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BRINCAR COMO FERRAMENTA NA PSICOPEDAGOGIA
PARA O DESENVOLVIMENTO COGNITIVO
THAYANE ISALTINA SOARES MACHADO

RESUMO:

Este trabalho tem como tema os jogos
e brincadeiras na psicopedagogia O objetivo
desta pesquisa é ressaltar o grande signifi-
cado dos jogos e brincadeiras na educacao
infantil, relacionando suas defini¢bes, con-
cepcdes, caracteristicas e contribui¢des na
apréndizagem e desenvolvimento do aluno
analisando seu papel no ensino aprendiza-
em através do ludico. O trabalho foi estru-
ura para primeiramente conhecer o campo
historico e dos significados das palavras que
permeiam a pesquisa jogos e brincadeiras e
por seguinte relaciona-los com o desenvolvi-
mento e aprendizagem na psicopedagogia.
O brincar promove a busca por meios e pela
explora%éo exercendo papel fundamental
na construcdo de saber fazer, é a forma que
a crianga tem de relacionar e apropriar-se
do mundo, é através dele que a crianca se
relaciona com as pessoas e objetos ao seu
redor, aprendendo o tempo todo com as ex-
periéncias que pode ter. A Analise do jogo é
amplo e complexo, afinal o jogo possui im-
plicacbes sociais e culturais envolvidas na
sociedade. Através de diversos autores que
definem o jogo, é dito que ele assume um
papel e um conceito diferente nas diversas
sociedades, variando de acordo com o con-
texto social e cultural onde este conceito é
entendido e utilizado. Para

Palavras-chave: Psicopedagogia, Jo-
gos, Brincadeiras e Educacao Infantil.

INTRODUCAO

O presente estudo parte do pressu-
posto que o brincar e jogar sao de grande
Importancia no desenvolvimento e ampliam
suas possibilidades de aprendizagem na
crianga.

Para Freire (2002), o jogo facilita o
desenvolvimento das habilidades motoras,
pois possui uma linguagem corporal que
ndo é estranha a crian¢a e seu desenvolvi-
mento ndo apresenta caracteristicas de mo-
notonia ao contrario de exercicios propostos
por alguns autores que ndo sao adequados
ao universo da cultura infantil. A escola tem
um papel essencial na construcdo desse ser,
ela deveria dirigir o ensino nao para etapas
intelectuais ja_alcancadas, mas sim, para
etapas ainda ndo alcancadas pelos alunos. O
objetivo principal deste trabalho € analisar,
conceituar os aspectos relevantes do jogar
e brincar mostrando sua importancia no de-
senvolvimento e aprendizagem na educagao
infantil, bem como o desenvolvimento cog-
nitivo, afetivo, emocional e social, da lingua-

em e da coordenacao motora nas criangas
a educacgado infantil de forma ludica.

O brincar e o jogar sdo momentos sa-
grados na vida de qualquer individuo. E com
a pratica dos jogos e das brincadeiras que as
criangas ampliam seus conhecimentos so-
bre si, sobre os outros e sobre o mundo que
esta ao seu redor, desenvolvem as multiplas
linguagens, exploram e manipulam objetos,
organizam seus pensamentos, descobfem e
agem com as (e§ras, assumem papel de [i-
deres e se socializam com outras criangas,

reparando-se para um mundo socializado.
SILVIA; GONCALVES, 2010). A brincadeira
refere-se ao comportamento espontaneo ao
realizar uma atividade das mais diversas, ele
sofreu diversas mudancas com o passar dos
séculos devido ao progresso das grandes ci-
dades e a mudanca de habitos da educacao
da civilizagdo. Desde os primordios da civili-
zaé;éo o brincar é uma atividade das criancas
e dos adultos, porém sua realizagdo perdeu
seus vinculos comunitarios com o passar do
tempo tornando-se individual. (ALMEIDA;
SHIGUNOV, 2000). Segundo Velasco (1996) o
brincar é um elemento da cultura do riso, do
folclore e do carnaval, ele era e ainda é uma
representacdo davida e modelo em miniatu-
ta da histéria e do destino da humanidade.
A brincadeira é uma parcela importante da
vida da crianca, é a partir dela que a crian-
¢a constrdi sua personalidade, desenvolve
suas capacidades fisicas, verbais e intelec-
tuais, e tem a possibilidade de tornar-se um
adulto equilibrado, consciente e afetuoso. O
brincar promove a busca por meios e pela
explora%ao exercendo papel fundamental
na construcdo de saber fazer, é a forma que
a crianga tem de relacionar e apropriar-se
do mundo, é através dele que a crianca se
relaciona com as pessoas e objetos ao seu
redor, aprendendo o tempo todo com as ex-
Berlenplas que pode ter. (KISHIMOTO, 2002).

ara Silvia e Gongalves

(2010) O brincar é um ato de diver-
timento, ndo preocupados com a razao ou
com a sua formatagao, no brincar ha a exis-
téncia das regras simples ou a inexisténcia
das mesmas, auséncia de tensdo e ndo com-
promisso com resultados, com liberdade
na sua construcdo e ao praticar e tem por
objetivo a diversdo, na busca prazer e ale-
gria, apresenta dimensdo simbdlica e cria
ponte entre os mundos imaginario e real. De
acordo com Velasco (1996), na antiguidade
as criancas participavam de algumas ativida-
des, os jogos, que eram realizados em am-
bientes 'separados podendo ser em pracas
publicas e espacos livres sem a supervisdao
de um adulto e em grupos distinguidos por
idade e sexo. O jogo naquela época servia
para divulgar principios de moral, ética e
conteudo de historia, geografia e outros. No
renascimento, 0 jogo passa a ser uma con-
duta livre que favorece o desenvolvimento



da inteligéncia e facilita o estudo. O jogo in-
fantil torna-se uma forma adequada para
a aprendizagem dos conteudos escolares.
(KISHIMOTO, 1996). A Andlise do jogo é am-
plo e complexo, afinal o jogo possui impli-
cacdes sociais e culturais envolvidas na so-
ciedade. Desde o século XIX, o jogo passou a
ser objeto de estudo e isso prosseguiu até o
século atual. Diversos autores destacaram-
-se na tentativa de conceituar e situar o jogo
no contexto sociocultural, mas alguns auto-
res como Wallon, Piaget, Le Bulch, Vigotsky e
Freire, buscaram investigar as fungoes e os
mejos de como esses jogos podem ser apli-
cados e explicados. Para Freire (2002), o jogo
facilita o desenvolvimento das habilidades
motoras, pois possui uma linguagem corpo-
ral que ndo é estranha a crianga e seu de-
senvolvimento ndo apresenta caracteristi-
cas de monotonia ao contrario de exercicios
propostos por alguns autores que nao sao
adequados ao universo da cultura infantil.

Kishimoto (2002) considera as abor-
dagens socio antropoldgicas, que estudam
0 jogo e sua classificagao. Froebel aborda o
jogo educativo na sociedade escolar, relacio-
na os contetdos educacionais que trazem a
educagao do jogo para o jogo, ocorrendo a
integracao das capacidades cognitivas, afe-
tivas e motoras. Para Huizinga (1999), o jogo
€ uma das principais bases das civiliza¢Ges,
tem uma autonomia propria, ele assume um
papel que transcende o universo bioldgico
e psico ofglco tem uma_autonomia propria,
onde se forma uma sociedade ludica.

COMPORTAMENTO E DESENVOVI-
MENTO COGNITIVO DA CRIANCA NA EDUCA-
CAO INFANTIL.

. A crianca fornece indicios do seu fun-
cionamento cognitivo, o seu desenvolvimen-
to € um processo continuo, que inicia na
concepgdo do individuo, dando continuida-
de ao longo de toda a vida. A crianga é um
ser social, tém a capacidade de observar e
explorar o ambiente, percebendo-se como
integrante do mesmo. (GALLAHUE, 2001).
Para La Taille (1992) o pensamento da crian-
ca é egocéntrico, separa ela do meio social
e fisico em que vive. A fala egocéntrica da
crianca tende a diminuir com a'interacgao.

Segundo Freire (2002) a crianga esta
na fase ludica e tém predominio do pensa-
mento magico, onde as fantasias e a ima-

inacdo fazem parte do contexto. Piaget
1998) descreve que a crianca esta vivendo
uma fase onde o mundo é de fantasias, e
descreve que a crianca da educagao infantil
esta vivendo uma etapa animista, pois todas
as coisas sdo dotadas de vida e vontade, o
elemento maravilhoso comeca a despertar
interesse na crianca. Para enriquecer a base
de experiéncias da crianca, pode-se variar
o material que Ihe é oferecido. Assim como
as historias infantis, os contos de fadas tém
um determinado momento para serem in-
troduzidos no desenvolvimento da crianca,

variando de acordo com o grau de complexi-
dade de cada historia.

DESENVOLVIMENTO GLOBAL DO ALU-
NO DA EDUCACAO INFANTIL

Rio (1996) diz que o processo de de-
senvolvimento da crianc¢a é iniciado usando
as mesmas formas de comportamento que
outras pessoas inicialmente usaram em re-
lagdo a ela. Isto ocorre porque a crianga co-
pia um adulto ou outra pessoa para se com-
portar expressar e isso a auxilia a atender
?elus objetivos, esse ato também envolve a
ala.

Para Gallahue (2001, p.18), o con-
ceito de desenvolvimento “refere-se a alte-
racdes no nivel de funcionamento de um
individuo ao longo do tempo”. Para Gessel
(1996 p.16) “o desenvolvimento leva tempo,
€ um processo continuo. Iniciando-se com a
concepgdo, avanca fase apos fase, numa se-
quéncia ordenada.”. A crianga explora, cria e
aprende através do movimento desde o mo-
mento do nascimento e que essas a¢des ndo
passam de reacdes primarias, porém futu-
ramente elas desenvolvem outras que pas-
sam a ter sentido para elas o gesto primario
passa a ter significado, fazendo parte do seu
desenvolvimento. (DANTAS, 1992).

Para La Taille (1992), o individuo sé se
desenvolve com a interac¢ao social, o desen-
volvimento intelectual é obra da relacdo so-
cial. O desenvolvimento moral das criangas
depende da a¢do dos adultos responsaveis
por ela, bem como os professores da insti-
tuicdo escolar. O individuo muda socialmen-
te, sendo assim, quanto mais interage e se
inte§ra a sociedade mais é capaz de realizar
tarefas, logicamente isso vale para as crian-
¢as no seu processo de desenvolvimento. “A
cultura torna-se parte da natureza humana
num processo histérico que, ao longo do
desenvolvimento da espécie e do individuo,
molda o funcionamento gsicolégico do ho-
mem” (LA TAILLE, 1992, p 24).

O desenvolvimento fisico segue a
linha da evolu¢do da espécie humana, ou
seja, para Piaget (1998), a crianga apresen-
ta certas constancias, como por exemplo:
Toda crianca comecara a andar no segundo
ano de vida, as vezes, um pouco antes, toda
crianca aprendera a lingua falada no seu
meio. A possibilidade de realizar esses feitos
esta ligada ao amadurecimento do sistema
nervoso e ndo se antecipa pelo treinamento.

Na verdade, adiantar essas realiza-
¢Oes da crianca pode trazer prejuizos para
0 seu desenvolvimento. Na questdo do de-
senvolvimento existem algumas divergén-
cias entre os autores Piaget (1998) e Vygos-
tky (2000). Na teoria piagetiana o individuo
é considerado em sua forma retrospectiva,
o nivel mental atingido determina o que o
sujeito pode fazer. Ja na teoria vygostkyana,
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considera-o na dimensdo prospectiva, enfa-
tiza que o processo em formacao pode ser
concluido através da ajuda oferecida ao su-
jeito na realizacdo de uma tarefa. Segundo

ygostky (2000) a aprendizagem interage
com o desenvolvimento, produzindo abertu-
ra nas zonas de desenvolvimento proximal,
distancia entre aquilo que a crianga faz sozi-
nha e o que ela é capaz de fazer com a inter-
vencdo de outra pessoa, conforme o autor é
a distancia entre o nivel de desenvolvimento
real e o potencial. A inteligéncia € construida
a partir das relacdes do homem com o meio.

Para Oliveira (1992, p.24) “o funciona-
mento do cérebro humano fundamenta-se
em sua ideia de que as fung¢des psicoldgicas
superiores sao construidas ao longo da his-
toria social do homem"”. Em torno dos dois
e seis anos nota-se a ocorréncia das ativida-
des simbdlicas, que satisfazem a necessida-
de da crianca de ndo somente relembrar o
mentalmente o acontecido, mas de execu-
tar a representacao. Esse tipo de atividade
constituise em expressao e condicdo para
o desenvolvimento infantil, pois as criancas
guando simboliza assimilam e podem trans-
formar a realidade. Conforme Rabinovich
2007) uma grande aquisicao da crianca é a
|n%uagem, que pode ser realizada por meio
datala ou por outras.

O desenvolvimento da oralidade,
acompanhado pelo enriquecimento do vo-
cabulario, fard da crianca pequena tenha
possibilidade de ter uma participacao maior
no mundo cultural.

Ela cria um campo comum de comu-
nicagdo entre o adulto, o corpo € o primeiro
instrumento de pensamento da crianca no
seu relacionamento com o mundo.

Conforme Oliveira (1992) as potencia-
lidades do individuo devem ser levadas em
conta durante o processo de ensino-apren-
dizagem. Isto porque, a partir do contato
com uma pessoa mais experiente e com o
guadro histérico-cultural, as potencialida-

es do aprendiz sao transformadas em situ-
acdes que ativam nele esquemas processu-
ais cognitivos ou comportamentais. A escola
tem um papel essencial na construcao desse
ser, ela deveria dirigir o ensino ndo para eta-
pas intelectuais ja alcangadas, mas sim, para
etapas ainda nao alcanc¢adas pelos alunos.

Para Piaget (1998) a crianca € concebi-
da como um ser dindmico, que interage com
a realidade, operando ativamente com obje-
tos e pessoas. A interagdo com o ambiente
faz com que ela construa estruturas mentais
e adquira maneiras de fazé-las funcionar.
Essa interacdo acontece atraves de dois pro-
cessos simultaneos: a organizagdo interna
e a adaptacdo ao meio, funcdes exercidas
pelo organismo ao longo da vida.

. A adaptacdo acontece como o pro-
prio desenvolvimento da inteligéncia, ocor-
re através da assimilacdo e acomodacao.

Segundo Vygostky (2000) o processo de de-
senvolvimento ¢ influenciado pela matu-
racdo, exercitacdo, aprendizagem social e
equilibrio, sendo assim buscando sempre
um reequilibrio apds cada desequilibrio
sofrido. Ele construiu sua teoria tendo por
base o desenvolvimento do individuo como
resultado de um processo socio historico,
enfatizando a aquisicdo de conhecimentos
Fela interacdo do sujeito com o meio. Exis-
em dois niveis de desenvolvimento identi-
ficado pelo mesmo autor, o real o adquirido
ou formado, que determina o que a crianga

ja é capaz de fazer por si prépria, e um po-

tencial o contato para agrende_r com outra
pessoa. Para Freire (2002) a primeira infan-
cia é a fase da acdo corporal, das atividades
corporais, da movimentagao corporea e
pode ser usado como uma estratégia signifi-
cativa como qualquer outro recurso pedago-
gico no desenvolvimento da aprendizagem.

_ Desempenha o papel no desenvol-
vimento, a variacdo de materiais e espagos
é muito importante para o desenvolvimen-
to dos comportamentos humanos, como a
afetividade e a motricidade. Sobre a apren-
dizagem Piaget (1998) descreve que € um
processo construido internamente, de reor-
ganizagao cognitiva, de conflitos, de intera-
cdes sociais e que depende do nivel de de-
senvolvimento do sujeito.

De acordo com Vayer (1984) uma
descoberta importante das Neurociéncias
€ que varias atividades da vida cotidiana
como brincar, jogar tém um profundo senti-
do educativo. Elas levam ao desenvolvimen-
to do neur6nio que poderdo ser acionadas
em aprendizagens posteriores, inclusive as
escolares. Conforme Dantas (1992), o signi-
ficado da escola na vida do individuo é am-
pliar e apresentar novas formas de ativida-
de, de pesquisa e de descoberta que néo sdao
oferecidas de forma direta pela vivéncia na
familia e na comunidade. Por isso o aprendi-
zado escolar pode interferir no desenvolvi-
mento do aluno e na formacdo da sua per-
sonalidade.

_ Segundo a teoria de Piaget (1998),
a crianca pré-escolar encontra-se em uma
fase de transicao fundamental entre a acao
e a opera¢do, entre aquilo que separa a
crianca do adulto.

Além disso, € uma fase de preparagao
para o periodo seguinte operatdrio concre-
to

A instituicdo escolar € um espaco
fundamental e indispensavel na construcao
dos processos psicoldgicos do individuo,
elencando conhecimentos, processando in-
formacdes e apropriando-se de conceitos
cientificos, o principal objetivo da educagdo
é a formacao de individuos criticos e ativos,
e na busca constante da construcao da au-
tonomia. (LA TAILLE, 1992). O jogo ou a brin-
cadeira pode ser utilizado como um recurso
ou estratégia importante para o desenvol-



vimento infantil, ele é caracterizado de trés

formas o_exercicio, o simbolo e a regra. E a

construgdo do conhecimento que ocorre

8om a crianga e atraves desta o aprendiza-
0.

DESENVOLVIMENTO COGNITIVO E O
BRINCAR

“O desenvolvimento cognitivo refe-
re-se a um processo construtivo que, ao se
voltar para dentro, incluir, ao mesmo tempo
amplifica-se, desdobra-se para fora. A apren-
dizagem é o mesmo que atar fixar, apreen-
der que significa abarcar comgrofun idade,
compreender, captar.” (MACEDO; PETTY;
PASSOS, 2005, p. 10).

Segundo Macedo, Petty e Passos
(2005) a crianca desenvolve brincadeiras e
aprende jogos. Podem aprender aos pares
ou culturalmente, e com isso desenvolvem
habilidades, sentimentos e pensamentos. O
mesmo ocorre com os jogos, ao aprendé-los,
desenvolvemos respeito mutuo.

O saber compartilhar uma tarefa ou
um desafio em um contexto de regras e ob-
jetivos, a reciprocidade, as estrategias para
o enfretamento das situacdes problema, os
raciocinios. Piaget (1998) o sujeito nao é ati-
Vo nem passivo: € interativo. Segundo ele, a
crianga usa as interagdes socials como for-
mas privilegiadas de acesso a informacdes:
aprendem a regra do jogo, através dos ou-
tros e ndo como o resultado de um engaja-
mento individual na solu¢do de problemas.

Desta maneira, aprende a regular seu
comportamento pelas rea¢des, quer elas pa-
recam agradaveis ou nao. Oliveira (1992) diz
que o brinquedo cria uma Zona de Desen-
volvimento Proximal na crianga, lembrando
que ele afirma que a aquisicao do conheci-
mento se da atraves das zonas de desen-
volvimento a real e a proximal. A zona de
desenvolvimento real é a do conhecimento
ja adquirido, € o que a pessoa traz consigo,
Ja a proximal, sé é atingida, de inicio, com
o auxilio de outras pessoas que ja tenham
adquirido esse conhecimento. A’partir dos
5 anos a crianga reage com muita excitagdao
as brincadeiras, os jogos sociais contribuem
em muito para o sucesso da crianga em rela-
cionar-se com os outros.

As criangas em idade pre-escolar ba-
lanceiam as atividades fisicas como correr
com algum brinquedo passivo e sedenta-
rio. A crianga possui um anseio natural para
brincar, para aplicar seus poderes e habili-
dades que desabrocham em uma crescente
variedade de maneiras para explorar a si

ro[?_rla e ao ambiente em que vive. (KISHI-
OTO, 1996).

Segundo Piaget (1978 apud MACEDO,
PETTY e PASSOS):

Nos primeiros anos de vida, até por

volta de sete anos, a inteligéncia é senso-
rio-motora e depois simboélica. No primeiro
caso, o prazer funcional se expressa pela in-
contavel repeticao ou infinita exploracdo dos
esquemas de a¢ao, como que para domina-
-los pelo uso. A'crianca nao cansa de olhar,
tocar, jogar, andar, etc. pouco a pouco, es-
ses esquemas vao sendo falados, cantados,
imaginados e entdo se tornam mais sofisti-
cados (saltar, correr, realizar movimentos
detalhados e complexos) e enriquecidos de
histérias, musicas, imagens, imitacbes que
as criancas vao agregando. O ladico torna-
se simbolico e amplifica as possibilidades
de assimilaggo do mundo, dessa maneira,
a crianca pode pensar imaginar ou questio-
nar. [5 Essa dimensdo ludica é fundamen-
tal, pois marca uma nova forma de se rela-
cionar com 0 mundo: pela via do conceito,
da imaginacdo, do sonho, da representagao,
do jogo simbdlico.

O JOGO NO DESENVOLVIMENTO COG-
NITIVO

O jogo é parte integrante da cultura
e se faz presente na histéria da sociedade.
Servia as sociedades mais antigas como for-
ma de aproximacdo e de afetividade entre
os individuos e tal aspecto ainda é observa-
do nos dias de hoje.

Mas, o que é o jogo? Para iniciarmos
este primeiro subcapitulo, faz-se necessa-
rio, primeiramente, definirmos o conceito
correto do que é o jogo, pois ha muita con-
fusdo entre jogo, brincadeira e brinquedo,
apesar de todos fazerem parte do brincar,
cada qual possuj diferentes aspectos e con-
ceitos préprios. Eimportante ressaltar ainda
gue as defini¢des de tais elementos variam

e uma area do conhecimento para outra e
mesmo entre tedricos de uma mesma area.

Na Psicologia, por exemplo, o termo
“jogo” € o mais utilizado, referindo-se as va-
rlas formas de acdo que a crianga utiliza ao
brincar. Embora tais acées tenham em co-
mum a ludicidade, apresentam diferencas
que sdo necessarias serem conhecidas. Se-
gundo

Kishimoto (2000), diante a indefini¢cao
do termo "jogo”, alguns estudiosos, entre
eles Brougere e Henriot, em suas pesquisas,
apontam trés niveis de diferenciagbes do
jogo: Nodprlmelro nivel, o sentido do jogo
depende da linguagem de cada contexto so-
cial, ou seja, cada sociedade atribui um sen-
tido de acordo com a época, seus valores e
modo de vida e isso é transmitido por meio
da linguagem. Neste nivel, entdo, o jogo esta
relacionado com o meio social. No'segundo
nivel, o jogo se refere a um sistema de regras
que possibilita identificar em qualquer jogo
uma estrutura de sequéncias que especifica
sua modalidade, por exemplo, 0 jogo de xa-
drez possui regras proprias, diferentes das
regras do jogo de damas, ou outros jogos.
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Neste nivel, tem-se como aspecto um
sistema de regras, normas e condutas. No
terceiro nivel, refere-se ao jogo enquanto
objeto, ndo levando em conta suas caracte-
risticas materiais, ou seja, ndo importa se o
jogo seja de papeldo, madeira, etc., mas sim,
0 seu emprego na brincadeira. Neste nivel, a
caracteristica é o divertimento e a recreacao.
Os trés aspectos mostrados acima possibi-
litam uma primeira compreensdo do jogo,
através de culturas diferentes, das regras e
objetos que o caracterizam. Portanto, o jogo
envolve o individuo e sua cultura, adquirin-
do eslpecificidade de acordo com cada grupo
social. Como parte integrante da cultura, o
jogo se faz presente na historia da socieda-
de como ja mencionamos no inicio.

Segundo Huinzinga (1993), é no j%o
e pelo jogo que a civilizagdo surge e se de-
senvolve. Para este autor, 0 jogo ndo € so-
mente um fenémeno biol6gico, mas tam-
bém cultural.

O mesmo autor estabelece outros
dois aspectos fundamentais para a fungdo
do jogo:

“[...] uma luta por alguma coisa ou a
re resenta%éo de alguma coisa [...]" (HUIN-
ZINGA, 1993, p. 16). Completa a passagem
dizendo que essas fun¢des podem as vezes
confundir-se, ou seja, ora o jogo representa
uma luta, ora o jogo se torna uma luta para
representar alguma coisa.

Além disso, Huinzinga (1993), apre-
senta outras importantes peculiaridades do
0go que sdo: a liberdade de jogar ou ndo, a
antasia, o desinteresse, a limitacao do espa-

o e tempo, o fendbmeno cultural, o estabe-
ecimento de regras, o carater néo sério e a
formacdo e uniao de um grupo.

Desta forma, o jogo é uma atividade
fisica ou mental organizada por um sistema
de regras que podem ser explicitas, como,
por exemplo, no jogo de xadrez, e implicitas,
encontradas nos jogos de faz-de-conta. Roi-
bana (et al, 2005f_coloca.a.inda‘ que no jogo
ha atitudes prescritas, sujeitas asregras e ha
penalidades para quem violar as mesmas,
até chegar ao climax que, evidentemente,
consiste em uma vitoria de habilidade, do
tempo e da forca. Delval (1998) nos chama
a atencao para a importancia educativa do
jogo.

Segundo ele, por meio do jogo a crian-
ca pode aprender muitas coisas, tanto na es-
cola, como fora dela e, sendo assim, o 'o§o
ndo pode ser tratado como uma atividade
sem Importancia, nem deve ser estabelecida
uma oposicdo entre o trabalho escolar sério
e o jogo. Como o jogo desempenha papel
fundamental no desenvolvimento da crian-
¢a, a educacdo deve usufrui-lo ao maximo,
utilizando todas as vantagens que o mesmo
oferece.

Segundo Roibana (et al, 2005), a ideia

de se empregar o jogo a educagdo propa-
gouse, principalmente, a partir do movimen-
to da Escola Nova e da adogdo de métodos
ativos. Desde antes do século XVIII, o jogo
era considerado como um processo natural
que auxiliava no desenvolvimento da crian-
¢a como ferramenta na formacao, pois, além
de estimular a mente, os sentidos e as habi-
lidades, os jogos também preparam para a
vida em comum e para a convivéncia social.

Ao utilizar o jogo como recurso peda-
gogico, o professor deve criar uma atmosfe-
ra de motivagdo, o que possibilita ao aluno
participar ativamente do processo de ensino
e aprendizagem, assimilando experiéncias e
informacdes e, além disso, incorpora atitu-
des de valores. “A participacdao em jogos con-
tribui para a formagdo de atitudes sociais:
respeito muatuo, cooperagdo, obediéncia as
regras, senso de responsabilidade, justica,
iniciativa pessoal e grupal” (LIMA, 2008). A
aprendizagem através de jogos é mais efi-
ciente em qualquer idade. O jogo deve ser
bem elaborado e planejado, trazendo consi-
go itens do cotidiano, envolvendo a crianga,

espertando seu interesse e atencgdo.

0 jo§o cria um elo unindo a vontade
e o prazer durante a realiza¢do de uma ati-
vidade. Desta forma, o ensino se torna mais
atraente e gratificante, proporcionando o
desenvolvimento integral da crianga. O uso
do jogo nao pode ser considerado como um
evento ao acaso ou uma atividade isolada
com o fim em si mesmo, e sim, empregado
dentro de uma sequéncia definida de apren-
dizagem e um meio de atingir certos obje-
tivos educacionais. Como um recurso para
ensinar e aprender, Roibana cita o seguinte:

. corresponde a um impulso na-
tural do aluno, seja crianca ou adulto. Nesse
sentido, satisfaz uma necessidade interior,

0is 0 ser humano apresenta uma tendéncia
udica;

. absorve o jogador de forma in-
tensa e total, criando um clima de entusias-
mo, pois na situa¢do de jogador coexistem
dois elementos: o prazer e o esfor¢o espon-
taneo. E este aspecto de envolvimento emo-
cional que torna o jogo uma atividade com
forte teor motivacional, capaz de gerar um
estado de vibracao e euforia;

. mobiliza os esquemas mentais
de forma a acionar e ativar esquemas men-
tais, estimulando o pensamento;

. integra dimensdes afetivas, mo-
toras e cognitivas da personalidade (ROIBA-
NA, et al, 2005, p. 23).

_Aojogar a crianca se depara com situ-
acdes em que ela tera que confrontar com
limites que diz respeito as regras do jogo,
mas também com seus proprios limites que
devem ser superados para que a crianca

ossa alcancar um bom resultado. O pro-
essor possul papel fundamental, antes, du-



rante e depois dos jogos. Sendo assim, deve
cuidar para que os jogos estejam de acordo
com cada faixa etaria, definir 0s objetivos de
forma clara, preparar os materiais que serao
utilizados com antecedéncia e promover um
dialogo entre os alunos onde eles possam
relatar o que descobriram e aprenderam
com o determinado jogo.

Ao utilizar os jogos, é importante que
o professor esteja atento quanto as vitorias
e derrotas para nao se tornarem situagdes
traumaticas, mas sim, conquista de conhe-
cimentos. Neste sentido, Antunes (1998) cita
que devemos falar de jogos que atribuam
um estimulo ao crescimento, ao desenvolvi-
mento cognitivo, aos desafios de viver e ndo
de jogos que promovam a competicdo entre
as pessoas, que levam somente a derrota e
a vitoria.

Cabe ressaltar que os jogos das crian-
¢as ndo tém a mesma finalidade que tem
para os adultos, pois nao se trata de simples
recreacdo. Os adultos quando jogam se dis-
tanciam da realidade, mas as criancas avan-
¢am para novas etapas de conhecimento do
mundo que as rodeiam. Através dos g)c; 0s,
exploram objetos, desenvolvem habilida-
des motoras, experimentam, representam e
criam novas possibilidades.

Os jogos sao uma pequena fracdo da
atividade de brincar, porém, oferecem pos-
sibilidades de aprendizagens. Portanto, de-
vem fazer parte do curriculo escolar, sendo
que através dos jogos as crian¢as aprendem
conteudos que de outra forma pareceriam
serem mais complexos. Assim como oljogo,
a brincadeira possui um significado cultural
bastante marcante, pois, através de tal ativi-
dade, a crianca vai aprender, conhecer e se
constituir como um ser que pertence a um
grupo, ja que tanto o jogo como a brincadei-
ra sdo meios para a construgdo de sua iden-
tidade cultural.
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