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OS EDUCADORES E OS JO-
GOS LUDICOS

Paulo Eduardo Gongalves Mascarenhas

RESUMO

O objetivo deste trabalho é apresen-
tar o ludico em especial os jogos como pega
fundamento da educacédo. Para tal, refletire-
mos sobre a dimensao metodoldgica, filosé-
fica e sobre o modo a utilizar na educacao.
Enquanto no método analitico, dialético
sintético, a experiéncia a experiéncia é con-
servada e ampliada, constituindo-se como
abertura sempre a novas possibilidades de

pensar, conhecer, educar e agir seja do edu-
cando quanto do educador. Neste sentido,
procurarei explicitar a seguinte questdo: em
que medida e como o jogo pode se tornar
elemento essencial a educacgéo. Inumeros
autores discutem e sobre a concepgao de
jogos ludicos e brincadeiras, debatem sobre
a conceitualizagdo demonstrando que essas
categorias se equivalem. O fator emocional
presente no ato de brincar é uma das ra-
zoes pelos quais as criancas estabelecem
uma entusiasmada participacdo. Tanto os
jogos quanto as brincadeiras sao atividades
voluntarias, incentiva a criatividade, colabo-
ram para a autoestima da crianca e adoles-
cente. Entre a situacao, a ser representada
em uma brincadeira e a realidade. Existe um
abismo entre o jogo ludico e a aprendiza-
gem mecanicista, o brincar € um instrumen-
to importante para desenvolver a crianga,
oferece oportunidade de criar meios para
constru¢cao do conhecimento.

Palavras-chave: . Jogos ludicos,
Educacao praticas pedagodgicas, Jogos in-
fantis: educacgéo.

INTRODUGAO

Proponho neste trabalho, a apresen-
tar a fungao do ludico em especial dos jogos
ludicos como fundamento da educacgéo, em
especial na educacéo infantil. Facilitador do
processo de se autoconhecer, de pensar e
de ensinar. Processos esses que ndo sao
predeterminados por uma forga, nem por
uma teleologia que Ihe seja externa. Mais
importante que uma produgao de certezas,
€ 0 processo interativo, experiencial e dia-
|6gico do educando com tudo e todos a sua
volta. A totalidade educativa espelha-se no
acontecer do jogo. Contudo, o jogo nao é
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representa uma solucio para todas as difi-
culdades e conflitos existentes na educacao,
ele € mais uma ferramenta entre as inu-
meras existentes. Devemos libertar nossa
imaginacéo, filosofar para que o educador

e 0 educando possam efetivamente tomar
posse e compreender das possibilidades
que lhes sao oferecidas e principalmente
fomentar e incentivar o desejo natural de
conhecer.

O jogo ludico como conceito em si é
algo de extrema complexidade e ao relacio-
nar com o educar se torna ainda mais dificil
de se analisar sociologicamente pois as
possibilidades sao infinitas. Ao se analisar
0 jogo nao se pode dizer que o jogo pode
ser totalmente subjetivo ou objetivo, porque
o compreender ocorre enquanto um jogo
entre a tradi¢cao e a interpretacdo. E ao mes-
mo tempo o ludico esta ligado ao anseio de
quem se propoe a auxiliar o educando.

A compreenséo de sentido, que con-
duz nossa compreensao de um texto, ndo
€ uma atividade da subjetividade, mas se
determina a partir da comunidade, que nos
amarra com a tradi¢cado, que € uma totalida-
de, por um lado, fechada e, por outro, aber-
ta. A nocgao de jogo retrata, exemplarmente,
as relagdes entre o pensamento sistémico e
a hermenéutica filoséfica. Assim, como am-
bas partem e pretendem chegar a totalidade
compreensiva do mundo, da vida, ambas
também comungam de uma forma, de uma
metodologia, coerente com tal projeto tema-
tizado na nogéo de jogo enquanto modo de
conhecer, de pensar, de ensinar e de agir
universal.

Existe uma enorme variedade de
tipos e formas de jogos, mas podemos
categorizar em quatro caracteristicas fun-
damentais: de competicao, de imitagcao, de
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acaso e de vertigem. Estas concepgdes de
jogo mostram como se da o decidir do vir-
-a-ser de uma civilizagdo. No jogo acontece
uma espécie de ajuste entre os diferentes
elementos que compdem certa situacao,
verificando-se relagcdes de interdependéncia
e dependéncia estaveis.

As vezes, situacdes em que se esta-
belecem persistem, até o final do jogo, quer
a lideranga incontestada de um dos times
quer um marasmo generalizado, sem que a
relacdo energética das forgcas que se defron-
tam imponha, mecanicamente, um ou outro
desfecho. Acontece e emerge algo no jogo
gue nao pode ser previsto nem explicitado a
priori nem a partir de suas partes isoladas.

O jogo constitui-se sempre como
processo e, por isto mesmo, € sempre tem-
poral, pois algo novo e imprevisto pode
emergir. Nele, o que resulta a coisa mesma,
nao é produto final da aplicacdo de uma téc-
nica sobre algo. O que emerge, ao longo do
processo, possui certa autonomia, em seu
conjunto, com relagédo ao ponto de partida e
com relagédo ao que esta envolvido no mes-
mo. O motor principal do jogo reside na proé-
pria interagao entre os individuos envolvidos
e sua disposicdo em se relacionar com a
imaginacao.

“Dessa forma, através do brinquedo,
a crianca atinge uma defini¢cao funcional de
conceitos ou de objetos, e as palavras pas-
sam a se tornar parte de algo concreto”

(Vygotsky, 2008 p117).

E para se compreender essa rela-
cao entre pessoas temos que refletir sobre a
relagao entre a aprendizagem de conceitos
escolares, desenvolvimento de habilidades
cognitivas e jogo, faz se necessario inicial-



mente analisar de acordo com a perspectiva
sécio-historica, o que se entende por apren-
dizagem.

Em como o homem é concebido
como produto do meio, a aprendizagem sera
vista como decorréncia de estimulos de algo
exterior na visdo Vygoysky, Piaget e Wallon.

O que é um jogo?

E importante ter em mente o que é
um jogo. Em nossa cultura a

palavra “jogo” habitualmente é con-
fundida com “competi¢cao”. A ideia do jogo
na educagao nao se confunde com o sentido
popular atribuido a essa palavra.

Do ponto de vista educacional, a
palavra jogo se afasta do significado de
competicdo e se aproxima de sua origem
etimoldgica latina, com o sentido do gracejo,
ou mais especificadamente divertimento,
brincadeira, passatempo. Desta forma, os
jogos infantis visam estimular o crescimento
e aprendizagens e sdo mais bem definidos
se afirmassemos que representam a relagao
pessoal e interpessoal entre um, dois ou
mais sujeitos.

Objetivo do jogo, ganhar ou apren-
der?

Celso Antunes que trabalha ha mui-
tas décadas na educagao e com jogos ludi-
cos, afirma que ja aprendemos que o jogo é
um recurso didatico que, ao mesmo tempo,
pode ensinar, pode aprimorar relagdes in-
terpessoais e ainda causar intensa de ale-
gria, prazer e motivagéo. E relevante ter em
mente que a aprendizagem é tao importante
quanto o desenvolvimento social e o jogo
constituem uma ferramenta pedagodgica ao

mesmo tempo promotora do desenvolvimen-
to social.

Importante salientar que a infancia
nao mais pode ser vista apenas como a an-
tessala da vida adulta, a crianga ou jovem
nao € um adulto pequeno ela precisa ser
reconhecida como uma pessoa detentora de
direitos e que passa por uma fase admiravel
que deve ser apreciada, razao pela qual a
alegria e o prazer de jogar precisam sempre
caminhar lado a lado com os propdsitos de
aprendizagem.

O jogo e o brincar na visao de,
Vygotsky, Wallon e Piaget.

A importancia do jogo na gé-
nese da metafora, instrumento primeiro da
aquisicao do conhecimento discutido por
tedricos como Piaget, Vygotsky e Wallon.

Em contraponto, a construgao de
uma educacgéo politico, que tenha como cer-
ne a visdo do homem como ser simbodlico,
que se constroi coletivamente na interagao
com o outro e com a cultura, e cuja capa-
cidade de pensar esta ligada a de sonhar,
imaginar e jogar com a realidade.

E imprescindivel tornar agradavel o
ambiente escolar, aprimorar os parametros
de avaliagéo do potencial de aprendizagens
e para isso a utilizagdo do jogo surge como
alternativa para prover competéncia cogniti-
va fundamental para aquisigao de conheci-
mentos basicos como ler, escrever e calcu-
lar, indicando a relevancia da qualidade da
acao do mediador.

O jogo inclui sem-
pre uma intengao ludica do jogador.

Trés concepcdes estabeleciam
as relagdes entre o jogo infantil e a educa-
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1-recreacéo;

2-uso do jogo para favorecer o ensino
de conteudos e

3-Diagnostico da personalidade infan-
til e recursos para ajustar o ensino as neces-
sidades infantis.

O brinquedo educativo data dos tem-
pos do renascimento, mas ganha forga com
a expansao da educacao infantil, especial-
mente a partir deste século. Entendido como
recurso que ensina, desenvolve e educa
de forma prazerosa, o brinquedo educativo
materializa se no quebra cabega, destinado
a ensinar formas ou cores, nos brinquedos
de tabuleiros que exigem a compreensao
do numero e das operagdes matematicas,
nos brinquedos de encaixe, que trabalham
nogdes de sequencia, de tamanho e de
forma, nos multiplos brinquedos e brinca-
deiras, cuja concepgao exigiu um olhar para
o desenvolvimento infantil e a materializa-
cao da funcao psicopedagdgica; mébiles
destinados a percepgao visual, sonora ou
motora; carrinhos munidos de pino que se
encaixam para desenvolver a coordenagao
motora, parlendas para a expressao da
linguagem,brincadeiras envolvendo musi-
cas, dancgas, expressao motora, grafica e
simboalica.

A linguagem, educacgao e ludico na
visao de Vygostsky.

Vygotsky enfatiza a importancia de
se investigar as necessidades, motivagoes
e tendéncias que as criangas manifestam
e como se satisfazem nos jogos, a fim de
compreendermos os avangos nos diferentes
estagios de seu desenvolvimento. Ele teve
uma obra pautada no materialismo historico
e dialético de Marx, ou seja, concebe o ho-
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mem como sujeito historico, social e intera-
tivo, por isso vé a aprendizagem como por
uma nova perspectiva - sociocultural.

Essa nova perspectiva compreende
que o homem, s6 surge necessariamente
como um humano, ao interagir com outros
seres da mesma espécie, € nessa relagao
com outro humano que adquire ou se apro-
pria de tudo que ja foi produzido pelo ho-
mem- cultura humana.

Para Vygotsky o desen-
volvimento, imagina dois niveis: o nivel de
desenvolvimento real (ndr), que se refere a
solugao de problemas, independente da aju-
da de terceiros e, o nivel de desenvolvimen-
to proximo (ndp), caracterizado pelo auxilio
de alguém mais experiente.

A associagao dos dois niveis ocorre
pela zona de desenvolvimento proximo, defi-
nida como a distancia virtual entre os niveis
citados.

Todavia ele afirma categorica-
mente que a construgao do conhecimento
nao ocorre pela simples transmissao de
informacao por parte do professor ao aluno,
pois para que haja apropriagdo do conheci-
mento produzido socialmente, € preciso que
este também adquira significacao, algo que
sO pode ser realizado pelo préprio sujeito,
visto que envolve articulagdo com conheci-
mento prévios, experiéncias particulares e
historia de vida.

.Para Vygotsky “o brinquedo
preenche necessidades da crianga”, as
quais precisam ser entendidas para que se
depreenda a natureza singular das brinca-
deiras como uma forma de atividade que
contribui para a resolugao de tensdes.o
envolvimento da crianga em mundo iluso-
rio, resultante da imaginagao e da fantasia,



oferece-lhe a possibilidade de concretizar
desejos irrealizaveis e contribui para que
supere frustragoes.

Caracterizando o brincar da crianga
como imaginagédo em acgéao, Vygotsky elege
a situacao imaginaria como um dos elemen-
tos fundamentais das brincadeiras e jogos.

A crianga cria e se submete as regras
do jogo ao representar diferentes papéis, a
brincadeira se torna uma situagao privilegia-
da de aprendizagem infantil, 8 medida que
permite a criagcdo de uma estrutura basica
para mudancas das necessidades e da
consciéncia.

Outro aspecto evidenciado pelo es-
tudioso € o papel essencial da imitagao na
brincadeira, na medida em que, inicialmente,
a crianga reproduz aquilo que ela viu o outro
fazer, mesmo sem entender o significado da
acao.

A crianga que brinca esta desenvol-
vendo sua linguagem oral, seu pensamento
associativo, suas Habilidades auditivas e
sociais, construindo conceitos de relagbes
de conservacgao, classificagao, seriagao, ap-
tidoes visuoespaciais.

O brinquedo, desta maneira ndo tem
funcao apenas de dar prazer a crianga, mas
de liberta-la de frustragdes, canalizar sua
energia, dar motivo a sua agao explorar sua
criatividade e imaginacéo.

E importante compreende os dife-
rentes estagios do desenvolvimento mental
infantil, proporcionar brinquedos adequados
areas e inteligéncias a essa potencialidade
e, sobretudo, diversifica-los na tarefa de ex-
plorar e inteligéncias diferenciadas.

O JOGO NA CONCEPCAO DE PIA-
GET

Para Piaget (1978) as manifes-
tacdes ludicas sdo consequéncia do de-
inteligéncia
estagios do
desenvolvimento cognitivo. Cada fase do

senvolvimento da
vinculando-se aos

desenvolvimento esta ligada a um tipo de
atividade ludica que se sucede da mesma
forma para todos os individuos.

Piaget nos fala de trés grandes tipos
de estruturas mentais que surgem sucessi-
vamente na evolugao do brincar infantil: o
exercicio, o simbolo e a regra.

a) Jogos de exercicio,
b)  Jogos simbdlicos e

c) Jogos de regras.

O JOGO NA CONCEPCAO DE
WALLON

Para Wallon, o fator mais importante
para a formacao da personalidade n&o é o
meio fisico, mas sim o social. O autor cha-
ma a atengao para o aspecto emocional,
afetivo e sensivel do ser humano e elege a
afetividade, intimamente fundida com a mo-
tricidade, como desencadeadora da acéo e
do desenvolvimento da acao e do desenvol-
vimento psicolégico da criancga.

Para o autor, a personalidade huma-
na € um processo de construgao progres-
siva, onde se realiza a integracéo de duas
funcdes principais:

1) A afetividade, vinculada a sensi-
bilidade interna e orientada pelo

social;

2)  Ainteligéncia, vinculada as sen-
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sibilidades externas, orientada

para o mundo fisico, para a constru-
¢ao do objeto.

Importante salientar que em sua con-
cepcao Wallon, infantil € sinbnimo de ludico.
Assim sendo toda atividade da crianca é Iu-
dica, no sentido que se exerce por si mesma
antes de poder integrar-se em um projeto
de acdo mais extensivo que a subordine e
transforme em meio.

E pertinente lembrar que para Wallon
0 jogo para a crianga deve ser espontaneo
caso contrario, deixa de ser jogo; se torna
trabalho ou ensino.

A teoria de Johan Huizinga

Johan Huizinga definia o jogo como
uma brincadeira voluntaria desenvolvida
denta de determinados limites de tempo e
espago, com regras aceitas, mas a0 mesmo
tempo ser tornava obrigatoria, dotada de
sentimento, dando ao entende consciente-
mente diferente do dia a dia.

De acordo as ideias de Huizinga os
jogos fazem parte de todas as fases do in-
dividuo nao tendo um determinado tempo,
seja crianga ou adulto ambas tém alguns
pontos iguais no funcionamento dos jogos
como, por exemplo: espacgo definidos para
os jogadores é como se fosse um campo
de batalha, onde os competidores agem de
acordo com as regras.

O uso dos jogos em sala de aula.

O uso de jogos e brincadeiras na
educacao tem como objetivo a melhora do
modo aprender, do modo de avaliar e tam-
bém do modo de ensinar, mudando a visao
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do aluno em relacéo a escola e a educagao
em si.

Importante ressaltar os conceitos
existentes de jogos e brincadeiras e quantas
discussdes envolve esse tema. Também é
importante lembrar que boa parte das difi-
culdades que alguns professores encontram
ao lidar com jogos ludicos em sala provem
do fato do profissional da educagao nao es-
tar devidamente familiarizado com o tema e
preconceitos sobre o tema.

Almeida (2000) diz que rigorosamente
falando, o jogo nao € um método compreen-
dido como a realizagédo de um caminho para
se chegar a um fim determinado previa-
mente. O jogo € um caminho, ou seja, um
modelo estrutural segundo o qual podemos
mostrar e explicar, com determinados pres-
supostos, condi¢des e exigéncias, como se
da e deve ocorrer o saber filoséfico. Assim,
para evitar mal-entendidos, considera-lo-
-emos um modelo estrutural, com pressu-
posto e condicdes filosdficas, no intuito de
explicarmos, em ultima analise, os tragos
filosoficos proprios da hermenéutica, dife-
rente e complementar dos métodos cientifi-
cos, dialéticos, analitico, fenomenoldgico.

Portanto Havendo uma correta a utili-
zacao dos jogos, fara com que surja um am-
biente adequado aonde o aluno aprende de
uma forma divertida e ludica. O jogo pode
exercer um papel importante de estimulagao
dentro das escolas, € uma das formas mais
naturais da crianga entrar em contato com
a cultura e se adaptar realidade que Ihes é
apresentada.

(...) a cultura surge sob a forma de
jogo, que ela é desde seus primeiros pas-
s0s, como que “jogada “. (...) a vida social
reveste-se de formas suprabioldgicas, que



Ihe conferem uma dignidade superior sob a
forma de jogo, e € através deste ultimo que
sociedade exprime sua interpretagao da vida
e do mundo.

(Huizinga,1980, p.53)

O jogo é uma das mais marcantes
caracteristicas do comportamento infantil e
a crianga passa grande parte do seu tempo
dedicando-se a ele. Analises e pesquisas
sobre os jogos ludicos, enquanto atividades
espontaneas da crianga foram feitas por di-
versos estudiosos, alguns deles cito nesse
trabalho, todos focados qual ou como me-
Ihor compreender o comportamento huma-
no; esse € um meio privilegiado tanto para
o estudo de criangas.
acao integradora, e para a crianga possibi-
lita um fortalecimento de sua personalidade
e interagao dentro de seu grupo, dentro do
j0go, mesmo que seja um jogo ja conheci-

O jogo € uma

do sempre existe uma novidade, e isso &
fundamental para despertar o interesse da
crianga, e a medida que joga ela desenvol-
vendo habilidades cognitivas e emocionais,
possibilita 0 autoconhecimento, superacao
de limites e gradualmente vai construindo
interiormente o seu mundo. Esta atividade &
um dos meios mais propicios a construgao
do conhecimento.

A concepgao de Kishimoto sobre o
homem como ser simbdlico, que se constroi
coletivamente e cuja capacidade de pensar
esta ligada a capacidade de sonhar, imagi-
nar e jogar com a realidade, é fundamental
para propor uma nova "pedagogia da crian-
¢a". Kishimoto vé o jogar como génese da
"metafora" humana. Ou, talvez, aquilo que
nos torna realmente humanos.

Os jogos e sua relagdo com a apren-
dizagem significativa

Representa quase uma unanimidade
entre estudiosos do tema que as criangas
aprendem jogando, assim como aprendem
consciente ou inconsciente — com qualquer
tipo de experiéncia; havendo, entretanto,
sensivel diferenca sobre a natureza da
aprendizagem ao longo de sua evolugéo
bioldgica.

As criangas até trés anos de idade,
quando jogam, ndo percebem nessa agao
qualquer diferenca com o que os adultos
consideram trabalho. Vivem a fase que Pia-
get chamava de anomia e, dessa forma, nao
podem compreender regras. Assim adoram
ajudar a mae a varrer a casa ou fazer bolos
nao porque exista valor ou utilidade nessas
acdes, mas porque sao essas atividades in-
teressantes e divertidas.

Essa forma de pensar, entretanto
modifica-se e ja a partir dos quatro a cinco
anos é que buscam beneficios no jogo, mes-
mo que sejam elogios por sua agao. A partir
dessa idade, como Piaget sugere, o jogo
pode contribuir para desenvolver formas
mais complexas de pensamento na medida
em que sao levadas a se empenharem em
refletir sobre seu procedimento. Por essa
razao é que o jogo deve ser substituido pelo
jogo seguido de um debate e uma reflexao
sobre suas regras, sobre 0 que € e 0 que
nao € aceitavel para as pessoas com as
quais se esta interagindo. E nesse contexto
que, ainda uma vez ressalta-se o papel do
educador infantil, constituindo-se uma ponte
saudavel entre a brincadeira e as reflexdes
sobre a mesma.

Essa relagao entre os jogos e a
aprendizagem significativa destaca que a
boa escola ndo € necessariamente aque-
la que possui uma quantidade enorme de
carissimos brinquedos eletrdénicos ou jogos
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ditos educativos, mas que disponha de uma
equipe de educadores que saibam como
utilizar a reflexdo que o jogo desperta, saiba
fazer de simples objetos naturais uma opor-
tunidade de descoberta e exploragao imagi-
nativa.

O PAPEL DO PROFESSOR(A) NA
MEDIACAO DOS JOGOS

Cabe ao professor(a) ajudar na
construgao da autoestima de seu educando,
fornecendo a essa crianga ou jovem uma
imagem positiva de si mesma, aceitando-a e
apoiando-a sempre que for necessario.

A presenca do professor é essencial
para o pleno desenvolvimento das ativida-
des ludicas, e o educador deve aproveitar
cada oportunidade de intervir para aprimorar
e aprofundar conhecimentos, afinal o papel
do educador é de propor atividades ludicas
€ expor regras, sem impo-las.

Deve evitar qualquer tipo de imposi-
Gao para que a crianga ou jovem possa ter a
possibilidade conhecer e participar também
desse importante processo do jogo de forma
prazerosa e permitindo a ela o direito de to-
mar decisoes.

E importante salientar que havera
ajuda do professor, e este podera participar
colaborando com informacgdes importan-
tes, e ao mesmo tempo estara ajudando a
melhor suas ideias mediante aos objetivos
determinado, mas sem retirar a autonomia e
prazer do educando.

O professor precisa estar atento a
idade e as capacidades de seus alunos para
selecionar e deixar a disposi¢gao materiais
adequados. O material deve ser suficiente
tanto quanto a quantidade, como pela diver-
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sidade, pelo interesse que despertam pelo
material de que sao feitos

O professor(a) deve ter atencéo ao
tipo de jogo, forma que ira utilizar, idade de
seus alunos e a maneira como ira realizar
essas atividades ludicas. Portanto s6 se
deve se propor jogos apos essa profunda
analise e jamais devemos impor ou apre-
sentar os jogos antes desse processo, para
que nao aja interpretacao equivocada pela
crianga causando assim um efeito contrario
ao esperado.

O professor dever possuir caracteris-
tica basica de observacéo, ter olhos e ouvi-
dos bem atentos e sensibilidade para perce-
ber as necessidades de seus alunos.

Percebe-se, portanto que o professor
precisa ser versatil e estar bem preparado,
pois além trabalhar com conteudo de natu-
rezas diversas que abrangem desde cuida-
dos basicos essenciais até conhecimento
especifico provenientes das diversas areas
do conhecimento também precisa conhe-
cer, refletir e colocar em pratica todos esses
conhecimentos com a unica finalidade de
auxiliar o educando a se apropriar desses
conteudos e se desenvolverem plenamente.

O professor sempre deve estar aten-
to e deve valorizar jogo espontaneo de seus
alunos, aproveitando as oportunidades pois
através dessa atividade aprimorar e desen-
volver diversas habilidades, além de ter a
oportunidade de descontrair e fortalecer seu
vinculo afetivo junto como a turma.

O lugar dos jogos livres em relagao
aos jogos dirigidos varia muito de uma cre-
che a outra. Os membros do estabelecimen-
to organizam atividades dirigidas, trabalhos
manuais, por exemplo, em fungao de seus
interesses e competéncias.
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Brougére trabalha com a teo-
ria que difere os jogos livres em relagdo com
jogos os dirigidos, ele diz que ambiente é
escolhido de acordo com a instituicdo, nao €
uma regra definida, mas que deve ser reali-
zado em relagdo aos interesses da mesma.

Novamente devo lembrar a impor-
tancia da intervencao do professor, ele deve
e irda intervir em alguns momentos especi-
ficos e oportunos, basicamente para evitar
conflitos e para que a atividade nao venha
toma outro curso além do objetivo ja previa-
mente analisado e esperado. O educador
tem que ter em mente que atividades ludi-
cas (jogos ludicos) nao fazem magicas. O
professor dever manter o foco no estudante,
para assim garantir o melhor desenvolvi-
mento possivel dentro de cada estagio, res-
peitando os limites de cada crianga. Como
disse Kishimoto: Por tratar-se de agao
educativa, ao professor cabe organiza-la de
forma que se torne atividade estimule auto
formagao do aluno. Desta maneira é que a
atividade possibilitara tanto a formacao do
aluno como a do professor que, atento, aos
“erros” e “acertos” dos alunos, podera bus-
car o aprimoramento do seu trabalho peda-
gogico.

CONSIDERAGOES FINAIS

Através desse estudo pude refletir
e compreender um pouco mais a relevancia
dos jogos ludicos para o processo de desen-
volvimento da crianga, seja no aspecto cog-
nitivo, social, emocional e fisico-motor entre
outros, também notei a dificuldade existente
em se utilizar jogos ludicos em sala de aula.

Os jogos ludicos historicamente sem-
pre estiveram presentes nas diversas socie-

dades humanas e constituiram uma forma
de atividade do ser humano. Atividade essas
que poderiam ser no sentido de divertir,
entreter e educar. A relacido entre os jogos

e a educacao em seu sentido literal, sdo
antigas, povos da antiguidade como os Gre-
gos e Romanos ja relatavam a importancia
do jogo no processo para educar e formar
carater nas criangas e jovens. Infelizmente
apesar de existirem inumeros trabalhos so-
bre a importancia dos jogos na formacao do
sujeito, existe nas escolas uma forga de re-
sisténcia (dentro e fora da sala de aula) que
dificultam ou impedem a possibilidade de
uma construcéo aprendizagem plena.

Precisamos acabar com esse jogo
de cartas marcadas nas escolas, jogo esse
aonde as regras determinam como e o que
nossas criangas podem aprender, que limi-
tam sua habilidade de imaginar, inventar e
até mesmo de brincar.

Como vimos € através das atividades
ludicas que as criangas de qualquer idade
aprimoram o seu pensamento, reproduzem
situagdes vivenciadas por ela no seu dia
a dia e constituem habilidades e contatos
sociais. O ludico torna aprendizagem praze-
rosa e facilita o aprender, o jogo por ser livre
de pressdes e avaliagdes, cria um clima de
liberdade, ensino de valores sociais, propicio
a aprendizagem, que incentiva a descober-
ta, reflexao, integracao social.

Dito isto se torna necessario retomar
a falar sobre a escola, essa instituigao tem
um papel vital em nossa sociedade e nao
pode mais ser apenas um local de trans-
feréncia de conhecimento ou de controle
social. Ao contrario deve ser um espacgo de
motivagao, onde a aprendizagem ocorra de
forma prazerosa e as dificuldades sejam
superadas no devido tempo gracgas a seu
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esforgo e a mediagéo.

A instituicdo, escola, € o espaco res-
ponsavel por propiciar ao individuo a apro-
priacdo de conhecimento e da sua cultura,
em suas diversas formas. E os jogos ludicos
colaboram para essas apropriagdes, pois €
através das atividades ludicas que as crian-
¢as de qualquer idade desenvolvem o seu
pensamento, reproduzem situacdes viven-
ciadas por ela no seu dia a dia e constitui
contatos sociais.

Temos que nos lembrar que os tem-
pos mudaram e a educagao nao esta pre-
sente somente no livro e no caderno, ela vai
muito além. O conhecimento pode e deve
ser adquirido de inumeras maneiras e locais.

Agora cabe a escola e aos educa-
dores a responsabilidade de propiciar a
apropriagcao, ampliacéo e a sistematizacao
desses conhecimentos, planejando formas
para as criangas participarem de forma ativa
no seu ambiente de estudo dessa maneira
abrindo-Ihe oportunidades de desenvolver
suas habilidades.

Relembrando que brincar € um direi-
to fundamental de todas as criangas, e que
cada crianga e jovem deve ter condigbes
de aproveitar as oportunidades educativas
voltadas para satisfazer suas necessidades
basicas de aprendizagem. A escola deve
mudar para oferecer oportunidades signifi-
cativas para a constru¢éo do conhecimento
através da descoberta e da invencgao, ele-
mentos estes indispensaveis para a partici-
pacgao ativa da crianga no seu meio. Asso-
ciar a educacgao da crianga aos jogos ludicos
nao é algo novo, mas infelizmente os jogos
ainda s&o sub utilizados nos niveis da edu-
cacao infantil e desconsiderado por muitos
dos educadores no fundamental
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