0S JOGOS E BRINCADEIRAS E SUA IMPORTANCIA NA EDUCAGCAO
ELIANE SILVA PIRES DE SOUSA

RESUMO

Esse trabalho foi realizado por meio
de pesquisa bibliografica e seus resultados
mostram que apesar de ser do conhecimen-
to dos educadores a importancia dosd'ogos
e brincadeiras para a estudantes, onde ha
certa resisténcia em permitir que ela brinque
livremente e com isso prejudique o seu de-
senvolvimento e a sua aprendizagem. Essa
ideia precisa ser superada com a introdugdo
de uma pedagogia que tenha o ludico como
ferramenta estratégica, isto €, que conside-
re o desenvolvimento e a aprendizagem por
meio dos jogos e das brincadeiras. Os jogos e
brincadeiras vém ganhando espac¢o e impor-
tancia em todas as abordagens referentes a
infancia. Ao elaborar este artigo considero
como objetivo principal levar o educador a
repensar suas praticas educacionais e apro-
priando dos jogos e brincadeiras para que
assim ocorra um ensino e aprendizagem sig-
nificativos para o educando.

PALAVRAS-CHAVE: Educagdo; Ludico;
Jogos; Brincadeiras.

INTRODUCAO

O objetivo geral do trabalho é funda-
mentar teoricamente as condi¢des para a utj-
lizagdo do ludico como ferramenta pedago-
gica na educacdo infantil, fornecendo, assim,
ao professor, uma visdao mais clara sobre a
questdo. Para contribuir também com essa
visdo mais clara, o trabalho traz entre seus
objetivos mais especificos uma exposicdo
ilustrada sobre jogos e brincadeiras tao afe-
tas as crian¢as € que o professor com certe-
za também ja conhece, mas que pode aqui
vé-las com outros olhos, isto &, como forma
de integrar ainda mais aprendizagem e ludi-
cidade.

Como profissional que atua na Edu-
cacdo Infantil, a qual esta contida na LDB, Lei
de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional,
como a modalidade que configura como a
primeira etapa da Educacdo Basica, a qual
deve ser considerada de suma importancia
e, justamente por isso esta em perfeita con-
sonancia com o estudo deste tema, acredito
que esteja nela a possibilidade em detectar
varios problemas que possam facilitar a in-
sercao da crianca que realmente possua al-
guma dificuldade e torne mais branda a sua
atua¢do no Ensino Fundamental.

O ludico acompanha as criangas em
toda a fase de desenvolvimento, seja ela des-
de sua gestacdo onde mdes expressam seu
carinho mesmo com o bebé dentro de seu
ventre, onde chegam a cantar musicas de ni-
nar, no acalanto de seus bragos pra dormir, e

até em brincadeiras elaboradas em familia e
em grupo de amigos. A fase de alfabetizacao
em alunos é muito devagar, pois 0 mesmo ao
chegar na sala se depara com situac@es tal-
vez nunca vivenciadas em seus lares, pela fal-
ta de didlogo e a falta de informacdes vindas
de revistas, jornais e meios de comunicagdo,
ja na escola tudo isso e colocado em prati-
ca as vezes de forma um pouco assustadora
para as criancas (NOGUEIRA, 2007).

_Este artigo tem como objetivo mos-
trar a importancia da inclusdo dos jogos no
desenvolvimento das criancas. Atraves dos
jogos, musicas e brincadeiras podemos atrair
a atenc¢do, e dessa forma oferecer um novo
método de aprendizagem diversificado e
atraente. Dessa forma 0 educador com um
trabalho pedagogico variado consegue de-
senvolver o cognitivo das criancas utilizan-
do-se de diversas possibilidades educativas a
fim de conseguir no final a avaliagdo do seu
trabalho desenvolvido.

O termo ludico tem aparecido fre-
quentemente nas discussdes sobre a nova
perspectiva educacional voltada as séries
Iniciais do ensino fundamental. Tanto os pro-
fessores quanto os tedricos da educagdo vém
tentando esclarecer a importancia do brincar
nos anos iniciais de qualquer crianca. Para
Nogueira (2007, p.9):

Através de atividades Iudicas o edu-
cando forma conceitos, seleciona ideias, es-
tabelece légicas, integra percepcoes, faz es-
timativa, vai socializando-se, promovendo
situacBes que o leva a estabelecer relagdes
sociais com o grupo ao qual esta inserido, es-
timulando seuraciocinio no desenvolvimento
de atitudes que exigem reflexdes e enquanto
funcdo educativa proporciona a aprendiza-
gem, seu saber, sua compreensdo de mundo
e seu conhecimento (NOGUEIRA, 2007, p.9).

_ E jogando que ela aprende, descobre,
cria, se expressa, controla seus movimentos
e sentimentos. Assim para entender o univer-
so ludico é fundamental compreender o que
é brincar e para isso, é importante conceituar
palavras como jogo, brincadeira e brinquedo,
permitindo assim aos professores de educa-

do infantil trabalhar melhor as atividades
udicas.

Nas atividades ludicas, as criancas es-
timulam os conhecimentos ja adquiridos de-
senvolvendo os conceitos gerais com os quais
brinca. E na acdo de brincar que a crianca
propicia as aptiddes perceptivas como melo
de ajustamento _do comportamento psico-
motor (KISHIMOTO, 2002).

A metodologia de cunho qualitativo
se configurou, em sua totalidade, em pesqui-
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sa bibliografica, para investigar, descrever e
analisar as opinides dos autores Kishimoto
(2002), Mello (2009), Souza (2011), Vygotsky
(1991), Wallon (1986), entre outros, que con-
tribuiram para embasar sobre o desenvolvi-
mento do presente trabalho.

Sendo assim, a inten¢do deste traba-
lho é conhecer o cotidiano escolar e verificar
como 0s jogos e brincadeiras podem contri-
buir no desenvolvimento da aprendizagem da
crianga no_processo educativo, tendo como
principal finalidade estudar e demonstrar
gue a utilizacdo de praticas ludicas em sala

e aula na educagao infantil pode colaborar
no processo de aprendizagem das criancas.

Apontando como o brincar contribui
para o desenvolvimento da crianca.

Os jogos e as brincadeiras assim
como outras atividades ludicas sao a princi-
pal atividade da crianca, de qualquer crianca,
em qualquer parte do mundo, independente
da sua cultura ou do meio em que ela vive e a
razdo é uma so: o ludico faz parte do desen-
volvimento da crianca, do individuo. Crian-
¢as que ndo brinca nao se desenvolve, nao
e apropria dos conhecimentos do seu meio,
ndo cria as condi¢Bes para a sua evolugdo
emocional, intelectual, cognitiva e motora.

' Tendo como base as consideracbes
acima a questdo colocada neste trabalho diz
respeito ao papel do professor de educacao
infantil no_seu trabalho junto as crian%qs de
modo a ndo apenas aproveitar o lado ludico
do seu desenvolvimento como também ou
principalmente, fazer desse lado a sua fer-
ramenta pedagégica de modo a envolver a
crianga em atividades que contribuem sobre-
maneira para o seu desenvolvimento pleno.

OGOS EDUCATIVOS E O PROCESSO
DE ENSINO APRENDIZAGEM

, O brincar faz parte da vida da crian-
ca. E brincando que ela inicia, desde a mais
tenra idade, sua interacdo com o mundo,
estabelecendo formas de comunicagao, re-
lacionamento e experimentac¢do. O brincar é
atividade constante e natural, que estimula o
aprendizado e a apreensdo de valores cultu-
rais e sociais. O adulto de maneira geral vé
as atividades ludicas quando praticadas por
ele como atividades de lazer e 6cio e quando
se trata da crianca, acredita que a brincadeira
tem sempre valor educativo. Nem sempre é
assim. O brincar é livre. Tem valor essencial
no desenvolvimento dos seres, mas é tam-
bém atividade criativa, de diversdao e des-
contracdo. E, ainda assim, € no brincar que
a crianca tem a possibilidade de desenvolver
habilidades motoras, perceptivas e cogniti-
vas. Muitos estudos com criangas sugerem
que o brincar da crlan%a requer estratégias
sociais de grande complexidade.

A crianca ndo se limita a imitacdo do
mundo adulto, elas reinventam a todo tem-
po, um novo mundo. Esse mundo tem um
pouco do que recebe de informagdo e um
pouco dela mesma e de seus éostos e pai-
x0es proprias (MORAIS E PUBLIO, p.13).

. Segundo Ribeiro e Souza (2011), “os
jogos educativos sdo aqueles que contribuem
para formacdo das criancas e geralmente sao
direcionados para a educacdo infantil”. Estas
autoras ainda acrescentam que, teoricamen-
te os jogos estdo divididos em dois grupos:
0s jogos de enredo e os jogos de regras.
Os Jogos de enredo sao chamados de,JDO 0s
imaginativos como, por exemplo, as fabulas
que estimulam o desenvolvimento cognitivo
e afetivo-social da crianga, pois possibilitam
que vivenciam e experimentam o comporta-
mento do adulto.

A IMPORTANCIA DO JOGO XADREZ E O
ATO DE ENSINAR

O xadrez € um dos jogos de tabuleiro
mais antigos e populares do mundo, aprecia-
do por pessoas de todas as idades. Além de
ser uma atividade divertida e desafiadora, 0
xadrez também possui uma série de benefi-
cios educacionais. Neste texto, exploraremos
a importancia do xadrez na educagdao e como
ele pode ajudar a desenvolver habilidades
cognitivas, sociais e emocionais em alunos de
todas as idades.

Uma das principais habilidades de-
senvolvidas no xadrez é a capacidade de
planejar varias jogadas a frente. Os jogado-
res precisam prever as jogadas do oponente,
a%Jst,ar suas estratégias e antecipar possiveis
obstaculos. Essa capacidade de planejamen-
to e resolucao de problemas também se re-
flete em outras areas académicas, onde os
alunos precisam organizar suas ideias e en-
contrar solu¢des para desafios complexos.

[...] o correto conhecimento da rea-
lidade nao € possivel se certo elemento de
imaginacao, sem o distanciamento da reali-
dade, das impressdes individuais imediatas,
concretas, que representam esta realidade
nas acOes elementares da nossa consciéncia
(VYGOTSKY, 1996, p. 127).

] O xadrez € um jogo que exige um alto
nivel de concentragdo e raciocinio estrategi-
co. Jogar xadrez regularmente ajuda os alu-
nos a desenvolverem o pensamento critico,
pois eles precisam analisar diferentes situ-
acbes, antecipar as consequéncias de suas
jogadas e tomar decisbes com base em uma
avaliacdo cuidadosa das circunstancias. Essa
abordagem analitica € transferivel para di-
versas areas da vida académica, como mate-
matica, ciéncias e até mesmo redacdo.

No xadrez, os jogadores precisam
lembrar-se dos movimentos das pecas, de-
senvolver estratégias e lembrar dos padrées



de jogo. Isso ajuda a fortalecer a memoria e
aprimorar o raciocinio logico. O xadrez tam-
bém promove a capacidade de tomar deci-
sdes com base em fatos objetivos, bem como
reconhecer a importancia de considerar to-
dos os aspectos antes de tomar uma decisao.

Para Piaget (1978), ludicidade € mani-
festacdo do desenvolvimento da inteligéncia
que esta ligada aos estagios do desenvolvi-
mento cognitivos. Cada etapa esta relacio-
nada a um tipo de atividade ludica que se
sucede da mesma maneira para todos os in-
dividuos. Em estudo anterior Piaget afirmou
que:

~[...] afase de zero a dois (0 a 2) anos,
a crianca conquista o0 mundo por meio da
p_ercepéao e dos movimentos, 0 recém-nas-
cido reduz-se ao exercicio dos reflexos. O seu
desenvolvimento é acelerado dando supor-
te para as suas novas 18 habilidades moto-
ras como, por exemplo: pegar, andar, olhar,
apontar entre outros. Ao decorrer deste esta-
glo, os reflexos podem ser progressivamente
substituidos pelos esquemas e somados aos
simbolos ludicos” (PIAGET, 1973, p.89).

A O xadrez é um jogo que exige paci-
éncia e perseveranca. Os jogadores muitas
vezes enfrentam situacbes dificeis, onde
suas pecas estdao em desvantagem ou onde
suas estratégias iniciais precisam ser altera-
das. Através dessas experiéncias, os alunos
aprendem a lidar com a frustra¢do, a manter
a calma e a buscar solucdes alternativas. Es-
sas habilidades sdo essenciais para superar
obstaculos académicos e para enfrentar de-
safios na vida cotidiana.

Embora o xadrez seja um jogo com
regras definidas, ele também estimula a
criatividade e a imaginacdo. Os jogadores
sdo desafiados a pensar de forma original,
a encontrar solucOes criativas e a conside-
rar diferentes abordagens para atingir seus
objetivos. Essa capacidade de pensar fora da
caixa é essencial ndo apenas na educagdo,
mas também na resolucdo de problemas no
mundo real.

O correto conhecimento da realidade
ndo e possivel se certo elemento de imagina-
¢do, sem o distanciamento da realidade, das
impressdes individuais imediatas, concretas,
que representam esta realidade nas acbes
elementares da_nossa consciéncia (VYGOT-
SKY, 1996, p. 127).

O xadrez € muito mais do que ape-
nas um jogo de tabuleiro. Sua importancia
na educacdo e indiscutivel, pois oferece uma
ampla gama de beneficios para os alunos.
Desde o desenvolvimento do pensamento
critico até o estimulo da criatividade, pas-
sando pelo fortalecimento da memoria e do
raciocinio 16gico, o xadrez é uma poderosa
ferramenta educacional. Portanto, é essen-
cial que escolas e educadores reconhecam o
valor do xadrez e o incorporem ao curriculo,
proporcionando aos alunos a oportunidade

de desenvolver habilidades valiosas que se-
rdo Uteis em sua vida académica e além.

Piaget (1978) trata os jogos infantis
como meio pelo qual as criancas comegam
a interagir consigo mesmas e com 0 mundo
externo, e chega a afirmar que “tudo € jogo
durante os primeiros meses de existéncia,
a parte algumas exce¢des, apenas, como a
nyltrlgao ou certas emog¢des como medo e a
cOlera

~ (PIAGET, 1978, p.119)". Do nascimento
até cerca de dois anos, as criangas estdo na
fase sensorio motora, de acordo’ com Piaget:

. 0 que prevalece sdo os jogos de exerci-
cio que se constituem como exercicios

adaptativos, onde a crianga explora o
mundo para conhecé-lo e para desenvolver
seu proprio corpo e depois de ter aprendido
ela comeca a fazé-los por puro prazer. Esse
periodo se caracteriza pelo desenvolvimen-
to pelas agbes, nele existe uma inteligéncia
pratica e um esfor¢co de compreensao das
situacdes através das percepcées e do mo-
vimento. Quando ela refaz por prazer tem
inicio as primeiras manifestacées ludicas, de
forma que ele chega a dizer que “por outras

alavras, um esquema jamais € por si mesmo
udico, ou ndo-ludico, e o seu carater de jogo
sé provém do contexto ou do funcionamento
atual (PIAGET, 1978, p.120).

CONSIDERACOES FINAIS

_ Este trabalho teve como objetivo prin-
cipal demonstrar a importancia para o pro-
fessor em estar atento as a¢des ludicas, isto
é, aos jogos e brincadeiras das criancas, nao
no sentido de disciplina-las ou ainda de coibir
suas atividades, mas, sim, de incorporar es-
sas atividades na pratica pedagdgica.

Sabe-se que as criancas brincam para
se desenvolver e também aprender. Crian-
¢a que nao brinca ndo se desenvolve e, da
mesma forma, quando a crianga ndo tem um
significado ladico para a sua aprendizagem
a sua motiva¢do ndo € a mesma. Motivar a
crianca para a aprendizagem promovendo
agOes ludicas que incorporem jogos e brinca-
deiras na pratica pedagogica tanto auxilia as
criangas quanto o professor, pois enquanto
elas aprendem de forma mais significativa o
professor vé a sua tarefa mais facilitada.

Pelo que foi demonstrado no trabalho
torna-se importante enfatizar que nem sem-
pre os pais ou educadores permitem a crian-
ca brincar livremente, quer pelos riscos que
as brincadeiras nos grandes centros urbanos
representam, o que as obriga a brincar em
espagos cada vez menores, guer ainda pela
ideia'de que ao invés de perder tempo brin-
cando a crian¢a podia estar aprendendo al-
guma coisa.
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Mudar essa concepg¢do € muito im-
portante, e isso se torna mais facil quando
se descobre que é exatamente nas suas brin-
cadeiras que a crianga faz suas descobertas,
interage com outras pessoas, 0 que contribui
para a sua socializa¢do, e ainda se desenvol-
ve tanto fisica quanto intelectualmente. In-
corporar jogos e brincadeiras na educacao
infantil como uma ferramenta pedagdgica é,
portanto, uma necessidade para as criangas,
para o professor e para a educacao.

Com o aumento do ndmero de crian-
¢as nas escolas, as estatisticas do fracasso
escolar tornaram-se cada vez mais evidentes.
O que faz com que alguns alunos aprendam
e outros nao? Encontrar explicacdes para o
fato, bem como os meios para sua superagao
constituiu-se em motiva¢es para a realiza-
cdo da pesquisa, ora em desenvolvimento,
concebida com os objetivos de detectar as
causas geradoras de dificuldades na area de
leitura e de escrita em alunos de 5% séries do
Ensino Fundamental e verificar a eficiéncia
das atividades de reflexao e de operagao so-
bre a lingua como meios de supera¢ao des-
sas dificuldades, onde pretendemos provar
que parte desse fracasso esta diretamente
relaclonada a questao socioeconémica, e a
escola, como direito de todo cidaddo deve
desenvolver mecanismos que possibilitem o
sucesso do aluno com dificuldades de apren-
dizagem.

Aprendizagem prazerosa € um pro-
Cesso que ocorre enquanto a crianga brinca,
ndo percebendo que esta aprendendo. Des-
ta forma elas se divertem e aprendem. As-
sim aPrendlzagem e prazer aliados ao ludico,
transtormam-se em aprend|zagemdprazero-
sa. Tais aprendizagens acontecem de forma
natural, espontaneas, motivadas pelas brin-
cadeiras.

O alcance social e pratico deste tra-
balho estd na possibilidade de se evidenciar
que ao aluno de baixa renda, de certa forma
sofre uma espécie de exclusao pedagogica,
em fun¢do das suas dificuldades de apren-
dizagem oriunda da sua condi¢do social, que
acaba tornando-se uma exclusdo social, pois
este aluno, caso a escola, ndo assuma suas
responsabilidades acabara sendo vitima da
evasdo ou repeténcia, em fungdo do seu pa-
drdo linguistico, o que resultara na reprodu-
¢do da exclusdo social a que ele ja esta sub-
metido.

O trabalho na Educacdo é um campo
em desenvolvimento gue possibilita nao so-
mente o aprendizado do aluno, mas também
a profissionalizacdo do docente em busca de
aulas com rendimento positivo e satisfatéria
O aluno tem que ter o desejo pelo aprendi-
zado, e essas novas técnicas possibilita uma
insercdo satisfatoria, fazendo com que uma
simples aula se torne menos exaustiva e mais
apreciada.
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