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RESUMO

A crianga do século XXI é entendida como ser pensante, ativo e agente de seu
conhecimento, tendo em vista que aprender € um processo gerador de habilidades,
valores e desenvolvimento da capacidade de pensar, julgar e empregar atitude que
mudam de comportamentos promove a aprendizagem significativa. Assim, o
objetivo desta monografia foi pesquisar através da literatura a influéncia dos jogos
e brincadeiras na aprendizagem e como podem ser utilizados para a aprendizagem
e desenvolvimento psicomotor confirmando na pratica os beneficios dos mesmos. O
presente estudo justifica-se pela necessidade de compreender como ocorre a
aprendizagem por meio de atividades ludicas, bem como conhecer seus beneficios
na superagao de dificuldades motoras, intelectuais e afetivas A metodologia utilizada
foi a pesquisa bibliografica. Concluiu-se que os jogos e brincadeiras devem ser
inseridos na pratica pedagdgica como beneficio e estimulo para a aprendizagem.
Espera-se com este estudo contribuir para que novas propostas de atividades
venham ser abordadas na utilizagdo de metodologias ludicas na aprendizagem.

Palavras-chave: aprendizagem. Jogos. Brincadeiras.



ABSTRACT

The child of the century XXI is understood like being thinking, an assets and agent of
his knowledge, | have in mind what to learn is a process creator of skills, values and
development of the capacity of thinking, judging and employing attitude what they
change of behaviors promotes the significant apprenticeship. So, the objective of this
monograph investigated through the literature the influence of the plays and jokes in
the apprenticeship and since they can be used for the apprenticeship and
development psychomotor confirming in practice the benefits of same. The present
study is justified by the necessity of understanding how it takes place to
apprenticeship through playful activities, as well as knowing his benefits in the
overcoming of difficulties motors’, intellectual and affectionate A used methodology
went to bibliographical inquiry. It was ended that the plays and jokes must befit was
ended that the plays and jokes must be inserted in pedagogic practice as | benefit
and stimulate for the apprenticeship. One waits in spite of the fact that this study
contributes to which new proposals of activities come to be boarded in the use of
playful methodologies in the apprenticeship.

Key-words: apprenticeship. Plays. Jokes



RESUME

El nino del siglo XXI se entiende el pensamiento, y agente activo de su
conocimiento, ya que el aprendizaje es un proceso de generacion de habilidades,
valores y el desarrollo de pensamiento, juicio y el uso de cambio de actitud que
promueva el aprendizaje significativo el comportamiento. El objetivo de esta
monografia es buscar en la literatura a través de la influencia de los juegos y los
juegos en el aprendizaje y puede ser utilizado para el aprendizaje y desarrollo
psicomotor de confirmar en la practica los beneficios de ellos. Este estudio se
justifica por la necesidad de comprender como el aprendizaje se produce a través de
actividades de juego, y conocer sus beneficios para superar las dificultades de
motor, intelectual y emocional La metodologia utilizada fue la literatura. Se llegé a la
conclusiéon de que los juegos y el juego deberian incluirse en la ensefianza como
beneficio y estimulo para el aprendizaje. Se espera contribuir con este estudio a las
propuestas de nuevas actividades se abordaran en el uso de metodologias en el
aprendizaje de jugar.

Palabras-clave: aprendizaje. Juegos. Juegos.
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INTRODUGAO

Brincando a crianga constréi sua aprendizagem acerca do mundo em que
vive, da cultura em que estd inserida. Desta forma, a escola deve facilitar a
aprendizagem utilizando-se de atividades ludicas que criem um ambiente
alfabetizador para favorecer o processo de aquisicio de autonomia de
aprendizagem. Para tanto, o saber escolar deve ser valorizado socialmente e a
alfabetizacao deve ser um processo dinamico e criativo utilizando jogos, brinquedos,
brincadeiras e musicalidade.

A crianga se torna livre e feliz quando tem liberdade de correr, pular,
brincar e gastar toda energia propria de sua idade. O professor pode e deve ampliar
seus recursos pedagogico com jogos e brincadeiras, tendo certeza de que brincando
a crianga também aprende.

O educador infantil deve dar énfase as metodologias que se alicergam no
brincar, pois, sua importancia encontra no facilitar as coisas do aprender do jogo, da
brincadeira, da fantasia, do encantamento, afinal, a arte-magia do ensinar-aprender
estd naquilo que a crianga tem de melhor, sua ingenuidade e liberdade de
expressar-se enquanto crianga.

Sabe-se que o ludico pode se manifestar através de acées que podem ser
de estratégia, quando falamos em jogos, de imaginacdo quando falamos em
historias e dramatizagdes ou construcao, quando falamos em artesanato. Portanto, o
jogo existe em qualquer cultura e em todas as faixas etarias, mas é com criancas
que a literatura mais tem abordado.

Se a crianga por meio do brincar assimila significantes e convive com
situacbes onde de forma autbnoma pesquisa, deduz e conclui, a variavel do
processo passa a ser o conteudo que ela assimila, e este conteudo pode ser
direcionado.

Por outro lado, os adultos, em todas as civilizagdes e culturas, assumem a
tarefa de educar seus descendentes, esta educagao consiste em um conjunto de
conhecimentos que, entende-se, serdo Uteis em sua vida futura, na sua participagao
na comunidade e realizagéo pessoal.

Os efeitos do brincar comegcam a ser investigados por muitos

pesquisadores, da possibilidade de a crianca compreender o pensamento e a
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linguagem do outro. Portanto, o brincar implica uma relagao cognitiva e representa a
potencialidade para interferir no desenvolvimento infantil, além de ser um
instrumento para a construgéo do conhecimento.

O objetivo geral deste estudo é pesquisar na literatura como os jogos e
brincadeiras podem ser utilizados como instrumento de aprendizagem e de
desenvolvimento psicomotor confirmando na pratica os beneficios dos mesmos. Em
especifico, averiguar por meio da literatura como se deu o processo histérico da
aprendizagem com jogos e brincadeiras na aprendizagem infantil; conhecer os
pesquisadores dos jogos e brincadeiras na aprendizagem; investigar como o0s jogos
e brincadeiras direcionadas a aprendizagem infantii promovem a integracdo e
desenvolvem a auto-estima e analisar como as atividades ludicas desenvolvem a
inteligéncia, habilidades e a coordenagdo motora.

Este estudo esta dividido em trés capitulos. No primeiro abordam-se o
contexto historico dos jogos e brincadeiras como atividades voltadas ao publico
infantil. No segundo, analisam-se as atividades dos jogos e brincadeiras
destacando os pontos positivos e negativos, no terceiro e ultimo apontam-se
sugestdes de atividades para serem desenvolvidas com as criangas na mediagao
da aprendizagem.

Esta pesquisa foi de extrema importancia para ampliar conhecimentos
sobre a aprendizagem infantil utilizando jogos e brincadeiras. Os autores que
embasaram este estudo destacam-se: ALMEIDA (1987); ARIES (1996);
KISHIMOTO (1997), dentre outros.

Os jogos e brincadeiras na aprendizagem escolar permitirdo que a crianga
tenha seu primeiro contanto com a aprendizagem de forma ludica, tirando a rigidez
da educacao formal e desenvolvendo vinculos mais positivos com o processo de

aquisicao do saber.



CAPITULO 1

HISTORICO DOS JOGOS E BRINCADEIRAS NA APRENDIZAGEM

1.1. Contexto Histoérico

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (1998) a ampliagcao
da educacéao infantil no Brasil € no mundo tem advindo de forma crescente nas
ultimas décadas, acompanhando a intensificacdo da urbanizagdo, a participacéo da
mulher no mercado de trabalho e as mudancgas na organizagao e estrutura das familias.

Na Antiglidade, o brincar era atividade caracteristica tanto de criancas
quanto de adultos. Para Platdo, por exemplo, o “aprender brincando” era mais
importante e deveria ser ressaltado no lugar da violéncia e da repressao.
Considerava-se ainda que todas as criangcas deveriam estudar de forma atrativa,
sugerindo como alternativa a forma de jogo. (ALMEIDA, 1987)

Observa-se assim que os jogos tém histéria bem antiga, pois Platdo’ ja
sugeria e utilizava o jogo na aprendizagem, tendo em vista a socializagcdo e a
solidariedade entre seus praticantes. Nesse sentido, Almeida (1987) relata que
também nos povos Egipcios, Romanos e Maias, a pratica dos jogos era utilizada
para que os mais jovens aprendessem valores, conhecimentos, normas e padroes
de vida com a experiéncia dos adultos.

Porém, Ariés (1996) nos mostra que como o trabalho ndo ocupava tanto
tempo da sociedade antiga, adultos e criangas participavam dos mesmos jogos e
diversdes, os quais constituiam o momento favoravel para que a sociedade
estreitasse seus lagos coletivos, a fim de se sentir unida. Os jogos, as brincadeiras e
os divertimentos ocupavam posicao bastante importante nessa sociedade.

De acordo com os autores Almeida (1987) e Ariés (1996)% dentre as
muitas vantagens do uso dos jogos estdo os valores, ética e cidadania,
caracteristicas estas que sdo desenvolvidas em criangas e adultos também como
estimulo as atividades mentais e a capacidade de cooperacéo.

E possivel perceber que os jogos e as brincadeiras na Antiguidade eram,

para uma grande maioria, admitidos e estimulados sem reservas, nem discriminagdes.

' Platgo filosofo ateniense, discipulo de Socrates, deu importancia singular a educagéo. )
2 Ler também de Phillip Aries. Pequena contribuicdo a histéria dos jogos e brincadeira In: Aries, F.
Historia social da crianga e da familia. Rio de Janeiro: LTC, 1981.
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Porém, para os ricos e abastados da época, como também para a Igreja, 0s jogos eram
considerados profanos, imorais, delituosos; e sua pratica ndo era admitida de forma
alguma. Com o passar do tempo, o interesse até entdo demonstrado pelos jogos
perdeu o seu crescimento. Vé-se que, o cristianismo, no Império Romano, impbs
educacao rigida, disciplinadora, proibindo veementemente os jogos.

Em sentido oposto, no Brasil, a Companhia de Jesus, fundada por
Ignacio de Loyola® em 1534, compreendia a grande importancia dos jogos como
aliados do ensino, pois verificava ndo ser possivel nem desejavel suprimi-los,
mas sim, inserir oficialmente por meio da Ratio Studiorum®, que era um conjunto
de normas criadas para regulamentar o ensino nos colégios jesuiticos. Desse
modo, os jesuitas foram os primeiros a recolocar os jogos de volta a pratica, de
forma disciplinadora e recomendada como “(...) meios de educacdo tao
estimaveis quanto o estudo” (ARIES, 1996, p. 112).

No entanto, nota-se que os jogos eram utilizados pelos padres jesuitas como
forma de impor regras e normas ao processo educativo. Era o modelo de educagao
tradicional, rigida e castradora que prevaleceu durante muito tempo na educagéo.

Surge entdo, no século XVI o jogo educativo, com o objetivo de ancorar
acbes didaticas. Ja nos fins do século XVIII, os jogos de exercicios fisicos
receberam a conotacdo patriética, sendo que eram utilizados de forma a preparar
0s jovens para a guerra, sendo considerados entdo um aliado a instrugédo militar.
Assim, como declara Ariés (1996, p. 113), “(...) estabeleceu-se um parentesco entre
0s jogos educativos dos jesuitas, a ginastica dos médicos, o treinamento do soldado
e as necessidades do patriotismo.”

Observa-se que o jogo era utilizado como forma de tornar o individuo mais
equilibrado, com atividades que estimulavam o bom condicionamento fisico com finalidade

de proteger sua nacio, sendo que assim, unia-se o0 prazer e o treinamento militar.

® Santo Inacio de Loyola ou Loiola (31 de maio de 1491 — 31 de julho de 1556) foi o fundador da
Companhia de Jesus, conhecida como os jesuitas, uma ordem religiosa catdlica romana, que teve
grande importancia na Reforma Catdlica.

4. Ratio Studiorum, método de ensino que se expandiu rapidamente por toda a Europa e regides do
Novo Mundo em fase de ocupagéo, tendo como principal objetivo levar a fé catdlica aos povos que
habitavam estes territérios. O documento final, intitulado Ratio atque Institutio Studiorum Societatis
lesu, compdem-se de trinta conjuntos de regras.



13

De acordo com Kishimoto (1987) o filésofo norte-americano John Dewey*
ao criticar veementemente a obediéncia e a submissao cultivadas nas escolas do
século XVII e XVIII, propds aprendizagem por meio de atividades pessoais de cada
aluno. Nesta, o jogo era o elemento desencadeador de um ambiente fértil ao
aprendizado, sendo portanto, diferente das referéncias abstratas, distintas, pelas
quais as criangas nao se motivam. Kishimoto (1987) ressalta ainda que os esforgos
dos reformadores, o crescente interesse pela psicologia infantil e a experiéncia
direta nas escolas fizeram com que programas e cursos de estudos sofressem
profundas modificagdes.

Desse modo, percebe-se que na aprendizagem sugerida por Dewey ficou
demonstrado que o trabalho com jogos impulsiona naturalmente as criangas que vao
a escola com alegria, além de manter a disciplina, facilitando o aprendizado. Assim,
0 que se observa é que os jogos foram fazendo um percurso na histéria e se tornando

popular e atualmente é consideravelmente utilizado na aprendizagem escolar.

1.2 - O Ludico na aprendizagem

Por ludico segundo Kishimoto (1987) entendem-se brincadeiras e
divertimentos. E o brincar da crianga tem um significado especial para a psicologia
do desenvolvimento e para a educagao. Os efeitos do brincar comegam a ser
investigado pelos pesquisadores que consideram a ac¢do ludica como
metacomunicacdo, ou seja, a possibilidade da crianga compreender o pensamento e
a linguagem do outro. Portanto, o brincar implica relagdo cognitiva e representa a
potencialidade para interferir no desenvolvimento infantil, além de ser um
instrumento para a constru¢cdo do conhecimento do aluno.

Sabe-se que o vocabulo ludico permeia o cotidiano pedagdgico e vem
se tornando assunto de varios pesquisadores que trabalham em prol da
comprovagao de sua eficacia no processo ensino-aprendizagem. Muitos
pensadores e estudiosos abordam esse assunto e afirmam que, nas escolas,
ele garante um aprendizado mais significativo perdurando para sempre na vida

dos alunos. No entanto, apesar de estar em voga, o ludico parece nao ser um

* Filosofo e pensador norte-americano, tornou-se um dos maiores pedagogos americanos,

contribuindo intensamente para a divulgagao dos principios do que se chamou de Escola Nova. Entre
outras, escreveu, Meu credo Pedagodgico, A escola e a crianga, Democracia e educagao.
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assunto exclusivo da atualidade.

A ludicidade apresenta-se como algo natural do ser humano e ja o
primeiro homem pode ter nascido com o ludico na alma. Se analisado desde o
nascimento, é visivel que a crianga tenha a brincadeira em sua esséncia. No
entanto, para que se desenvolva, ela necessita de incentivos e contato com outros
seres. Alguns estudiosos, como Piaget® e Vygotsky® percebendo essa intrinseca
relacdo entre o ludico e o aprendizado, teceram estudos na area, porém, ele vem
sendo usado desde a era Medieval, quando os primeiros mestres ja ensinavam de
maneira informal e ludica.

A literatura ndo se manteve alheia a esse fato. E visto que ao longo do
tempo, surgiram obras caracterizadas pelo ludico. A pedagogia apropriou-se de
alguns "versinhos" facilitando o aprendizado. Ao pesquisar sobre as manifestagdes
da vida humana no decorrer dos tempos, encontram-se jogos e dangas, fazendo
parte integrante de cerimobnias guerreiras, religiosas, civicas e afetivas.

Acrescenta-se a este fato que a crianga brinca porque é "indispensavel
ao seu equilibrio afetivo e intelectual que possa dispor de um setor de atividade cuja
motivagao ndo seja,a adaptagao ao real senéo, pelo contrario, a assimilagao do real
ao eu, sem coacgdes nem sangdes

Para Vygotsky a aprendizagem e o desenvolvimento estdo estritamente
relacionados, sendo que brincando as criangas se inter-relacionam com o meio
objeto e social, internalizando o conhecimento advindo de um processo de
construgao. O brincar permite, ainda, aprender a lidar com as emocgdées. Pelo brincar,
a crianca equilibra as tensdes provenientes de seu mundo cultural, construindo
sua individualidade, sua marca pessoal e sua personalidade. Porém, é Piaget
gue nos esclarece que “brincar, implica uma dimensdo evolutiva com as
criancas de diferentes idades, apresentando caracteristicas especificas,
apresentando formas diferenciadas de brincar”. (KISHIMOTO; 1998: 23)

Desta forma, a escola deve facilitar a aprendizagem utilizando-se de
atividades ludicas que criem um ambiente agradavel para favorecer o processo de

aquisicao da autonomia de aprendizagem. Para tanto, o saber escolar deve ser

5 Jean Piaget, em sua teoria, explica como o individuo, desde o seu nascimento, constréi o
conhecimento. Criador do método construtivista.

® Lev Semenovitch Vygotsky, contemporaneo de Piaget, desenvolveu sua teoria com base na
interagao do individuo com o meio, deu énfase na linguagem na aprendizagem humana.
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valorizado socialmente e a transmissdo de conhecimentos deve ser um processo
dindmico e criativo por meio de jogos, brinquedos, brincadeiras e musicalidade.

Com a utilizagdo desses recursos pedagogicos, o professor podera
utilizar-se, por exemplo, de jogos e brincadeiras em atividades de leitura ou escrita
em matematica e outros conteudos, devendo, no entanto, saber usar os recursos no
momento oportuno, permitindo que as criangas desenvolvam o seu raciocinio e
construam o seu conhecimento de forma descontraida.

Ao ingressar na escola, a crianga sofre um consideravel impacto fisico-
mental, pois, até entdo, sua vida era exclusivamente dedicada aos brinquedos e ao
ambiente familiar. As atividades ludicas’ tém o poder sobre a crianga de facilitar
tanto o progresso de sua personalidade integral, como o progresso de cada uma de
suas fungdes psicoldgicas, intelectuais e morais.

Na escola, a crianga permanece durante muitas horas em carteiras
escolares nada adequadas, em salas pouco confortaveis, observando horarios e
impossibilitada de mover-se livremente. Pela necessidade de submeterem-se a
disciplina escolar, muitas vezes a crianca apresenta certa resisténcia em ir a escola.
O fato ndo esta apenas no total desagrado pelo ambiente ou pela nova forma de
vida e, sim, por ndo encontrar canalizagdo para as suas atividades preferidas. O
crescimento, ainda em marcha, exige maior consumo de energia e ndo se pode
permitir que a crianga permanega, por longo tempo, trancafiada na sala de aula,
calma e quieta, quando ela mais necessita de movimento.

O professor deve partir de exercicios e brincadeiras simples para
incentivar a motricidade e as habilidades normais da crianca em um periodo de
adaptacéo para, depois, gradativamente complica-los um pouco possibilitando um
melhor aproveitamento geral.

Com as atividades ludicas, espera-se que a crianga desenvolva a
coordenagdo motora, a atencdo, o movimento ritmado, conhecimento quanto a
posicdo do corpo, diregcdo a seguir e outros; participando do desenvolvimento em
seus aspectos biopsicologicos e sociais; desenvolva livremente a expressao corporal
que favorece a criatividade, adquira habitos de praticas recreativas para serem
empregados adequadamente nas horas de lazer, adquira habitos de boa atividade

corporal, seja estimulada em suas fungdes organicas, visando ao equilibrio da saude

" Ludico na aprendizagem corresponde ao prazer em aprender.
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dinAmica e desenvolva o espirito de iniciativa, tornando-se capaz de resolver
eficazmente situacdes imprevistas (MOYLES, 2002)

E brincando que a crianca deixa de lado os cuidados maternos, assim
como encontra forgas e descobre estratégias para enfrentar o desafio de andar com
as proprias pernas, ter pensamentos préprios, assumindo a responsabilidade por
seus atos.

Segundo Oliveira (2000):

A busca da propria independéncia. Obtida sem excesso de culpas ou de
medos, desenvolvidas através de conquistas do dia-a-dia, torna-se muito
mais facil quando as criancas sdo dados de forma clara e complementar
liberdade e limite. Esta combinacdo, em doses e propor¢des adequadas e
aceitaveis, faz parte inerente do espirito lidico, onde quem brinca espera de

si mesmo e do outro o vibrar, o se envolver e criar situagdes divertidas,
assim como o respeitar o combinado, assumindo um contrato social ( p. 08)

Percebe-se que pais e educadores que respeitam a necessidade da crianca
de brincar estardo construindo, os alicerces de adolescéncia mais tranquila ao criar
condi¢des de expressdo e comunicagao dos proprios sentimento e visdo de mundo.

Moyles (2002) a esse respeito afirma que com brincadeiras as criangas
aprendem o certo e o errado no comportamento, como por exemplo, os gritos e berros
que sao ouvidos nos parques de diversdo, devem ser controlados em sala de aula, ou
atividades que envolvam grupos, mas que nao cabem desordem em demais.

Mudancgas de atitudes podem ser ensinadas inserindo de regras e limites,
como explica Oliveira (2000) o brincar apresenta esfera de possibilidades para a
crianga, satisfazendo suas necessidades de aprendizagens e tornando mais clara a

sua aprendizagem explicita.

1.3 Classificagdo dos jogos na visao de Piaget

Os estudos de Jean Piaget foram de grande contribuicdo para
evidenciar a importancia do jogo no desenvolvimento infantil. Para ele, os jogos
podem ser classificados de diferentes formas e estagios. A cada estagio a crianca
interage com o meio, e dessa interagao efetua-se evolugdo mental. Para ele, o
jogo constitui-se em expressao e condigao para o desenvolvimento infantil, ja que
as criangas quando jogam assimilam e podem transformar a realidade. Vale

acrescentar que como viu-se anteriormente, muitos autores se dedicaram ao
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estudo do jogo, entretanto Piaget elaborou "classificagdo genética baseada na
evolucdo das estruturas" (PIAGET, 1975:45)

Piaget classificou os jogos em trés grandes categorias que correspondem
as trés fases do desenvolvimento infantil. A primeira é a fase sensério-motora (do
nascimento até os 2 anos aproximadamente) na qual a crianga brinca sozinha, sem
utilizagcado da nogéo de regras; em seguida ocorre a fase pré-operatoria (dos 2 aos 5
ou 6 anos aproximadamente,nesta as criangas adquirem a no¢ao da existéncia de
regras e comegam a jogar com outras criangas jogos de faz-de-conta; por fim ocorre
a fase das operagdes concretas (dos 7 aos 11 anos aproximadamente),na qual as
criangas aprendem as regras dos jogos e jogam em grupos. Esta é a fase dos jogos
de regras como futebol, damas, etc. (PIAGET, 1975).

O jogo e as atividades ludicas, em geral, podem ser o principal veiculo
para atender estas propostas, isto porque as diferentes combinagdes que um jogo
pode encerrar, o uso de elementos desafiantes e externos, as interagoes entre os
alunos em diferentes combinagdes em equipes facilitam a abordagem em diferentes
temas, de forma interdisciplinar e, sobretudo, com maior adesao e participacdo dos
meninos.

A metodologia ludica pode ter uma grande utilidade para a educagéo do
futuro, isto porque pode ser um instrumento de apresentacao de assuntos de forma
nao linear, que devera se tornar uma exigéncia das criangas que acessam cada vez
com mais facilidade sistemas multidirecionais como jogos virtuais, internet entre
outros.

Também conforme Piaget (1975), os jogos podem ser classificados de trés
tipos: jogo de exercicio sensério-motor, jogo simbdlico e jogo de regras. O jogo de
exercicio tem como formula a assimilacdo funcional repetitiva, ou seja, esse jogo
relaciona-se com o prazer da fungéo, devido ao fato de que no primeiro ano de vida
as criancas formam habitos durante a construcao de esquemas sensorio-motores.
Desse modo, para Piaget (1975) é brincando que os bebés descobrem como as
coisas funcionam e é assim, que eles comegam a se relacionar com a vida, perceber
0s objetos e 0 espago que 0 seu corpo ocupa no mundo em que vive.

Segundo Fontana e Cruz, (1997) o jogo simbdlico aparece
predominantemente entre os 2 e 6 anos. A funcido desse tipo de atividade ludica
consiste em satisfazer o “eu” por meio de transformacado do real em fungcdo dos

desejos, ou seja, tem como fungdo assimilar a realidade. Nesta fase, a crianga
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tende a reproduzir nesses jogos as relagdes predominantes do seu meio ambiente e
assimilar dessa maneira a realidade.

Esses jogos-de-faz-de-conta possibilitam a crianga a realizagdo de
sonhos e fantasias, revelando conflitos, medos e angustias, aliviando tensdes e
frustragdes. A importancia desse jogo na construgao do conhecimento se da através
do ponto de vista funcional, pois a crianga assimila o mundo como pode ou deseja
criando analogias, fazendo invengdes, mitificando coisas e assim ela se torna
produtora de linguagens, criadora de convengdes, podendo submeter-se as regras
de funcionamento de sua casa ou instituicao escolar.

Os jogos de regras, segundo Piaget (1975 apud FONTANA; CRUZ, 1997)
contém como prioridades fundamentais de seu sistema, as duas caracteristicas
herdadas das estruturas dos jogos anteriores. Neles, a repeticdo dos jogos de
exercicio corresponde a regularidade, devido ao fato desses jogos se constituirem
em formas democraticas de intercambio social entre criangas ou adultos. Vale
acrescentar que o jogo de regras comega a se manifestar por volta dos cinco anos,
desenvolve-se principalmente na fase dos 7 aos 12 anos. Este tipo de jogo continua
durante toda a vida do individuo (esportes, trabalho, jogos de xadrez, baralho, etc.),
pois € um tipo de jogo que induz o educando a entender as regras, normas e
relacionar estas com os acontecimentos no dia-a-dia.

O jogo de regras ainda tem como importante fungédo no desenvolvimento
social, moral e intelectual das criancas, o que caracteriza principalmente esse tipo
de jogo é a existéncia de um conjunto de leis impostas pelo grupo, sendo que seu
descumprimento € normalmente penalizado, caracterizando forte competicdo entre
os individuos. O jogo de regras pressupde a existéncia de parceiros e um conjunto
de obrigacbes, o que |he confere um carater eminentemente social. Este jogo
aparece quando a crianga abandona a fase egocéntrica possibilitando desenvolver
os relacionamentos afetivo-sociais (FONTANA; CRUZ, 1997).

Diante do exposto, verifica-se que Piaget mostra claramente em suas
obras que os jogos nao sdo apenas forma de desafogo ou entretenimento para
gastar energia das criangas, mas sao meios que contribuem e enriquecem o

desenvolvimento intelectual e social da crianca.
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1.4- Jogos e Recreacao na Pratica Educativa

Especialistas advertem: “Brincar faz muito bem para a saude”.
Infelizmente, as criancas estido perdendo o melhor periodo de suas vidas:
infancia e adolescéncia. Essas etapas da vida ndo podem e ndo devem ser
preteridas. Elas terdo, obrigatoriamente, de serem vividas, sob pena de graves
prejuizos no futuro das criancas.

Para Winnicoott apud Meyer:

E no brincar, e talvez no brincar, que a crianga ou adulto furtem de sua
liberdade de criagcdo. As brincadeiras servem de entre elo, por um lado, a
relagdo do individuo com a realidade interior, e por outro lado, a relagdo do
individuo com a realidade externa ou compartilhada. (2003, p. 33).

A maioria das criangas nascidas no inicio do século XX, passando por
todo o século se lembra das muitas brincadeiras que eram praticadas,
principalmente no final do dia, quando a grande maioria ja haviam trabalhado,
estudado, e era quando tiravam um tempinho para brincar. Brincadeiras como,
bandeirinha, maré, amarelinha, pular corda, queimada, mée da rua, pegador, pido,
bolinhas de gude, patinete de rolima, bolas de meia, pelada nos campinhos, carrinho
de guia, jogo de botéo, pipa e muitas outras. Era forma de expressar a liberdade de
ser crianga, tendo em vista que brincar € linguagem, é nossa forma de cultura. “A
cultura que pertence a todos e que nos faz participar de idéias e objetos comuns, e a
crianga brinca com a cultura.” (MEYER, 2003, p. 33)

Hoje, com a crescente violéncia, principalmente nas grandes cidades, nao
ha espago para as criangas brincarem a vontade, os carros impedem que elas
brinquem nas ruas como era antigamente, o medo do sequestro, a parandia que
invade a vida da sociedade contemporanea. E como consequéncias disso os pais
sado levados a sobrecarregar os filhos com atividades, impedindo que os mesmo
tenham tempo de brincar.

Atualmente, percebe-se os garotos muito atarefados, sobrecarregados,
com rotina estafante de aulas, trabalhos escolares, provas, atividades esportivas,
balé, de aulas inglés, de reforco escolar, informatica, etc. A liberdade que as
criangas tinham para brincar, gastarem energia, e crescerem saudaveis, hoje sao

substituidas pelos jogos eletrénicos e pelo computador.
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Para Vigotsky (apud MEYER 2003, p. 35), pela analise sdcio-historica, a
brincadeira é entendida como atividade social da crianga, cuja natureza e origem
especificas sao elementos fundamentais para a construgcdo de sua personalidade e
compreensao da realidade na qual se insere. Em todas as brincadeiras estao
presentes trés caracteristicas basicas: “a imaginacao, a imitacdo e a regra”. Cada
uma delas pode aparecer de forma mais evidente em um tipo ou outro de
brincadeira, tendo em vista a idade e a funcao especifica que desempenham junto
as criangas.

As criangas devem ser vistas como criangas que sdo, e hdo como adultos
em miniatura como eram vistos na antiguidade (ARIES, 1996). Partindo desse
pressuposto os educadores passam a utilizar os jogos e recreacdes em suas aulas,
como forma de resgatar estes valores e conceitos que viabilizam o crescimento
saudavel para seus alunos, ao que se pode avaliar como pratica solidaria e forma
de exercer e estimular a cidadania.

Para compreender essa pratica pedagdgica ludica, torna-se necessario
diferenciar jogos e brincadeiras, pois ao planejar situagdes didaticas deve se ter
conhecimento do que s&o jogos e 0 que sao brincadeiras, pois estas definicbes
colaboram para que as proéprias criangcas percebam que cada momento tem um
objetivo.

Partindo do pressuposto de que por meio da brincadeira a crianca
envolve-se no jogo e sente a necessidade de partilhar com o outro, ainda que em
postura de adversario, a parceria € um estabelecimento de relacdo, sendo que
brincando e jogando a crianga tem oportunidade de desenvolver capacidades
indispensaveis a sua futura atuacao profissional, tais como atencéo, afetividade, o
habito de permanecer concentrado e outras habilidades perceptuais psicomotoras, e
que brincando a crianga torna-se operativa, pode-se afirmar a importancia do ludico

na Educacao Infantil.

O brinquedo como suporte da brincadeira tem papel estimulante para a
criangca no momento da acdo ludica. Tanto brinquedo, quanto a brincadeira,
permitem a exploragdo do seu potencial criativo de numa sequéncia de agdes
libertas e naturais em que a imaginacédo se apresenta como atracio principal. Por

meio do brinquedo a crianga reinventa o mundo e libera suas atividades e fantasias.

A entrada da crianga no mundo do faz-de-conta marca uma nova fase de

sua capacidade de lidar com a realidade, com os simbolismos e com as
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representacdes. Com o brinquedo a crianga satisfaz certas curiosidades e traduz o

mundo dos adultos para a dimensé&o de suas possibilidades e necessidades.

Verifica-se que a crianga precisa vivenciar idéias em nivel simbdlico para
compreender o significado na vida real. O pensamento da crianga evolui a partir de
suas acbes, razdo pela qual as atividades sdo tdo importantes para o
desenvolvimento do pensamento infantil. Mesmo que conhega determinados objetos
ou que ja tenha vivido determinadas situacdes, a compreensdo das experiéncias
ficam mais claras quando as representam em seu faz-de-conta. Neste tipo de
brincadeira tém também oportunidade de expressar e elaborar de forma simbdlica,
desejos, conflitos e frustragdes.

As brincadeiras de faz-de-conta, a brincadeira protagonizada ou a
brincadeira de papeéis € a atividade do brincar por exceléncia, onde o papel que é
assumido pela crianga revela e possibilita o desenvolvimento de regras e da
imaginacdo, por meio de gestos e acgbes significativas. Outras classificacbes da
brincadeira de uso corrente na literatura como informa, Meyer (2003) séao

brincadeiras tradicionais, jogos de regras e jogos de construgio.



CAPITULO 2

OS BENEFiCIOS/ MALEFiCIOS DAS ATIVIDADES LUDICO-
PEDAGOGICOS PARA A AQUISIGAO E PROMOGAO DA
APRENDIZAGEM

2.1 A utilizagado dos jogos como ferramenta didatica

Compreende-se que, a utilizagdo dos jogos na pratica pedagdgica deve
dar énfase ao ludico. E importante ensinar e sensibilizar o aluno para que,
realizando atividades dindmicas e desafiadoras ele desperte o0 seu gosto e a sua
curiosidade pelo conhecimento. O jogo propicia o prazer, a alegria, a inter-relagéo, a
parceria; gerando um clima afetuoso no sujeito-crianga, permitindo ao processo de
aprendizagem efetivagao satisfatoria e realizadora. Através do jogo, a crianga lida
com experiéncias que ainda ndo consegue realizar de imediato no mundo real; ela
vivencia comportamentos e papéis num espago imaginario em que a satisfagao de
seus desejos pode ocorrer.

Dessa feita, ressalta Kishimoto (1998:25):

A educacéo ludica esta distante da concepgéo ingénua de passatempo,
brincadeira vulgar, diversdo superficial. Educar ludicamente tem uma
significagdo muito profunda e esta presente em todos os segmentos da
vida. Por exemplo: uma crianga que joga bolinha ou brinca de boneca com
seus companheiros ndo esta simplesmente brincando e se divertindo, esta
desenvolvendo e operando inumeras fungdes.

Portanto, educa-se ludicamente na escola quando se combina e integra a
mobilizacao das relagdes funcionais ao prazer de interiorizar o conhecimento e a
expressao de felicidade que se manifesta na interacdo com os semelhantes. Porém,
o professor comprometido com o ensino de qualidade devera estar apto a aplicar a
aprendizagem ludica na escola.

A respeito do despreparo quanto a utilizagdo ludica na aprendizagem, vale
acrescentar que, 0os jogos e as brincadeiras ndo sio perda de tempos, como pensam
muitas pessoas, mas, ao contrario, possibilitam um enriquecimento do processo ensino-
aprendizagem, conferindo-lhe mais qualidade. O professor ndo pode ser ingénuo e
afirmar que qualquer jogo garantira a real situagdo de aprendizagem, que este seja

plenamente interessante e desafiador, como afirma Weisz:

8 Alguns professores consideram perda de tempo a utilizagéo de jogos e brincadeiras na
aprendizagem, considerando desnecessaria na pratica pedagogica.
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o fato de se tratar de um jogo ndo garante, em si, que a situagdo de
aprendizagem seja interessante: existem jogos que sdo extremamente
enfadonhos, outros que nao desafiam, por serem muito faceis ou muito
dificeis (WEISZ; 2002: 69).

Entretanto na opc¢édo pela utilizacdo dos jogos na aprendizagem, o
professor devera estar atento e tomar alguns cuidados como: ndo tomar o jogo como
algo obrigatdrio; escolher jogos em que o fator sorte nao interfira nas jogadas,
permitindo que venga aquele que descobrir as melhores estratégias; utilizar
atividades que envolvam dois ou mais alunos, para oportunizar a interagao social;
estabelecer regras, que podem ou ndo ser modificadas no decorrer de uma rodada;
trabalhar a frustragao pela derrota na crianga, no sentido de minimiza-la e estudar o
jogo antes de aplica-lo. (GROENWLAD; TIMM, 2007).

Observa-se que, sendo a educacao escolar uma experiéncia humana, na
qual os seres se educam com uma intengdo fundamental, que é compreender o
mundo que o rodeiam; bem como a natureza do homem que vive, conhece e pensa,
visualiza-se que o processo chamado aprendizagem, consiste em adquirir
conhecimentos e em aprender a pensar. E o professor ndo podera simplesmente
querer aplicar jogos na aprendizagem, mas sim, estudar, analisar, compreender e
analisar os resultados com métodos proprios de avaliagao.

Vale acrescentar que a proposta de se utilizar o jogo em sala de aula é
também uma tentativa de enriquecimento desse ambiente, hoje pouco sugestivo nas
escolas. Verifica-se que os professores nao dispdem mais do tempo nem de
motivacado para a utilizagdo de materiais didaticos que conquistem os alunos e os
facam tornar adeptos dos conhecimentos matematicos e suas aplicacdes, a maioria
dos professores se sobrecarregam com carga maxima e muitas vezes nao recebem
motivo algum e nem mesmo apoio da coordenagdo. Vale acrescentar que, o
professor dispensar do préprio salario para adquirir material didatico, fica inviavel,
como afirma Camargo (1998 p. 16), "culpar a falta de recursos materiais (que, alias,

nunca serao suficientes!) € um alibi que sempre funciona”.

Defende-se, portanto, a melhoria dos processos de ensino e as
inovacgOes didaticas vivenciadas pela relacdo professor - aluno. Deve-se buscar

compreender que, como afirma Carraher,

Precisamos nos preocupar com os processos de aprendizagem mais do
que com os conteudos. Nas areas das ciéncias, em vez de ensinarmos
féormulas Matematicas ou termos técnicos, precisamos saber criar
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situacOes em que o aluno possa explorar problemas cientificos, coletar
dados e formular suas préprias conclusées. (CARRAHER;1988: 30)
Nota-se que é por meio do uso de jogos e da pratica de resolugéo de
problemas e situacgdes inovadoras, que os professores primeiramente conquistam
seus alunos, sendo que é o professor o0 mediador, o elemento principal do jogo no
processo ensino-aprendizagem. So6 ele pode desenvolver e escolher uma pratica
didatica bastante atrativa, que ajude o aluno a construir os conhecimentos que
necessitara em sua busca pela autonomia, que sera formada em funcédo da sua
relagdo com o saber.
Ao priorizar a construgao do conhecimento pelo fazer e pensar do aluno,
o papel do professor € mais o de facilitador, orientador, estimulador e incentivador
da aprendizagem. Cabe ao professor desenvolver a autonomia do aluno,
instigando-o a refletir, investigar e descobrir, criando na sala de aula uma atmosfera
de busca e amizade, onde o didlogo e a troca de idéias seja uma constante, quer
entre professor e aluno, quer entre os alunos.
A sala de aula € um ambiente complexo, ndo se reduz a um conjunto de
mesas e cadeiras, lousa e giz. Reduzida a isto a classe € um ambiente vazio, assim
conforme Bigode (2000, p. 12):

[...] a sala de aula pode ser concebida como um laboratério, um centro
cultural, um ambiente de trocas sociais, culturais, cognitivas e afetivas. Na
escola, as relagbes devem ser o foco das agbes de professores e alunos.
N&o ha mais lugar para uma aula acética, silenciosa, na qual o professor
atua como detentor Unico do conhecimento que, aos poucos, vai liberando
para os alunos. Tal como escreveu Paulo Freire, quando descreveu a
chamada concepgdo bancaria de conhecimento, o aluno ndo é um
receptaculo vazio de conhecimentos e experiéncias sociais, afetivas e
culturais. (BIGODE; 2000: 12)

Desse modo, ao contrario de "ensinar", no sentido tradicionalmente
entendido, no jogo o professor passa a estar ao lado de um aluno, de uma dupla ou
de uma equipe, ajudando-os a pensar, a descobrir e a resolver os problemas
escolhendo aquela ou essa jogada, usando caminhos e estratégias diversificados.
Com isso, o professor transforma-se também em um investigador, buscando e
criando novas atividades, novos desafios e novas situagdes-problema, registrando
tudo para posterior reflexao, transformacao e aprimoramento.

Constata-se que, é de fundamental importancia que a escola, bem como

os professores que acreditam em uma educacdo com qualidade estimule muitos
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adeptos do conhecimento significativo para a tarefa de conquistar os alunos, de
modo que estes desenvolvam o apego pelo saber, e a partir dai, o interesse pela
aprendizagem. Vale acrescentar ainda que, quando se trabalha com uma didatica
voltada ao uso de jogos, se tém uma maior afeicdo pelo processo ensino-
aprendizagem e uma busca maior pelas relagdes entre o conhecimento e a pratica

ou aplicagao do conteudo.



CAPITULO 3
SUGESTOES E PROPOSTAS DE JOGOS NA PRATICA EDUCATIVA

Para compreender a pratica pedagdgica ludica, torna-se necessario que o
professor faga um planejamento didatico®, pois, as brincadeiras de faz-de-conta ou a
brincadeira de papéis é a atividade do brincar por exceléncia, onde o papel que é
assumido pela crianga revela e possibilita o desenvolvimento de regras e da
imaginacdo com uso de gestos e agdes significativas. Outras classificacbes da
brincadeira de uso corrente na literatura como informa, Meyer (2003) séao
brincadeiras tradicionais, jogos de regras e jogos de construgio.

Dentro das modalidades de brincadeiras presentes na educagdo na

concepgao de Meyer (2003:45), podem ser classificadas em:

v" Brinquedo educativo (Jogo educativo) — recurso que ensina, desenvolve e educa
de forma prazerosa, exemplos: quebra-cabeca, brinquedo de tabuleiro, de
encaixe, brinquedos como moébile, boliche, carrinhos, parlendas, brincadeiras
envolvendo musicas, dangas, expressao motora, grafica e simbdlica. O brinquedo
educativo assume assim a func¢édo ludica (propicia diversao, prazer) e a fungéo
educativa (o brinquedo ensina qualquer coisa que complete o individuo em seu
saber).

v' Brincadeiras Tradicionais infantis — Enquanto manifestagbes livre e espontanea
da cultura popular, a brincadeira tradicional tem a fungéo de perpetuar a cultura
infantil, desenvolver formas de convivéncia social e permitir o prazer de brincar.
Exemplos: pido, parlendas, férmulas de selegéo, pipas, jogar pedrinhas, etc.

v" Brincadeira de faz-de-conta — Brincadeira simbdlica, de representacdo de papéis
ou sociodramatica, € a que deixa mais evidente a presenga da situagéo
imaginaria e permite a crianga criar simbolos, ressignificando objetos e sua
realidade.

v" Brincadeiras de construgcdo — Sao consideradas importantes por enriquecer a
experiéncia sensorial, estimular a criatividade e desenvolver habilidades da
crianga. Eles possuem estreita ligagdo com o faz-de-conta. Exemplos: blocos de
madeira, de encaixe, materiais de sucata (caixa, rolos, barbantes, etc.).

Nota-se que as atividades ludicas sdo muitas e cabe ao professor estabelecer
estratégias para estimular em seus alunos a vontade de aprender brincando.

Pavan (1998:47) afirma que “a grande maioria dos educadores
interessados na utilizacdo dos brinquedos na Educacao defende a brincadeira livre”,
na qual o aprendizado é espontineo, sendo que o mesmo material pode nao ser
pedagdgico, dependendo do momento e da forma como é usado. Pois, se € usado

com o objetivo de ensinar um conteudo especifico, € pedagdgico; se permitir que a

o Planejamento didatico, plano de aula, sdo recursos necessarios para o desenvolvimento de uma
aula eficiente e organizada.
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criancga brinque livremente passa a ser educativo, partindo do principio de que todo
brinquedo é educativo.

Constata-se que as criancas aprendem varias coisas ao mesmo tempo,
por isso, as atividades propostas devem vir sempre de encontro com as
necessidades, caracteristicas e interesses infantis, para que simultaneamente estejam
aprendendo a gostar de aprender e o brinquedo educativo € uma excelente estratégia.

Segundos os PCN's (1998) para que o faz-de-conta torne-se, de fato, uma
pratica diaria principalmente na educacgao infantil, faz-se necessario que se organize
na sala um espaco para essa atividade, separado por uma cortina, biombo ou outro
recurso qualquer, no qual as criancas poderao se esconder, fantasiar-se, brincar
sozinhas ou em grupos, de casinha, construir uma nave espacial ou um trem etc.
Nesse espaco, pode-se deixar a disposicdo das criangas panos coloridos, grandes e
pequenos, grossos e finos, caixa de papelao para que as criangas modifiquem e
atualizem suas brincadeiras em fungao das necessidades de cada enredo.

Observa-se que, nesses espacos podem ser fixados também espelho de
corpo inteiro, de maneira que as criangas possam reconhecer-se imitar-se, olhar-se,
admirar-se. Pode-se ainda, agregar um pequeno bau objetos e brinquedos uteis
para o faz-de-conta, que pode se complementado por um cabideiro contendo roupas
velhas de adulto ou fantasias. Segundo os PCN's (1998), fundamentais, também, os
materiais e acessoérios para a casinha, tais como uma pequena cama, um fogao
confeccionado de caixa de papeldo, louca etc., lembrando porém, que estes
materiais devem ser organizados segundo uma logica; por exemplo, que as
maquiagens estejam perto do espelho e ndo dentro do fogdo, de maneira a
facilitar as acdes simbdlicas das criancas.

Observa-se que encaixar, ampliar, montar, jogar sao atividades que tem a
finalidade de proporcionar exercicios e desenvolver as habilidades das criancas,
mas sO serdo brinquedos se forem realizadas com prazer, caso contrario, serao
apenas atividades realizadas por meio de brinquedos.

Portanto, o que se percebe é que o professor ndo deve esquecer, na
medida em que as criangas vao crescendo ha necessidade de incentiva-las a
organizarem seu espa¢o. Recomendando que as mesmas sempre guardem oOs
brinquedos utilizados, pois com o auxilio do professor, elas passaréo a reorganizar o
material depois de brincar e com isso elas podem transformar a sala e o significado

dos objetos cotidianos como enriquecimento de sua imaginagao.
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Para Meyer (2003), os momentos de jogos e brincadeiras devem
constituir em atividades permanentes nas quais as criangas poderao estar em
contato também com temas relacionados ao mundo social e natural. Torna-se
interessante apresentar as criangcas como era os brinquedos de seus pais e de
seus avos, apresentar como eram as regras dos brinquedos antigos, e 0 que
mudou, como eram feitos etc.

Vé-se que voltar ao passado, mostrando como as criangas brincavam
antigamente em diferentes classes sociais, com brincadeiras antigas, resgata
valores e criam raizes, embaladas no sentimento de cidadania e ética.

Kishimoto'° (1998) acrescenta que quanto a avaliacdo da aprendizagem
com jogos e brincadeiras, estes implicam momento de reflexdo do professor sobre
o processo de aprendizagem e sobre as condi¢cbes oferecidas por ele para que ela
pudesse ocorrer. Assim, cabera a ele investigar sobre a adequagao dos conteudos
escolhidos, sobre a adequacido das propostas lancadas, sobre o tempo e ritmo
imposto ao trabalho, tanto quando cabera investigar sobre as aquisi¢ées das criangas
em vista de todo o processo vivido, na sua relagdo com os objetivos propostos.

Compreende-se assim que estimulando a insergéo de jogos e brincadeiras
na pratica docente de educadores de criancas, 0s mesmos devem se preocupar com
os resultados (avaliagdo), e que estas sejam previamente organizadas, ja que as
atividades com jogos precisam se constituir de desafios para o educando,
despertando seu interesse e promovendo um efetivo desenvolvimento. Se assim
organizado, os jogos nao serao vistos como atividades meramente recreativas, e sim
como forma de aprender.

Porém, utilizando as brincadeiras na aprendizagem é necessario que o
professor se conscientize de seu papel de educador e venha se policiar para nao
utilizar as brincadeiras e jogos sem um cuidadoso planejamento, deve ser criterioso
no método de avaliagdo sem que venham avaliar pela quantidade de brincadeiras que,
e sim pela qualidade das brincadeiras que se preocupou em pesquisar e selecionar.

Contudo, é importante ressaltar que a maior ferramenta do educador sera
a sua sensibilidade acerca das expectativas dos educandos, bem como sua
interacdo com os conteldos a serem trabalhados, propiciando um ambiente de troca

e respeito entre as partes envolvidas no processo.

'% Tizuko Kishimoto, pesquisadora professora que desenvolve atividades enfatizando a aprendizagem
ludica com jogos e brincadeiras.
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Segundo Bittencourt e Ferreira (2002), o brinquedo traz como beneficio
social para a crianca, situacbes que simbolizam uma realidade que ainda nao
alcangada; com uso dos jogos simbdlicos se explica o eu e a realidade. Como
beneficio didatico, as brincadeiras transformam conteudos dificeis de serem
transmitidos em atividades interessantes, revelando certas facilidades advindas com
a aplicacao do ludico. Outra questao importante é a disciplinar, quando ha interesse
pelo que esta sendo apresentado e faz com que automaticamente a disciplina aconteca.

Observa-se portanto, que sdo muitas as vantagens formais, informais e
didaticas dos jogos quando voltados para promover a aprendizagem infantil. Trata-
se de procedimentos de grande importancia, pois configuram um meio indispensavel
na promocao da aprendizagem disciplinar, do trabalho do aluno e a infericdo de
comportamentos basicos, necessarios a formagao de sua personalidade, assim:

Estudar as relagbes entre as atividades ludicas e o desenvolvimento
humano é uma tarefa complexa, e para facilitar o estudo classificou-se o
desenvolvimento em trés fases distintas: aspectos psicomotores, aspectos
cognitivos e aspectos afetivo-sociais. Nos aspectos psicomotores

encontram-se varias habilidades musculares e motoras, de manipulagéo de
objetos, escrita e aspectos sensoriais. (OLIVEIRA, 2000: 45)

Quanto as fases do desenvolvimento, percebe-se que os aspectos
cognitivos dependem, como os demais, de aprendizagem e maturagédo que podem
variar desde simples lembrancas de aprendido até mesmo formular e combinar
idéias, propor solugdes e delimitar problemas. Os aspectos afetivo-sociais vé-se que
incluem sentimentos e emogdes, atitudes de aceitagao e rejeicao de aproximagao ou
de afastamento. O fato é que esses trés aspectos interdependem uns do outros, ou
seja, a crianga necessita dos trés para tornar-se um individuo completo.

Oliveira (2000) ressalta com respeito as categorias psicomotoras,11
cognitivas e afetiva, assim como a seriagdo dos brinquedos, o professor devera levar
em conta cinco pontos basicos: integragdo entre o jogo e o jogador, deixando-o
aberto para o mundo para transforma-lo a seu modo; o préprio corpo humano é o
primeiro jogo das criangas; nos jogo de imitagado, a imagem ou modelo a ser seguido
€ importante; os jogos de aquisicdo comegam desde cedo e para cada idade existe
alguns mais apropriados; os jogos de fabricagdo ajudam na criatividade, no

sentimento de seguranga e poder sobre o meio.

" Atividades psicomotoras envolvem o desenvolvimento da aprendizagem através do movimento do
corpo; desenvolvimento cognitivo € a inteligéncia sendo formada no individuo e afetividade é o que se
pode determinar da relagédo de afeto e amor entre os pares.
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Portanto, entende-se que na escola, espacgo aberto para a utilizacdo de
variadas metodologias de ensino, os jogos tém muito a oferecer aos alunos, tanto no
aspecto social, quanto intelectual. Podem também permitir o desabrochar da
afetividade. O ambiente descontraido, a atividade prazerosa, a oportunidade de
conhecer e valorizar o proximo tendem a criar um clima de compreensao e de amor.
Afinal, o ambiente proprio para as brincadeiras deve ser proprio, livre de tempo e de
espaco, da lugar para o respeito e companheirismo, e isto pode significar muito.

E a escola que se preocupa com uma educacao voltada ao prazer de
ensinar/aprender, com certeza nao perdera nenhuma oportunidade de criar
momentos de alegria aos pequenos pensadores, com a grande vantagem destes,
aprenderem brincando.

O brincar é essencial as criancas e nos revela de diversas formas que tem
poder terapéutico natural, além de constituir auxilio na boa formacao infantil, nas
esferas emocional, intelectiva, social, volitiva e fisica. Esquecer-se do brincar é
também esquecer de viver com qualidade de vida, e, ao oferecermos as criangas a
possibilidade de brincar, oferecemos muito mais do que o ato em si mesmo, visivel
aos olhos, estendemos uma perspectiva de vida melhor, um desenvolvimento mais
natural e eficiente, uma socializagcao decorrente de tdo somente brincar, e ainda
mais, a possibilidade de se reconhecer como ser, na terapia constante do expressar

e concretizar criativamente os recursos internos de que se dispde.



CONSIDERAGOES FINAIS

Os jogos e as brincadeiras fazem parte do universo do aluno, e assim, a
utilizacdo destes recursos pedagogicos pode favorecer o interesse do aluno em
estar na escola. O jogo passa a fazer parte deste universo ganhando outro significado
além da competicdo, tornando seu uso agradavel e querido pelo aluno, que aprende
cada vez mais, de uma maneira que para ele o aprender se torna um prazer.

Compreendeu-se com a pesquisa que a maneira divertida de ensinar e
aprender com jogos e brincadeiras pode ser utilizado em todas as disciplinas.
Conclui-se, portanto que esta pratica torna-se primordial, por ser algo que a
crianca ja esta habituada, sendo assim, essa metodologia leva a um aprendizado
mais real e, mais que isso, a humanizagao do educando.

Vale acrescentar que, bem elaboradas, as brincadeiras podem fomentar a
interdependéncia entre os alunos por meio de situagbes compartilhadas e de
atividades que valorizem o respeito, cumplicidade, amizade, honestidade e a
confianga de uns com os outros, em ambiente prazeroso, educativo e positivo.

Nesse ambiente, o papel do educador infantil é colocar o aluno em contato
consigo mesmo e com 0 outro, apresentando a importancia da boa convivéncia e
suas consequéncias para um mundo melhor.

Observou-se que a crianga na educacao infantil estd sempre pronta para
brincar., E assim, confirma-se que o brincar facilta o crescimento e, em
consequéncia, promove a saude. O ndo-brincar em uma crianga pode significar que
ela esteja com algum problema, o que pode prejudicar seu desenvolvimento.
Pretendeu-se com este trabalho mostrar que a brincadeira contribui para o bom
desenvolvimento da crianga, nos aspectos sociais, intelectuais, pedagoégicos e afetivos.

Vale ressaltar também, que os jogos e brincadeiras na aprendizagem, ndo
sdo apenas passatempo, e o educador pode utiliza-los para criar um clima gostoso
em sala de aula. Portanto, acredita-se que, eles ndo s6 devem fazer parte do
planejamento de ensino visando a uma situagado de aprendizagem, como também
devem ser elaborados com clareza e eficiéncia, integrando conhecimento e ludicidade.

Assim, ao planejar suas atividades, o professor deve usar sua criatividade
para inserir jogos que estejam de acordo com os conteudos programados. Tendo em
vista objetivos claros a serem alcangados no ensino-aprendizagem visando adequar-

se ao conteudo a ser ministrado. Pois, evidenciou-se nesta pesquisa que 0 jogo nao
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deve ser considerado um evento ao acaso ou uma atividade isolada do contexto
estudado, mas sim, uma prioridade didatica.

O encerramento deste trabalho, apenas abre, ainda mais, a discussao
sobre uma tematica tdo importante de nossas vidas, pois que ja fomos criangas em
algum tempo, o brincar natural, os brinquedos que fazem parte de nosso
desenvolvimento. Cabe lembrar ainda, que trabalhos nesta diregdo podem e devem
apontar hipéteses para a questdo do convivio social, elemento pelo qual apenas
esbarramos, sem nos atermos, haja vista a sua enorme dimensao. Pesquisas que
possam somar informacdes e valores de como ocorrem os relacionamentos entre as
criangas atualmente, dentro de seu universo do brincar, fonte de estruturagao
também no campo do progresso humano. E, por fim, ressaltar a proposta e objetivo
desta pesquisa, sinalizando para quem dela tome posse, que, aquilo que ja
intuitivamente sabiamos pela natureza das coisas e a propria experiéncia humana é
trazido neste trabalho, pela pequena colaboragao cientifica encontrada nele, que, o
brincar natural, tem no minimo, o poder de colaborar no desenvolvimento das
criangas, servindo-lhes ainda, como fonte terapéutica natural.

Espera-se com este trabalho fornecer um referencial para que o professor
possa compreender a importancia das atividades ludicas com uso de jogos e
brincadeiras no processo de ensinar e aprender conteudos disciplinares. Afinal,
estes podem desenvolver no aluno, o raciocinio, a auto-estima, a ética, a cidadania.
Enfim, os jogos e brincadeiras na aprendizagem, além de instigar o aluno a gostar
de estudar, levardo o aluno a nido acarretar conhecimentos e informagdes prontas,

mas, aprendera construi-los, como um cidadao critico e reflexivo.
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