criancas a brincar, como forma particular de expres-
sdo, pensamento, interagcdo, e comunicagao infantil.

Para tanto, se torna necessaria a criagcao de es-
pacos que permitem atividades livres, significativos
€ prazerosos que possam ser realizadas através do
brincar, de brincadeiras e de jogos.

Os professores de educagao infantil sempre podem
ajudar as criangas a se comunicar por meio de brin-
cadeiras, expressar sentimentos de alegria, tristeza
e dor, pois as criangas podem desenvolver habili-
dades psicomotoras, sociais, fisicas, emocionais e
cognitivas por meio da brincadeira.

Por meio dos jogos, além de estimular a criativi-
dade, a autonomia, a interagdo com os colegas, a
constru¢ao do raciocinio légico matematico e a ex-
pressao do mundo e das emogdes dos alunos, os
professores também obtém informagdes valiosas
sobre os alunos, que auxiliam na compreensao do
universo infantil.

Isso é basico porque facilita e promove a interacéo,
o planejamento e a organizagcao do ambiente para
que o0s jogos possam ser praticados, estimulando a
competitividade e as atitudes cooperativas.

Os professores séo a conexao entre as criangas e
0s jogos, facilitando o aprendizado que essa crian-
¢a com certeza usufruird com o brincar, jogos e brin-
cadeiras.

E importante ressaltar que, além de garantir espa-
¢O e recursos materiais suficientes para garantir o
brincar nas creches, o direito a educacao deve ser
garantido evitando-se qualquer forma de trabalho
infantil.

Com o impacto positivo que causa nos alunos, é
muito importante introduzir jogos e atividades ludi-
cas no cotidiano dentro das escolas, pois quando
eles estdo emocionalmente envolvidos na acgao, o
processo de ensino e aprendizagem torna-se mais
descontraido, prazeroso e proveitoso.

Conclui-se que o brincar infantil promove a aprendi-
zagem fisica, social, cultural, emocional e cognitiva
e o desenvolvimento geral das criangas.

Portanto, a educacéo infantil deve tratar o brincar,
jogos e brincadeiras como parceiros e usa-los ex-
tensivamente no crescimento e aprendizagem das
criancas nas escolas.
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A IMPORTANCIADO JOGO E DA
BRINCADEIRA NA PRATICA PE-
DAGOGICA

IARA BATALHA DA SILVA

RESUMO

Os jogos e as brincadeiras vém ganhando espaco
e importancia em todas as abordagens referentes a
infancia. Dessa forma, a proposta deste artigo é dis-
cutir as principais perspectivas tedricas que abor-
dam o uso de jogos na escola, bem como a sua im-
porténcia para o desenvolvimento cognitivo, social
e emocional da crian¢a a partir de uma abordagem
interacionista. Ensejamos estimular o profissional
docente a refletir e compreender o jogo como ele-
mento fundamental do trabalho pedagdgico, sobre-
tudo de alunos com manifestagdes de dificuldades
de aprendizagem e demonstrar que o emprego de
atividades ludicas pode ajudar no desenvolvimento
de varias capacidades, além de auxiliar na explora-
¢ao e entendimento sobre a realidade, a cultura, as
regras e 0s papeis sociais.

PALAVRAS-CHAVE: Jogo; Brincadeira; Infancia;
Pratica Pedagdgica; Aprendizagem.

ABSTRACT

Games and plays are gaining space and importance
in all approaches to childhood. Thus, the purpose
of this review article is to discuss the main theore-
tical perspectives that address the use of games in
school, as well as its importance for the cognitive,
social and emotional development of the child from
an interactionist approach. We aim to stimulate the
teaching profession to reflect and understand the
game as a fundamental element of the pedagogical
work, especially of students with manifestations of
learning difficulties and to demonstrate that the use
of play activities can help in the development of se-
veral capacities, besides helping in the exploration
and understanding about reality, culture, rules and
social roles.

KEYWORDS: Game; Play; Childhood; Pedagogical
Practice; Learning.



INTRODUCAO

O objetivo do presente artigo de revisao € discutir
as principais perspectivas tedricas que abordam o
uso de jogos e brincadeiras na escola, bem como a
sua importancia para o desenvolvimento cognitivo,
social e emocional da crianga a partir de uma abor-
dagem interacionista.

A discussao torna-se pertinente em um momento
que o papel da escola e da educacéao sofre questio-
namento e necessita de transformacdes. Os jogos e
as brincadeiras vém ganhando espago e importan-
cia em todas as abordagens referentes a infancia,
sobretudo como recurso para o desenvolvimento e
a aprendizagem de habilidades cognitivas, sociais,
afetivas e motoras.

Sao considerados entre pedagogos, professores e
psicologos como importantes instrumentos de mo-
tivacdo para o desenvolvimento da linguagem oral,
escrita, raciocinio légico-matematico, entre outras
capacidades. As brincadeiras e jogos tém sido alvo
de investigacdes cientificas em areas como a filo-
sofia, a educacao, a psicologia, a sociologia e mais
recentemente, as engenharias.

Obras como as de Piaget, Bruner, Vygotsky, Wallon
e Elkonin apresentam discussodes sobre os diversos
elementos no jogo e na brincadeira que influenciam
o desenvolvimento humano de maneira ampla e,
em especial, o infantil. As proposi¢coes sobre a im-
portancia do ludico tém inicio na Grécia, com fildso-
fos como Platao, que falava da formagao moral do
cidadao a partir da infancia por meio de brincadei-
ras (CAMBI, 2001).

Desde entdo, filésofos, psicologos e educadores
como Santo Agostinho, Pestallozi, Froebel, Piaget
e Vygotsky empreenderam esforgos tedricos e pra-
ticos para valorizar o papel dos jogos e brincadeiras
no desenvolvimento humano, sobretudo na infan-
cia. Na atualidade, observamos que uma diversida-
de de atividades ludicas permeia a vida de nossas
criangas, em casa e na escola.

Diferente de décadas atras, as criangas hoje pos-
suem acesso aos mais diferentes tipos de brinca-
deiras e jogos, desde os tradicionais até os mais
sofisticados tecnologicamente. Por meio de ativi-
dades ludicas, o homem desenvolve capacidades
sociais, morais e estéticas necessarias a sua inser-
¢ao social (KISHIMOTO, 1993). Do ponto de vista
psicolégico, em especifico a corrente psicanalitica,
considera o brincar como uma forma de expressao
da crianga, que consegue, ao brincar, manifestar
questdes inconscientes, que ainda nao podem ser
expressas em palavras.

Por isso, a interpretacéo do brincar da crianca € im-
portante, podendo revelar os aspectos do desenvol-
vimento afetivo-emocional tipicos da infancia. Para
Winnicot (1975), o jogo e a brincadeira sao atos li-

vres e criativos que emanam do sujeito e ndo da
sociedade, por meio de regras estabelecidas ou de
uma organizagao. Esse espacgo potencial é o espa-
¢o do imaginario, do jogo, o qual é preenchido, num
primeiro momento, por um objeto transicional, seja
ele outro sujeito ou um objeto, ou brinquedo.

Ao brincarem, as criangas planejam, criam hipote-
ses, desenvolvem a imaginagado, constroem rela-
¢bes, tomam decisdes e elaboram regras de con-
vivéncia. A interacdo com o objeto independe da
natureza deste, sua fungdo advém do significado e
sentido atribuido pela crianga através do simbolis-
mo. Inicialmente, o jogo se apresenta de maneira
solitaria, evoluindo para o estagio da representacéo
de papéis, até chegar aos jogos de regras.

Ainda que carregue em si uma carga de prazer e
ociosidade (DE MASI, 2000), o jogo surge na so-
ciedade burguesa e industrial com a finalidade de
introduzir as criangas no mundo capitalista, do co-
nhecimento, a partir da realidade das mesmas. Ou
seja, atividades e situagdes ludicas tipicas da infan-
cia sao acolhidas e reestruturadas pela escola para
facilitar a introducdo de novos conhecimentos as
criancas.

Kishimoto (1993) destaca que foi a partir do inicio
do século XX que algumas instituicdes de educa-
¢ao infantil desenvolveram o jogo a partir de teorias
pedagdgicas influenciadas por Frobel, Claparéde,
Dewey, Decroly e Montessori. Com o passar do
tempo foi se tornando mais visivel a possibilidade
de utilizar os jogos e brinquedos para desenvolver a
aprendizagem de forma ludica.

JOGOS E SUAS IMPLICAGCOES PSICOPEDAGO-
GICAS

As pesquisas nas areas de educacgao e psicologia
apontam que os jogos e as brincadeiras sdo mui-
to utilizados na educacao infantil. Segundo Moylés
(2006), no processo continuo de reconhecimento,
insercao, interacao e acao da crianga no mundo por
meio do brincar, trés fatores sao determinantes: a
qualidade de provisao de recursos para o brincar, o
valor atribuido aos processos do brincar e o envol-
vimento dos adultos.

Entendemos que ndo se esgotaram as possibilida-
des de se conhecer e compreender os jogos e as
brincadeiras, mas nosso propésito € destacar, em
especial, seu papel na educagao. Concordamos
com Macedo (2007) quando destaca a importancia
da dimensao ludica nos processos de aprendiza-
gem escolar como uma das condi¢des para o de-
senvolvimento das criangas e dos adolescentes e,
quem sabe, para uma recuperacéo do sentido origi-
nal da escola.

Segundo Kishimoto (1999), o jogo educativo utiliza-
do em sala de aula na maioria das vezes vai além
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das brincadeiras e se torna uma ferramenta para o
aprendizado. Para que o jogo seja um aprendizado
€ ndo uma obrigacdo para a crianga, é interessante
deixar que o aluno escolha com qual jogo queira
brincar e que ele mesmo controle o desenvolvimen-
to sem ser coagido pelas normas do professor.
Incidéncia de problemas envolvendo a escola, o
aprender e o0 ensinar nos leva a pensar como resga-
tar a escola como espacgo de prazer, conhecimento
e producéo. As dificuldades enfrentadas por alunos
e professores possivelmente sado pistas de que a
escola perdeu o elemento prazer e tornou-se uma
obrigacédo enfadonha.

A definicdo de um espaco de “divertimento, recreio”
ou, em sua versao grega, de descanso, repouso,
tempo livre, hora de estudo, ocupacédo de um ho-
mem com &cio, livre do trabalho servil foi substituida
por cobranca, resultados e processos mecanicos e
solitarios. Dessa forma, aprendizagem e desen-
volvimento se perdem em processos mecanicos e
cada vez mais nossos alunos sentem-se confusos
com relagao a seu papel na educacao e na escola.
Quando o professor incentiva o interesse por pes-
quisas, pelo desenvolvimento de trabalhos em gru-
po, pela busca por respostas por meio do ludico, o
aluno estara aprendendo de uma forma prazerosa
a atividade proposta e, consequentemente, ao as-
similar esses novos conceitos tera uma aprendiza-
gem significativa.

Macedo (2007) afirma que os jogos s&o importantes
na vida da criangca ndo s6 no presente, mas tam-
bém no futuro. No presente a crianga necessita do
j0go, ou seja, um espago e um tempo para pensar e
se adaptar, por isso a atividade ludica € importante
para o desenvolvimento dela.

Desse modo, dos jogos de exercicio, a crianca her-
da o prazer funcional, e a partir dele ela pode enca-
rar o trabalho ndo como sacrificio, mas como algo
prazeroso e satisfatorio. No jogo de regra a crianga
€ colocada em contato com as regras, auxiliando-a
a lidar com limites e restricdes um fator necessario
para que haja solidariedade e compartilhamento.
Jogo tem sido constantemente utilizado por psico-
logos nas interveng¢des com criangas, pois possibi-
lita o conhecimento da realidade deste tipo de pa-
ciente (BRENELLI, 2001). Por isso Macedo (2007)
defende o valor psicopedagoégico do jogo por dois
motivos: primeiro porque pode representar uma ex-
periéncia fundamental de entrar em contato com o
conhecimento, de construir respostas em fungao de
um trabalho que demande diferentes capacidades.
Segundo porque pode significar para a crianga que
aprender € um jogo de investigacéo, de prazer, de
acertos e erros, de diferentes caminhos, de coope-
racao, em que as situagdes de jogo sao planejadas
a partir das capacidades e expectativas dos alunos.
Em diversos espacos, 0s jogos e brincadeiras pos-
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sibilitam as criangas a constru¢ao do seu proprio
conhecimento, pois oferecem condi¢cbes de viven-
ciar situagdes-problemas, a partir do desenvolvi-
mento de jogos planejados e livres que permitam
a crianca uma vivéncia no tocante as experiéncias
com a logica e o raciocinio e permitindo atividades
fisicas e mentais que favoregcam a sociabilidade e
estimulem as reagdes afetivas, cognitivas, sociais,
morais, culturais e linguisticas.

De acordo com Macedo (2010, p.146) o &cio dig-
no esta presente no contexto do jogo. Segundo o
mesmo autor esse dcio constitui-se em um espacgo
e um tempo em que a crianca pode pensar o que &
fundamental para a construgcao de um saber. Dessa
maneira, 0s jogos promovem:

“... 0 desenvolvimento da acgao fisica e mental da
crianga. Ao jogar a crianga adquire gradativa auto-
nomia e responsabilidade para tomar decisoes e se-
guir regras com consciéncia (LUNA, 2008, p. 60)".

Segundo Macedo (2010) a socializagéo ocorre por
meio da internalizagdo das regras de uma determi-
nada sociedade, que sao impostas e muitas vezes
incompreensiveis. O jogo de regras é o produto da
vida coletiva, e esse produto engendra essa nova
realidade que € a regra.

Ainda de acordo com Macedo (1994) o social tem
uma importancia fundamental para Piaget, pois as
operacdes utilizadas para enfrentar as perturbagdes
provenientes do ambiente e das trocas interindivi-
duais sdo, simultaneamente, sociais e individuais.

Dessa forma,

(...) os jogos de regras ndo sO servem aos interes-
ses infantis como também aos dos adolescentes,
ultrapassando as barreiras que, com o0 avanco da
idade, s&o impostas ao brincar, constituindo um po-
deroso instrumento que n&o se encontra circunscri-
to somente a sujeitos que apresentam dificuldades,
antes, vem contribuir para o desenvolvimento e a
aprendizagem de maneira geral de sujeitos de dife-
rentes idades e diferentes niveis evolutivos (BRE-
NELLI, 2001, p.185).

Desse modo, a ludicidade pode surgir como uma
possibilidade, como for¢ca pedagdgica motivadora,
para auxiliar na promogéo da aprendizagem e da
inclusdao (MOTA, 2010). Se soubermos observar a
presenga - maior ou menor - do ludico, poderemos
compreender resisténcias, desinteresses e toda a
sorte de limitacbes que tornam a escola sem sen-
tido para as criangas. Além disso, nosso objetivo é
desfazer certos mal-entendidos de que ludico signi-
fica necessariamente algo agradavel na perspectiva



daquele que realiza a atividade. Se fosse s6 assim,
poderiamos, por exemplo, vir a ser reféns das crian-
¢as ou condenados a praticar coisas engragadas,
mesmo que sem sentido.

A PRATICA PEDAGOGICA E O RESGATE DO LU-
DICO

Ainda que a tematica “jogos e brincadeiras” tenha
sido bastante explorada em diferentes areas do co-
nhecimento, cada vez mais na escola de educagao
basica ndao prestamos atencdo e nem valorizamos
os esquemas ludicos das criangas. Nela, autoritaria
e rapidamente impomos a principal ferramenta de
conhecimento e dominio do mundo da pedagogia
tradicional: os conceitos cientificos, a linguagem
das convengdes e os signos arbitrarios, com seus
poderes de generalidade e abstragao.
Constatamos frequentemente que a finalidade
do ludico, do ponto de vista da escola e de seus
componentes, é utilitarista. De acordo com Muniz
(2005), a percepgao utilitarista do ludico e a dico-
tomizacdo entre interacbes ludicas e educativas
acontece devido ao entendimento de professores e
profissionais da educacgao de que a brincadeira nao
possui conteudo nem objetivo.

Contrario a essa percepgédo, Macedo (2005) as-
severa e defende que a brincadeira é informativa,
porque a crianga pode aprender sobre as proprieda-
des dos objetos, sobre os conteudos imaginados ou
pensados. Quando ela brinca, objetivos, meios e re-
sultados se sincronizam e inserem a crianga numa
atividade prazerosa por si mesma, por aquilo que
oferece durante sua realizagao.

Assim como em seu cotidiano familiar, na esco-
la 0 aluno-crianga procura resgatar e se apoiar no
ludico para lidar com as exigéncias tradicionais do
processo ensino-aprendizagem. Muitas vezes nao
encontra espaco na pratica pedagdgica do profes-
sor elementos de prazer, desafio e satisfacdo que
poderiam estar envolvidos no aprender.

Ao enveredarmos nas questdes sobre a pratica pe-
dagodgica, destacamos como essa se constitui no
cotidiano da escola, por meio de diferentes situa-
¢coes e sujeitos, sobretudo em relagao ao professor
e 0 espago do jogo nesse contexto. Como exemplo
pode-se citar um estudo conduzido por Lanes et al
(2012) cujos resultados demonstraram a eficacia do
ludico como ferramenta para potencializar a edu-
cacao nutricional e o conhecimento sobre habitos
alimentares saudaveis de criangas da Educacéo In-
fantil.

Romera et al (2007) desenvolveu um estudo com o
intuito de observar e analisar a questao do ludico no
fazer educacional de professoras de escolas infantis
na cidade de Sao José do Rio Preto. Os resultados
desse estudo demonstraram algumas contradi¢cdes

entre o falar e o fazer pedagogico das professoras
entrevistadas e uma dificuldade em interligar o ludi-
co com as atividades programadas, pois, de acor-
do com a visdo apresentada, ambos nao poderiam
ocorrer de forma simultanea.

Portanto, apesar do reconhecimento de que o ludi-
co € importante e potencializador de aprendizagens
ha ainda dificuldade por parte de muitos educado-
res de compreenderem como isso podera ser im-
plementado em sua pratica pedagdgica. E sugere
que se possa, diante dos embates existentes, com-
preender e empreender transformagdes em suas
praticas para lograrem éxito na sua tarefa de edu-
car/formar.

Concordamos com Meirieu (2002, 2005) que por
meio da educacdo as criangas experimentam o
mundo, fazem suas primeiras aproximacoes, leitu-
ras e releituras, e isso pode acontecer ou ser media-
do a partir da relagao professor-aluno-conhecimen-
to. Por meio dessa relagao pedagogica, o professor
tem o papel significativo de escuta da crianga, bem
como de potencializar as experiéncias e os possi-
veis caminhos entre crianca e conhecimento, sendo
que alguns caminhos utilizam o ludico na sala de
aula como referéncia de aprendizagem.

Meirieu afirma que na pratica pedagogica o profes-
sor pode transformar a experiéncia de se sentir pa-
ralisado ao se deparar com a resisténcia da crianga
a ele e ao conhecimento que ele representa. Autor
citado também nos lembra de que cabe ao profes-
sor e seus colaboradores reconhecerem o momen-
to pedagdgico, ou seja, o instante em que o profes-
sor sente a presencga do outro em toda sua poténcia
e, ao mesmo tempo, toda sua responsabilidade em
transmitir os conteudos de uma determinada cultura
a esse sujeito em formagéao, e que para tanto ne-
cessita buscar novas formas de alcangar seus obje-
tivos pedagdgicos.

Uma busca que requer a compreensao do processo
de aprendizagem e desenvolvimento do aluno, as-
sim como das diferentes estratégias para se aproxi-
mar e envolvé-lo com os conhecimentos relevantes
para sua formacgao. Impossivel entender o processo
de aprendizagem da crianga sem observar o pro-
cesso de ensino do professor, dificilimo pensar esse
processo sem perceber como o professor o consti-
tui a partir de suas ideias de aprender e conhecer,
impossivel pensar o nao-aprender da crianga sem
olhar seu processo de conhecer o mundo, de lidar
com seus desafios, sem olhar como sua familia sig-
nifica também o aprender e o ndo-aprender.

Assim, vivemos num mundo onde cada vez mais
precisamos estabelecer ligagbes entre as coisas,
uma urgéncia em perceber que ha uma circularida-
de no mundo da vida que exige outras formas de
compreensao ao mundo da escola, muitas vezes
fazendo-se necessario olhar e compreender o que
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o aluno deseja e precisa para se envolver com sua
aprendizagem. Ainda apoiados em Meirieu somos
convocados a prestar atencao as diferentes mani-
festagdes dos alunos em sala de aula, aos:

“vinculos, as articulagoes, as transi¢cdes sutis e as
projecdes brutais que permitem ao aluno construir
para si uma histéria amplamente imprevisivel e que
os instituem como sujeito” (MEIRIEU, 2002, p. 18).

Como fazer da sala de aula um lugar de invengao,
de imaginacgao e de encontros, um lugar distanciado
das mortiferas transmissdées miméticas, sem, com
isso, perder-se na divagagao?

Dessa forma, € inevitavel o surgimento das dificul-
dades e a necessidade de enfrenta-las, sabendo
que é possivel rompé-la e alcangarmos o éxito es-
perado. Compreendendo que esta analise diz res-
peito aos problemas enfrentados no interior da sala
de aula e ao processo de aprendizagem.
Acompanhar e analisar os elementos que influen-
ciam nos processos de aprendizagem dos alunos,
seus modos de ser e estar no cotidiano da escola e
entender a avaliacdo como representativa das po-
tencialidades e entraves de diferentes dispositivos
na experiéncia de aquisigao e construgao do conhe-
cimento por parte dos alunos.

CONSIDERAGOES FINAIS

Assim, podemos afirmar a necessidade de se recu-
perar o sentido do jogo na escola e na vida, propon-
do que a escola adote uma postura menos rigida,
menos instrumental. Ressalta a necessidade de
permitir que na escola, por algum tempo, 0s meios
sejam os proprios fins das atividades, que se permi-
ta que professores e alunos sejam criativos, que te-
nham prazer estético e sintam o gozo da constru¢ao
do conhecimento.

As criangas até os seis anos, independentemente
de suas condicbes fisicas, psiquicas, sensoriais €
cognitivas, estdo fazendo suas primeiras aproxima-
¢des com o mundo, com o conhecimento, com a
cultura, aprendendo sobre si, sobre os outros e so-
bre o mundo.

E tarefa do professor auxiliar a crianga a experimen-
tar o mundo, a traduzi-lo de uma forma compreen-
sivel, oportunizando a elas a ampliagao de conheci-
mentos e experiéncias, bem como disponibilizando
e potencializando espaco-tempo para elas usarem
a inventividade, para criarem e transformarem, com
suas producdes e desejos, suas experiéncias e
existéncias.

Na acao pedagoégica Meirieu (2005) prevé que o pa-
pel do professor é fazer com que nasc¢a o desejo de
aprender, sua tarefa é desafiar o aluno,
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seduzi-lo, despertar-lhe o desejo de aprender. Mas
alerta ao professor que neste processo de traducgéo
do mundo, de mediagao, ele preste atencédo para
nao praticar uma pedagogia sem objetivos.

No cotidiano da escola e no frenesi da pratica pe-
dagdgica, sabemos o quanto € mais facil responder
as perguntas dos alunos rapidamente, eliminando
o desejo em sua génese, do que transformar essa
pergunta em um desafio a ser administrado com
auxilio do professor, das criangas do grupo e até
mesmo da manipulagédo de objetos e jogos. Dessa
forma, torna-se importante que professor e alunos
sejam parceiros na condugdo e administracdo dos
desejos a fim de descobrir e ultrapassar as dificul-
dades.
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