéria, coentro, couve, jambu e repolho, além da
logomarca “Horta Escolar’) e o das hortalicas-fruto (berinjela, feijdo-de-metro,
jerimum, maxixe, melancia, pepino, pimenta-de-cheiro, pimentdo, quiabo e tomate,
além da logomarca “Horta Escolar”). Mas, ainda assim, o nimero de pegas continuou
elevado, com 55 e 66 combinagbes, respectivamente. Diante disso, apesar de
mantida a formagdo de dois jogos, foi decidido seguir o mesmo numero de
combinagbes do domindé comum, que & de 28 pecas (CUNHA, 2010), com n = 7
(ilustracdes) e p = 2 (duas a duas, na mesma pega de domind). Isso resultou em dois
jogos de hortaligas (Figura 1), a saber: o das hortalicas folhosas (alface, cebolinha,
coentro, couve, jambu e repolho, além da logomarca “Horta Escolar’) e o das
hortalicas-fruto (jerimum, maxixe, pepino, pimentdo, quiabo e tomate, além da
logomarca “Horta Escolar”).
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Figura 1 - Dominé das hortalicas folhosas (a) e das hortalicas-fruto (b) para
aplicagdao em hortas escolares. Manaus, UFAM, 2012.

O jogo de domind é um dos brinquedos sugeridos para criangas do periodo intuitivo (4
a 7 anos) e do periodo das operagdes concretas (7 a 12 anos), por Cunha (2010).
Segundo Antunes (1998), os jogos devem ser utilizados somente quando a
programacao educativa possibilitar e se constituirem em auxilio eficiente ao alcance
dos objetivos dentro dessa programacdo. De certa forma, a elaboragdo da
programacao deve ser precedida do conhecimento de jogos especificos para poder
inclui-los, sempre com senso critico para manté-los, altera-los ou substitui-los por
outros, se for percebido que ficaram distantes dos objetivos propostos (Antunes,
1998).

O domind das hortaligas podera ser jogado seguindo as seguintes regras:

- O domino sera jogado por quatro criangas;

- Inicialmente, as pecgas serédo embaralhadas, com as ilustragdes voltadas para baixo,
e distribuidas as criangas, que ficardo com sete pegas cada uma;

- O jogo comecara pela crianga que possuir a pega “Horta Escolar”. Esta peca sera a
Unica a possibilitar a ramificagdo do jogo nas quatro diregdes;

- As outras criangas, sequencialmente a partir da esquerda daquela que iniciou,
deverdo agrupar uma meia-pega correspondente a alguma terminagéo das pegas nas
ramificagcdes sobre a mesa. Caso ndo tenha nenhuma pega correspondente, a crianga
deixara de jogar na rodada e a vez passara para a crianga seguinte;

- A crianga que colocar a ultima pecga, ganhara o jogo.

A existéncia de regras & uma caracteristica marcante em todos os jogos (Kishimoto,
2003). As regras representam os limites dentro dos quais as criangas podem brincar,
muito embora sejam flexiveis para que aprendam e explorem livremente aqueles
aspectos mais interessantes do jogo (PROCTOR e NIMNITCH, 1984). Nesse sentido, as
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regras dos jogos podem ser mudadas tantas vezes quanto necessario, oportunizando
a criagdo e recriagdo de seu universo ludico (RETONDAR 2007).

No contexto educacional, conforme Sena e Lima (2009), o emprego do jogo pode ser
enriquecido e potencializado pela qualidade e frequéncia das intervengcbes do
educador. E preciso que os educadores se coloquem como participantes,
acompanhando todo o processo da atividade, mediando os conhecimentos através do
jogo (MALUF, 2003). Entretanto, a voluntariedade & elemento presente e fundamental.

N&o ha jogo sem vontade de jogar ou vontade de continuar jogando. A voluntariedade
remete ao principio da autonomia e coloca o sujeito como responsavel por suas decisdes

e atos (RETONDAR, 2007).

O jogo de domino das hortaligas foi impresso colorido em papel A4. Em seguida, cada

folha foi colada sobre chapa de papeléo reciclado e cada figura, correspondente a
cada pega, foi recortada com o auxilio de estilete. Ao final, cada pega apresentou 97
mm de comprimento, 50 mm de largura e 3 mm de espessura.
Segundo Cunha (2010), a embalagem é parte importante do brinquedo, ndo somente
para sua conservagédo, mas também para sua funcionalidade, estimulando o habito de
guardar o jogo apo6s o uso. Assim, pode ser sugerido que as pegas dos dominds das
hortalicas sejam guardadas separadamente, conforme o grupo ao qual pertencem —
folhosas ou frutos (Figura 1), presas por liga de borracha e acondicionadas em sacos
de pano com cordao de amarragéo.

Apobs sua confecgdo, o domind das hortaligas passou a ser usado como recurso
didatico na “Horta Escolar”. Essa foi uma agdo orientada aos alunos do projeto para
contribuir na aprendizagem sobre o cultivo de hortaligas, fora do horario ou na
impossibilidade das atividades de campo. Paralelamente, oficinas de confec¢cdo do
domind, acompanhadas de palestras sobre a importdncia das hortalicas na
alimentacdo humana, foram realizadas com alunos n&o vinculados ao projeto, visando
estimular neles o consumo de hortalicas. Portanto, este jogo didatico esta sendo
empregado conforme o surgimento das oportunidades para o aprendizado, como um
dos meios para se alcangar as finalidades pedagogicas do projeto.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

O dominé das hortaligas, ao ser jogado, despertou interesse e prendeu a atengdo das
criangas. As regras sugeridas funcionaram adequadamente. O material, com o qual o
mesmo foi confeccionado, proporcionou leveza, simplicidade, praticidade e beleza as
pecas. O jogo esta pronto para ser disponibilizado as criangas participantes de hortas
escolares.

No processo educativo, a abordagem ludica também representa um modo de repasse
de conteudos especificos. Neste sentido, a utilizagdo do domind das hortalicas se
mostrou vidvel como jogo didatico em horta escolar. Mas, é necessario que o0s
educadores o utilizem em contexto adequado & aprendizagem e associado a um
projeto de conhecimento. Este pode envolver temas variados relacionados as
hortalicas ilustradas, como: valor nutricional, usos, origem, propagagéo, cultivo, dentre
outros. Afinal, se o educador ndo atuar como mediador, as criangas brincardo com o
domind como se fosse outro qualquer e logo perderédo o interesse neste jogo didatico.
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