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RESUMO

A vivéncia em sociedade passa por diversos processos desde a aceitacdo de regras a
materializacdo, e no ambiente escolar ndo é diferente. O jogo e a brincadeira na Educacao
béasica sdo aplicados desde os tempos mais remotos da nossa historia e até hoje séo aplicados
com o proposito de desenvolvimento cognitivo e motor da crianga. Este trabalho tem por
finalidade abordar esse tema que concerne a agdo “brincar” como agente essencial no processo
de aprendizagem. A metodologia usada para a tessitura do texto foram reflexdes e alguns
referenciais tedricos como RCNEI, Kishimoto, Oliveira e outros que trazem 0s pressupostos
da importéncia do uso da ludicidade através de brincadeiras e jogos no ensino basico com o
intuito do desenvolvimento de habilidades importantes que ajudaram a crianga nas fases
escolares.
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INTRODUCAO

Os Jogos e as brincadeiras vém sendo aplicados na educagéo desde os tempos mais
remotos da nossa historia. Segundo Almeida (1995, p. 26) “[...] o brinquedo faz parte da vida
da crianca. Ele simboliza a relagdo pensamento-acgéo e, sob esse ponto, constitui provavelmente
a matriz de toda a atividade linguistica, ao tornar possivel o uso da fala, do pensamento e da
imaginagdo”. Partindo dessas afirmag¢des quando pensamos nos conhecimentos historicos,
veremos que a psicomotricidade ja estava presente na vida primitiva em atividades basicas
como a cacga, a pesca e a colheita de alimentos, o que levava ao desenvolvimento de habilidades
cognitivas, motoras e relacional de um trabalho em grupo, havendo assim, a interacdo e
socializagéo entre seus pares. A recreacdo, os ritos cerimoniais, as dangas em exaltagdo aos
deuses, a criacdo de objetos de arte eram atividades desenvolvidas por eles. Dessa forma,
estruturar as experiéncias de movimentos em formas utilitarias era algo presente naguele
convivio.

No presente, notamos as diversas mudancas no papel do homem, desde o
aperfeicoamento das habilidades existentes, a melhor adaptacdo ao meio em que vive. No
entanto, ainda € notorio a necessidade do bom dominio corporal, percepcao auditiva e visual,
uma lateralizacdo melhor definida, orientacdo espaco-temporal, poder de concentracao,
percepcdo de forma, tamanho, nimero, dominio dos diferentes comandos psicomotores como
coordenacdo fina, global, equilibrio. Habilidades essas, que devem ser desenvolvidas e

aprimoradas na escola através das brincadeiras e jogos.

A relevancia do brincar na formacao do aluno no processo de alfabetizacao e

letramento

O brincar no desenvolvimento humano é de grande importancia, pois € através dele
que conseguimos ter uma visdo mais ampla do mundo. O brincar possibilita trabalhar a
interacdo entre as pessoas envolvidas na brincadeira. No RCNEI (1998, p.27) o brincar ja
aparece como a capacidade de criar e assim existir uma diversidade de experiéncias. Aries
(1986, p. 124) fala dos jogos e brincadeiras como sendo comuns a todas as idades e todos os
circulos sociais até que os adultos vdo modernizando e categorizando a quem se destina tais

jogos, sendo a crianga destacada nesse processo.
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Pelo fato do brincar ser complexo e indispensavel é que temos a convic¢do da

necessidade de ser trabalhada com criancas de modo aprofundado, onde iremos utilizar além
de brinquedos as brincadeiras, para que seja estimulado todas os sentidos das criancas, e para
Kishimoto (1994):

Hoje, a imagem de infancia é enriquecida, também, com o auxilio de concepc¢des
psicolégicas e pedagdgicas, que reconhecem o papel do brinquedo, da brincadeira,
cofator que contribui para o desenvolvimento e para a constru¢do do conhecimento
infantil. (KISHIMOTO, 1998, p.111).

Essa é uma interpretacdo atual pois mostra que por meio das brincadeiras a crianca
pode representar sua compreensao e valores das realidades do seu cotidiano, diferente de um
passado ndo tdo distante na qual a crianca tinha um papel diferente j& que os professores
também tinham outros papéis. De acordo com 0 RCNEI (1998, p. 22) dentre as funcfes do
professor esta em “Compreender, conhecer e reconhecer o jeito particular das criancas serem
¢ estarem no mundo”, de modo a integrar todos 0s conhecimentos adquiridos nos primeiros
anos de vida e possam viver estagios diferentes de evolucdo de conceitos.

Cada uma das associacOes feitas e estabelecidas contribuem para o crescimento

saudavel de uma crianga, e segundo Papalia:

O brincar contribui para todos os dominios do desenvolvimento. Por meio dele, as
criangas estimulam o sentido, exercitam os musculos, coordenam a visdo com o
movimento, obtém dominio sobre seus corpos, tomam decisGes e adquirem novas
habilidades. (2013, p.296)

Sendo assim, indaga-se que as atividades realizadas podem auxiliar no
desenvolvimento dessas competéncias que sdo tdo importantes para a fase da infancia, dessa
forma integra-se tudo a visdo do crescimento infantil, ndo podendo ser vista de maneira isolada,

sem interagdes, e para Oliveira (1992):

E pela capacidade de representar através do exercicio das manifestagdes simbdlicas que a
crianca aprende a relacionar o objetivo ao subjetivo, o outro a si mesmo e vice-versa. O
simbolo se alicer¢a, portanto, na construcéo real (...) (p. 52).

E o real se conecta através das brincadeiras onde ha expressao desse simbolo e que se
manifesta pela maneira em que se conecta com todos esses processos, deixando em aberto um
numero infinito de possibilidades j& que no mundo do simbdlico tudo se pode, s6 é preciso

imaginar.
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E no brincar que a crianca realiza a congruéncia entre realidade interna e externa.

Talvez por esse motivo, as primeiras brincadeiras estejam relacionadas a descoberta do “eu”
corporal, uma experiéncia intima onde a crianca se permite lidar com seu corpo e através dele
interagir com o mundo. Brincar com o corpo é descobri-lo e, portanto, descobrir a si mesmo.

Partindo desta concepcdo a educagdo ludica deveria ser considerada como uma
educacdo base nas escolas primarias, pela 6tica da mesma pode-se observar a crianga como um
ser em acdo possibilitando-a tomar consciéncia do seu corpo, da lateralidade, a situar-se no
espaco e no tempo, adquirir habilmente a coordenacédo de seus gestos e movimentos levando o
professor a observar de forma mais proxima e afetiva.

Ao analisarmos a relevancia do ludico no contexto educacional para o processo de
ensino/ aprendizagem, percebe-se que é através das acdes do professor como um facilitador
que muito pode ser trabalhado. Contar, ouvir histérias, dramatizar, jogar, desenhar, entre outras
atividades constituem meios prazerosos de aprendizagem. Através dessas atividades as criangas
expressam suas criacdes e emogdes, refletem medos e alegrias, desenvolvem caracteristicas
importantes para a vida adulta. O raciocinio légico, a aceitacdo de regras, socializacao,
interacdo, compartilhamento, desenvolvimento da linguagem entre as criancas, sdo importantes
habilidades desenvolvidas durante as brincadeiras e jogos. No entanto, o brincar esta cada vez
menos presente nas escolas e varios fatores sao atribuidos para isso, tais como: a falta de espaco
fisico, a falta de formacdo continuada ao professor, o curriculo extenso que muitas vezes é
colocado como prioridade para cumprir calendario, que por vezes, acaba esquecendo-se a
prioridade que é o desenvolvimento integral do aluno em todos os seus aspectos. No ato do
brincar cria-se uma zona de desenvolvimento proximal na crian¢a, aquilo que na vida real passa
despercebida por ser natural, torna-se regra quando trazido para a brincadeira. Cabe ao
professor o papel de facilitador nesse processo ao planejar suas acdes com vista a crianga e
suas particularidades. A brincadeira pode ser um aliado nessa combinacéo, e independente de
ser crianca, jovem ou adulto € natural o gosto pelo desafio, pela busca de novas estratégias,
trabalhar em grupo e sentir aceitacéo.

O ludico ndo deve estar separado do processo de ensino/ aprendizagem, pelo contrario,
deve estar mais presente nas escolas. Aos profissionais da educacgdo cabe compreender que

qualquer ambiente pode ser ludico e alfabetizador, ao mesmo tempo basta que seja o facilitador
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permitindo que a crianga pense em como resolver os problemas, pois aprendemos mais quando

somos desafiados.

As brincadeiras quando realizadas com um objetivo pré-estabelecido sdo grandes
aliados para uma aprendizagem significativa. A medida que interage com os objetos e com
outras criancgas, construird relacdes de afetividade, respeito e socializagdo com o mundo em
que vive tornando-se um cidaddo participativo, critico e consciente de seus direitos e deveres.

As investigacdes sobre o significado, o contetdo dos jogos infantis e o contetdo de
aprendizagem tem revelado a aproximacao entre dois processos com caracteristicas e alcances
diferentes. O primeiro é que o jogo é um fendmeno cultural com multiplas manifestacGes e
significados que variam conforme a época, a cultura ou o contexto. O que caracteriza uma
situacdo de jogo é a atividade da crianca: sua intencdo em brincar, a presenca de regras que lhe
permitem identificar sua modalidade. De maneira geral, o jogo infantil compreende brincadeira
de faz de conta em que intervém a imaginacdo, a representacdo, a simulacdo, o jogo de
construcdo, manipulacdo, composicdo e representacdo de objetos. O segundo € o que considera
0 jogo como estratégia didatica, facilitadora da aprendizagem, quando as situacfes sao
planejadas e orientadas pelo adulto, visando ao aprender significativo, isto é, a de proporcionar
a crianca a construcdo de algum tipo de conhecimento relevante para sua vida, alguma relacdo
ou o desenvolvimento de alguma habilidade. Tal objetivo ndo exclui, porém, a dimenséo lddica
do jogo, na medida em que sejam preservadas a disposi¢ao e a intencionalidade da crianca para

brincar.

O papel do jogo no ambiente escolar

O jogo cumprira dupla funcdo — ladico e educativo — aliando, as finalidades do
divertimento e prazer, outras como o desenvolvimento social e moral, cognitivo e emocional.
Tendo em vista que a emocao interfere no processo de retencdo de informagdo. E preciso
motivacdo para aprender. A atencdo é fundamental na aprendizagem. o funcionamento
cognitivo (razdo ou inteligéncia) esta atrelado ao aspecto emocional. Os dois processos sdo
uma unidade: o afeto interfere na cognicao, vice-versa. A propria motivacao para aprender esta

associada a uma base afetiva.
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No contexto escolar, a utilizacdo de jogos centraliza o papel do aluno nas atividades de

observacdo, relacionamento, comparac¢do, levantamento de hipoteses e argumentacdo e cabe
ao professor ser o mediador nessa busca. A importancia do uso de jogos esta ligada, também
ao desenvolvimento de atitudes de convivio social, onde o aluno pode atuar em equipe,
compartilhando experiencias, objetos e materiais estimulando o trabalho coletivo para evitar
atitudes individualistas. Dessa forma, o uso de jogos e materiais concretos em sala de aula, em
uma dindmica de grupo é fundamental para o desenvolvimento cognitivo do aluno
especialmente nas séries iniciais. Com o0s estimulos adequados em seus estagios de
desenvolvimento, a crianga trocara experiéncias vividas constituindo aprendizagem ricas e
duradouras. No entanto, deve-se mostrar ao aluno que além de brincar ele esta adquirindo
habilidades importantes para sua vida como autonomia, respeito, leitura de mundo e interacfes
pessoas para um bom convivio social.

Os jogos pedagdgicos podem ser usados antes da apresentagdo de um novo contetdo,
para despertar o interesse, ou final para fixar a aprendizagem. No contexto escolar o jogo deve
ser visto como uma construcdo do conhecimento, principalmente nos periodos sensorio-motor
e pré-operatorio, e confirma mais uma vez que a crianca aprende melhor brincando, pois, 0
ganhar ou perder, estimula aquisi¢do de conhecimentos, e estudos comprovam que quando 0
sujeito é afetado positivamente por algo, a regido responsavel pelos centros de prazer produz
uma substancia chamada dopamina.

A ativacdo desses centros gera um bem estar, que mobiliza a atencdo da pessoa e reforca
0 comportamento dela em relacdo ao objeto que a afetou. Para que isso ocorra, o professor
precisa propor atividades que os alunos tenham condigdes de realizar e que despertem a
curiosidade, que proponha desafios, questionamentos e a busca de respostas.

A pedagogia moderna estabelece um uso pedagodgico do jogo e da brincadeira e as
escolas procuram adquirir jogos que estimulam a memdria, a concentracao, a interacdo entre
pares e brinquedos com a finalidade de ajudar na construcdo de conceitos importantes para o
desenvolvimento da crianca. Esses jogos e brinquedos levam o professor a se reinventar a todo
momento, a buscar a melhor forma de utilizacdo e reflex&do do que quer que a crianga aprenda
com determinada atividade, ou seja, dar funcionalidade a esses recursos.

Os educadores modernos conhecem e se interessam pelas diversas areas de

conhecimento e estdo buscando atraves de registros diarios conhecer seus alunos suas
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potencialidades e necessidades para que os estimulos ofertados sejam significativos para a

crianga, pois, a cultura da crianca ndo pode se perder em curriculos engessados e 0 comego
deste processo seria que o educador se dispusesse a caminhar na direcdo a uma mudanca ampla
de perspectiva de mundo, pois, o professor precisa ter o olhar voltado a crian¢ca como um todo,
respeitando seus direitos, interesses, desejos e através do jogo a crianga comunica, expressa,
movimenta, escuta, imita e cria. Porém, antes de colocar em pratica qualquer atividade, o
professor deve organizar-se, tracar um plano, conhecer os alunos e 0 ambiente que o cerca,
tracar os objetivos com intencionalidade nas aplicabilidades das atividades propostas. Assim,
pensar em atividade ludica é considerar 0s seguintes processos, de acordo com
(AUGUSTINHO, 2014).

. O tempo e o0 espaco de brincar;
. A relacéo entre meios e fins;
. Os parceiros do jogo;

. Os objetos do jogo;

. Ser um guia;

. Ser um desafiador, estimulador da inteligéncia;

. Ser um problematizador;

. Analisar e discutir o porqué, para qué, para quem sao os efeitos do jogo.

Assim antes de iniciar um jogo, mesmo que seja muito conhecido das criangas é
necessario fixar as regras e deixar a crianca soltar sua criatividade e imaginacdo. Se o ambiente
ndo se torna seguro para que se exercite a criatividade € possivel que haja prejuizos ja que esse
é um dos grandes pontos fortes de uma crianca, assim € necessario oferecer um espaco
adequado para que ela guie suas préprias descobertas, e uma maneira de fazer isso € atraves do
que Braga (1978, p. 163) aponta: deixar as criancas ajudarem os adultos em pequenas

atividades pois isso ira fortalecer a confianca e também atribuir valor ao que faz:

(...) devem também ser encorajados a brincar juntos em todos os tipos de jogos, e ndo
separadamente, em jogos de meninos e jogos de meninas. Nem todo tipo de
comportamento socialmente aceitavel é necessariamente bom para o crescimento de
uma crianca saudavel. (...) Ndo devemos cortar as opgdes das criangas, nem as obrigar
a ser apenas uma parte do que podem ser, formando-se como seres humanos plenos.
(...) As criancas aprendem explorando e experimentando. Devem ser encorajadas a
aprender de muitos modos, e ndo restringidas pelo seu sexo. (BRAGA, p. 165 e 166).
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Brincar e jogar vai muito além de uma restricdo ao sexo bioldgico, pois permite que se

explore verdadeiramente as possibilidades, ndo devendo ser restritas por convengdes sociais
arcaicas e que trazem veladas muitas vezes o preconceito. Além disso, o ato de formular regras
parece ter uma significacdo altamente positiva para a crianca. A escola vem tentando organizar
0s ambientes que permitam aos alunos serem agentes ativos de sua aprendizagem e deste modo
demonstrar quais as vantagens que podem somar ao seu desenvolvimento cognitivo, uma vez

que, as criancas gostam de atividades coletivas.

Consideracg®es finais

Os jogos ludicos nas séries iniciais € um tema propicio a debates tanto por escritores,
coordenadores pedagdgicos, professores e outros agentes voltados a educacdo para que alcance
0 seu verdadeiro objetivo, a aprendizagem significativa.

O educador que trabalha com criangas e realiza seu trabalho pedagogico na perspectiva
da ludicidade, da observacédo, do registro de momentos significativos as criancas deve fazer
dessa desses momentos, a oportunidade para definir novas propostas de trabalho, percebendo
o melhor jogo, a agdo de quem brinca com a finalidade de estimular a atividade mental e
psicomotora, com questionamentos e sugestdes de encaminhamentos.

O jogo ludico ndo deve ser “o brincar por brincar” o mesmo deve estar fundamentado
em um propdsito, caso contrario ele se torna um “tapa buraco” de uma aula mal planejada. Os
professores necessitam de uma melhor preparacdo para que sua proposta pedagdgica esteja
realmente inserida dentro da ludicidade. De um modo geral, reconhecer a importancia do jogo
no desenvolvimento da crianga, percebendo o seu papel na construcao do “Eu” e das relagdes
interpessoais.

E para que o professor tenha confianca na realizacdo do bom trabalho com o lddico
como recurso presente em seu dia a dia deve-se ter conhecimento profundo e acreditar na
capacidade de conciliacdo do ensino ludico com o processo de aprendizagem de seus alunos.
Assim, ressalva-se a importancia de formacdo continuada, pois, o professor tem um papel de
destaque frente aos comportamentos, pensamentos, atitudes e emog0des das criangas, mas deve-

se lembrar que assim como a crianca passa um bom tempo naquele ambiente, ela tem acesso a
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outros, dos quais também influenciam nessa construcéo da subjetividade através da interacao

em diferentes contextos.
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