CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho pode verificar o quanto o ato de
brincar ¢ imprescindivel na educagdo infantil, e com a
abordagem Pikler, além do brincar o afeto e o vinculo, o
olhar pra essa crianga ou bebe, o afeto no trocar, no ali-
mentar faz parte da aprendizagem e do desenvolvimento
¢ ver o bebe ou a crianga como ser integral e sujeito que
pensa, tem vontades, ¢ muita capacidade de aprender e
compreender o mundo a sua volta.

A brincadeira para crianga ¢ fundamental, foi o que
pudemos constatar com essa pesquisa, na brincadeira a
crianga aprende e se desenvolve, entende seus lugar no
mundo e resolve seus conflitos, ou seja, essa € uma for-
ma completa de ensinar a crianga, através do brincar.
Como uma pesquisa bibliografica os teoricos utilizados
nos mostraram que os discursos estao de acordo com

as praticas, embora tenhamos visto que as vezes a boa
vontade esbarra nas questoes burocraticas e de falta de
material, a boa noticia € que esses casos sdo cada vez
mais raros e as pessoas comprometidas com a infancia
realmente o sdo.

Lendo os tedricos entendemos o quao importante as
pesquisas investidas nessa area foi e ¢ importante para o
desenvolvimento humano, e que desde o surgimento do
sentimento de infancia, cada vez que se pesquisa, cada
vez que se 1€ um artigo mais se entende a importancia da
brincadeira.

Tudo no jogo aponta para o mundo interior do sujeito,
invisivel aos nossos olhos, e a traducgdo exterior dessa
atividade, no plano da nossa razao, confunde-se com
expressoes de qualquer outra atividade (FREIRE, 2002,
p.67).

Vimos que ate pra nos adultos, a brincadeira ¢ essencial
para nossa faz com que exteriorizamos nossos senti-
mentos, assim como através da arte e da musica, essa
pesquisa nos mostrou que o método para trabalhar com
criangas pequenas e ensinar com sucesso.

Temos que olhar as criangas como uma terra em que
tudo que se planta da, e om isso nos educadoras deve-
mos instigar a crianca para que se desenvolva, levando
em consideragdo que esse ser que ¢ um sujeito social

e de direitos tem uma bagagem que vem de seus pais,

e valorizar e olhar pra isso faz com que nos realmente
possamos dizer que respeitamos a crianga.

Essa pesquisa confirmou nossa primeira impressao e

0 que os teodricos falam no decorrer do nosso trabalho
que o brincar ¢ inato no ser humano, a crianga brinca e
brincando ela encontra seu lugar no mundo e entende

0 que acontece ao seu redor, o aprendizado se d4 com
mais facilidade e prazer através do que ¢ a linguagem da
crianga: o brincar.

Enfim independente da abordagem, precisamos ter a res-
ponsabilidade de ter praticas que respeitem as criangas, €
suas especificidades, como educadoras precisamos as-

sumir esse compromisso de mudar o que for necessario
com foco no bem estar da crianga.

A brincadeira é necessaria na formagao integral da crian-
¢a, ¢ o professor que langara mao para ajudar no desen-
volvimento.
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O ENSINO E O USO DOS JOGOS
EDUCACIONAIS

FERNANDA GOMES AFFONSO

RESUMO

A utilizacdo de jogos digitais educacionais proporciona
ao aluno motivag¢ao, desenvolvendo também habitos de
persisténcia no desenvolvimento de desafios e tarefas.
Os jogos, sob a otica da crianga, se constituem a maneira
mais divertida e interessante de aprender e ao professor
a oportunidade de observar e analisar a forma como a
crianca aprende. Tendo em vista o interesse das criangas
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por novos desafios e descobertas, este trabalho apresenta
o potencial dos jogos educacionais, baseados em estudos
de especialistas, e traz exemplos de jogos utilizados no
processo de ensino e de aprendizagem, levantando a dis-
cussdo sobre os usos desse recurso em sala de aula.
PALAVRAS-CHAVE: Ensino. Jogos Educacionais. Pra-
ticas Educativas.

1. INTRODUCAO

Os jogos fazem parte da existéncia humana desde os
primoérdios e de nossos primeiros dias de vida. Sao os
mediadores na relagdo entre a crianga e o mundo que ela
esta conhecendo.

A utilizagdo de jogos no ambiente escolar traz muitas
vantagens para o processo de ensino aprendizagem,
como por exemplo, 0 jogo ¢ um impulso natural da
crianga funcionado assim como grande motivador; a
crianga através do jogo obtém prazer e realiza um es-
forco espontaneo e voluntario para atingir o objetivo do
jogo; o jogo mobiliza esquemas mentais, estimula o pen-
samento, a ordena¢do de tempo e espago; o jogo integra
varias dimensoOes da personalidade, afetiva, social, mo-
tora e cognitiva, além de favorecer o desenvolvimento
de habilidades como coordenagdo, obediéncia as regras,
senso de responsabilidade, senso de justica, iniciativa
pessoal e grupal.

Segundo Alvares (2004) os jogos educacionais sdo cria-
dos com a dupla finalidade de entreter e possibilitar a
aquisi¢@o de conhecimento. Esses jogos sdo elaborados
para divertir e potencializar a aprendizagem de concei-
tos, contetdos e habilidades embutidas no jogo. Para
Savi e Ulbricht (2008), os jogos educacionais aparecem
nas instituigoes de ensino como um recurso didatico
contendo

caracteristicas que podem trazer beneficios para as prati-
cas de ensino e de aprendizagem

Mas para serem utilizados com fins educacionais, os
jogos precisam ter objetivos de aprendizagem bem defi-
nidos e ensinar contetidos das disciplinas aos usuarios,
ou entdo, promover o desenvolvimento de estratégias
ou habilidades importantes para ampliar a capacidade
cognitiva ¢ intelectual dos alunos. (SAVI ¢ ULBRICHT,
2008, p.2)

Sendo assim, o presente trabalho tem por objetivo ve-
rificar os conceitos de jogos educacionais, bem como
sua relevancia no contexto escolar, tendo como base, os
referenciais tedricos analisados durante essa breve pes-
quisa bibliografica.

2. O ENSINO E O USO DOS JOGOS EDUCA-
CIONAIS

Ao chegar a escola, a crianga traz consigo um vasto re-
pertorio de conceitos a respeito do mundo construido de
movimentos, criatividade e fantasia. Sua vida, até entdo,
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era exclusivamente dedicada aos brinquedos, as brin-
cadeiras, jogos e principalmente, ao ambiente familiar.
Na escola, ela encontra um mundo totalmente diferente,
que anula grade parte daquilo que representa sua forma
de viver e compreender o mundo ao seu redor, pois € no
interior da escola que muitas vezes, os jogos, as brinca-
deiras, o ludico e a expressdo corporal se descaracteri-
zam, perdem sua espontaneidade e, consequentemente,
sua ludicidade.

“[...] quando a crianga chega a escola, traz consigo toda
uma pré- historia, construida a partir de suas vivéncias,
grande parte delas através de atividade ludica (...), €
fundamental que os professores tenham conhecimento
do saber que a crianga construiu na interagdo com o
ambiente familiar e sociocultural, para formular sua pro-
posta pedagdgica”. (NEGRINI, 1994, p. 20).

Através do brincar e do jogar, a crianga desenvolve sua
saude fisica, emocional ¢ intelectual, aprimorando a
linguagem, o pensamento, a socializagdo, a iniciativa e
a autoestima. Para Campos (2005), o jogo, nas suas di-
versas formas, auxilia no processo ensino-aprendizagem,
tanto no desenvolvimento psicomotor, isto ¢, no desen-
volvimento da motricidade fina e ampla, bem como no
desenvolvimento de habilidades do pensamento, como
a imaginagdo, a interpretacdo, a tomada de decisdo, a
criatividade, o levantamento de hipoteses, a obtengao

e organizagdo de dados e a aplicag@o dos fatos e dos
principios a novas situagdes que, por sua vez, acontecem
quando jogamos, quando obedecemos a regras, quando
vivenciamos conflitos numa competicédo, etc. Segundo
Piaget (1967) citado por Tezani (2004),

“[...] 0 jogo ndo pode ser visto apenas como divertimen-
to ou brincadeira para desgastar energia, pois ele favore-
ce o desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo e moral,
¢ através do jogo que se processa a construcdo de conhe-
cimento. As criangas ficam mais motivadas para usar a
inteligéncia, pois querem jogar bem, esfor¢am-se para
superar obstaculos tanto cognitivos como emocionais”
(PTIAGET, 1967 apud TEZANI, 2004).

O jogo estimula o crescimento e o desenvolvimento, a
coordenag¢do muscular, as faculdades intelectuais, a ini-
ciativa individual, favorecendo o advento e o progresso
da palavra. Estimula, ainda, a observar e conhecer as
pessoas ¢ as coisas do ambiente em que se vive. Através
do jogo, o individuo pode brincar naturalmente, testar
hipoteses, explorar toda a sua espontaneidade criativa.
“O jogo € essencial para que a crianga manifeste sua
criatividade, utilizando suas potencialidades de ma-
neira integral. E somente sendo criativo que a crianca
descobre seu proprio eu” (TEZANI, 2004). Para Cam-
pos (2005), o jogo ¢ mais importante das atividades da
infancia, pois a crianga necessita brincar, jogar, criar

e inventar para manter seu equilibrio com o mundo. A
inser¢ao e utilizagdo dos brinquedos, jogos e brinca-
deiras na pratica pedagogica ¢ uma realidade que deve
ser aproveitada pelo professor, uma vez que brinquedos
sdo elementos bastantes enriquecedores para promover



a aprendizagem. O autor destaca que através dos jogos

e brincadeiras, o educando encontra apoio para superar
suas dificuldades de aprendizagem, melhorando o seu re-
lacionamento com o mundo. “Em todos os tempos, para
todos os povos, os brinquedos evocam as mais sublimes
lembrangas. Sdo objetos magicos, que vao passando de
geragdo a geracao, com um incrivel poder de encantar
criangas e adultos” (VELASCO, 1996).

Kishimoto (1994, p. 47) difere o jogo do brinquedo que
supde uma relagdo intima com a crianga ¢ uma indeter-
minagdo quanto ao uso, ou seja, a auséncia de um siste-
ma de regras que organizam sua utilizagdo. Segundo o
autor,

“O brinquedo contém sempre uma referéncia ao
tempo de infancia do adulto com representacdes
vinculadas pela memodria e imaginagdes. O voca-
bulo “brinquedo” ndo pode ser reduzido a plurali-
dade de sentidos do jogo, pois conota a crianga

e tem uma dimensao material, cultural e técnica.
Enquanto objeto, € sempre suporte de brincadeira.
O brinquedo é a oportunidade de desenvolvimento.
Brincando, a crianga experimenta, descobre, inven-
ta, aprende e confere habilidades. Além de estimu-
lar a curiosidade, a autoconfianca e a autonomia,
proporcionam o desenvolvimento da linguagem,

do pensamento e da concentracao e da atencgao.
O brinquedo traduz o real para a realidade infantil.
Suaviza o impacto provocado pelo tamanho e pela
forga dos adultos, diminuindo o sentimento de im-
poténcia da crianga. Brincando, sua inteligéncia e
sua sensibilidade estao sendo desenvolvidas”

Para Vygotsky (1989), a brincadeira € alguma for-
ma de divertimento tipico da infancia, isto &, uma
atividade natural da crianga, que nao implica em
compromissos, planejamento e seriedade e que
envolve comportamentos espontaneos e geradores
de prazer. Brincando a crianca se diverte, faz exer-
cicios, constréi seu conhecimento e aprende a con-
viver com seus amiguinhos. “A brincadeira transmi-
tida a crianga através de seus proprios familiares,
de forma expressiva, de uma geragao a outra, ou
pode ser aprendida pela crianga de forma esponta-
nea” (MALUF, 2003). Para Velasco (1996), para a
crianga, a brincadeira gira em torno da espontanei-
dade e da imaginacédo. Nao depende de regras, de
formas rigidamente estruturadas. Para surgir basta
uma bola, um espacgo para correr ou um risco no
chao. Segundo Vygotsky (1989), a brincadeira pos-
sui trés caracteristicas: a imaginagao, a imitagao e
a regra. Elas estdo presentes em todos os tipos de
brincadeiras infantis. “A brincadeira ndo € um mero
passatempo, ela ajuda no desenvolvimento das
criangas, promovendo processos de socializagao

e descoberta do mundo” (MALUF, 2003). O jogo,
para Maluf (2003), pode ser visto como

“[...] resultado de um sistema linguistico que fun-
ciona dentro de um contexto social; um sistema

de regras e um objeto. No primeiro caso, o sentido
do jogo depende da linguagem de cada contexto
social. Enquanto fato social, o jogo assume a ima-
gem, o sentido que cada sociedade lhe atribui. E
este aspecto que nos mostra porque, dependendo
do lugar e da época, os jogos assumem significa-
¢Oes distintas. No segundo caso, um sistema de
regras permite identificar, em qualquer jogo, uma
estrutura sequencial que especifica sua modalida-
de. Tais estruturas sequenciais de regras permitem
diferenciar cada jogo, ou seja, quando alguém
joga, esta executando as regras do jogo e, ao mes-
mo tempo, desenvolvendo uma atividade ludica. O
terceiro sentido refere-se ao jogo enquanto objeto.
Os trés aspectos citados permitem uma primeira
compreenséo do jogo, diferenciando significados
atribuidos por culturas diferentes, pelas regras e
objetos que o caracterizam”. (p. 26)

Através do jogo a crianga: libera e canaliza suas
energias; tem o poder de transformar uma rea-
lidade dificil; propicia condi¢bes de liberagédo da
fantasia; € uma grande fonte de prazer. O jogo é,
por exceléncia, integrador, ha sempre um carater
de novidade, o que é fundamental para despertar o
interesse da crianca, e na medida em que joga ela
vai conhecendo melhor, construindo interiormente
0 seu mundo. Esta atividade € um dos meios pro-
picios a constru¢ao do conhecimento.

Segundo Piaget (1971), o desenvolvimento da
crianga acontece através do ludico. Ela precisa
brincar para crescer, precisa do jogo como forma
de equilibragdo com o mundo.

De acordo com Nunes citado por Mauricio (2008),
varias sdo as razdes que levam os educadores a
recorrer as atividades ludicas e a utiliza-las como
um recurso no processo de ensino-aprendizagem:
“s as atividades ludicas correspondem a um impul-
so natural da crianga, e neste sentido, satisfazem
uma necessidade interior, pois 0 ser humano apre-
senta uma tendéncia ludica; ¢ O ludico apresenta
dois elementos que o caracterizam: o prazer € o
esforgco espontaneo.

. as situagdes ludicas mobilizam esquemas
mentais, estimulando o pensamento.

Em geral, o elemento que separa um jogo peda-
gogico de outro de carater apenas ludico é este:
desenvolve-se o jogo pedagdgico com a intengao
de provocar aprendizagem significativa, estimular a
construgao de novo conhecimento e principalmen-
te despertar o desenvolvimento de uma habilidade
operatoria, ou seja, o desenvolvimento de uma ap-
tiddo ou capacidade cognitiva e apreciativa especi-
fica que possibilita a compreensao e a intervengao
do individuo nos fendmenos sociais e culturais e
que o ajude a construir conexdes (NUNES apud
MAURICIO, 2008).

Muitos jogos podem ser desenvolvidos nas es-
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colas e sao classificados de acordo com as suas
caracteristicas de expressao que proporcionam.
Para Haetinger (1998), os jogos podem ser: jogos
artistico, jogos expressivos, jogos sensitivos, jogos
recreativos e brincadeiras, e jogos desportivos.

21. Jogos artisticos

De acordo com Haetinger, (1998) os jogos artisti-
cos s&o aqueles que operam com as competéncias
artisticas, como:

. Atividades de arte plastica: desenhos,
gravuras, recortes, colagens, maquetes, moébiles,
trabalhos com tinta, esculturas, massa de modelar,
dobradura, quadros, mosaicos, mascaras, etc.

. Atividades teatrais: jogos dramaticos, pe-
¢as, dramatizagdes, improvisagdes teatrais, fanto-
ches, mimicas, teatro de sombras etc.

. Atividades musicais: montagem de instru-
mentos, ritmos, canto, composicéo, parodias, co-
ral, dicgao.

2.2 Jogos expressivos

Segundo Haetinger (1998), os jogos expressivos
sao aquelas atividades que valorizam a expressao
corporal e sensitiva, ou melhor, valoriza o homem
e sua expressao. Todos os jogos podem ser classi-
ficados como expressivos, mas os exemplos deste
tipo de jogos sdo aqueles que trabalham a expres-
sdo corporal, danca em todos 0s seus géneros,
jogo de ritmo e movimento.

2.3. Jogos sensitivos

Para Haetinger (1998), os jogos sensitivos sao
aqueles que desenvolvem o relaxamento do corpo
e da mente, como massagem, ioga, biodanca, re-
laxagao.

24, Jogos recreativos

Os jogos recreativos e as brincadeiras, segundo
Haetinger (1998), sdo aqueles que fazem parte do
cotidiano do individuo desde o nascimento. Sdo to-
dos os jogos e brincadeiras mediados por objetos
reais ou imaginarios, em grupo ou individualmente.
Sé&o as atividades mais variadas como as brinca-
deiras de roda, amarelinha, dentre outros.

2.5. Jogos desportivos

Os jogos desportivos, de acordo com Haetinger
(1998), séo aqueles que fazem parte do universo
cultural, como o vélei, futebol, basquete, hande-
bol ou corridas. Muitas vezes, estes jogos podem
perder seu valor como atividade que desenvolve o
individuo quando a competicao e a busca pela vi-
téria passam a ser mais importante do que a vivén-
cia que o jogo em si proporciona. Por isso, a im-
portancia do educador ter em mente os principais
objetivos que ele quer alcangar com determinado
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jogo entre as criangas, pois eles devem valorizar
as atividades fisicas, motoras e emocionais, e nao
a competicéo, sob a pena de excluir ou incluir um
participante.

Ao se trabalhar com jogos no ambiente escolar o
professor precisa incluir todos os tipos de jogos
para valorizar todas as habilidades e competéncias
dos alunos. O professor que souber tirar o melhor
de cada um dos jogos, com certeza podera utiliza-
-los a todo o momento em suas aulas, associando
o desenvolvimento cognitivo as atividades ludicas,
tornando sua pratica pedagogica mais interessante
para seus alunos. O jogo € um instrumento eficaz
e, se convenientemente planejados, contribui para
o processo de desenvolvimento da crianga, pois
jogos e brincadeiras fazem parte da vida da crian-
¢a, desde muito cedo. O educador precisa com-
preender que 0s jogos propiciam conhecimentos
aos alunos e sua utilizagdo deve ser considerada
como um instrumento integrado ao processo en-
sino aprendizagem, pois, além de contribuir para
o desenvolvimento cognitivo, garante também, de
forma prazerosa, o desenvolvimento pessoal, so-
cial, afetivo, fisico e psicomotor.

De acordo com o Referencial Curricular Nacional
para a Educacgao Infantil (2002, p.27), “no ato de
brincar, os sinais, os gestos, os objetos, os espa-
¢os valem e significam outra coisa daquilo que
aparenta ser. Ao brincar as criangas recriam e
repensam os acontecimentos que Ihe deram ori-
gem, sabendo que estdo brincando”, em outras
palavras, através do brincar, a crianca tem em
suas maos a possibilidade de lidar estabelecer
relacées com os outros e com ela mesma. Cabe
ao professor perceber que a pratica pedagdgica
deve atender as reais necessidades das criancgas,
porque desde pequenas, elas apresentam atitudes
de interesse em descobrir o mundo que as cerca e
podem, realmente, construir o conhecimento.

As atividades ludicas s&o caracterizadas pela ini-
ciativa, intencao e curiosidade do aluno, pois, “os
jogos podem ser utilizados para introduzir con-
teudos ou formar conceitos, todavia, devem ser
escolhidos e preparados com cuidado, levando

a crianga a adquirir conceitos significativos”. (AL-
MEIDA, 2008, p.31). “E por meio do brinquedo a
crianca aprende a agir numa esfera cognitivista,
sendo livre para determinar suas proprias agdes”.
(VYGOTSKY apud KISHIMOTO, 1997, p.51). As
brincadeiras sdo admiraveis instrumentos de reali-
zagao para o ser humano, especialmente para as
criangas; “reunem potencialidades, desenvolvem
iniciativas, exercitam capacidades de concentrar a
atencao, descobrir, criar e, especialmente, de per-
manecer em atividade”. (MALUF, 2003, p.13)

O jogo e a brincadeira sao sempre situagdes em
que a crianga realiza, constroi e se apropria de co-



nhecimentos das mais diversas ordens. Eles pos-
sibilitam, igualmente, a construgdo de categorias

e a ampliacédo dos conceitos das varias areas do
conhecimento. Nesse aspecto, o brincar assume
papel didatico e pode ser explorado no processo
educativo. O brincar gera na crianga, segundo es-
tudos realizados por Vygotsky (1989), uma zona
de desenvolvimento proximal que nada mais é, do
que a distancia entre o nivel atual de desenvolvi-
mento, resolucao de problemas, independéncia, e
o nivel de desenvolvimento potencial, resolugao de
problemas com auxilio de um adulto. O que existe
de especifico, € o recorte que é feito do conheci-
mento a ser ensinado de forma que ele se amolde
as possibilidades reais e potenciais das criangas.
Ensinar exige uma problematizacdo, uma vez que
a aprendizagem geralmente ocorre, quando se
problematiza o conhecimento para o aluno. Quan-
do se fala em problematizar, significa colocar, para
a crianga, uma questao basica que suscite um
processo de aprendizagem. Significa apresentar o
jogo de forma que ele constitua uma questao real
para o educando, um problema a ser soluciona-
do, seja este de natureza linguistica, cientifica ou
estética. Esta forma serd uma opc¢ao do profes-
sor, existem, portanto, inUmeras maneiras de se
problematizar um mesmo conteudo. As atividades
envolvidas, no processo de aprendizagem, sdo:
observacgao, experimentagao, reflexao e apresen-
tacdo do conhecimento adquirido. E a partir dessa
perspectiva mais abrangente do processo de cons-
tituicdo do individuo, como ser social e afetivo, que
se deve pensar o papel do jogo e da brincadeira na
escola. Logo, a escola ndo é um local como outro
qualquer, é uma instituicdo que tem como objetivo
possibilitar ao educando a aquisicao do conheci-
mento formal e o desenvolvimento dos processos
do pensamento.

Os jogos, como forma de atividade humana desen-
volvida na escola, tém também uma funcéo infor-
mativa para o professor. Assim, ao observar um
jogo ou brincadeira entre as criangas em sua rea-
lizagdo, o educador aprende bastante sobre seus
interesses, podendo perceber o nivel de realizagédo
em que elas se encontram suas possibilidades

de interacdo, sua habilidade para se conduzir, de
acordo com as regras do jogo, assim como suas
experiéncias do cotidiano e as regras de com-
portamento reveladas pelo jogo. A partir de suas
observagdes, o educador tera condicdes de pro-
gramar atividades pedagdgicas que desenvolvam
os conceitos de numero, quantidade, lateralidade,
noc¢des de espaco, de dire¢cdo que as criangas ja
estdo constituindo, que sejam adequadas as possi-
bilidades reais de interacdo e compreensao que 0s
alunos apresentam em determinado estagio de seu
desenvolvimento. A agao do educador deve ser,

antes de tudo refletida, planejada e, uma vez exe-
cutada, avaliada. E importante que a acdo do edu-
cador se oriente no sentido de ampliar o repertorio
das criangas, ndo so6 do ponto de vista linguistico,
como também do cultural.

Para Antunes (1998, p.36),

“[.--] é neste contexto que o jogo ganha um espaco
como ferramenta ideal de aprendizagem, pois pro-
pde estimulo ao interesse do aluno e desenvolve
niveis diferentes de sua experiéncia pessoal e so-
cial ajudando-o a construir suas descobertas, além
de tornar o professor um estimulador e avaliador
da aprendizagem”.

A utilizacdo de jogos educacionais na educacgéo
proporciona ao aluno motivagéo, desenvolvendo
também habitos de persisténcia no desenvolvimen-
to de tarefas. Os jogos sobre a 6tica da crianca se
constituem a maneira mais divertida e eficiente de
aprender.

“[.--] ainteligéncia é uma forma de adaptacéo ao
meio, e 0 jogo é basicamente uma forma de re-
lagdo da crianga com o contexto no qual ela esta
inserida; neste sentido, adverte que a crianca ela-
bora e desenvolve suas estruturas mentais através
das diversas atividades ludicas”. (PIAGET apud
NEGRINE,1994, p. 18)

Brenelli (1996), também faz referéncia aos estudos
de Piaget, quando destaca que as atividades ludi-
cas sao uma forma de apreensao da realidade.
“[...] por meio de atividades ltdicas, a crianga assimila
ou interpreta a realidade propria, atribuindo, entdo, ao
jogo um valor educacional muito grande. Neste senti-
do, propde-se que a escola possibilite um instrumental

a crianga, para que por meio de jogos, ela assimila as
realidades intelectuais, a fim de estas mesmas realidades
nao permanegam exteriores a sua inteligéncia”. (P1A-
GET apud BRENELLI, 1996, p. 21)

Segundo Brenelli (1996) os jogos educacionais sao
elaborados para alegrar os alunos e potencializar a
aprendizagem de conceitos, contetidos e habilidades em-
butida no jogo. Os jogos educacionais sao uma maneira
diferente de motivar o aluno e de criar vinculo afetivo,
pois ambos facilitam a aprendizagem, e com a ajuda dos
jogos, o educando se atreve a experimentar situacdes
que na vida real ndo lhe seria permitido. Isto desenvolve
a criatividade, a interatividade e a capacidade de com-
preender e modificar as regras dos jogos, gerando, no
futuro, uma pessoa capaz de interagir, influenciar e mo-
dificar a sociedade em que vive.

3. CONSIDERACOES FINAIS

Nos dias atuais, os jogos educacionais se tornaram cada
vez mais presentes no cotidiano escolar porque além

de serem divertidos dando destaque ao ludico, quando
usados pedagogicamente, auxiliam o educando na cria-
¢do e familiarizag¢do de conhecimento. Neste contexto,
¢ fundamental a reflex@o sobre seu uso como recurso
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pedagogico a ser explorado no processo de ensino ¢ de
aprendizagem. Os jogos educacionais podem dar prazer,
divertir, enriquecer e explorar os contetidos curricula-
res, se associados a estratégias de aprendizagem bem
mediadas pelo professor, possibilitando, dessa forma,
mudangas significativas na pratica pedagogica. A dimen-
sdo ludica do jogo torna-o um instrumento de grande
relevancia no processo de ensino e de aprendizagem,
pois permite de forma dinamica o desenvolvimento de
aspectos relacionados a areas cognitivas, afetiva, social,
linguistica ¢ motora, entre outras. Os jogos educacionais
contribuem para a construgdo do pensamento critico, da
autonomia, do raciocinio, da criatividade e o exercicio
da cooperagdo e da responsabilidade.

Espera-se que as escolas e professores tenham a cons-
ciéncia da importancia de atrelar conhecimento ¢ ludici-
dade a fim de gerar um conhecimento mais profundo e
util ao aluno, propiciando a estes uma oportunidade de
interagirem com os jogos educacionais aliando o prazer
de jogar com uma melhor pratica educativa, sempre bus-
cando a exceléncia nos resultados obtidos pelas praticas
pedagbgicas adequadas a cada turma.
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