com o acréscimo de mais uma historia:

“Pedro Vira porco-espinho” de Janaina
Takitaka. Pedro foi confeccionado em croché
e com colocacao de uma luz de led dentro
do boneco. Um aluno se apaixonou pelo bo-
neco, sempre estava com ele, acendendo e
apagando o coracdo, talvez fosse quem tinha
mais necessidade de conhecer as suas emo-
¢Oes. Foi também exposto na sala um cora-
cao em 3D, como simbolo da profundidade
de nossas emoc¢fes, mesmo as criangas nao
tendo pouco conhecimento a respeito, a ima-
Tgem ficara em suas memorias para que no

uturo possa compreender suas emocdes
com maior facilidade.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir da pratica profissional em sala de
aula foi possivel desenvolver um trabalho pauta-
do em pesquisas no desenvolvimento cognitivo,
emocional e expressividade emocional.

O autoconhecimento pode se iniciar
na primeira infancia, antes dos 3 anos de ida-
de, de forma ludica para que a crianca pos-
sa compreender a si mesma através de uma
compreensdo emocional consciente, moni-
torando as proprias emocgdes e entendo de
outras Fessoas ao seu redor, possibilitando
um melhor resultado nos conflitos, afirmam
Franco & Santos (2015).

Del Prette & Del Prette (2021), dizem
que as criancas precisam desenvolver uma
série de habilidades sociais para poderem
conviver harmoniosamente em sociedade,
assim como Franco & Santos (2015), comenta
que a aprendizagem da expressividade emo-
cional na infancia e a regulacdo de suas emo-

des precisam ser ensinadas e serem contro-
adas por elas, pois, a sociedade tem regras.
Algumas emocodes surgem diante de algumas
situacOes e elas precisam compreender como
se sente por dentro e como se expressa por
fora. A compreensdao emocional referese ao
conhecimento consciente sobre os processos
emocionais de como as emocdes trabalham,
essa € a chave da competéncia emocional,
ela é a responsavel pelo ajustamento social e
a preservac¢ao da saude mental.

Dessa forma, a partir das vivéncias re-
latadas, nota-se a importancia de se trabalhar
as emocOes de forma Iddica para o desen-
volvimento cognitivo e emocional saudavel,
desde a primeira infancia, para que possam ir
desenvolvendo um autoconhecimento e auto-
controle de spas emogdes, sejam positivas ou
negativas. E necessario que os professores
invistam nessa tematica, prevenindo proble-
mas e promovendo a saude para um desen-
volvimento integral de seus alunos, conforme
os Indicadores de Qualidade da Educacao In-
fantil Paulistana, dimensao 7, “Cuidado que
nao se restringe a saude fisica, mas também
a afetiva e intelectual”, ndo apenas para o cog-
nitivo, mas também para o desenvolvimento
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socioemocional, afinal um cérebro estimulado
apenas a nivel cognitivo fracassa em nivel so-
cloemocional, sendo incapaz de viver harmo-
niosamente em sociedade.
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BRINCADEIRAS E JOGOS
COMO RECURSOS DE APRENDI-
ZAGEM

MILEIDE CLAUDIA FERNANDES PEREIRA

RESUMO

Esse artigo tem por objetivo buscar re-
flexdes a respeito das contribui¢des dos jogos
e das brincadeiras no processo ensino apren-
dizagem. Dentre as inumeras fontes de inte-
resse das crian¢as no processo de aprendiza-



gem de linguas, 0s jogos parecem ser muito
importantes. Obviamente, existem muitas
outras fontes, como fotos e historias. As ima-
gens servem como estimulo visual, enquanto
0S jogos usam canais visuais e auditivos e ati-
vam a producdo da linguagem e, as vezes, o
movimento fisico. Os jovens aprendizes ado-
ram jogar e participam de um jogo com mais
entusiasmo e disposicao do que em qualquer
outra tarefa em sala de aula. No entanto, os
jogos as vezes sao percebidos como ativida-
des divertidas, brincadeiras que as crian¢as
ndo estdo realmente aprendendo. Ha profes-
sores que ndo percebem a importancia dos
jogos, considerando-os ndo uma riqueza de
técnicas diversas e uma oportunidade de co-
munica¢do real, mas uma perda de tempo
descontrolada e ruidosa.

~_ Palavras-Chave: Aprendizagem; Dis-
posicdo; Interesse.

ABSTRACT

This article aims to seek reflections on
the contributions of games and play in the
teaching-learning process. Among the many
sources of children's interest in the language
learning process, games seem to be very im-
portant. Of course, there are many other Sour-
ces, such as photos and stories. Images serve
as visual stimuli, while games use visual and
auditory channels and activate language pro-
duction and sometimes physical movement.
Young learners love to play and participate
in a game with more enthusiasm and enthu-
siasm than any other classroom task. Howe-
ver, games aré sometimes perceived as fun
activities, games that children are not really le-
arning about. There are teachers who do'not
realize the importance of games, considerin
them not a wealth of diverse techniques an
an opportunity for real communication, but an
uncontrolled and noisy waste of time.

Keywords: Learning; Disposition; Interest.

INTRODUCAO

~ Osjogos sdo atividades com regras, um
objetivo a'ser alcancado e um elemento de di-
versdo; eles parecem ser desafiadores e inte-
ressantes o suficiente para manter os jovens
estudantes ocupados e ansiosos para concluir
a tarefa. A maioria das atividades, que sdo en-
contradas em materiais Uteis para professo-
res, sdo baseadas na crenca de que os jogos
que as criangas gostam e estdo interessadas
em jogar fora da sala de aula podem ser adap-
tados e explorados para uso nas aulas.

Quanto mais variedade pudermos in-
troduzir no ensino, maior sera a probabilida-
de de atendermos as necessidades de todos
os diferentes alunos. Alem do mais, como as
criangas precisam ser motivadas, exercicios
em sala de aula emocionantes e relevantes
parecem ser necessarios para que a compre-

ensdo e a aquisicdo reais acontecam.

~ Ojogo é uma atividade que tem contri-
buido paraa construcao do individuo e da so-
ciedade. E uma atividade inerente ao ser hu-
mano, ligada a alegria, ao prazer e a diversao.
E reconhecida a sua importancia no processo
de ensino e aprendizagem, visto que se con-
sidera que enquadrado numa atividade dida-
tica potencializa o desenvolvimento cognitivo,
afetivo e comunicativo, aspectos determinan-
tes na construcdo social do conhecimento.

Um dos primeiros elementos que faci-
lita o desenvolvimento do conhecimento do
ser humano e tem sido assim ao longo de sua
existéncia como especie- € 0 jogo. O jogo nao
é simplesmente um meio dé gastar energia
ou passar o tempo, pois, "como tal, ultrapas-
sa os limites da ocupag¢do puramente biologi-
ca ou fisica, é uma funcdo carregada de sig-
nificado"éHuizinga, 2000, p. 12) No processo
humano de brincar, sdo criadas rela¢des com
objetos, situagbes e pessoas, o desenvolvi-
mento cognitivo é potencializado, principal-
mente para a resolu¢do de problemas e a
criagdo de novos conhecimentos.

E imprescindivel reconhecer o jogo
como funcao essencial do desenvolvimento
e evolucdo do conhecimento humano e, por-
tanto, da educacao, é)ara estabelecer o seu
ver- dadeiro valor pedagdgico e reconhecer o
seu mérito em todas as dimensdes da cons-
trucdo do individuo.

A HISTORIA DOS {,JOGOS E DA CULTURA
LUDICA

Foto Tamara Castro, 2021. Disponivel
em: https://www.cenpec.org.br/noticias/par-
ticipe-dasemana-mundial-do-brincar-2021

0] jo%o é mais antigo que a cultura
(Huizinga, 2000). Essa afirmacao do historia-
dor holandés publicada em seu livro Homo
ludens permite considera-lo como o primeiro
elemento de construcdo e desenvolvimento
do ser humano e de seu meio ambiente. O
ser humano é lidico por natureza e esse fato
sugere que o que produz alegria e felicidade
é mais facilmente aprendido.

A histéria colocou od'ogo como uma
atividade carregada de sentido, por meio dela
cultura, foram criados 0s primeiros processos
cognitivos das pessoas e com isso elas pude-
ram desenvolver habilidades para sobreviver.
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O jogo vai além de uma atividade ludica que
permite uma fruicdo profunda e sublime: ele
permeia todas as manifestacdes humanas e
suas relacdes com o mundo, define o compor-
tamento e o desenvolvimento humano no de-
senvolvimento social, cultural, afetivo e, claro,
humano. Educacional, tudo de eles relaciona-
dos a construcdo do conhecimento.

Em relagdo ao _desenvolvimento cog-
nitivo, o antropdlogo Gregory Bateson (1972)
considera que o jogo s6 pode ocorrer em or-
ganismos que tenham a capacidade de gerar
um processo metacomunicativo, o que Ihes
permite distinguir diferentes tipos de men-
sagens, ndo apenas textuais, que estdo car-
rega- das de determinadas informagdes que
ajuda a interpretar a mensagem e a forma
e relacionamento que ela estabelece com
o mundo. Em uma comunicagdo, ndo apenas
a informacdo é transmitida, mas também
0s processos de transformacdo, produto da
construc¢do do conhecimento. A comunicagao
abre a possibilidade de ser e se expressar li-
vremente, sem restricdes ou condicionamen-
tos, torna-se potencializadora do desenvolvi-
mento social do individuo em seu contexto.

Sutton Smith (1997) vé no jogo uma
atividade de representacao de nivel cognitivo
que ajuda a desenvolver a capacidade de pre-
servar as representa¢des do ambiente mesmo
quando o individuo Se depara com estimulos
que ndo reconheceu. Esse mesmo autor su-
gere que 0 jogo € um processo cognitivo que
ocorre a partir das abstracdes ccqjue a crianca
faz e seus respectivos significados, também
pela forma de organizagao que se apresenta
de acordo com sua propria experiéncia.

O jogo é considerado como um siste-
ma regulado que se desenvolve em um tem-
po e um lugar, "reforca e aguca certa capaci-
dade fisica ou intelectual, por meio do prazer
ou da teimosia, facilita o que era dificil ou
desgastante no inicio" (Cailliois, 1997, p. 17).
O jogo como atividade espontanea e volun-
taria que proporciona certo grau de alegria é
um sistema%ue desenvolve em quem o pra-
tica a capacidade de criar livremente, a des-
peito das diretrizes que possam ser geradas
para pratica-lo ou desenvolvé-lo.

Do ponto de vista da filosofia, Emanuel
Kant (2004) se refere ao jogo como uma ativi-
dade que tem um fim. Durante a vivéncia do
jogo, o conhecimento é construido, uma vez
que essa atividade requer faculdades como
"conhecimento, imaginagdo e compreensao”
(p. 149). A %artlr dojogo, as pessoas come-
cam a_estabelecer uma série de relagbes e
conexdes cognitivas, as vezes sem saber, que
lhes permitem criar e recriar elementos e
conceitos em torno da linguagem, da arte e
da liberdade, entre outros. Quando as pes-
soas brincam, ndo o fazem por se tratar de
uma atividade estabelecida, regulada e enfa-
donha para atingir um proposito especifico;
pelo contrario, no jogo, um certo nimero de
atos pensados e predispostos sao realizados
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para desenvolver uma ideia que gere um
grau de satisfacao com o trabalho realizado
e os resultados obtidos; é motivador e re-
compensador. Assim como os artistas criam
e desfrutam da realizagcdo de suas criagdes, o
jogo permite que vocé crie e aproveite tanto
0 processo quanto os resultados.

~Nietzsche, ao contrario de Kant, carac-
teriza o JO%O COMO acaso, uma vez que ndo
tem causalidade ou proposito, porém, ele o
estabelece e o considera como unidade trans-
cendental da experiéncia humana. “O acaso
significa, portanto, que estamos diante do ho-
mem que toca. Como 0 musico que improvisa
e que faz do proc!ono obstaculo uma questao
de criacdo” (apud Reboul, 1993, p. 105). Para
esse pensa- dor ha uma certa ética no jogo,
pois ha responsabilidade e consciéncia do (1ue
se faz, mas com uma caracteristica particular
uma inocéncia criadora, que tem permitido
emergir as maiores obras de diferentes areas
do conheci- mento, como a arte e ciéncia.

Essa inocéncia criativa é caracteristi-
ca principalmente das criangas: ndo ha nada
mais sério do que suas brincadeiras. Na
construcdo do mundo, recriam e relacionam
seus saberes com uma miriade de simbolos
e experiéncias que lhes permitem desenvol-
ver-se livremente, sem prejuizo de seus con-
teddos; € o jogo de ser e aparecer como Su-
jeito em constante mu- danca. Nesse sentido,
0 professor deve ser o fiador de sua funcao
formativa e levar em consideracao as carac-
teristicas e idades de seus alunos. Voltando a
Nietzsche (apud Reboul, 1993), pode-se con-
siderar que e necessario que o homem volte
a ser crianga para realizar processos cogniti-
VoS, construir e reconstruir o mundo.

Esse processo de relacionamento no
jogo tem permitido ao ser humano interagir
com o outro, mudar, transformar, inovar, cons-
truir o mundo, o seu proprio mundo, dando-
-lhe sentido. Constitui-se como sujeito que
compreende e interpreta sua realidade, a cons-
trdi e a transforma. “E aqui que 0 jogo surge de
forma significativa como um fio condutor ... A
compreensdo, tanto da arte quanto da historia,
segue a ordem ontoldgica do jogo. Este é o ho-
rizonte aberto” (Lillo, 2010, p. 49). Uma possi-
bilidade que se mostra como alternativa capaz
de desenvolver no ser humano capacidades
metacognitivas que transformem a sociedade
com vistas a sua melhoria continua.

PROCESSOS COGNITIVOS DOS JOGOS

O brincar no desenvolvimento do ser
humano tem possibilitado compreender como
ele aprende e quais sdo suas transformacdes e
as de seu meio. Piaget, por exemplo, destacou
0 grande valor dessa atividade na construcao
do ser humano, tanto cognitiva quanto moral-
mente. Ele tambem considerou que mesmo
quando o jogo € uma atividade livre, ele tem re-
gras. Do ponto de vista afetivo, observou como
a crianca entende o mundo com amor a partir



de simbolos, regras e experiéncias. Piaget ba-
seou seus postulados no estudo de reagoes cir-
culares que transformam o corpo e o ambiente
externo para dar lugar a criatividade:

Sobre a reacdo circular normal o sujei-
to tende a repetir ou variar o fendmeno para
melhor acomoda-lo e melhor controlalo, nes-
te caso particular a crianga complica as coi-
sas e depois repete meticulosamente todos
0s seus gestos, Uteis ou inuteis, com o Unico
propoésito de exercer sua atividade da forma
mais plena possivel, enfim, tanto na fase pre-
sente como na anterior, 0 jogo se apresenta
na forma de uma extensao da fungao de assi-
mila?éo para além dos limites da adaptac¢ao
atual. (PIAGET, 1994, p. 133)

0O jogo, como processo de assimilagao,
ermite dar sentido as coisas a partir das re-
agdes que com ele se estabelecem. 'Obljetos
puros ndo sdo assimilados, "sdo assimiladas
situacdes em que os objetos desempenham
determinados papéis e nao outros. A experién-
cia direta dos objetos passa a ser subordinada,
em certas situagoes, ao sistema de significados
gue o meio social lhes atribui" (Piaget e Garcia,
1982, p. 228). Piaget caracteriza o objeto como
um elemento carregado de significados sociais
que permite a aprendizagem da crianca por
meio da assimilacdo ou da brincadeira.

Nesse processo de assimilagdo, gera-se
um confronto interno com o que € conhecido
e 0 que € novo para o aluno em sua aprendi-
zagem escolar. Vygotsky se refere a zona de
desenvolvimento™ proximal (ZDP) como um
processo de construcdo do conhecimento da
crianga e da interagdo social em relagdo ao seu
meio, é de grande valor para o jogo, pois “a par-
tir disso, adquirese a fala, problema resolver
na interagdo conjunta com um adulto, que nas
praticas escolares afirmava que o jogo era um
potente criador dessa zona "(Baquero, 1997,
p139). Na conformacdo da zona de desenvolvi-
mento proximal o aluno consegue relacionar
seus conhecimentos anteriores com 0s NOVOS.
Paraisso é importante levar em consideracdo o
contexto em que sdo apresentados, com base
no exposto, € importante que a escola aprovei-
te as potencialidades do jogo e abra espagos
para aprender por meio dessa atividade, pois
a0 jogar ndo s6 0 corpo se move, mas também
as estruturas mentais. Os jogos na escola mes-
clam vozes do cotidiano com a especificidade
das Ilnglu%gens escolares, e isso coloca a expe-
riéncia ludica em uma nova rede de significa-
dos. Portanto, pode-se considerar que:

Nessa perspectiva, o jogo entra em
uma zona de fronteira que garante continui-
dades, principalmente nos trés sentidos; a)
como experiencia cultural, facilita a passa-
gem para outros universos de significagao, b)
como acdo e linguagem fornece conteddos e
textos de letramento etc) como ferramenta
didatica promove processos cognitivos e dia-
l6gicos. (DI MODICA, 2007, p. 2).

As contribui¢des do jogo no processo

de aprendizagem vao além do simples acu-
mulo de conhecimento. “Brincadeira e desen-
volvimento estdo intimamente ligados entre si
de forma global: o mundo dos afetos, a apren-
dizagem social e o desenvolvimento cognitivo
se manifestam no brincar e, por sua vez, cres-
cem por meio de sua acdao” (Martinez Quesa-
da, 2013, p. 105). Essa atividade reconhece
as diferentes dimensbes que o ser humano
possui: sente, ama, sofre, pensa, questiona,
Investiga e busca formas de transformar, re-
solver problemas, criar novos conhecimentos,
que nao afetam apenas o individuo que brin-
ca, mas também modificam seus ambientes e
contexto. Esses aspectos também mudam os
Erocessos de aprendizagem dos individuos.
m de- terminado processo, 0 mesmo resul-
tado ndo serad obtido de uma pessoa feliz e
com vontade de trabalhar, mas de uma pes-
soa egocéntrica, conflituosa e sem iniciativa.
Subjetividade e emo¢des entram no processo
do jogo para reconhecer a importancia do ser
tridimensional: mente, corpo, espirito.

ASPECTOS NEUROLOGICOS DOS JOGOS

Dizer que existe um processo ou mo-
delo ideal de aprendizagem limitaria as infini-
tas possibilidades que o ser humano tem de
se desenvolver como sujeito transformador
de uma sociedade; o educador se baseia em
teorias ja estabelecidas e muitas vezes res-
tringe sua capacidade criativa e transforma-
dora. A este respeito, Salas Silva afirma que:

~_ Aprender, do ponto de vista neurobio-
l6gico, € um processo de adaptagdo progres-
siva e constante e em permanente mutagao
e transformacdo, cada um de nos tem, conse-
quentemente, os seus estilos de aprendiza-
gem, ou seja, os seus estilos de adaptagao ao
meio ambiente através da maior ou menor
tendéncia de usar um canal sensorial mais do
que o outro. (Salas Silva, 2008, p. 8)

Da neurobiologia é importante falar
sobre o cérebro nos processos de ensino e
aprendizagem. Este 6rgao possui uma estru-
tura definida para os diferentes processos
cognitivos e seus dois hemisférios desempe-
nham um papel crucial no desenvolvimento
do individuo. "O lado esquerdo do cérebro é
aquele que lida com a |eitura, a escrita e a arit-
mética, enquanto o direito lida com o canto,
as fantasias, os sonhos” (Ehrenberg, 2004, p.
276) e o brincar. Em situa¢bes de aprendiza-
gem e solu¢do de problemas, os sujeitos usam
algumas partes do cérebro mais do que ou-
tras. Ndo se pode esquecer que o ser humano
€ um ser emocional, por isso € fundamental
compreender que a racionalidade nao € a uni-
ca que permite criar e transformar.

Muito do aprendizado humano ocorre
no cortex cerebral, tanto por estimulos inter-
nos quanto externos. E aqui que se originam
muitos comportamentos ludicos e emocio-
nais que permitem ao ser humano sobrevi-
ver em diferentes ambientes, mesmo aque-
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les que sdo ameacadores, e dao sentido ao
significado. Pode-se dizer, entdo, que:

O cérebro humano € um 6rgao bioldgi-
co e social responsavel por todas as fungdes
e processos gue tém a ver com pensamen-
to, acdo, intuicdo, imaginagdo, jogo, escrita,
emocdo, consciéncia e inUmeros outros pro-
cessos cuja plasticidade cerebral permite que
0 cérebro seja um sistema criativo e renova-
dor, encarregado de elaborar e reelaborar
coisas novas a partir das experiéncias que os
sujeitos tém com seu meio fisico-sécio-cultu-
ral. (Jiménez Vélez, 2007, p. 32).

Ndo é necessario considerar 0 jogo no
processo educativo como uma atividade ou
meio sem sentido, uma vez que faz parte de
todas as manifestacbes humanas, desde a in-
fancia até a velhice, pois o ser humano é ludi-
co por natureza. Pelo contrario, o brincar deve
ser pensado cOMO UM recurso que permite a
construcdo de um conhecimento nao apenas
numa dire¢do e para um unico sujeito, pois
oferece a possibilidade de aprender de forma
diferente e em diferentes sentidos: as simples
caretas que o avd faz ao neto ao imita-lo ge-
ram maiores possibilidades de aprendizagem
reciproca. Nesse tipo de aprendizagem o edu-
ca- dor se limita; seu papel se concentrou ape-
nas em transmitir conhecimentos e ndo em
se tornar ym facilitador do desenvolvimento
cognitivo. E dificil criar um espaco de trans-
formacdo em todos os sentidos se limitarmos
as acdes, pensamentos e sentimentos. A esse
respeito, 0 neuro pedagogo Carlos Alberto Ji-
ménez afirma que:

Em termos pedagogicos, o objeto de
estudo deste problema nao deve ser a trans-
missao de saberes ou de ensino, mas sim a
compreensdo e, de forma muito especial, a
compreensdo do homem como sujeito ludi-
co, bioldgico, psiquico, social e cultural. No
entanto, e necessario mudar radicalmente o
conceito que temos de educacdo, intimamen-
te ligado ao de instrucdo, e antes nos apre-
sentarmos ao de formacdo, compreensdo ou
desenvolvi- mento humano, onde os sujeitos
ludicos coletivos e entdo o conhecimento de-
vem prevalecer. (2008, p. 31).

Nesse sentido, Sarlé (2001) considera
que a incorporagao do jogo nos processos de
ensino e aprendizagem éxige do professor uma
mudanca radical em seu papel em sala de aula:
ele deve deixar de ser observador do pro- cesso
e transmissor de conhecimentos, deve dar lugar
a participacao e a construcdo com seus alunos.

A estrutura social muitas vezes nos
pressiona e nos obriga a esquecer nossa
condicdo de seres humanos, nos restringe e
inibe, talvez por isso ndo aceitemos brincar
com o outro, ndo reconhecemos a seriedade
do jogo no ambito educacional e processo de
aprendizagem em sua correlagdo jogo / inte-
ligéncia. Porém, é no jogo que alguns autores
encontraram o caminho para o desenvolvi-
mento da inteligéncia e da evolu¢do humana.
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A educacdo passa por uma fase em
que € necessaria uma mudanca de paradig-
ma, que se ensina a nao repetir o que nos ¢
dito, mas a propor solugdes para situagbes de
mudanca. As constantes transformacdes dos
sistemas educacionais, desercdo, progresso
tecnoldgico e praticas obsoletas nas salas de
aula, entre outros aspectos, tém evidenciado
a necessidade de inovar as estratégias de en-
sino e orienta-las para uma verdadeira apre-
ensdo do conhecimento em todos os senti-
dos, em todos os campos do conhecimento e
em todos os ciclos educacionais.

Ndo se pode esquecer que a educagao
se tornou um produto projetado pelo sistema
para exercer o controle social. Nesse sentido,
o professor deve questionar se foi treinado
para transmitir conhecimentos ou para cons-
trui-los coletivamente. Falamos do jogo na for-
macao do aluno e nao do educador, ndo nos
permitimos aprender brincando, esquecemos
que somos seres humanos tridimensionais:
rir, brincar e aprender com o aluno é um ca-
minho para mudar a ideia social do professor.
A esse respeito, Jiménez nos diz que:

O pior professor € aguele que apenas per-
corre os planos de |nstru<féo e técnicas. Viagens
metaforicas sdo feitas pela mente humana por
meio de emogdes, comparagbes e semelhancas
onde o sujeito pode se apropriar dos conceitos
de forma natural e espontanea. (2008, p. 62).

Dessa forma, 0 jogo no campo educacio-
nal e a partir da didatica torna-se um elemento
significativo de potencializacdo da aprendiza-
gem que pode ser trazida para a sala de aula
sem distin¢do de niveis educacionais.

A importancia do ludico no desenvol-
vi- mento de todas as faculdades humanas,
e seu papel fundamental como facilitador da
aprendizagem, nos leva a concluir que a ati-
vidade Iudica, longe de ser banida da sala de
aula, deve ser umelemento importante dela,
ndo sé nos niveis iniciais de educacdo, mas
também nos mais avancados.

~ Promover uma atitude ludica na esco-
la ajuda os individuos a permanecerem mais
criativos, tolerantes e mais livres ao longo de
suas vidas, portanto, também mais feliz.

DESENVOLVIMENTO DOS JOGOS NO PRO-
CESSO DE APRENDIZAGEM




Foto: Jogos pedagdgicos no aprendi-
zado. Disponivel em: https://metodosupera.
com.br/jogospedagogicos-no-aprendizado/

Como apontado inicialmente, o ser hu-
mano € ludico por natureza, essa caracteristi-
ca tem nos permitido expressar sentimentos,
comportamentos, interesses e necessidades.
O Jo§o passa a ser um facilitador na constru-
¢do do conhecimento. O ser humano tende a
relacionar jogos de azar, estratégia, politica,
papéis, linguagem, até mesmo 0s jogos da
natureza em que ele mesmo esta envolvido
consciente ou Inconscientemente.

Embora varios autores tenham falado
sobre a classificacdo do jogo, existem diferen-
tes abordagens que se apoiaram para realizar
essa classi |ca%éo. Quanto aos processos de
ensino, sao utilizados de acordo com a idade
escolar, interesses e necessidades, de forma a
serem utilizados como potenciadores e dina-
mizadores dos processos pedagoégicos.

_ As perspectivas sdo tao diversas quanto
0s proprios jogos, tornando complexa uma Uni-
ca classificacao. Além disso, diferentes campos
do conhecimento deram suas contribuicées
quanto a variedade e caracteristicas desse re-
curso. Da pedagogia, por exemplo, o jogo tem
contribuido para melhorar significativamente
Seus processos, para atingir os objetivos traca-
dos para uma atividade ou programa.

De uma persgectiva sociologica em
que as ag¢des do ser humano e seus interes-
ses sociais sao essenciais, Roger Caillois (cita-
do em Holzapzel, 2003) levanta quatro tipos
de jogos que, embora ndo abarquem a gran-
de variedade que existe, enquadram esta
atividade sob um principio organizador. Em-
bora essa classificagdo nao obedeca a propo-
sitos pedagogicos, ela trouxe contribuicoes
uteis relacionadas ao contexto educacional e
ilustra "as maneiras pelas quais as estruturas
lddicas podem ser vinculadas as a¢des que
exigem daqueles que delas participam como
jogadores" (Aizencang, 2005, p. 30).

De acordo com essa classificagao,
pode- -se observar a relacdo e a utilizagdo dos
Jogos nos processos de ensino e aprendiza-

em, uma vez que eles desenvolvem, de uma
orma ou de outra, habilidades e potenciali-
dades do ser humano. Segundo Arau]jo e Go-
mez (2011), pode- -se dizer que “os diferentes
tipos de jogos descritos fazem parte tanto da
brincadeira quanto da dinamica em que o ser
humano interage no dia a dia, e se mesclam,
gerando uma espécie de sinergia. "(p. 110).

~ No jogo existe uma intengdo que nao
esta predeterminada, mas que incentiva uma
atitude reflexiva. Permite preparar agdes para
a solucdo de problemas em todas as areas do
ser humano, de forma contextual e incons-
ciente, o que o faz assumir um valor especial,
uma vez (éue,o jogo é livre e espontaneo, mes-
mo quando é uma atividade regulada.

O brincar pode estar presente em to-

dos os tipos de atividades, em todos os pro-
cessos de aprendizagem, nas diferentes are-
as do_conhecimento e, como ja foi referido,
na propria construgdo da vida. Portanto, po-
de-se dizer que:

~ Existe uma estreita ligacdo entre o
brincar e a aprendizagem correta, pois esta-
belece as bases para o sucesso académico
posterior em leitura e escrita e proporciona
experiéncias reais com materiais do cotidia-
no que ajudam as criancas a desenvolver
conceitos cientificos e para os matematicos,
o brincar é fundamental para o desenvolvi-
mento da imaginacdo e criatividade na reso-
lucdo de problemas.

(Gerardo, 2009).

As teorias da psicologia, com os postu-
la- dos de Jean Piaget, baseiam-se em aspec-
tos do ser humano, como afetividade, per-
sonalidade, cognicdo, habilidades motoras e
suas incidéncias nos periodos de desenvolvi-
mento evolutivo da crianca, o que se traduz
em constru¢ao de conhecimento e, portanto,
do ser humano.

~ Para realizar uma classificacdo ampla
do jogo, alguns aspectos devem ser levados
em consideracdo, como os materiais a serem
utilizados, as facilidades disponiveis, os par-
ticipantes e a finalidade, entre outros (2006).
Sem eles seria impossivel realizar atividades
pedagogicas e educacionais.

A classificacdo e funcdo dos jogos con-
tribuem para um melhor planeamento, classi-
ficagcdo e aplicacdo das atividades recreativas
na escola, independentemente das areas do
conhecimento em que o curriculo esta orga-
nizado. Quando se quer ensinar brincando,
é preciso ter clareza sobre suas caracteristi-
cas e finalidades; Aspectos relacionados as
habilidades motoras e ao desenvolvimento
cognitivo da crianga devem ser considerados,
aléem de levar em consideracdo os aspectos
socioculturais do aluno.

CONSIDERACOES FINAIS

Embora seja verdade que o jogo na
maioria das vezes tem sido visto como uma
atividade de lazer, sem sentido e sem senti-
do, nos processos de ensino e aprendizagem
tem sido utilizado como uma ferramenta di-
datica, carregada de sentido, que se relaciona
com a aprendizagem significativa dos alunos
e melhora os resultados académicos.

As criticas aos métodos tradicionais
de ensino tém destacado a necessidade de
incorporar ferramentas inovadoras de sua
componente didatica, para que possam ser
utilizadas em sala de aula, a fim de garantir
que o aluno, ao invés de apenas armazenar
conhecimento, seja capaz de incorpora-lo ao
seu conhecimento cognitivo, estrutura, trans-
formando-a e, tal- vez o mais importante,
usando-a na resolucdo de problemas.
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