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JOGOS E BRINCADEIRAS
NAYARA RODRIGUES

RESUMO

A arte é uma das fases mais impor-
tantes na vida escolar das criancas. E além
da alfabetizacdo sabemos que a brincadeira
também é essencial para o desenvolvimento
infantil e através dos jogos e das brincadeiras
podemos facilitar esse processo. Nao tenho
a intencdo de dizer que o processo de alfa-
betizacao s6 acontece com a ludicidade, mas
sim, que o envolvimento do ludico desperta
mais interesse, enriquecendo e favorecen-
do esse processo de forma mais tranquila e
prazerosa. No brincar as criangas conseguem
Interagir e adquirir novos conhecimentos
e experiéncias necessarias para o proces-
so de alfabetizacdo. Os jogos educacionais
sdo recursos enriquecedores por mejo dos
gua|s se busca o aumento de possibilidades

e aquisicao de aprendizagem, constru¢ao
de autoconfianca e motivacdo em relacao o
conteudo formal a ser aprendido. O presen-
te trabalho teve origem na relevancia que
atribui a ludicidade no desenvolvimento do
processo de alfabetizacdo com os alunos do
1 ano. Diante desse tema busquei autores
que me auxiliaram na defini¢cdo dos princi-
pais conceitos envolvidos nesse estudo, es-
sas contribuicdes teoricas me fizeram refletir
e compreender os conceitos em questdo e
ampliar o meu olhar para o tema em abor-
dado. Por essa razao trago nesse trabalho
atividades desenvolvidas em minha pratica
pedagogica utilizando a ludicidade no pro-
cesso de alfabetizacdo. O ato de brincar é
tao importante para a crianga que se tornou
um direito garantido na Declara¢do Universal
dos Diretos da Crianga, onde no quarto deixa
claro que crianca tera direito a alimentacdo,
recrea?éo e assisténcia meédica adequadas.
Estabelecendo de forma igualitaria que a re-
creacgdo é tao importante quanto a alimenta-
%ap € a saude para a crianga. Sendo assim, o

rincar € muito importante no processo de
desenvolvimento da crianca.

' Palavras-chave: Arte; Ludico; Brinca-
deira; Educacao.

INTRODUCAO

Na longa jornada de trabalho notei o
qudo importante é para as criancas 0 mo-
mento da arte, do brincar e o0 quanto isso era
prazeroso, contudo, era muitas vezes deixa-
do de lado pelos professores, pois trabalhar
o ludico requer tempo e muita dedicagdo
para que seja um trabalho proveitoso.

Nos dias de hoje temos a impressao
de que a sociedade ndo vé a brincadeira
como forma de aprendizado, mas sim como
perca de tempo onde o professor deveria es-
tar dando um conteudo ao invés de brincar.

(?uando a crianca tem a oportunidade
de escolha, que inicia com o brincar, ela exer-
cita a sua liberdade e assim se torna uma
crianca mais observadora e critica. As parti-
cipacdes e as transformacdes introduzidas
pela crianca na brincadeira devem ser valo-
rizadas, tendo em vista o estimulo ao desen-
volvimento de seu conhecimento.

O vivenciar da ludicidade no contexto
escolar seja através de jogos, brincadeiras ou
outra atividade ludica direcionada, € impor-
tante para a formagdo do sujeito e contribui
para tornar o processo ensino e aprendiza-
éem mais agradavel. A palavra “ludico” vem

o latim ludus e significa brincar.

Segundo Piaget, o desenvolvimento da
crianga acontece através do ludico, que ndo
representa somente o jogar, mas sim pode
ser encontrado em varias manifestagdes
como na danga, teatro, brincadeiras, cons-
trucdo de materiais concretos e nas historias.

Na busca de um novo conceito de al-
fabetizacdo, o ludico surge como um recurso
didatico dinamico que proporciona resulta-
dos positivos na educagao, envolvendo o alu-
no no processo de aprendizagem e também
exigindo do professor maijor engajamento e
plalnejamento das atividades executadas em
aula.

A BNCC (2017), estabeleceu também
0os campos de experiéncia, fundamentais
para que a crian¢a possa aprender e se de-
senvolver:

. O eu, o outro e 0 nos;
. Corpo, gestos e movimentos;
. Tragos, sons, cores e formas;
e Escuta, fala, pensamento e ima-
ginagao;
. Espacos, tempos, quantidades,

relacdes e transformacdes.

O objetivo é reconhecer a importancia
e significancia do ludico na vida da crianca e
principalmente no processo de alfabetizacdao
estimulando através dos jogos a curiosidade,
a criatividade e o raciocinio aluno.

Desenvolver praticas de atividades
que seAam acolhedoras e prazerosa no pro-
cesso de aprendizado.

Através do ludico, o professor tem a
chance de tornar sua pratica pedagaégica ino-
vadora, pois além de desenvolver atividades
divertidas, o professor pode proporcionar si-
tuacdes de interacdo entre os alunos melho-
rando a forma de relacionamentos entre os
mesmos.

Segundo Vygotsky (1984), o brincar re-



laciona-se ainda com a aprendizagem. Brin-
car € aprender; na brincadeira, reside a base
daquilo que, mais tarde, permitira a crianca
aprendizagens mais elaboradas. “O ludico
torna-se, assim, uma proposta educacional
para o enfrentamento das dificuldades no
processo ensino-aprendizagem.” Nesse sen-
tido, o professor deve procurar proporcionar
situacdes de aprendizagem motivadoras, de
acordo com o nivel de desenvolvimento cog-
nitivo do aluno, em atividades que possam
desafia-lo, despertando assim seu interesse
peIo que esta sendo ensinado em sala de
aula.

ng%o tem relagdo direta com a diver-
sdo. Utiliza-lo como recurso pedagdgico pode
tornar o processo de ensino e aprendizagem
em um momento divertido e prazeroso, tan-
to para o0 aluno quanto para o professor. Nes-
se sentido, o jogo passa a desempenhar um
papel diferente no contexto escolar, quando
planejados e bem aplicados, com objetivos
definidos.

. De acordo com Vygotsky (1984), é na
|ntera?éo. com as atividades que envolvem
simbologia e brinquedos que o educando
aprende a agir numa esfera cognitiva.

Na visdo do autor a crianca comporta-
-se de forma mais avancada do que nas ati-
vidades da vida real, tanto pela vivéncia de
uma situacdo imaginaria, quanto pela capa-
cidade de subordina¢do as regras. E muito
importante que os educadores mudem os
padrdes de conduta em relacdo aos educan-
dos, deixando de lado os métodos e técnicas
tradicionais e passem a acreditar que o |U-
dico é eficaz como estrgtégia do desenvolvi-
mento em sala de aula. E muito provavel que
os professores alfabetizadores prefiram utili-
zar o método tradicional pois o ludico requer
tempo, o ludico € um importante aliado no
processo da alfabetiza¢do, pois as criangas
devem se sentir confortaveis e seguras, pois
ao brincar elas aprendem sem perceber. Os
jogos educativos, em sua esséncia, levam ao
aprendizado a partir do lazer e diversao, sen-
do que o tamanho da motivacdo da crianca
esta interligado a forma e a abordagem dada
pelo foco educacional apresentada. A vida
da crianca é uma sucessdo de experiéncias
de aprendizagem adquirida por ela mesma,
quando tem a oportunidade de interagao.

Ao chegar a escola, ela traz consigo
infinitas experiéncias e conhecimentos acu-
mulados, conquistados por meio de explora-
¢do visual, auditiva, jogos, brincadeiras, con-
versas, passeios, contatos, brinquedos, que
influenciardo no processo de aprendizagem.
Os renomados autores ndo indicam que o [U-
dico é a férmula magica que ira sanar todos
os problemas de aprendizagem, nem muito
menos que se deve substituir a educacao tra-
dicional pelo ludico. Mas veem no ludico uma
alternativa importantissima para a melhoria
no intercambio ensino aprendizagem e uma
ponte que certamente auxiliara na melhoria
dos resultados por partes dos educadores in-

teressados em promover mudancas.

DESENVOLVIMENTO- JOGOS E BRIN-
CADEIRAS

Segundo Kishimoto (2003) definir jogo
nao é facil, cada pessoa pode entender de
modo diferente. Os jogos mesmo que te-
nham a mesma denominag¢do, mas tem as
suas especificidades.

O jogo pode ser visto como o resulta-
do de um sistema linguistico que funciona
dentro de um contexto social, um sistema de
regras e um objeto.

Pode-se ver que o jogo pode ter utili-
zag¢Oes diferentes, cada povo tem sua manei-
ra de jogar ou brincar de acordo com a sua
cultura, com o seu povo. Cada um aprende
de uma maneira.

' Antigamente o jogo era inutil, ndo sé-
rio. Nos tempos do Romantismo, aparece
como algo sério e para educar as criancas.

Jao bringuedo Nao possui um sistema
de regras que determinam sua utilizagdo. O
brinquedo incentiva a reproducdo de ima-
gens da realidade, Kishimoto (2002), diz que
um dos objetivos € ser um substituto dos ob-
jetos reais para a criancga.

Os jogos mesmo que tenham a mes-
ma denominagdo, mas tem as suas especifi-
cidades O jogo pode ser visto como o resul-
tado de um sistema linguistico que funciona
dentro de um contexto social, um sistema de
regras e um objeto.

O jogo esta presente na escola, o pro-
fessor permitindo ou ndo. Porém é um jogo
em que as regras sdo predeterminadas e a
Unica acao que é permitida as criancas é obe-
decer, seguir as regras. (Kishimoto, 2002).

O ato_de jogar e de brincar exige da
crianca movimentacdo fisica e provoca de-
safio mental. O mundo da fantasia, da ima-
ginagdo e da brincadeira € um mundo onde
a crianga esta em exercicio constante, tanto
nos aspectos fisicos ou emocionais como,
principalmente, no aspecto intelectual. Jo-
gar_em sala de aula proporciona momentos

e interacdo e aprendizagem, pois é um dos
meios mais estimuladores da construcao do
conhecimento. O jogo promove a aprendi-
zagem informal e formal, pois ele auxilia no
processo ensino-aprendizagem, tanto no de-
senvolvimento psicomotor como também no
desenvolvimento de habilidades do pensa-
mento, como a imagina¢do, a interpreta¢do
e a criatividade.

De acordo com o pensamento de Ca-
gliari acredito que a utiliza¢do do ludico torna
a aprendizagem produtivatanto para o aluno
quanto para o professor, fazendo com que o
processo de alfabetizacdo tenha sentido para
o aluno. A alfabetizacao poderia ser um pro-
cesso de construcdo de conhecimentos que
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se faz com facilidade, porém tornou-se um
pesadelo nas escolas. Nas seéries iniciais as
criancas tem uma resisténcia maior a atitude
autoritaria porque ainda ndo aprenderam a
se submeter ao que veem e ouvem. A indivi-
dualidade € uma forte marca da personalida-
de das criangas.

Segundo Cagliari (1998) o Brasil pre-
cisa modificar profundamente a educagdo,
especialmente, a alfabetizagdo. Para que isso
aconteca € preciso professores com melhor
formacdo técnica. Enquanto as escolas conti-
nuarem formando mal os professores, a alfa-
betiza¢do e todo o processo escolar no geral
irdo continuar seriamente comprometidos.

Com a divulgacdo dos Parédmetros
Curriculares Nacionais do Ensino Fundamen-
tal na area de Lingua Portuguesa, pode-se
destacar no ambito educacional uma preocu-
pacao com as dificuldades de leitura e escrita
nas séries iniciais pelo fato de um trabalho
que ndo é adequado com a alfabetizacao.

A linguagem passou a ser vista como
uma ferramenta de comunica¢do. Nao é mais
valorizada apenas uma linguagem padrao ou
cultla como elemento de producdo escrita e
oral.

Jo§atem sala de aula proporciona mo-
mentos de interacdo e aprendizagem, pois é
um dos meios mais estimuladores da cons-
trucdo do conhecimento. O jogo promove a
aprendizagem informal e formal, pois ele au-
xllia no processo ensinoaprendizagem, tanto
no desenvolvimento psicomotor como tam-
bém no desenvolvimento de habilidades do
pensamento, como a imaginacao, a interpre-
tacdo e a criatividade. Conforme a atividade,
ela passa a desenvolver as suas habilidades,
vai conhecendo a sua capacidade e desenvol-
vendo cada vez mais a autoconfianca.

. Com isso, podemos ver que o jogo €
importante para desenvolvimento intelectu-
al e social da crianca, podendo estimular sua
criticidade, criatividade e habilidade sociais.
O professor quando oferece atividades ludi-
cas ao aluno, permite que ele interaja atraves
a Lingua Portuguesa de maneira dinamica,
expondo ideias, interpretando texto e ultra-
passando seus conhecimentos para outras
areas. Observa-se que o professor exerce um
Bapel muito importante no processo de alfa-

etizacdo das criancas O grande desafio para
o educador, no contexto atual, é ensinar os
conteudos propostos pelos programas curri-
culares de uma forma criativa.

A histéria da escrita ird servir para
mostrar aos alunos que ela gira em torno de
palavras, e ndo apenas de letras. Isso facilita-
ra mais para frente, quando o aluno tiver que
segmentar a fala para escrever a palavra.

. Cagliari (1998) diz que quando se che-

ga a apresentacao do alfabeto, é melhor falar
ele logo e mostrar todas as letras de uma
vez. Para isso, seria melhor que houvesse
uma faixa com o alfabeto das letras de forma

maiuscula na sala. Ensina-se o nome das le-
tras para que os alunos tenham um referen-
cial dos sons das letras.

Sabendo os nomes das letras pode-se
decifrar a escrita de uma palavra sem dificul-
dades. O ludico no processo de alfabetizacdo
€ um grande parceiro do aluno e o professor.
Deve estar constantemente nesse processo,
ele é quem facilita a aquisi¢do da escrita e da
leitura.

CONSIDERACOES FINAIS

~ O objetivo da pesquisa foi reconhe-
cer a importancia e significancia do ludico na
vida da crianca e principalmente no processo
de alfabetizacdo estimulando atraves dos jo-
gos a curiosidade, a criatividade e o racioci-
nio aluno, e por isso foi reconhecido que o
trabalho na area de ludicidade 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 satisfatoria
0 aluno tem que ter o desejo pelo aprendi-
zado, e essas novas técnicas possibilita uma
insercdo satisfatoria, fazendo com que uma
simples aula torne-se menos exaustiva e
mais apreciada.

A partir do momento que é inserido
uma brincadeira seja ela individual ou em
grupo, é construida uma série de conheci-
mentos e varias habilidades sao desenvolvi-
das, além de serem criadas diversas estraté-
§|as para solucionar os conflitos emocionais.

onsiderando importante esta construcdao
da crianca e privilegiando o brincar, mesmo
assim é necessaria uma atenc¢do especial. O
objetivo dessa pesquisa foi analisar a impor-
tancia do ludico no processo de alfabetizagao
nas series iniciais.

A partir do primeiro momento que foi
agresentado 0S jogos para os alunos, pude
observar o entusiasmo e interesse em apren-
der, até mesmo os alunos com mais dificul-
dades mostraram um prazer e uma tranquili-
dade dando um retorno satisfatorio.

Sendo assim concluo que existem pos-
sibilidade de tornar as aulas mais prazerosas
trazendo para sala de aulas jogos e brincadei-
ras para atrair os alunos dessa idade, o pro-
fessor pode aliar seus objetivos pedagdgicos
aos desejos dos alunos criando em suas ati-
vidades diarias um ambiente mais agradavel
e divertido.
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ANEXOS

Seguem abaixo, figuras de como tra-
balhar arte na educagao

Figura 1- fonte: www.google.com.br/
arteeeducacdo

Figura 2- fonte: www.google.com.br/
arteeeducacao

Figura 3- fonte: www.google.com.br/
arteeeducacao

Figura 4- fonte: www.google.com.br/
arteeeducacdo
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