utilizar de mais um recurso para atingirem
seus objetivos escolares para com as crian¢as
e para com a sociedade.
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JOGOS E BRINCADEIRAS
NA EDUCACAO INFANTIL
AILTON DE OLIVEIRA

RESUMO

' O estudo teve como objetivo analisar a
importancia dos jogos, brinquedos e brincadei-
ras para o desenvolvimento e aprendizado das
criancas dentro do espaco escolar no ensino in-
fantil. O presente estudo foi desenvolvido atra-
vés de revisdo da literatura. Entender o jogo e
a brincadeira como uma liberta¢do de energias
excedentes, como uma tendéncia passada de

geracdo em geragdo, como um exercicio de

reparacao para a vida adulta ou como um es-
orco continuado de superacdo sao alguns dos
diversos enfoques que se tem entre as teorias
que tentam explicar a natureza do jogo e da
brincadeira. Apesar dessa diversidade de inter-
pretacdes, os jogos e as brincadeiras sdo fun-
damentais na’intancia, reiterados, como uma
maneira de corroborar essa ideia de dedicacao
prioritaria da crianca. No presente trabalho,
0 jogo e a brincadeira convertem-se em pro-
tagonistas, sendo a principal interacdo que a
crianga viva livremente uma situagdo praze-
rosa e ao mesmotempo sendo expressivo em
si, valorizando a possibilidade de expressdo
como imprescindivel para o crescimento indivi-
dual e social. Quando a crianca brinca sozinha,
exterioriza sua afetividade. No jogo e na brin-
cadeira a crianca pode criar e usar toda a sua
personalidade, se descobrindo como individuo
criativo.

PALAVRAS CHAVE: Jogos; Brincadeiras;
Aprendizagem.

INTRODUGCAO

Este estudo tem como intuito analisar a
importancia dos jogos, brinquedos e brincadei-
ras para o desenvolvimento e aprendizado das
criangas dentro do espaco escolar, dando én-
fase as relacbes pessoais entre as criancas, ob-
servando aspectos relacionados a autonomia,
autoestima e as questdes de raga e género.

~Quando paramos_para pensar nessa
tematica, algumas questfes surgem em nos-
sa mente como: Em que dimensao o brincar
contribui no desenvolvimento das criangas? As
criangas fazem sele¢do dos amigos com quem
brincam na escola ou emoutros espagos pela
cor de sua pele ou pelas suas caracteristicas fi-
sicas e pessoais?Como podemos usar o brincar
para trabalhar as questdes de raga e género
entre as criang¢as?

Com o objetivo de responder algumas
dessas questdes na futura monografia ealcan-
car o objetivo geral deste trabalho, elegemos
alguns objetivos especificos para construcado
do trabalho. Com isso procuraremos analisar
a importancia do brincar na educacao infantil
e para a crianga; problematizaremos através
de J(()ngS e brincadeiras a autoestima, a diver-
sidade dos gruPosL, abrangendo a cidadania, o
sucesso e as relagdes interpessoais compreen-
didos nas questbes de raca, género e etnia e
desenvolveremos atividades ludicas com crian-
cas de uma escola a fim de observar a relacao
construida entre elas, observando principal-
mente a relagdo com o outro.

Este trabalho pretende investigar como
se estabelecem as igualdades, como acriancga
se torna mais independentes, exerce sua iden-
tidade e desafios, respeitando seus limites,
sem medo de se aventurar e errar, sabendo
que o erro faz parte do caminho da conquis-
ta do seu ideal, identificar o que é desafiador
para elas.

_ Este trabalho possui uma grande rele-
vancia na atualidade, por tratar de questdes
que estdo na centralidade das discussdes do
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campo da educagdo, como as relacionadas a
raca e género.

~Com isso o trabalho em desenvolvimen-
to tera uma grande contribuicdo para campo e
dialogara com autores que ja trabalham com
essa tematica.

A utilizacdo de jogos, brinquedos, brin-
cadeiras na educacdo infantil e suas possiveis
contribuicdes na forma de educar a crianca
para uma melhor socializagdo, autonomia e
autoestima, abrangendo as questdes de raca,
etnia e género.

_ Este estudo questiona: Qual aimportan-
cia dos jogos, brinquedos e brincadeiraspara o
desenvolvimento e aprendizado da crianca na
escolacoma abo_rda%em na reflexao sobre au-
tonomia, autoestimar

Analisar a importancia dos jogos, brin-
quedos e brincadeiras para odesenvolvimento
e aprendizado da crianca na escola.

IMPORTANCIA DOS JOGOS E BRINCA-
DEIRAS

A utilizacdo de brincadeiras e jogos
como estimulo para o desenvolvimento Social
e cognitivo da crianca, na Educacao Infantil.

Com o avanco tecnologico, as brincadei-
ras passaram a ser mais proporcionadas pelos
brinquedos eletrdonicos que estao presentes
cada vez mais no cotidiano das criancas. Mui-
tos desses brinquedos sao excelentes, mais
isso ndo é tudo. As criancas precisam se inte-
grar umas com as outras, estabelecer vinculos
afetivos, desenvolver o seu esquema corporal,
enfim, desenvolver varias outras areasque es-
ses brinquedos dificilmente proporcionam.

~As criangas, quando inseridas em um
ambiente esgcolar, ja possuem uma bagagem
sicologica. E papel da escola na Educacao In-
antil possibilitar o desenvolvimento global da
crianga tendo como base brincar, jogar, rela-
cionar, viver, simular, imaginar e aprender.

. A crianca é desafiada a indagar, ques-
tionar, questionar, transformar e desvendar a
propria realidade. Partilhando as brincadeiras
com outras criancas tem oportunidade de vi-
ver diferentes emocdes, afetos, rupturas, tro-
cas, aproximagdes, disputas e cumplicidades e
isso ensina bastante a respeito da complexida-
de do comportamento das rela¢gdes humanas.
Pois ao vivenciar estes momentos, é obrigada a
en,xer%ar diferentes opinides e pontosde vista
ale6m7) e lutar pelo seu préprio. (REGO, 1992,
p. 6-7).

] Para o Ensino Fundamental o jogo ndo
é apenas mais uma estratégia para alegrar a
aula e sim um método que contribui para que
as criancas construam seus conhecimentos e
desenvolva o psicomotor, o psiquico propor-
cionando o ajuste emocional.

. Resgatar brincadeiras antigas, com
brinquedos simples, sucatas, as brincadeiras
de roda, jogos em equipes ou trabalhar com
jogos para raciocinio I6gico como: as matrizes,

32 . -. . ITEQ - PROJETOS E PROJECOES

blocos logicos, quebra-cabega, tangran é uma
dever da educac¢doatual. O prazer, a criativida-
de e a boa formagdo que esses jogos propor-
cionam nao podem ser relegadoS a um segun-
do plano e nem devem ser substituidos por
jogos eletrénicos.

O ENSINO ATRAVES DE JOGOS E BRIN-
CADEIRAS EM EDUCACAO INFANTIL

O jogo € reconhecido como meio de
fornecer a crianca um ambiente agradavel,
motivador, planejado e enriquecido, que pos-
sibilita a aprendizagem de varias habilidades.
Emé)'s'lcologla, aprendizagem € o processo de
modificagdo da conduta por treinamento e ex-
B_erlergae), variando da simples aquisi¢do de ha-

itos a técnicas mais complexas. Por desenvol-
vimento, a designacao do ato de desenvolver,
progredir, crescimento paulatino. A brincadei-
ra infantil € um importante mecanismo para o
desenvolvimento da aprendizagem da crianca.

Apresencade um parceiro dooutrolado
da quadra convoca-me a ser veloz, coordena-
do, resistente e estratégico, o que ja nao acon-
tece se me confrontocom uma parede. Neste
sentido, ele me confere um presente. A maio-
ria das pessoas admite esse aspecto, pois bus-
ca continuamente jogar com alguém,mesmo
que saiba que vai perder. Ocasionalmente, o
jogo vai além da mera comfetlgao. O jogo ad-
gmre uma qualidade que transcende o nivel

o ganharou perder. Essa € uma experiéncia
muito préxima da mistica. A excitagdo do jogo,
o clima psicoldgico, o drama, a luta, as grandes
realizacbes dos contendores transformam a
exgerlenaa num momento espiritual. (SHUTZ,
1989, p. 168)

Um grande pesquisador que desenvol-
veu trabalhos na area de Psicologia Genéti-
ca e se interessou pelo jogo infantil, foi Henri
Wallon. Analisando o estudo dosestagios pro-
postos por Piaget, Wallon fez inumeros co-
mentarios onde evidenciava o carater emocio-
nal em que os jogos se desenvolvem, e seus
aspectos relativos a sociabilizacao. "A crianga
concebe o %rupo em funcdo das tarefas que
0 grupo pode realizar, dos jogos a que pode
entregar-se com seus camaradas de grupo, e
também das contesta¢bes, dos conflitos que
podem surgir nos jogos onde existem duas
equipes antagonicas”. (Wallon, 1979, p.210)

De acorde com Leif e Brunelle (1978),
um tipo especial de jogo esta associado ao
nome de Maria Montessori, 0s jogos sensoriais
sdo destinados a estimular cada um dos senti-
dos. Para atingir esse objetivo, ela necessitou
pesquisar uma série de recursos e projetou
diversos materiais didaticos para possibilitar
a aplicacdo do método. Durante muito tempo
confundiu- se “ensinar” com “transmitir” e, nes-
se contexto, o aluno era um agente passivo da
aprendizagem e o professor um transmissor. A
ideia de um ensino despertado pelo interesse
do aluno acabou transformando o sentido do
que se entende por material pedagégico. Seu
interesse passou a ser a forca que comanda o
processo da aprendizagem, suas experiéncias
e descobertas, o motor de seu progresso um
gerador de situa¢des estimuladoras e eficazes.



E nesse contexto que o jogo ganha um
espaco como ferramenta ideal da aprendiza-
gem, na medida em _que propde estimulo ao
interesse do aluno. O jogo ajuda-o0 a construir
suas novas descobertas, desenvolve e enrique-
ce sua personalidade e simboliza um instru-
mento pedagdgico que leva o professor a con-
dicdo de condutor, estimulador e avaliador da
aprendizagem.

Tanto no Ensino Fundamental como na
Educacdo Infantil podem-se aplicar trabalhos
elaborados baseados nas areas das inteligén-
cias de acordo com Antunes (2000), podem ser
estimuladas através da utilizacdo de um jogo,
de natureza material ou até mesmo verbal.
Incluem as dimens®es: linguistica, |6gico-ma-
tematica, espacial,musical,” cinestésico - cor-

oral, naturalista, intrapessoal e interpessoal.

a area de inteligéncia linguistica temos como
exemplos: o JOng da forca, bingo gramatical e
telefone sem fio. Na inteligéncia 16gico- ma-
tematica o doming, jogos de damas, jogo das
formas, matrizes, blocos logicos e dados. Na
inteligéncia espacial temos o jogo da sucessdo,
jogo da memoria.

Os jogos infantis como: parlendas, adi-
vinhas, cantigas, amarelinha, o esconde-escon-
de, a queimada, a cabra-cega foram aos pou-
cos sendo esquecidos ou frocadospor jogos
eletrdnicos. Isso ndo é interessante porque
brincar alegra, anima, despertamsentimentos,
contribui para o desenvolvimento global e para
a socializacao, pois dificilmente se brinca sozi-
nho a, além disso, envolve varias areas de co-
nhecimento. Esse deve ser o motivo pelo qual
o brincar deve continuar presente no contexto
social.Piaget (1998, p. 45) afirma que,

O jogo é, portanto, sob as suas duas for-
mas essenciais de exerciciossensorio-motor e
de simbolismo, uma assimilacao da real a ativi-
dade prépria, fornecendo a esta seu alimento
necessario e transformando o real em funcao-
das necessidades multiplas do eu. Por isso, os
métodos ativos de educacdo das criangas exi-
em todos que se forneca as criancas um ma-
erial conveniente, a fim de que ao jogar elas
cheguem a assimilar as realidades intelectuais
ue, sem isso, permanentemente exteriores a
inteiigéncia infantil.
' Pode-se perceber a importéncia dos
jogos e brincadeiras infantis para o desenvol-
vimento intelectual e social da crianca, mas
faz-se necessario também associar os meca-
nismos da aprendizagem com a integridade
do sistema nervoso. Criangas com algum tipo
de problema neuroldgico ou motor necessi-
tam de materiais especialmente criados, para
auxilia-las nas atividades pedagégicas. Se as
brincadeiras infantis cooperam para o desen-
volvimento e aprendizagem da crianca, por
que alguns educadores resistem em adota-las
em seus planejamentos educativos, utilizando-
-as apenas como recrea¢do informal? Prova-
velmente por tratar-se de algo que exija certo
cuidado no seu planejamento e execugdo.

Existem dois aspectos cruciais no em-
prego dos jogos como instrumentos de uma
aprendizagem significativa. Em primeiro lugar
0 jogo ocasional, distante de umacuidadosa e
planejada programaéao, é tdo ineficaz quanto
um unico momento de exercicios aerébio para
quem pretende ganhar maior mobilidade fisi-

ca, e em segundolugar, uma grande quantida-
de de jogos reunidos em um manual somente
tera validade efetiva, quando rigorosamente
selecionados e subordinados a aprendizagem
que se tem em mente como meta. Jamais pen-
se em usar os jogos pedagodgicos sem_um ri-
goroso e cuidadoso planejamento, e ndo ava-
le sua qualidade de jogos que emprega,e sim
pela qualidade dos jogos que se preocupou em
pesquisar e selecionar.

O professor tem que partir da realida-
de dos alunos, ver suas necessidades, buscar
alternativas de interacdo. Ocorre que, na fase
de mudanca, esta tomada de consciéncia é im-
portante, até que venha a se incorporar_com
um novo habito. (VASCONCELLOS,1995,p.74).

As criangas brincam de maneira inde-
pendente em casa, com 0s amigos ou

parentes, a pratica e a histdria nos reve-
la que elas também brincam na escola. O fatoé
que nem sempre, suas brincadeiras sao levadas
em conta pelo curriculo da Educagao Infantil e
muito menos no Ensino Fundamental e quan-
do o sdo aparecem apenas cOmo recreagao ou
possibilidade de desgaste de energia para que,
em sala, as criangas possam concentra-se em
atividades didaticas dirigidas. Como levar em
conta o jogo infantil ao serem elaborados pla-
nos pedagogicos escolares, considerando-se
0 jogo e as brincadeiras infantis como um re-
curso indispensavel para toda a estratégia que
norteia o processo de ensino-aprendizagem
dando estimulos para a construgdo do conhe-
cimento pelas criangas de forma auténoma e
independente.

A GARANTIA DOS JOGOS E BRINCADEI-
RAS NA EDUCACAO INFANTIL

Redin (2013) relata que, em algumas
etapas de nossas vidas, algo € interrompido
durante essa trajetéria. Entre a teoria e a pra-
tica as a¢des pedagdgicas devem ser repensa-
das para que muitas vezes se quebre parad(ljg—
mas ou padrbes preestabelecidos, poden
experimentar novas alternativas.

Por vivermos numa sociedade que se
encontra em estado de crise, se 0s orientado-
res acreditarem na educacdo infantil e no en-
sino fundamental, no tempo e no espaco em
que as criancas estdo na escola, é necessario
trazer o conhecimento para mais perto dos
prazeres, muitas vezes tendo que abrir mdo
de outros recursos que, para as criangas, ndao
tem sentido, nesse contexto é importante um
plano. O pIaneéamento é feito porque o profes-
sor ndo pode dar aula no impensado, mas que
esse planejamento gire em torno do mundo
e da cultura das criangas, suas necessidades,
despertando suas curiosidades e a capacidade
de aprenderem sozinhas.

. 0O _professor deve sempre se colocar a
disposicao das criancas, falar dopassado cul-
tural que foi construido por nossa sociedade,
e propor a elas novos desafios e descobertas,
e 1sso nao é feito seguindo uma lista de ativi-
dades rotineirasde unidades didaticas ou na
espera de uma data comemorativa para ser
realizada.
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Se reinventar e experimentar faz parte
do aprendizado, nas escolas tradicionaisja es-
tdo fora de padrdo, caindo no esquecimento,
apesar de muitos professores usarem méto-
dos de ensino, quando se trata de Educacao In-
fantil e Ensino Fundamental, os docentes nado
pode esquecer que as criancas sao protago-
nistas, e os professores mediadores, sempre
construindo, desconstruindo, valorizando to-
das as culturas, explorando-as e usando novas
descobertas.

[...] a crianca aprende no e com 0 mun-
do, mas esse mundo é feito com pessoas de
diferentes idades, culturas, crencas e valores
[...] e é nas relacBes de troca que se resinifica-
mos saberes/fazeres. [...] existe uma dimenséo
estética como resultado da acdo do sujeito no
e com o mundo, num permanente processo
de construcdo e de reconstrucdo de projetar e
realizar, de'ver os resultados. Planejar também
é buscar formas de registrar, de resgatar ideias
e criar novas fontes do fazer, do pensar e do
prazer. (REDIN,2013, p.22-23).

Conforme as Diretrizes Curriculares Na-
cionais para a _educagéo infantil (2009),em seus
referentes artigos 5° e 9° diz que a Educagao
Infantil é a 1? etapa da educagdo basica e que
tem por finalidade o desenvolvimento integral
das criancas nos seus a_siJectos, fisicos, psicolo6-
gicos, intelectual e social, as Diretrizes da Edu-
cacdo Infantil contém dois eixos que orientam
a Educacao Infantil que sao: interacdo e brinca-
deiras, e que |he sao incumbidos o aprendiza-
do e o conhecimento das criangas, possibilitan-
do também a autonomia, a saude, bem-estar,
vivéncias, incentivando-as e propiciando inte-
racdes em todas as tradi¢des culturais.

., AS BRINCADEIRAS TRADICIONAIS, ME-
MORIAS E VALORIZACAO DA CULTURA LUDICA

As influéncias ludicas no Brasil tiveram
como base a mistura de trés etnias, ou a as-
similacdo progressiva, nos primeiros séculos,
de aspectos culturais das etnias indigena (na-
tivos), negra (de origem africana) e branca (os
colonizadores portugueses), contribuicées cul-
turais que influenciaram a cultura ladica infan-
til, a formacao cultural, a formacdo social e a
composicao étnico-cultural do Brasil. Com os
primeiros colonizadores veio o folclore portu-

ués que influenciou posteriormente 0 nosso
olclore, realizando algumas adapta¢des nos
contos, historias, lendas e supersti¢des, jogos,
festas, técnicas e valores. De acordo com Al-
meida, (2011e 2016), os portugueses além de
influenciar o Brasil culturalmente, também fo-
ram influenciados iJor outras civiliza¢des antes
de chegar ao Brasil. Alguns jogos, brincadeiras
e brinquedos como pipa, baladeira, boneca de
milho, arapuca, armas de madeira, arco e fle-
cha, bolas, danca de rodas, versos, advinhas,
parlendas, contos e outras tiveram influéncia
das trés etnias citadas (brancos, negros e in-
dios), identificar as origens exatas por etnia é
uma tarefa dificil.

Segundo Almeida, (2011) a grande difi-
culdade em precisar concretamente a origem
exata de cada jogo e brinquedo tradicional de
nossa cultura complica-se em virtude da gran-
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de miscigenacdo étnica. A cultura ludica brasi-
leira é muito rica, eclética, plural e diversifica-
da. Nossos jogos, brinquedos e brincadeiras
fazem parte de nosso patriménio cultural, da
nossa identidade e meméria.

A memdria possibilita a elucidacdo da
relacdo entre o passado e o presente, trazendo
projecdes em relagdo ao futuro. Tem a fungao
de orientar o grupo num contexto temporal.
A memoria coletiva demarca o compartilha-
mento de uma histdéria comum, fortalecendo e
construindo as identidades grupais, dando uni-
dade ao %ru_po. A partir da apropria¢ao da me-
moéria coletiva, sao despertados sentimentos
de pertencimento, de conexdo com o grupo e
com o outro. Constroi-se uma identidade gru-
pal conectada a heranca cultural presente na
memoria. Os bens culturais ligados a memoria
sao valorizados, estimulando rela¢bes de cui-
dado e comportamentos direcionados a pre-
servagao do patrimonio cultural. Rangel (2002)
citado por Siebra (2016) destaca a importancia
da preservacdo do patriménio cultural, pois é
a partir deste que se pode fazer o resgate da
memoria. A preservagdo do patrimonio cultu-
ral, por suavez, nos dar acesso a memoria indi-
vidual e coletiva para entendermos o nossopa-
pel como cidadaos, entendendo o nosso lugar
e papel no mundo.

Analisando-se as brincadeiras infantis
e a capacidade de imitar da crianca, o século
XVII levanta o_conhecimento da crianga como
via de acesso a origem da humanidade. (KISHI-
MOTO 2000)

_ Assim surgem estudos nas areas de psi-
cologia, sociologia e pedagogia comprovando
a importancia da infancia como fase da vida
humana, desestruturando essa visdo que im-
perava até entdo de que a crian¢a era uma mi-
niatura do homem, sem necessidades e carac-
teristicas de ser, aﬁir, pensar e desenvolver-se
como crianca. (KISHIMOTO 2000)

~Avrelevancia dessa questdo justifica-se,
pois os sistemas pré-escolares discutem natu-
reza do {pgo infantil enquanto um ato de ex-
pressao livre.

Embora ndo tenha sido o primeiro a
analisar_o valor educativo do jogo,FROEBEL
foi o primeiro a colocd-lo como parte essen-
cial do trabalho pedaéégico, ao criar o jardim
de infancia com uso dos jogos e brinquedos.
Muitos educadores reconheceram a importan-
cia educativa do jogo e a partir de sua filosofia
educacional baseada no uso dos jogos infantis,
Froebel descreve a metodologia dos dons eo-
cupacdes dos brinquedos e jogos.

Brincar é fase mais importante na infan-
cia - do desenvolvimento humano neste perio-
do - por auto-ativa representacdo do interno
- a representacdo denecessidades e imgulsos
|5n£e5r5n)os. (FROEBEL, apud KISHIMOTO, 2000, p.

~ A brincadeira é a atividade espiritual
mais pura do homem neste aprendizado, e ao
mesmo tempo caracteristico da vida humana.
Ela nos da: alegria, liberdade, contentamento,
descanso externo e interno paz com o mundo.

O brinquedo estimula a representagao,
a expressao de imagens que evocamaspectos
da realidade ao contrario, jogos como xadrez,



constru¢ao de modo implicito ou explicito o
desempenho de habilidades definidas pela es-
trutura do proprio objeto e suas regras. (KISHI-
MOTO, 2000, p. 32).

A capacidade das criancas de aprender
e sua rapidez de aprendizagem variamda mes-
ma forma: elas podem apresentar habilidades
e motivagcdo em apenas algumas areas e em
outras nao. A maioria das dificuldades infantis
de aprendizagem surge de problemas relacio-
nados a falta do ludico em sua vida escolar e
social. (KISHIMOTO 2000)

~ Nao tendo-se o ludico fica complicado
o vinculo entre linguagem e a cogni¢ao.Ainda
ndo podemos esquecer que € atraves do ludi-
co que os educadores identificamproblemas
como: a agressividade, timidez, dispersao, que
sdo influéncias negativas na aprendizagem.
(KISHIMOTO 2000)

Os desvios no comportamento devem
preocupar a escola e também os pais dacrian-
¢a e qualquer tentativa de modifica-los devem
ser adotados de acordo com o seudesenvol-
vimento, e sempre com acompanhamento.
(KISHIMOTO 2000)

Os professores de forma geral e sabem
0 que esta acontecendo dentro de suasala de
aula, quem esta fpart|C|pando das atividades,
com quem irdo fazer e quem ndo participa.
(KISHIMOTO 2000)

Esta situacdo deve ser seguida de uma
observacdo e investigacdo adicional, para que
o professor consiga atingir suas expectativas e
elas sejam inteiramente compreendidas, O im-
portante é saber que as criangas tém 6timos
momentos e muitashabilidades que precisam
ser exploradas de maneira pratica, assim des-
Bg(r)toa)ndo interesse nos alunos. (KISHIMOTO

Deve-se considerar que o brincar é uma
acao que acontece no plano da imaginacdo,
e que Isso torna necessario o dominio da lin-
guagem simbdlica pela crianca que brinca. Os
professores da educacdo infantil podem orga-
nizar brincadeiras utilizando jogos, dinamicas
de grupo que valorizem o desenvolvimento de
sentimentos e valores como cooperacao e soli-
dariedade. (KISHIMOTO 2000)

Para Kishimoto (2000), o uso do_brin-
quedo/jogo educativo com fins pedagogicos é
um importante instrumento para situacoes de
ensmq-aﬁrendlza%em e de desenvolvimento
infantil. A autora limita as funcfes educativas
apenas aos brinquedos educativos, em espe-
cial quando os classifica de acordo com as ha-
bilidades que desenvolve nas criancas. Citando
como relevante apenas o uso dos mesmos nas
tarefas de ensino-aprendizagem e quando con-
sidera que a dimens&o educativa surge apenas
no instante em que as situagdes ludicas sao in-
tencionalmentecriadas pelo adulto, com vistas
a estimular certos tipos de aprendizagem. Mas
tambémrelacionando com o cotidiano em ge-
ral, inclusive com o trabalho, quando diz que
essa sensacdo de perfei¢cdo, em qualquer coi-
sa que fizermos se estivermos envolvidos com
toda a atenc¢do voltada as nossas acdes, para
percebermos o seu valor para qualquerativida-
de humana, seja ela divertimento ou trabalho.

Se diversos estudos demonstram que a

cooperacdo das criangas entre si é fundamen-
tal para o seu desenvolvimento, favorecendo
a influéncia mutua do pensamento e da dis-
cussdo, ndo estdo distantes dos escritos de
Vygotsky. Segundo ele, a crianga usa “as intera-
¢Oes sociais como formas de acesso a informa-
coes: aprendem a regra do jogo, por exemplo,
através dos outros € ndo como resultado de
um empenho individual na solucao de proble-
mas”. Assim sendo, ela aprende a regular seu
comportamento pelas rea¢Bes, mesmo que
gléalésos)aregam agradaveis ou ndo. (KISHIMOTO

Varios professores tornam-se reserva-
dOIS no que diz respeito ao ludico na salade
aula.

~Alguns o veem como um recurso peda-
gogico, cuja intengdo € ser usada no

desenvolvimento das aulas, outros o
consideram como uma maneira de “ensinar e
aprender mais compativel com a propria es-
sencia da vida, que é movimento, atividade,
desenvolvimento e transformacao”. (KISHIMO-
TO 2000)

O brincar representa um elemento téo
relevante para a crianca quanto o trabalho €
necessario para o adulto, por isso com inten-
cionalidade educativa ou ndo, de um modo

eral, ele traz os dados do cotidiano para um
azer ativo, refazendo-os ao relaciona-los com
o imaginario. (KISHIMOTO 2000)

De acordo com Kishimoto éZOOO) ao
brincar e experimentar o mundo dentro do
seu contexto sécio cultural a crianga constroi o
seu fazer, repercutindo no futuro, 0 que seria a
propria esséncia da vida.

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho realizou uma abordagem
abrangente da importancia dos jogos e das
brincadeiras, mostrando que estas ferramen-
tas sao fundamentais para o ensino e apren-
dizagem, tendo em vista que sdo capazes de
favorecer a aquisicdo dos saberes de forma
prazerosa e significativa. Na explanacao, foi
compreendido que, a questao norteadora que
desencadeou o tema desse trabalho, a saber:
como trabalharcom brincadeiras e jogos que
sejam capazes de conduzir seus alunos a asso-
ciagao dos seus conteddos com o contexto que
o cerca, construindo novos conhecimentos
eentendendo o que é ser, o que é fazer, fazen-
do com que eles concebam o sentido para os
conteudos expostos, sem que coloque o brin-
car e 0 jogo como mero passatempo, mostran-
do a riqueza que o ludico, as brincadeiras e os

jogos sdo capazes de fazer em suas vidas? Foi

explanado de forma incisivamente, mostrando
que a aprendizagem significativa pode ser tra-
balhada com a ajuda de jogos pedagogicos e
brincadeiras.

A sociedade e as escolas devem repen-
sar os Baradlgmas que a dirigiram ao longo dos
anos, buscando outro tipo de mundo, como
grandes complexidades, onde as razbes dedu-

Ivas e indutivas passaram a ocorrer de forma
concomitante acrescidasda razao intuitiva, que
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chega acompanhada de acdes, contradigdes,
acasos e paradoxos, também a recreacdo, nes-
te contexto, tornou-se complexo.

O consenso em muitos anos ja mudou,
dando lugar a um dissenso que, as vezes, expli-
ca a necessidade de mais tolerancia nas inter-
pretacdes dos fatos sociais. A brincadeira das
criangas, como campo social e cultural, passou
a ser compreendido por diferentes interpreta-
¢Oes.

O conhecimento e os processos de
aprendizagem e obtencdo do conhecimento
a assumirem papel de destaque na sociedade
qgue surge, ou seja, a sociedade do conheci-
mento.

Na caracteriza¢do da sociedade atual, a
competitividade, a combatividade e a concor-
réncia, cada vez mais exacerbados, em que os
arranhdes éticos se sucedem, e desta forma
a recreacdo talvez seja um dos escassos anti-
dotos a enfrentar esses sintomas, através das
imagens, valores e mitos do desenvolvimento.

~ Deve-se respeitar-se a crianga, tal qual
ela é, sem caracterizar este periodo davida em
que ele se encontra como sendo algo de me-
nor importancia social.

O objetivo que se engloba a pesquisa de
modo geralfoi o de analisar o ludico e a impor-
tancia de jogos no ensino e aprendizagem, le-
vando em conta o papel importante do profes-
sor como mediador. Através da analise tedrica
ficou comprovado que os jogos e as brincadei-
ras sao fundamentais para nortear o trabalho
com o ensino aprendizagem que os professo-
res desempenham para alcangar os objetivos
qgue se propdem em seus trabalhos.

_ O jogo e a brincadeira sdo atividades sé-
rias e importantes, fator de construgdo, desen-
volvimento e realiza¢do.

Colaborando ndao somente na educagao
infantil, mas no desenvolvimento integral da
crianga, permitindo-a anerCPSjcoIoglcamente
bem, porque a or%anlzagao a imagem corpo-
ral, ponto de partida para perceber-se no mun-
do e perceber o mundoem sua magnitude.

Durante o desenrolar de um jogo, obser-
va-se que o aluno se torna mais critico,alerta e
confiante, expressando o que pensa, elaboran-
do perguntas e tirando conclusdes sem neces-
sidade de interferéncia e a aprovac¢ao do pro-
fessor.

O professor deve transformar este “la-
zer” em beneficio da aprendizagem tanto na
Equca(;ao Infantil como no Ensino Fundamen-
tal.

Quando se trabalha com jogos o im-
portante é nao cairmos no exagero de querer
transformar tudo em jogo, pois o objetivo nao
é ensinar os alunos a’jogarem, mas manté-los
mentalmente ativos, para que possam cons-
truir o seu conhecimento. Alguns jogos tém re-
gras especificas, outros tém regras do profes-
sor, é importante queos alunos trabalhem em
grupo, pois o aluno qtuejoga bastante sempre
vai se lembrardo conteudo ali desenvolvido.

A aprendizagem decorre das reflexdes
que o aluno elabora e dos significados que ele
estabelece a partir do que ja conhece. Nao é
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necessario ressaltar a grande importancia da
solucdo de problemas, pois vivemos em um
mundo o qual cada vez mais, exige que as pes-
soas pensem, questionem e se arrisquem pro-
pondo solucbes aos varios desafios os quais
surgem no trabalho ou na vida cotidiana.

_ Cada aluno tem que reinventar o co-
nhecimento para torna-lo seu e cada profes-
sor precisara construir sua prépria maneira de
trabalhar. Um aspecto relevante nos jogos € o
desafio genuino que eles provocam no aluno,
que gera interesse e prazer. Por isso, é impor-
tante que os jogos fa%am parte da cultura es-
colar, cabendo ao professor analisar e avaliar a
potencialidade educativa dos diferentes jogos
e 0 aspecto curricular que se deseja desenvol-
ver, estimulando o incremento das atividades
lidicas e o uso de pesquisa mediado pelo com-
putador integrando-os no processo de ensino
e aprendizagem.

Pode-se perceber o quanto foi tardio
a organiza¢do do sistema escolar brasileiro. E
como sempre copiamos (com atraso) e adap-
tamos ideias criadas no exterior. Os reflexos
deste tempo sdo sentidos até hoje, ?osto que
o descompasso daformacao do professor e a
realidade da escola brasileira fazem com que
sejamos umdos paises com uma avaliagao de-
flcitarla no desempenho da aprendizagem es-
colar.
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