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O JOGO LÚDICO COMO METODOLOGIA DE ENSINO SOCIOEDUCATIVO1

PLAYING GAME AS A SOCIO-EDUCATIONAL TEACHING METHODOLOGY
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RESUMO 

Esse artigo tem por finalidade elucidar a utilização do jogo lúdico em uma unidade de atendimento socioe-
ducativo que recebe em regime de internação adolescentes com delitos e infrações em cumprimento de me-
dida socioeducativa, oportunizando dessa forma o desenvolvimento de práticas pedagógicas e educacionais 
voltadas para o desenvolvimento de raciocínio lógico, de integração e de interação entre esses adolescentes. 
objetivo desse texto é apresentar uma atividade desenvolvida na Escola Estadual de Ensino Médio Humberto  
de Campos, em anexo ao Centro de Atendimento Socioeducativo (CASE) localizado na cidade de Santa  
Maria-RS, escola que garante a sequência educacional, sendo essa educação obrigatória para os adolescentes 
internos em cumprimento de medida socioeducativa, a fim de promover o engajamento dos discentes envol-
vidos. Após a execução das atividades foi observada a integração dos participantes, a percepção de cada um 
sobre os jogos utilizados e a aceitação da proposta apresentada.
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ABSTRACT 

The purpose of this article is to elucidate the use of recreational games in a socio-educational care unit that 
receives adolescents with crimes and infractions under a socio-educational measure in hospital, thus providing 
opportunities for the development of pedagogical and educational practices aimed at the development of 
reasoning logical, integration and interaction between these adolescents. The aim of this text is to present an 
activity developed at the Humberto de Campos State High School, attached to the Socio-Educational Service 
Center (CASE) located in the city of Santa Maria-RS, a school that guarantees the educational sequence, 
this education being mandatory for internal adolescents in compliance with a socio-educational measure, in 
order to promote the engagement of the students involved. After the execution of the activities, the integration 
of the participants, the perception of each one about the games used and the acceptance of the presented 
proposal was observed.
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INTRODUÇÃO 

O mundo e por consequência o ser humano passa pelo decorrer de sua história por constantes 

transformações e modificações que podem interferir e alterar a estrutura política, social e cultural, de 

uma sociedade. Nesse sentido, a trazendo para a abordagem desse artigo, a educação sofreu também 

uma transformação, ou seja, conforme comenta Gabriel (2013), o jovem estudava no final do século 

XX, apenas para cumprir um rito social, terminando a educação básica, e quem sabe futuramente 

qualificar-se em um ensino superior. Qualificação essa, que no século XXI, é constante, necessária 

e algumas vezes obrigatória para que o indivíduo atenda não somente as suas necessidades, mas 

também desenvolvam inovações, criatividades e um novo pensamento, contribuindo assim, com uma 

educação continuada, para a transformação social, cultural e econômica da sociedade onde vive. 

Moran (2021) relata que “já sabíamos, há muito tempo, que a educação precisava mudar. Agora 

constatamos o tamanho do desafio que temos pela frente”. O autor também afirma que hoje em dia já é pos-

sível aprender de várias formas e em diferentes espaços. No entanto, para que essa transformação ocorra e 

a aprendizagem aconteça, os indivíduos devem sair da educação tradicional, monótona e de memorização, 

ostensiva e disciplinadora, e buscar um ambiente inovador e que atinja seu propósito, a qualificação, e a 

atualização, nesse contexto, com a inserção e o auxílio das tecnologias digitais e da informação.

A separação entre espaços físicos presenciais e digitais diminuiu, se reconfigurou - como 
em outras áreas da nossa vida - e há um crescente consenso de que construiremos, a par-
tir de agora, muitas propostas diferentes de ensinar e de aprender híbridas, mais flexíveis, 
personalizadas e participativas, de acordo com a situação, necessidades e possibilidades 
de cada aprendiz. As arquiteturas pedagógicas serão mais abertas, personalizadas, ativas e 
colaborativas, com diferentes combinações, arranjos, adaptações num país com realidades 
muito desiguais (MORAN, 2021, p. 1).

Em um contexto pandêmico, as tecnologias da informação suplantaram em um primeiro mo-

mento os meios educacionais convencionais, ora presenciais, e por questões de segurança sanitária, 

foram estabelecidos os protocolos de distanciamento social e de proteção individual e coletiva, que 

alteraram também as rotinas nas unidades de atendimento socioeducativo.

Os serviços de atendimento socioeducativos atuam como instituições que garantem o cumpri-

mento da medida socioeducativa, assegurando aos adolescentes, o respeito, a dignidade, a educação 

continuada, a saúde e os direitos estabelecidos através do Estatuto da Criança e do Adolescente e de 

seu órgão regulador. 

A Fundação de Atendimento Sócio-Educativo (Fase/RS) foi criada a partir da Lei Estadual 
nº 11.800, de 28 de maio de 2002 e do Decreto Estadual nº 41.664 - Estatuto Social, de  
6 de junho de 2002, consolidando o processo de reordenamento institucional iniciado com 
o advento do Estatuto da Criança e do Adolescente - ECA (Lei 8.069/90), o qual também 
provocou o fim da antiga Fundação do Bem-Estar do Menor (Febem) (FASE, 2021).
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Dentre as alterações na rotina dessas unidades, foram canceladas as visitas familiares, as 

quais são aguardadas com grande expectativa pelos adolescentes, dessa forma, a ausência da família 

ou de amigos, gerou no interior da unidade a instabilidade emocional dos adolescentes em regime de 

internação, ocorrendo a alteração de humor, irritabilidade e descontrole emocional.

Nesse contexto, foi sugerido a execução de atividades complementares, como a aplicação de 

jogos lúdicos, capazes de despertar o interesse dos adolescentes, enfatizar atividades e habilidades de 

diversão, de recreação e de desenvolvimento intelectual e cognitivo, assim para Teixeira (2018), o jogo 

envolve sentimentos e afetividades, os quais, muitos desses adolescentes não tiveram em sua infância.

Com base no contexto exposto, o objetivo desse texto é apresentar uma atividade desenvolvi-

da na Escola Estadual de Ensino Médio Humberto de Campos, em anexo ao Centro de Atendimento 

Socioeducativo (CASE) localizado na cidade de Santa Maria-RS, escola que garante a sequência edu-

cacional, sendo essa educação obrigatória para os adolescentes internos em cumprimento de medida 

socioeducativa, a fim de promover o engajamento dos discentes envolvidos.

EDUCAÇÃO COM O USO DE JOGOS

“A associação entre jogos e ensino se enfatizou desde que os jogos começaram a despertar 

o interesse de públicos jovens cada vez mais numerosos, pois, diante de tantas telas e dispositivos 

digitais que atraem as gerações da cibercultura, seria difícil não tentar inserir os jogos em contextos 

de ensino” (KNOLL, SOARES e MOREIRA, 2021, p. 17). Os jogos são por natureza uma atividade 

de descontração, e que contribuem para os processos de aprendizagem, assim, destacando no homem, 

seu desenvolvimento de raciocínio lógico e cognitivo.

Para Knoll et al. (2021, p. 356), “os jogos aplicados ao contexto educacional podem trazer 

benefícios significativos para todo o processo de ensino e aprendizagem, tanto em uma atividade que 

utilize jogos ou jogos sérios, quanto em uma experiência mais completa de gamificação.

Alves (2014) entende gamificação como o uso de componentes de jogos (dinâmica, mecânica e 

estética) em contextos que não são próprios de jogos, mas que tem foco na criação de uma experiência 

de jogo para determinado fim que não seja o entretenimento. Alves (2014, p. 3), esclarece ainda que 

a gamificação “não é aplicável apenas com o uso de tecnologia, muito pelo contrário”. A gamificação 

pode existir nas formas mais simples e onde menos esperamos encontrá-la.

Os jogos, sofrem alterações, transformações e aprimoramentos que acompanham a evolução 

humana, dessa forma, surge a vídeo dimensão, colocando o real a própria realidade, como se o joga-

dor estivesse realmente fazendo e/ou participando de uma ação, nesse contexto, as máquinas de flipe-

rama constituem uma evolução do jogo, ou seja, o jogo eletrônico, que mais tarde chegam as casas de 

muitos jovens com o nome de videogame, oferecendo muitos desafios e diversão.
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A diversão é um elemento de extrema importância e faz com que tenhamos interesse e 
prazer em jogar. Jogamos porque é bom, por sentirmos prazer porque ao percebermos que 
estamos participando da construção de algo enquanto interagimos. (ALVES, 2014, p. 43).

Com a inserção de jogos no ambiente de aprendizagem, também consegue-se inserir uma 

motivação a mais dentro do processo. Mas, vale ressaltar que “a principal aproximação entre os jogos 

educativos e a gamificação da aprendizagem é que ambos têm como meta específica a educação ou 

o ensino, ainda que um seja o artefato criado especificamente para uso educativo, e o outro seja uma 

experiência de jogo que motiva a aprendizagem” (KNOLL et al. 2021, p. 357).

Por outro lado, com a utilização de jogos e plataformas eletrónicas, ocorreu a perda de ludi-

cidade dos jogos em prol de seu caráter competitivo, diferenciando da sua essência de brincadeira e 

passatempo, colocando o jogo como algo mais sério ou o confronto de forças e da concepção freirea-

na, que concentra uma pedagogia humana, educacional, motivados pela esperança, pela humanização 

e pelo conhecimento prévio do indivíduo.

Esse é um cenário assustador de transformações para as instituições de ensino e professo-
res, que precisam compreender as novas regras do jogo e aprender a jogar rapidamente. Se 
por um lado isso parece ser uma ameaça aos professores e instituições de ensino, por outro 
talvez esse seja o maior salto na história da humanidade para uma revolução espetacular da 
educação, aprendizagem e sociedade, e, nesse contexto, o professor tem um papel funda-
mental (GABRIEL, 2013, p. 126).

Entretanto, em relação às brincadeiras e aos jogos, atualmente estes estão relacionados em sua 

grande maioria, às tecnologias digitais e aos jogos eletrônicos, que possibilitam uma outra conexão 

cultural e social e assim, a criança e o adolescente estão mais dentro de suas casas do que fora.

A partir da década de 1990, as novas tecnologias foram tirando pouco a pouco as crianças das 
ruas perigosas para o confinamento de suas casas. A preocupação com a violência, os seques-
tros e as fugas abriram espaços para novos paradigmas do conceito de brincar, e a televisão 
tornou-se o mais novo objeto lúdico de desejo das crianças. (TEIXEIRA, 2018, p. 53).

Contudo, os jogos lúdicos podem ser utilizados como procedimentos pedagógicos, desen-

volvendo-se primeiramente na formação inicial, em um ambiente educacional voltado para além de 

sua educação formal, e depois ser um instrumento mediador de educação continuada, atingindo um 

caráter cultural.

A educação é responsável pela socialização, que é a possibilidade de convívio, com qualida-
de de vida de uma pessoa na sociedade, viabiliza, portanto, com um caráter cultural acen-
tuado, a integração do indivíduo com o meio. A ação pedagógica conduz o indivíduo para a 
vida em sociedade, produzindo cultura e usufruindo-se dela. (MINETTO, 2008, p. 19-20).
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Independentemente do tipo de jogo escolhido, “os jogos funcionam como tecnologia educa-

cional ou recurso de aprendizagem, já que despertam o interesse dos estudantes, principalmente por 

serem produtos habitualmente divertidos e de entretenimento” (KNOLL, et al., 2021, p. 370). Cabe 

aos docentes a escolha do jogo apropriado para cada contexto de ensino aprendizagem.

ASPECTOS METODOLÓGICOS

Para a aplicação da atividade que aqui está relatada, desenvolvida com alunos de um Centro 

de Atendimento Socioeducativo, foram utilizados alguns jogos lúdicos que tinham a capacidade de 

envolver todos os adolescentes. Também foi observada a característica de utilizar jogos que atendes-

sem às regras de segurança da unidade de atendimento socioeducativo, bem como, a distribuição dos 

adolescentes em grupos que não ultrapassassem os limites de ocupação de cada sala de aula, ou seja, 

quatro integrantes. A atividade foi praticada nas aulas da quarta-feira, com os alunos da totalidade 

6ª do EJA, durante três semanas, totalizando seis períodos de 40 minutos cada um.

O objetivo da aula era aprimorar a criatividade, o raciocínio e o pensamento crítico de cada 

aluno, estimulando os valores humanos, como a integração, o respeito e a cooperação, além de tornar 

a sala de aula mais sociável e atuando como instrumento mediador nas relações humanas. A atividade 

está de acordo com os ensinamentos de Teixeira e Apresentação (2014, p. 305) quando explicam que 

a utilização do jogo como material pedagógico tem como objetivo criar um ambiente des-
contraído que viabilize a aprendizagem signifi cativa por meio da observação, da criativida-
de, do pensamento lógico, da resolução de situação problema, da articulação com diferentes 
conhecimentos e da inter-relação com os colegas de sala. 

A fi gura 01 ilutra os jogos de tabuleiro selecionados para o desenvolvimento das atividades. 

São eles: banco imobiliário (A), os enigmas: desafi o do T (B), o desafi o tire a argola (C) e o desafi o 

da pirâmide (D).

Figura 01 - Jogos utilizados na dinâmica proposta.

A B



Disciplinarum Scientia. Série: Ciências Humanas, Santa Maria, v. 23, n. 1, p. 159-167, 2022.164

C D

Fonte: Registro pessoal.

Para que todos pudessem entender e compreender as regras e demais demandas de cada ati-

vidade, foi realizada com a participação de outros professores, incluindo uma dinâmica ou demons-

tração de cada jogo lúdico, dessa forma, todos inclusive os professores poderiam entender o funcio-

namento de cada jogo, bem como, de sua resolução, um momento participativo, cooperativo e alegre.

A participação dos professores da escola foi essencial, não somente para a demonstração das 

atividades, mas também, como forma de auxiliar em suas práticas e metodologias pedagógicas, ofere-

cendo uma oportunidade de trabalhar de forma lúdica com os adolescentes em internação e propiciar, 

conforme as práticas restaurativas, o acolhimento, a humanização desses adolescentes e sua possível 

socialização.

RESULTADOS E DISCUSSÕES

As atividades desenvolvidas abordaram características da educação inclusiva5, como proposta 

de integração entre os adolescentes e por consequência a interação que esse tipo de atividade pode 

originar, podendo agregar novas conversações e refl exões e do compartilhamento dessa atividade 

lúdica que impacta diretamente no comportamento dos adolescentes.

A inclusão necessita de ações efi cazes que garantam os desenvolvimentos intelectual, social, 
efetivo e profi ssional da clientela a qual se destina. Para tanto, faz-se necessário subsidiá-lo 
com uma fi losofi a que inter-relacione as situações existentes com os ideais necessários, de 
modo que, qualitativamente, compreenda a diversidade nos diferentes serviços educacio-
nais existentes, seja no ensino regular, seja no especial (GUEBERT, 2012, p. 17).

Portanto, a educação inclusiva parte do pressuposto que há uma relação entre a diversidade 

cultural, a relação de situações vivenciadas pelos adolescentes e seu contexto social e escolar, sendo 

assim, esse projeto trabalha com o processo educativo do conhecimento individual e coletivo, de 

forma integradora, refl exiva de apresentação, estímulo e entendimento, propondo a relação entre o 

respeito e a inclusão.

Consideramos a inclusão como um paradigma possível, necessário e urgente, mediante 
a constatação da diversidade como elemento integrante da natureza humana. Porém, sua 

5 A educação inclusiva considera educar todas as crianças em um mesmo contexto escolar. Com a inclusão, as diferenças 
não são vistas como problemas, mas como diversidade.
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implantação esbarra a todo o momento em práticas que privilegiam a homogeneidade (ou 
seja, a semelhança como princípio constitutivo). Quem difere desse conjunto “homogêneo” 
fatalmente cairá em exclusão educacional. Para que isso não aconteça, as práticas pedagó-
gicas devem ser diversificadas, e isso depende em grande parte da capacidade do docente 
(MINETTO, 2008, p. 35).

As atividades propostas obtiveram resultados positivos, tanto no âmbito escolar e educacional, 

bem como, na unidade de atendimento socioeducativo, demonstrando sinais de interação e integração 

dos adolescentes, mesmo que alguns desses adolescentes pertençam a grupos rivais externamente, 

mas que durante a execução das atividades, demonstraram respeito e momentos de cooperação e 

aprendizagem. Alves (2014, p. 112) reforla que “atividades divertidas e gamificadas podem ser capa-

zes de engajar diferentes públicos e gerações. Este engajamento está diretamente ligado à relevância 

que o conteúdo tem para as pessoas”.

Foi constatado que as relações pessoais e interpessoais sofreram alterações, muitas vezes de-

monstradas por ações extrovertidas, além de contribuir para um ambiente mais agradável e sociável, 

sem hostilidade, mesmo por um período temporário. Teixeira e Apresentação (2014, p. 304) explicam 

que com a utilização de jogos, “o aluno constrói seu conhecimento de maneira ativa e dinâmica e os 

sujeitos envolvidos estão geralmente mais propícios à ajuda mútua e à análise dos erros e dos acertos, 

proporcionando uma reflexão em profundidade sobre os conceitos que estão sendo discutidos”. Esses 

momentos oferecem aos docentes as condições necessárias para compreender como está acontecendo 

o processo de aprendizagem dos seus alunos e a partir deste cenário, dinamizar as relações, inclusive 

por meio de reflexões sobre as jogadas realizadas pelos jogadores.

A inserção das tecnologias no âmbito educacional pode favorecer a rápida inserção de temas 

e conteúdo, no desenvolvimento de metodologias de ensino, na aplicabilidade de plataformas de en-

sino e suas avaliações, mas que sem os cuidados necessários podem substituir de forma gradual e 

imperceptível as funções do professor, afetando as relações pessoais, interpessoais e intrapessoais, 

distorcendo o senso crítico, e minimizando sentimentos e emoções.

 “Conhecer a cultura, a estrutura social, a idade e os interesses do público ao qual as ativi-

dades se destinam, é uma condição imprescindível para a escolha correta da atividade, pois permite 

prever as condições necessárias dentro de cada faixa de desenvolvimento dos estudantes (TEIXEIRA 

E APRESENTAÇÃO, 2014). Conforme destaca Alves (2014) alguns games podem ter resultados efe-

tivos na instrução em determinada situação, mas que não podem ser relacionados com outros games, 

ou seja, os resultados poderão ser diferentes.

Cabe destacar também, que foi observado durante as atividades que os adolescentes desen-

volveram a percepção, o pensamento crítico, o raciocínio, a imaginação e a criatividade. Essa prática 

torna também reflexiva a atuação dos demais docentes da escola, pois a escola oferece uma grande 

quantidade de jogos lúdicos que podem servir como instrumentos mediadores de uma proposta pe-

dagógica e auxiliar na construção de uma metodologia transformadora na perspectiva educacional.
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CONSIDERAÇÕES FINAIS

A prática pedagógica em um ambiente socioeducativo, deve ser abordada pelo docente como 

uma possibilidade de aplicar metodologias que atendam a adolescentes com atos infracionais, que so-

frem por vezes com a desigualdade social e cultural, que são instáveis emocionalmente, imprevisíveis 

em suas ações e que muitas vezes, a educação não é uma de suas prioridades. 

Dessa forma, a prática docente estará voltada para a inclusão, para uma educação inclusiva 

que tenha condições de além de levar o conhecimento e a educação aos adolescentes em cumprimen-

to de medida socioeducativa, servir como objeto de integração, de interação ampliando as questões 

emocionais e pessoais, contribuindo para um ambiente acolhedor e tranquilo.

A inclusão compreende a importância e a compreensão das dificuldades de natureza educa-

cional para atender as demandas que surgem perante as dificuldades políticas, sociais e culturais e 

no reconhecimento do desafio do docente, do ponto de vista pedagógico de definir uma prática que 

atenda a adolescentes em internação em uma unidade de atendimento socioeducativo e suas realida-

des vivenciadas.

Realidades que desafiam o cotidiano do educando, mas que, manifestam sua inquietude e 

transformam-se em instrumentos que reconhecem o conhecimento prévio desses adolescentes, o 

meio aos quais eles vivem, suas realidades, seus relatos que podem funcionar como interlocutores de 

uma ação reflexiva crítica, contribuindo para uma reconstrução social.

 Humanização que destaca o humano, o social, promovendo as mais variadas qualidades das 

relações pessoais, estabelecendo os vínculos necessários para o processo de adaptação, conhecimento 

e desenvolvimento de práticas educacionais e de formação, fundamentais para a evolução humana.
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