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Resumo: Este trabalho apresenta como objetivo discutir sobre a importancia do brincar no processo
de desenvolvimento da ctrianca, estabelecendo a construgdo do conhecimento através das brincadeiras,
dos jogos e dos brinquedos. As brincadeiras desencadeiam a construcio e reconstru¢io dos
conhecimentos, contribuindo para o desenvolvimento da ludicidade no processo de ensino e
aprendizagem. O resultado desse estudo demonstrou que a escola valoriza o lidico e é necessario a
aprendizagem de todas as criangas. Foi possivel concluir a valorizagdo das atividades, conduzidas pela
professora, pois ela deve conduzir os alunos e as atividades que sio realizadas e, para isto, é preciso
entendimento sobre o direcionamento das mesmas. O ludico permite novas maneiras de ensinar e
envolve a capacitagdo dos profissionais envolvidos, obtendo uma educacio de qualidade e, acima de
tudo, fazem parte do processo de aprendizagem. Traz, como marco principal, a contribui¢do de
tedricos que trataram da tematica para a compreensdo do quanto ¢ importante que o educador tenha
claro o papel dos jogos e brincadeiras para o desenvolvimento infantil, considerando que os jogos e as
brincadeiras tém se configurado como elementos indispensaveis a pratica pedagogica.

Palavras-chave: Jogos Pedagogicos. Educagao Infantil. Ludicidade e Brincadeiras

Abstract: This paper aims to discuss the importance of playing in a child’s development process,
establishing knowledge-building through playful activities, games, and toys. Playful activities provide
conditions for different kinds of knowledge to be built and rebuilt, thus contributing to the
development of playfulness in the teaching-learning process. The result showed that the school values
playful learning and considers it necessary for all children. It was possible to conclude that the
activities conducted by the teacher were valued because she must guide students and activities taken,
and this requires an understanding of their direction. Playfulness provides new ways of teaching and
involves the professionals’ capacity-building, achieving quality education and, above all, taking part in
the learning process. As a main feature, this paper includes theme-related theoreticians’ contributions
to understanding how important it is for teachers to clearly know the role of games and playful
activities in children’s development, taking it into account that games and playful activities have
become indispensable elements to teaching practice.

Keywords: Educational games. Farly childhood education. Playfulness. Playful activities. Playful
learning,.
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Introdugao

O uso de jogos e da ludicidade sio fendmenos que se encontram presentes na
vida humana desde os tempos mais primoérdios. Desta forma, o lidico consiste num
elemento indissociavel ao proéprio desenvolvimento humano. Isso faz dele um
aspecto extremamente relevante, cuja aplicagio pode ser realizada em diversos

segmentos da vida, entre eles, na educagao e producio de conhecimentos.

De acordo com Rodrigues (2013), a aprendizagem lddica é um tema que tem
tido a cada dia uma maior representatividade frente ao panorama educacional. Isso
tem ocorrido porque os jogos e brincadeiras sio atividades que fazem parte da
esséncia infantil, de modo que sua utilizagdo no cotidiano escolar permite a produgio
do conhecimento e da aprendizagem de forma atraente e estimulante. Dessa forma, a
escola deve abrir maior espago para a ludicidade como forma de promogao do saber,

através do desenvolvimento da criatividade, do raciocinio e da socializacio.

Através do brincar a crianga torna possivel a constru¢io de um universo
proprio, passivel de sua manipulagio e vivenciando em sua realidade as situagoes
existentes em seu imaginario. Isso faz com que os jogos sejam instrumentos de
desenvolvimento de aspectos como motricidade, criatividade, inteligéncia, entre
outros que sao fundamentais para a vida da crianga, seja dentro ou fora do contexto
escolar. (KISHIMOTO, 2003). Assim, de acordo com Kishimoto (2003), o
brinquedo permite a crianga exteriorizar toda a sua imaginacido e seu potencial
criativo. Utilizar esses elementos na construcao do conhecimento é uma estratégia
que apresenta resultados significativos no processo de ensino/aprendizagem das
criangas. Brougere (1998) ressalta que o jogo nao representa algo naturalmente
educativo, mas que pode tornar-se educativo a partir do processo metodolégico
utilizado, ou seja, através de jogos e brincadeiras é possivel ao professor desenvolver

as metodologias necessarias para a aprendizagem.

Quando se considera a educacao infantil, ¢ necessario ponderar ainda que,
por tratar-se do primeiro contato da crianca com o ambiente escolar, o papel da
educacio pautada na ludicidade e a utilizagdo de jogos e brincadeiras pode
representar um importante enfoque didatico que, utilizado em sala de aula, ira
permitir uma adequada adaptacio e consequentemente apropriacaio dos
conhecimentos através do interesse e motivagido. Assim, propiciam o
desenvolvimento cognitivo, social e cultural das criangas, com impactos
preponderantes sobre o seu processo de ensino-aprendizagem e reflexos importantes

sobre a vida escolar do aluno.
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Diante da importancia dos aspectos ludicos, especialmente através da
utilizagdo dos jogos e de brincadeiras na aprendizagem, o presente estudo tem como
objetivo discutir a importancia do brincar no processo de desenvolvimento da
crianga, estabelecendo a construcio do conhecimento através das brincadeiras, dos
jogos e dos brinquedos, além de investigar a importancia da utilizagdo desses

elementos enquanto ferramentas pedagogicas na educagao infantil.

Para tanto, o estudo consistiu de uma revisao sistematica da literatura com a
pesquisa e analise de livros, artigos cientificos e outros documentos académicos
relacionados a tematica da utilizagdo pedagdgica de jogos e brincadeiras na educagao
infantil. Para consecucdo do estudo, foram pesquisadas as principais bases de dados

brasileiras de material cientifico e posterior analise dos textos selecionados.

A histéria dos jogos

Os jogos fazem parte da cultura humana desde os tempos mais remotos da
civilizagao. Deste modo, o ato de jogar compreende uma pratica muito antiga e que
se relaciona a tendéncia ludica do comportamento humano, servindo com um
impulso para o jogo (RIZZI e HAYDT, 1998). De acordo com Huizinga (2008), os
jogos compreendem elementos culturais que fazem parte de uma determinada
sociedade em uma época especifica, estando presentes em cerimonias religiosas,
comemoragdes coletivas ¢ em atividades ludicas, sendo parte integrante da pratica

cultural da humanidade.

Nas antigas civilizagdes gregas e romanas, por volta do século VII a.C,,
iniciou-se uma reflexdo acerca da importancia dos jogos como forma de preparagio
dos individuos para a vida adulta e sua importancia para a educacao (KISHIMOTO,
2003). Segundo Almeida (2003), o filésofo grego Platio condenava a busca excessiva
pela competicio e conquistas através dos jogos, defendendo que deveriam ser

utilizados como um meio de aprendizagem prazeroso e significativo.

Para Brougére (1998), os romanos utilizavam os jogos como forma de
preparacdo na formacao de soldados e cidadiaos obedientes. Esse povo compreendia
os jogos como uma atividade carregada de sentidos, atuando como uma importante
ferramenta de simulacio da realidade, além de um meio de exercitar os
conhecimentos ¢ habilidade do sujeito. Caracterizada na forma de eventos
esportivos, no ano de 1896 foi inaugurado na cidade grega de Olimpia uma reuniao
de atletas que competiam através de jogos, os conhecidos jogos Olimpicos. Esses
eventos atravessaram as geracOes, constituindo na atualidade um dos mais
importantes eventos esportivos do mundo (PIMENTA, 2011)
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Ao longo da Idade Média, segundo Oliveira (2002), muitas culturas passaram
a considerar os jogos como uma atividade delituosa e condenavel. Isso ocorreu em
virtude de um processo de moralizagio da sociedade onde uma pequena minoria
formada por moralistas religiosos, clero e uma classe culta passaram a nao admitir os
jogos, considerando-os uma pratica que influenciava os jovens para a devassido,

desviando-os de seus caminhos.

Entretanto, com o advento do movimento renascentista e sua Vvisio
antropocéntrica, o jogo foi sendo retirado gradativamente desse processo de
reprovagao, sendo incorporado as atividades de formacdo infantil e dos jovens. A
partir dessa orientacao, as escolas jesuitas do século XVI passaram a utilizar os jogos

como um recurso auxiliar no processo educacional (KISHIMOTO, 2003).

No decorrer dos séculos XVII e XVIII observa-se um movimento de
intensificagdo na utilizacio dos jogos como forma de promog¢iao do processo de
ensino e aprendizagem, fazendo com que se rompesse com a cultura vigente,
segundo a qual os jogos eram utilizados apenas na educagao de principes e nobres. A
popularizacao dessa atividade fez com que a cada dia mais ela fosse percebida como
um recurso muito adequado para o desenvolvimento das potencialidades inatas da
crianga, conforme afirma Kishimoto (2003), para quem, a partir do século XVIII, o
movimento cientifico emergente na sociedade levou a diversificagao e inovagio em
relagao aos jogos, com a criacao de jogos destinados ao ensinamento de ciéncias para

as elites como realeza e alta aristocracia.

No século XIX o filésofo Froebel propos a utilizagao dos jogos no processo
educativo de criangas pré-escolares como forma de despertar as faculdades infantis
através do estimulo produzido por essas atividades. A proposta de Froebel
apresentou grande influéncia sobre a educagao infantil em diversos paises do mundo
ao relacionar o jogo como uma a¢ao de expressao da liberdade e espontaneidade da
crianga (NALLIN, 2005).

A partir do século XX, nota-se uma intensa expansao da utilizacao dos jogos
no campo educacional, sobretudo a partir de uma maior valoriza¢gio do jogo e do
brinquedo enquanto ferramenta de promog¢ao do saber. A partir dos conceitos de
diversos autores, os jogos se consolidaram como uma estratégia ideal de
aprendizagem, uma vez que estimulam e possibilitam o desenvolvimento da

personalidade e da inteligéncia emocional na infancia (MURCIA, 2005).

Desta forma, ao longo da trajetéria dos jogos na histéria da humanidade
foram sendo construidas novas concepgoes culturais e pedagogicas acerca da
utilizacdo dos jogos, seja na forma de um elemento de lazer e diversdao ou, ainda, em

sua incorporagao como recurso pedagogico. A partir da superacio dos conflitos e
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contradi¢oes que caracterizaram a histéria dos jogos, foi possivel a utilizagdo deste

recurso em todas as suas possibilidades.

Merece destacar, ainda considerando o aspecto da transmissio dos jogos
entre as distintas geragoes, que no Brasil a histéria dos jogos pode ser descrita a partir
do processo de formacao historica do pafs. Dessa forma, a pratica dos jogos no pais
foi fortemente influenciada pelos jogos e brincadeiras existentes nas culturas
portuguesas, africanas e indigenas, sendo difundidos na cultura lddica do Brasil
(ALVES, 2010).

Principais teorias relacionadas aos jogos

Conforme define Huizinga (2008), o jogo constitui uma atividade realizada de
forma voluntaria que ocorre segundo alguns limites de tempo e espaco, utilizando-se
na sua execu¢ao de regras consentidas de forma livre pelos participantes. Benjamin
(2002) acrescenta que na sua realizagao, o jogador se entrega de forma espontinea e
por sua livre vontade, na busca pela satisfacdo e prazer proporcionado por essa

atividade.

Por constituir-se numa atividade cuja base ¢ social e que apresenta
importantes representagoes em relacio aos sujeitos que o praticam, na medida em
que sua execucao tem origem nas condi¢des sociais e culturais do jogador, as teorias
relacionadas aos jogos buscam revelar os principais instintos e naturezas que
conduzem a sua realizacio (ELKONIN, 2008). Diante das inimeras intepretagoes
que se pode fundamentar em relacdo aos jogos, existem distintas abordagens tedricas
que se prestam a analisar a sua significagdo enquanto componente de
desenvolvimento humano e psicolégico dos individuos, entre os quais Vygotsky
(1998) e Piaget (1982)

O brincar, para Vygotsky (1998), tem origem em uma situagao imaginada que
a crianca cria quando seus desejos sao realizados, o que reduz as suas tensoes e
acomoda seus conflitos e frustragoes. Dessa forma, uma das principais fungbes de
brincar ¢ proporcionar o aprendizado e a resolucio de conflitos em sua vivéncia
cotidiana. Para tanto, a crianga ira utilizar-se de suas capacidades como a imaginagao,
imitacdo e observagao. A partir dos conceitos de Vygotsky, o jogo ou o brinquedo
passou a ser compreendido como uma ferramenta mediadora do processo de
desenvolvimento infantil, possibilitando uma maior celeridade no seu processo de

desenvolvimento em virtude do avanco obtido em suas capacidades e habilidades
(RAMALHO, 2000)
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Segundo Vygotsky (1988), as primeiras brincadeiras desenvolvidas pela
crianga tém o intuito de dominar o mundo habitado pelos humanos, uma vez que ela
tenta agir sobre os objetos numa representagao adulta. Desta forma, as brincadeiras
de criancas menores tendem a reproduzir agdes humanas sobre os objetos, tal como

andar a cavalo, trocar ou dar banho em uma boneca, etc.

Ao contrario de outros autores, Vygotski (1998) apenas considera o
surgimento da acao de brincar a partir dos 3 anos, como a chegada da idade pré-
escolar onde surgem os desejos que nao sao possiveis de ser satisfeitos ou esquecidos
de forma imediata. Para superar essas situagoes, a crianga passa a se envolver em um
mundo ilusério e imaginario, numa circunstancia em que aquilo que até entao nao
podia ser realizado torna-se realizavel. Esse mundo criado pela crianga constitui
aquilo que denominamos de brinquedo (VYGOTSKY, 1998).

De acordo com Piaget (1982), os jogos constituem uma atividade com
propriedades particularmente poderosas, provocando o estimulo na vida social e na
atividade construtiva da crianca. Sua funcio ¢é estabelecer motivos ou atividades e
situagdes onde ocorra a fantasia, visto que através dela ocorre a assimilacio de
eventos e objetos particulares da crianca (PIAGET, 1982). Este teérico defende em
suas ideias um regime de progressividade no desenvolvimento a partir de quatro fases
distintas: a sensorio-motora, representativa egocéntrica, que ¢ segmentada em
pensamento pré-conceitual e pensamento intuitivo e ainda a atividade representativa
de ordem operatoria. Para Piaget a ludicidade infantil se processa em todas essas
fazes, ocorrendo de forma muito peculiar (PIAGET, 1990).

Na perspectiva de Piaget, os jogos representam a assimilagao funcional e o
exercicio das agoes individuais ja aprendidas. Neste sentido, o lddico é o grande
propulsor do sentimento de prazer através do dominio destas a¢oes. Ainda de acordo
com a visao piagetiana, os jogos apresentam duas fungdes principais para a crianga: a
primeira diz respeito a consolidagao dos esquemas formados e a segunda refere-se a
gratificacio da expectativa atendida. Isso favorece a compreensio do mundo pela

crianga na medida em que através dos jogos ela pode relacionar-se com pessoas e
objetos (KAMMI, 1991).

O ludico e a produgido do conhecimento

O conhecimento humano ¢ um fenémeno produzido através da conjungao
de diversas variaveis. Seja na aprendizagem do cotidiano ou ainda através dos meios
formais de escolariza¢ao, o homem necessita da existéncia de condi¢des ideais para a
promogao do conhecimento. O processo de formacao da aprendizagem tem um

carater pluricasual e abrangente, constituindo em sua formacao de inimeros eixos
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que lhe dao estrutura como fatores cognitivos, sociais, afetivos, entre outros
(PEREIRA, 2006). Um destes elementos que merece ser considerado quando se trata
das questoes relativas a aprendizagem ¢é a importancia do componente ludico. Pela
sua significancia, o ladico tem se tornado um tema bastante discutido e utilizado na
pratica pedagogica (PINTO, 2003).

De acordo com Almeida (2003), a aprendizagem lidica tem se consolidado
como uma importante teoria no campo da aprendizagem que defende um processo
de constru¢ao do conhecimento com compromisso e esfor¢o sem, no entanto, abrir
mao do prazer e da satisfagdo individual na sua obtencao. Esse conceito defende,
assim, uma ideia de que as pessoas podem submeter-se ao aprendizado num contexto
onde a diversdo e o entretenimento sdo fontes facilitadoras do conhecimento.

A palavra ladico tem sua origem no termo latino /udus, cujo significado é
brincar. Nesse brincar encontram-se incluidas atividades como jogos, brincadeiras e
outras formas de divertimento. Enquanto uma manifestacio livre e espontanea do
individuo, as atividades ludicas estruturam-se na forma de experiéncias desenvolvidas
dentro de um meio social, cujas experiéncias remetem a simbolizacao de agoes,
comportamentos e pensamentos (KISHIMOTO, 2003). Pereira (2006) pontua que o
proprio significado do termo ludicidade remonta a uma condigdo de imaginagao,
criatividade, interacao e autonomia. Deste modo, através da sensagao oferecida pelo
lddico na vida humana, o processo educacional torna-se menos desgastante e
cansativo, o que inegavelmente facilita o processo de ensino-aprendizagem.

De acordo com Huizinga (2008), a ludicidade é uma expressao fundamental
que se encontra ligada a propria existéncia humana, uma vez que esta acompanha o
desenvolvimento da humanidade desde os tempos mais remotos, adaptando-se e
reinventando-se frente as transformacoes do mundo. Neste sentido, o ludico é um
elemento que esta relacionado ao desenvolvimento humano, principalmente durante
a infancia. Quando consideramos o desenvolvimento infantil, Marcelinno (1990)
afirma que o ludico é o alicerce desse processo, constituindo uma das principais
formas pela qual a crianga obtém os recursos necessarios para se comunicar.

Diversos tedricos ligados a area da educagao, entre eles Vigotsky, Piaget,
Huizinga, Elkonin entre muitos outros, tém demonstrado em seus estudos o papel da
ludicidade enquanto meio de promogao da aprendizagem. Estes autores tém servido
de referéncia na formulacdo de projetos pedagdgicos que encontram no componente
ladico um importante meio de facilitagao da aprendizagem.

Por sua capacidade de promover e potencializar a aprendizagem, a ludicidade
necessita assumir um lugar especial na pratica pedagdgica, constituindo uma
estratégia na organizacao e estruturagao do trabalho pedagégico na escola. Enquanto
pratica humana, o lddico pode ser caracterizado a partitr dos elementos e das
atividades que o constituem, assim, seguindo as concepg¢des de Huizinga (2008),
podemos interpretar as atividades lddicas a partir atividades distintas. Destas

atividades, destacamos o jogo, o brinquedo e a brincadeira.
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Intrinsicamente relacionado ao pensamento ludico, o jogo pode ser definido
como uma atividade ou ocupagao realizada de forma voluntaria, a qual possibilita o
encontro entre o componente real e a fantasia. Essencialmente, possui caracteristicas
competitivas, sendo realizado dentro de um espago de tempo e local determinados,
sendo operado a partir de regras estabelecidas (MELLO, 1989).

Friedmann (1998) define o jogo como sendo uma atividade fisica ou mental
que se fundamenta a partir de um sistema de regras que irao definir os critérios para a
perda ou para o ganho daquela disputa.

O jogo, enquanto atividade formativa do sujeito, guarda em si importantes
aspectos, podendo ser considerado como uma atividade construtiva, na medida em
que pressupoe uma determinada agdo humana sobre a sua realidade. Outra
caracteristica ¢ que este ¢ carregado de simbolismo, que refor¢a em seu praticante um
sentimento de motiva¢ao, o que permite a criagdo de novas ag¢oes e um sistema de
regras, que irao definir os critérios para decisio de vencedores e derrotados
(BROUGERE, 1998)

O brinquedo, por sua vez, ¢ definido por Friedman (2003) como sendo a
designagao do sentido de objeto de brincar. Para Kishimoto (2003), trata-se de um
objeto que oferece suporte necessario para a realizagao da brincadeira, sendo um
componente lidico que permite sua utilizagdo enquanto recurso de ensino ou na
forma de material pedagdgico. De acordo com Miranda (2001), podemos definir o
brinquedo como sendo o objeto manipulavel que se destina a proporcionar
divertimento para uma pessoa, sobretudo entre as criancas. ., portanto, uma acio ou
efeito da brincadeira ou do jogo, constituindo-se assim num elemento mais
materializado deste processo.

Friedmann (1998) descreve a brincadeira como sendo uma a¢ao de brincar,
ou seja, um comportamento espontaneo realizado por alguém resultante de uma
atividade nao estruturada. De acordo com Rosa (1998), a brincadeira representa uma
atividade primaria da infancia que produz grandes beneficios para a crianga, tanto em

relagio aos aspectos fisicos, intelectuais e sociais.

Embora constitua uma atividade que emerge facilmente no individuo,
Brougere (1998) esclarece que o brincar nido representa uma qualidade
necessariamente inata na crianc¢a. Para o autor, ela ¢ uma atividade que possui uma
significagdo social e, por essa razdo, também necessita de aprendizagem na sua
realizagao. Desta forma, para que possa aderir a uma brincadeira, ¢ necessario que a
crianca aprenda a brincar, desenvolvendo as suas interacdes ladicas (BROUGERE,
1998).

A brincadeira consiste, segundo Kishimoto (2003), numa atividade rica no
que tange a estimulagdo, além de possibilitar situacdes de desafio onde se provoca a
promog¢ao de uma determinada aprendizagem por liberar o potencial criativo

existente em decorréncia da descoberta.
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Os jogos e sua aplicagio nas salas de aula

Tendo em vista a importancia da utilizacdo de atividades pedagdgicas que
possibilitem um maior interesse e participa¢ao dos alunos no processo de ensino, os
jogos tém se constituido como uma ferramenta de ensino utilizada a cada dia com

maior frequéncia nas escolas brasileiras.

Isso ocorre porque, conforme afirma Rodrigues (2013), o jogo insere-se no
cotidiano educacional como uma importante ferramenta promotora do processo de
aprendizagem ludica na alfabetizac¢do. No decorrer do jogo, a crianga é compelida a
tomar decisdes, atuar na resolu¢ado de seus conflitos, superar possiveis desafios,
trabalhar na descoberta de novas alternativas, além de tantas outras contribuicdes

para o desenvolvimento do aluno.

No contexto escolar, os jogos podem ser utilizados com diversas finalidades
pedagdgicas, atuando na promogao de situagdes de ensino e aprendizagem e na
valorizagio do conhecimento através de um processo de constru¢ao pautado na
ludicidade e no prazer. A a¢ado motivadora proporcionada pelos jogos estimula a
produgao do conhecimento pelos alunos em sala de aula, provocando um importante

impacto sobre sua aprendizagem (MOYLES, 2002).

Para Moratori (2003), o jogo é um recurso que pode ser considerado um
importante meio educacional, visto que possibilita um processo de desenvolvimento
dinamico e integral em diversos aspectos do sujeito, no que diz respeito a area
afetiva, linguistica, cognitiva, social, motora, entre outros. Além disso, colabora na
constru¢ao da criatividade, autonomia e responsabilidade, razao pela qual tem sido

utilizado dentro do contexto pedagdgico nas escolas contemporaneas.

Segundo Silva (2007), as vantagens provenientes do uso dos jogos na
educacio nao se limitam aos alunos, uma vez que, com a sua aplicacio, os
educadores podem receber os beneficios pela facilitagio na aprendizagem e
compreensio dos conteudos aplicados em sala de aula. A autora esclarece,
entretanto, que a defini¢do de um jogo a ser aplicado em sala de aula deve considerar
o atendimento a um objetivo principal e ainda encontrar-se adequado a um
conhecimento pedagégico definido, garantindo assim que a atividade proporcione o

esperado conhecimento e enriquecimento dos objetivos pedagogicos estabelecidos.

A este respeito Silveira e Barone (1998) acrescentam que é muito importante
que os jogos sejam aplicados na forma de instrumentos de apoio, tornando-se assim
elementos uteis para reforcar os conteidos a serem aplicados. Para isso, deve ser
intensificado o seu uso enquanto a¢ao instrutiva e que garanta uma aplicacao

proveitosa ao aluno.

Rev. Eletronica Pesquiseduca. Santos, Volume 11, nimero 25, p. 480-493, set.-dez. 2019 488



Adriano Alves Santos; Otaviano José Pereira

Destaca-se ainda a importancia da existéncia de uma relacdo com a
aprendizagem em relacdo ao conteudo abordado na aula, possibilitando um
envolvimento com o tema, tanto em relagdo ao professor como ao aluno. Esse
envolvimento ira garantitr que ambos possam participar do processo de
ensino/aprendizagem de forma dinamica, experienciando o prazer proporcionado
por essa atividade na constru¢ao do conhecimento (SILVEIRA e BARONE, 1998).

Por fim, pontuamos ainda a ideia de Borges e Schwarz (2005) que alertam
quanto ao fato de que a utilizagdo do recurso dos jogos em sala de aula exige uma
destinacao adequada de tempo, o que em muitas situacdes torna-se um empecilho
para os professores, tendo em vista a limitacdo da carga horaria da turma. Além
disso, apontam também os aspectos de espaco fisico e limitacdes economicas da
escola que, muitas vezes, impedem a utilizagdo deste recurso tao importante no

processo pedagogico.

Papel do educador na promogao dos jogos

Para Goleman (1999), o educador deve disponibilizar estratégias didaticas
diferenciadas que valorizem a construgao da aprendizagem autbnoma. Um dos meios
de se obter essa construcao é através de atividades ludicas que proporcionam a
crianga o desejo de pensar e de refletir em relagao as questoes trabalhadas em sala de
aula. Desta forma, quando nio se interessa ou nao gosta de uma determinada
disciplina ou conteudo, o aluno nio apresenta predisposicio para o aprendizado, o
que refor¢a a necessidade de utilizagao da ludicidade na escola.

O educadot, enquanto principal responsavel pela organizacio de todas as
situagoes de aprendizagem na sala de aula, deve conhecer o valor dos jogos para o
desenvolvimento de seus alunos. Desta forma, compete a ele oferecer um ambiente
em que coexistam os jogos e a brincadeira com o regime das aulas do dia a dia,
criando um ambiente que favoreca e promova a aprendizagem através do prazer, da
alegria, do movimento e excitagio oriunda do ato de brincar (RIZZI e HAYDT,
1998).

Embora os jogos se configurem numa atividade que se realiza a partir do
lazer e do divertimento, no contexto da educacio essa atividade é realizada com
seriedade e disciplina, como forma de garantir os resultados esperados no processo
educativo. Para tanto, faz-se necessario que na escola os professores atuem como
mediadores dessas atividades. De acordo com Kishimoto (2003), a mediagao consiste
num dos mais importantes fatores no processo de ensino/aprendizagem.

Deste modo, desde que devidamente orientados pelos educadores e
formulados para atingir um objetivo educativo especifico, os jogos podem ser

considerados uma ferramenta pedagdgica, cuja aplicagdo pode ocorrer nas mais
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distintas possibilidades e finalidades dentro dos contetdos escolares de diversas
disciplinas (KISHIMOTO, 2003).

Moura (2000) finaliza, afirmando que a participagao do educador, ao jogar e
brincar com seus alunos, valoriza a atividade, além de promover um importante
vinculo entre eles que favorece a aproximac¢ao do aluno e, consequentemente, o seu
interesse na atividade e na disciplina estudada. Compete ainda a ele realizar as
intervengoes e esclarecimentos necessarios, de modo que os jogos nao se limitem a
uma simples atividade de divertimento, conduzindo entdo essa atividade rumo aos

objetivos pedagdgicos estabelecidos para a aula.

Consideragdes finais

A partir do material bibliografico consultado e considerando a percepgao dos
principais autores pesquisados em relagio ao tema, foi possivel verificar que,
atualmente, tem-se dado uma significativa importancia as questoes relacionadas a

ludicidade na composi¢ao do planejamento pedagogico das escolas.

Os jogos, os brinquedos e as brincadeiras demonstraram ser elementos
fundamentais no desenvolvimento humano, atuando em diversos componentes
como a memoria, linguagem, atencao, criatividade e, consequentemente, sobre o
processo de aprendizagem. Isso torna os jogos e brincadeiras instrumentos de grande
importancia para o desenvolvimento das criangas, seja nas questdes relacionadas ao

conhecimento escolar como nos demais aspectos de desenvolvimento humano.

Os diversos autores pesquisados foram enfaticos ao demonstrar que a crianga
pode aprender enquanto brinca, o que torna o lidico um fendémeno que deve ser
considerado no segmento educacional. Desta forma, a introducio de jogos e
atividades ladicas no contexto educacional torna-se uma possibilidade muito
importante, na medida em que permite a motivagao e o interesse através de uma agao

pedagdgica mais facil e dinamica, favorecendo o processo de ensino e aprendizagem.

Conclui-se, assim, que o aspecto lidico voltado para as criancas ¢ um
importante fator facilitador da aprendizagem e também do desenvolvimento integral,
seja nos aspectos cognitivos ou fisicos, sociais, culturais e afetivos. Assim, ao permitir
ao individuo um desenvolvimento integral, o lidico deve ser utilizado na educagao
infantil como um parceiro da aprendizagem, devendo ser utilizado amplamente
sempre que a ocasido possibilitar sua execu¢ado como estratégia de promogdo do

conhecimento.
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