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OS JOGOS NA APRENDIZA-
GEM ESCOLAR

MARTA GERUZA FERREIRA DA SILVA

RESUMO

_ O objetivo desse trabalho € mostrar a
importancia do jogo na aprendizagem esco-
lar, mostrar que a crian¢a aprende também
com o ludico.

_ Apresentarei no 1° capitulo, sobre o
jogo na vida da crianga, desde o nascimento
até a sala de aula.

No capitulo seguinte, irei aprofundar
as concepcdes sobre o Professor e o Ludico
e como planejar uma atividade desse género.

_No 3°capitulo, analisarei as defini¢des
do jogo e do Ludico, suas etimologias e re-
gras.

No 4° Capitulo, falarei do jogo como
Funcao Pedago%ma e mostrarei alguns jogos
que da para trabalhar pedagogicamente.

. Finalmente, a partir das abordagens
feitas nestes quatro capitulos, irei apresentar
a conclusao, baseados no estudo realizado
durante este trabalho.

~ Palavras-chave: ludico, jogos, brincar,
brincadeiras, aprendizagem

INTRODUCAO

A trajetoria para a escolha do
tema teve seu caminho iniciado no projeto
Ler e Escrever da prefeitura de Sdo Paulo. O
interesse surgiu a partir do 2° semestre da
faculdade, quando comecei a trabalhar com
criangas do 1° ano do ensino fundamental.

A partir disso, muitos questionamen-
tos me ocorreram, sobretudo no que diz
respeito aos jogos na aprendizagem. O inte-
resse em aprofundar o entendimento sobre
esse tema contribuiu para a conclusdo desta
pesquisa, que constituiu meu contato direto
com a tematica da alfabetizacdo através dos
jogos.

Foi feito um levantamento bibliografi-
co em livros, teses, artigos e sites na internet,
0 que pude constatar amplos trabalhos so-
bre o tema, 0 que trouxe grande quantidade
de informacdes.

Na elaboracdo desse trabalho foram
adotadas teorias c1ue abordam o problema
de diferentes angulos. Por ser um tema com-
plexo, comporta distintos pontos de vista.

A escolha desse tema pode mostrar
que a crianga, além de ser aluno, ela ainda é
uma crianga e usar o ludico na sua aprendi-
zagem é essencial.

Como nos mostra o capitulo 1, Vygot-
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sky (1964), citado por Oliveira (1994) diz que:
“0"jogo desenvolve niveis diferentes de sua
experiéncia pessoal e social, ajuda-o a cons-
truir suas novas descobertas, desenvolve e
enriquece sua personalidade e simboliza um
instrumento pedagodgico que leva o profes-
sor a condicao de condutor, estimulador e
avaliador da aprendizagem”

Ainda no capitulo 1, Piaget em uma ci-
tacdo de Diehl (2006), diz que: “O ludico faz
parte da vida da crianca.”.

~ Eoque marca esse periodo é o imagi-
nario, diz géotsky em uma citacdo também
de Diehl (2006)

~ Entende-se que um jogo pedagdgico
estimula a construcdo de novo conhecimen-
to e desenvolve uma habilidade operatdria,
como cita Antunes (1998) no capitulo 1.

O objetivo deste trabalho é fornecer
um referencial para que o professor possa
compreender a importancia das tentativas
(desenvolvidas com atividades ludicas) que
conduzem ao desenvolvimento do raciocinio,
aprendendo a respeitar a crianca e valorizan-
do cada descoberta que esta venha a fazer
em sua vida escolar.

_E verificar quais sdo os jogos e como
eles sdo usados no ensino aprendizagem.

O leitor tera uma noc¢do do que a ativi-
dade ludica representa na vida de fantasia e
no desenvolvimento de uma crianga, porque
além de preparar para a vida, ter a liberdade
de acdo, o prazer, repeticdo de experiéncia e
a realizacao simbolica dos desejos, o Ludico
na vida de uma crianga é o respeito por essa
fase na vida.

1. O professor e o ludico

Segundo Maluf (2000), o professor
que estiver orientando as criancas devera
estar atento a algumas situa<|;6es que podem
ocorrer. Muitas vezes, os alunos terdo difi-
culdades de entender as instru¢des do pro-
fessor, pois a atencdo deles pode ndo estar
voltada a explicagao. Consequentemente, o
professor devera auxiliar o aluno a organizar
ordenadamente por varias vezes, porém nao
devera tomar o aluno pelo braco e auxilia-lo
fisicamente, e sim fazer com que ele préprio
entenda o que devera ser realizado. O pro-
fessor devera ter calma e explicar quantas
vezes for necessario para que o aluno enten-
da o jogo, podendo ser auxiliado pelo colega
do %rupo que ja compreendeu a atividade. O
professor devera explicar para a turma a im-
portancia da participacao de todos no jogo.

Com isso os alunos, com o passar das
aulas, desenvolverdo habilidades motoras ,
independente de caracteristicas especificas,
diz a autora (2000)

~ De acordo com a autora, o professor
precisa ter um olhar para o ludico na sala
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de aula como um passo importante para o
desenvolvimento da crianca. Ele deve criar
caminhos, estimulando os jogos ludicos, con-
fiar nos seus alunos, no seu potencial e lem-
brar sempre que uma sala de aula é a_gltada,
viva, prazerosa, alegre e ndo quieta, silencio-
sa, triste e penosa.

Ela ainda ressalta que, ambiente ofe-
recido ao aluno é de suma importancia, para
a criagdo, para o desenvolvimento de esque-
mas cognitivos, para a_convivéncia social e
mesmo para o desequilibrio, para podermos
encontrar o equilibrio.

Para Fonseca (2010), educar ludica-
mente tem significado muito importante e
esta presente em todos 0s segmentos da
vida. B sentido real, verdadeiro, funcional da
educacdo ludica, estara garantido se o edu-
cador estiver preparado para realiza-la.

2- Defini¢Bes do Jogo e do Ludico

Segundo Tizuko (2002), o jogo pode
ser visto como: o resultado de um sistema lin-
guistico que funciona dentro de um contexto
social; um sistema de regras e um objeto.

A autora ainda afirma que no primei-
ro caso, o sentido do jogo depende da lin-
guagem de cada contexto social. Assim cada
grupo social fala, compreende e pensa da
mesma forma. Em tempos passados, 0 jogo
era visto como inutil e nos tempos do Ro-
mantismo, 0 jogo aparece como algo sério e
destinado a éducar a crianca. Para ela, cada
contexto social constréi uma imagem de jogo
conforme seus valores e modo de vida, que
se expressa pela linguagem.

Janosegundo caso, a autora fala sobre
as regras, as quais sao estruturas sequenciais
8ue ermitem diferenciar cada jogo, e quan-

o alguém joga, além de estar executando as
regras do jogo, também esta desenvolvendo
uma atividade ludica.

A autora ainda diz que o terceiro senti-
do, o jogo é referido como objeto. Por exem-
plo, o' xadrez que se materializa no tabuleiro
e suas pecas podem ser fabricadas com pa-
peldo, madeira, plastico, pedra ou metal.

~ Paraaautora, esses trés aspectos per-
mitem uma primeira compreensdo do jogo,
diferenciando seus significados. Em um jogo,
nunca se sabem os rumos da agdo do joga-
dor, que dependera sempre de fatores inter-
nos.

Segundo Kishimoto (2002?, havia trés
concepgdes que estabeleciam rela¢des entre
0 jogo infantil e a educagdo: a recreacdo; o
uso do jogo para favorecer o ensino de con-
teudos escolares e diagnostico da personali-
dade infantil e recurso para ajustar o ensino
as necessidades infantis.

Para Kishimoto (2002), o uso do jogo
educativo com fins pedagdgicos remete-nos



para o ensino aprendizagem e o desenvolvi-
mento infantil. A crianca na pré-escola apren-
de de modo intuitivo, adquirem nogdes es-
pontaneas em processos interativos. Usar o
Jogo na educacao infantil significa transportar
para o campo de ensino aprendizagem con-
di¢des para a constru¢do do conhecimento.

] A autora diz que, o jogo como funcdo
lddica, propicia diversao, prazer e até des-
prazer, quando escolhido voluntariamente. E
como fungdo educativa, o jogo ensina qual-
quer coisa que complete o’'individuo em seu
saber, seus conhecimentos e sua compreen-
sao do mundo.

~ "Aimaginagdo € um processo psico-
l6gico novo para a crianga, representa uma
forma especificamente humana de atividade
consciente que ndo esta presente na cons-
ciéncia das criangas muito pequenas e estd
ausente nos animais. Ele surge primeiro em
forma de jogo, que é a imaﬁina do em aﬁéo.”
(VYGOTSKY, 1982 apud KISHIMOTO, 2002)

O jogo esta presente na escola, quer o
professor permita quer ndo, ndo é um jogo
de regras marcadas, predeterminadas, onde
a unica ag}?o permitida a crianca é a obedi-
éncia, diz Kishimoto (2009). Segundo a auto-
ra, € preciso resgatar o direito da crianca a
uma educagao que respeite seu processo de
constru¢do de pensamento, que permite de-
senvolver na linguagem expressiva dodogo,
fazendo necessario ampliar o conceito de al-
fabetizagdo presente na maioria das escolas
e pré-escolas.

Segundo Kishimoto (2009), o jogo vem
assumindo grande importancia no ensino de
matematica e ao analisar esse dado, ela bus-
ca as razdes do uso dessa disciplina atenta
aos cuidados a serem tomados como modis-
mo adotado, e analisar as condigdes das pro-
postas de ensino e das bases teoricas.

O raciocinio que o sujeito aprende
através do jogo, pode ser utilizado pelo pro-
fessor em sala de aula. Com a teoria constru-
tivista, os professores tornaram o ambiente
de ensino rico em variedade e quantidade de
jogos, para que os alunos pudessem desco-
prir os conceitos inerentes as estruturas dos
jogos por meio de sua manipulacdo, diz Kishi-
moto (2009).

“O jogo € um elemento de ensino ape-
nas como possibilitador de colocar em acao
um pensamento que ruma para uma nova
estrutura.” (Kishimoto, 2009)

Para a autora, as contribui¢des da psi-
cologia de cunho socio-interacionista que
vém a estabelecer novos paradigmas para
a utilizacdo do jogo na escola. O jogo como
promotor da aprendizagem e do desenvol-
vimento, passa a ser considerado nas prati-
cas escolares como importante aliado para o
ensino, ja que colocar o aluno diante de situ-
agles de jogo pode ser uma boa estrategia
para aproxima-lo dos conteudos culturais a
serem veiculados na escola.

Segundo Kishimoto (1994), a duvida
para saber se um jogo € ou nao educativo,
poderia ser solucionada se o educador to-
masse para si o papel de educador do ensi-
no, ele dever ter a consciéncia de que o seu
trabalho é tornar situacbes de ensino para
que o aluno saiba do significado do que ele
vai aprender. O professor é importante sujei-
to que organiza a acao pedagogica, que inter-
vém na atividade auto-estruturante do aluno.

Para a autora, 0 jogo ndo pode ser vis-
to apenas, como divertimento ou brincadei-
ra para desgastar energias, pois ele favorece
o desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo,
social e moral. As criangas se motivam mais
a usarem a inteligéncia, porque jogam bem,
por isso esforcam e ficam mais ‘ativas men-
talmente. Os jogos educativos que sdo orien-
tados pelo professor, proporcionam uma
modificacdo cognitiva, a passagem de uma
postura de um sujeito ndo-pensante para su-
Jeito ativo intelectualmente. Como eles sdo
desenvolvidos os conhecimentos escolares
de calcular, ler e escrever.

Kishimoto (2004), diz que, de acordo
com o Professor Gilles Brougere (1994), o
professor deve considerar alguns esportes
na utilizacdo do jogo na esgola: a coeréncia
na organizacao do espaco. E importante que
ndo seja distribuida aleatoria, mas logica;
possibilidade de oferecer materiais que per-
mitam as criancas assumirem papeéis com-
plementares; oferecimento de materiais que
permitam a crianga desenvolver o papel em
sua riqueza e complexidade; e preservagao
do espaco do jogo, sem interferéncia das de-
mandas de outras atividades da sala.

Ja_para Antunes (1998), o jogo possui
implicagbes importantissimas em todas as
etapas da vida psicologica de uma ,crlan%a
e representa erro inaceitavel considera-lo
como atividade trivial ou perda de tempo.

_ No que diz respeito ao jogo na apren-
dizagem, o autor (1998), ressalta que o edu-
cador pode classificar o jogo como “jogos
que divertem” e jogos que ensinam, porque
segundo ele, 0 jogo que se aplica envolve de
forma equilibrada o respeito pelo amadu-
recimento da crianga, exercita e coloca em
acdo desafiar a sua experiéncia, promove
sua relagdo interpessoal exaltando as regras
de convivio, sera sempre um jogo educativo,
mesmo que simultaneamente possa educar
e divertir e que jogos bem organizados aju-
dam a crianca a construir novas descobertas,
a desenvolver e enriquecer sua personalida-
de e € jogando que se aprende a tirar da vida
0 que ela tem de essencial. Toda esséncia do
jogo se sintetiza em suas regras, porque é
operando dentro de algumas regras e perce-
bendo com clareza suaesséncia que vivamos
bem e nos relacionamos com o mundo. Para
0 autor, jogar é plenamente viver.

Segundo Antunes (1998), para um edu-
cador, o importante ndo € apenas conhecer e
aplicar os jogos, mas refletir sobre suas re-
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gras, e fazer delas ferramentas de afeto, ins-
frumento de ternura, processo de realizacdo
do eu pela efetiva descoberta do outro. Um
verdadeiro educador ndo entende as regras
de um jogo apenas como elementos que o
tornam possivel, mas com a verdadeira licao
de ética e moral que, se bem trabalhadas,
ensinarao a viver, transformardo e, portanto,
finalmente educardo.

Para o autor, a aprendizagem é tdo im-
portante quanto o desenvolvimento social e
0 jogo constituem uma ferramenta pedago-
gica a0 mesmo tempo promotora do desen-
volvimento cognitivo e do desenvolvimento
social. Mas ainda, o jogo pedagbgico pode
ser um instrumento de alegria. Quando uma
crianga joga, ela tambeém se diverte, e dessa
diversdo emerge a aprendizagem e a manei-
ra como o professor, depois do jogo, trabalha
suas regras e, ensina esquemas de relagdes
interpessoais e de convivio éticos.

_Ainda Antunes (1998), o professor nao
pode jamais esquecer o aspecto de prazer e
de alegria que o jogo proporciona. A alegria
e o prazer de jogar, precisam sempre cami-
nhar lado a lado com o propdsito da apren-
dizagem.

O autor ainda afirma que constitui
tese absolutamente indiscutivel garantir que
as criancas aprendem jogando, assim como
aprendem- consciente ‘ou inconscientemen-
te- com qualquer tipo de experiéncia; ha-
vendo entretanto sensivel diferenca sobre a
natureza da aprendizagem ao longo de sua
evolucdo bioldgica. A partir dos 6 anos, como
Piaget sugere, 0 jogo pode constituir para de-
senvolver formas mais complexas de pensa-
mento na medida em que sdo levadas a ser
empenharem em refletir sobre seu procedi-
mento.

Segundo Antunes (1998), a relagdo
entre os jogos e aprendizagem significativa
destaca que a boa escola ndo é necessaria-
mente aquela que possui uma quantidade
enorme de carissimos jogos educativos ou
brinquedos eletrénicos, mas que disponha
de uma equipe de educadores que saibam
como utilizar a reflexao que o jogo desperta,
saibam fazer de um simples objeto natural,
uma oportunidade de descoberta e explora-
¢do imaginativa.

Para Arminda Aberastury (1992), a
entrada de uma crianca no colégio modifica
profundamente o mundo dos jogos. As letras
e 0s numeros convertem-se ‘em brinquedo

ara as criancas. Com a aprendizagem esco-
ar aparecem novos jogos em que se combi-
nam aptiddes intelectuais e a sorte.

~ Segundo Almeida (2003), na Grécia
antiga, Platdo (427-348), afirmava que os
primeiros anos da crianca deveriam ser ocu-
pados com jogos educativos, praticados em
comum pelos dois sexos, sob vigilancia e em
jardins de infancia.

Almeida ainda afirma que a educacdo
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lidica esteve presente em todas as épocas,
povos, contextos de inumeros pesquisado-
res, formando hoje, uma vasta rede de co-
nhecimentos ndo sé no campo da educagao,
mas de psicologia, fisiologia, como nas de-
mais areas de conhecimento.

O autor ressalta que os jogos de inter-
pretacdo e interiorizacao do conhecimento,
além de desenvolver a inteligéncia, de enri-
quecer a lingua oral, a escrita e a interiori-
zagao de conhecimentos, liberta o aluno do
imobilismo e o torna mais ativo, criativo e
critico no processo de aprendizagem. O pro-
fessor precisa ler, analisar e ajustar o jogo a
sua turma,OPorque geralmente eles ndo es-
tdo agrupados por [dade. Os jogos de inte-
I(ljgenaa, por exem#)Io, possibilitam ao aluno

esenvolver suas faculdades intelectivas e a
flexibilidade para entdo estabelecer relacbes
com seu meio, seu contexto e sua vida.

Para o autor, quanto mais conheci-
mento sobre o assunto, mais seguranca o
professor tera para aplicar o jogo. Ele devera
conhecer a natureza do ludico para nao se
enganar pelo fa|SOJO%O_OU modismo; conhe-
cer as causas e os efeitos para posteriores
encaminhamentos; conhecer as formas de
|mp_Iemgnta%ao, a adaptagdo na escola, a or-

anizagdo, planejamento, execugao e a ava-
lacdo.

~_ Os jogos ajudam nos determinados
objetivos € promovem o dominio do conhe-
cimento. Eles tém um valor imprescindivel
e sdo absolutamente necessarios, pois auxi-
liam na incorporacdo de sistemas abstratos e
formais, diz Almeida (2003).

~ Segundo Almeida (2003), desde 1980,
o ludico na alfabetizacdo vem sendo aplicado
no Brasil, e tem ajudado no processo de alfa-
betizacdo com excelentes resultados.

O autor ainda afirma que, esse méto-

do consiste em alfabetizar o aluno de forma

razerosa, participativa, etc. E que o ambien-

e deve se alegre, repleto de letreiros, em-

balagens, revistas, para que a crianga ja ir se

acostumando com a linguagem escrita e a
estruturacdo grafica.

3- Jogos para Alfabetizar

~__ Alguns jogos de inteligéncia verbal ou
lingUisticos propostos por Antunes (1998).

O autor cita o Alfabeto Vazado, sendo
0 jogo que estimula o reconhecimento de le-
tras e silabas. Para jogar, precisa montar em
cartolina ou madeira varias fichas com letras,
alternando as formas das letras. Os alunos
deverdo Brocurar letras iguais, formar pala-
vras, silabas e outras atividades propostas
pelo professor.

Outro_jogo proposto por Antunes
(1998), é o Domind Puzzle em que devera
preparar fichas para encaixar, contendo de
um lado uma letra do alfabeto e do outro



uma figura tirada de revista cujo nome come-
ca com essa letra. A tarefa do aluno é montar
0 quebra-cabeca nomeando os elementos da
figura, reconhecendo as letras e associando-
as a palavra que nomeia essa figura.

“Segundo Antunes (1998), o Jogo da
Memoria estimula a percepcdo visual e o vo-
cabulario. Para montar um jogo, usam-se pe-
cas de cartolina ou papel cartao e cada peca
constituida por trés cartdes: um com a letra
ou silaba inicial que indica 0 nome do objeto,
outro com a palavra e a figura do objeto e
outro apenas com a figura. A tarefa dos alu-
nos é montar o quebra-cabeca nomeando
os elementos da figura, formando pares que
obedecam a correspondéncia figura/ palavra
ou figura/ palavra/ letra.

Para o autor, outro jogo que estimula a
percepcdo visual e o vocabulario é o jogo Pri-
meiras Frases. A prepara¢do é construir pe-
%as com papel-cartdo que apresentem uma

igura e a palavra que a designa. Cortar esse
cartdo formando um puzzle. A tarefa dos alu-
nos é formar palavras encaixando-as a partir
da figura correspondente e depois formar
frases, relacionando a frase a figura formada.

~ De acordo com Almeida (2003), a
crianga deve comecar jogando com o proprio
nome. O estudo com o0 nome do aluno pode
gerar uma série de situa¢bes de aprendiza-
gem. Por exemplo, comparagdo entre as le-
tras, tamanho do nome, numero de letras do
nome, a escrita e a importancia de cada um.

Uma sugestao dada pelo autor, é que
o professor devera registrar o nome de cada
aluno num cracha com letra de imprensa
maiuscula e pedir para ele observar a escrita,
0 numero de letras, pintar a primeira letra, a
ultima, comparar seu nome com os dos cole-
gas, passar o dedo por cima, descobrir e re-
cortar letras em jornais e revistas e colar em
folhas, escrever as letras do seu nome, etc. A
crianca também pode jogar com outros no-
mes, com nomes que ja conhecem; de pais,
amigos, irmdos e brinquedos..Fazer listas de
nomes de objetos escolares, plantas, animais
e depois recortar em jornais e relaciona-los
com objetos e desenhos. A medida que vai
compreendendo o significado dos nomes, a
crianga exercita a escrita, os movimentos e
tracados, a posicao da letra, a coordenacdo e
o modo de pegar no lapis.

Para o autor, vale lembrar que a escri-
ta e a leitura ndo sdo apenas atividades de
olhos e maos, mas também de inteligéncia.
Pode desenvolver varios jogos de coordena-
¢do, que sao comandados pelo cérebro. Por
exemplo: Hogos de amassar (comparar baru-
lho, semelhancas); tocar; montar; bordar; or-
denar (primeiro, segundo); executar ordens;
seguir regras; dar recados; agrupar elemen-
tos; indicar posu{;ées; repetir frases de efeitos
sonoros (trava-linguas, vozes de animais);
etc. O que ndo deixa de ser um jogo também
sdo as cantigas, que o professor devera ler
com os alunos, explorando figuras, forma,

tamanho da letra e nomes conhecidos. O
professor também devera ler historia e fazer
perguntas sobre a histéria. Por exemplo: O
que vocé entendeu do texto? Quem eram os
personagens? Pode também variar as histo-
rias, e trocar os personagens ja conhecido
por eles para que fagam a corregao..

Franchi %2006), fala sobre o jogo de
contagem de silabas. Diz que tudo comecou
com um jogo dos nomes que correspondiam
as palmas batidas pelos alunos e havia no-
mes de duas, trés ou mais palmas. E com
esse tipo de jogo, passou-se a simulacdo da
escrita. Quando batia palmas, significava que
era uma silaba e assim assinalavam tracinhos
as silabas.

Outro jogo citado pela autora, é a
“amarelinha” com silabas (cada linha no chdo,
Bara cada passo, era alcancada em cada sila-

a de uma frase mais longa que pronuncia-
vam). Ela observou que as Criangas que eram
pré-silabicas, puderam perceber a corres-
pondéncia entre graficos e sons das palavras,
assim reformulava a hipdtese da quantidade
minima.

Segundo Franchi (2006), o jogo do bin-
go visto do ponto de vista das criancas, era
um desafio para aprenderemfpalavras novas
.Nesse jogo, elas dokravam a folha em dezes-
seis quadradinhos. A medida que a profes-
sora ia ditando as palavras que eles tenham
mais dificuldades, as criancas iam anotando
na folha. A professora anunciava uma pala-
vra por vez e ganhava quem assinalasse uma
sequéncia de quatro palavras. E quem batia,
ia a lousa para avaliacdo de seus acertos por
parte dos colegas.

CONSIDERACOES FINAIS

' Ndo vejo professores confeccionarem
jogos pra trabalharem em sala de aula, talvez
por falta de tempo ou por falta de recursos
para esse fim. O professor fica tdo preocu-
pado com os conteudos a serem seguidos,
que ndo acham tempo para ensinar seus alu-
nos através _deé'ogos, que é um recurso bom
e pouco utilizado. E todos sabem que esse €
UM recurso que ensina e encanta pessoas de
qualquer idade, pois também se aprende.

O uso de jogos pedagogicos sob ex-
celentes recursos que o professor pode uti-
lizar no ensino aprendizagem, pois além de
contribuir, enriquecem o desenvolvimento
intelectual e social do educando. O jogo € um
instrumento bastante eficaz para 6 dominio
dos conteudos fundamentais, visando o uso
da Lingua Portuguesa tanto em sua forma
oral guanto escrita. A pratica dos jogos em
sala de aula é enriquecedora e produz bons
resultados na aprendizagem. Percebi através
de leituras feitas sobre 0 assunto, que 0 uso
de jogos é muito significativo para as crian-

as, pois o fato de brincar desenvolve varias
abilidades importantes, como a criativida-
de, a cooperac¢ao, o bom humor, tdo necessa-
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rios ao educando e de grande valor para sua
formacdo enquanto pessoa. O Ludico na vida
escolar deve ser preservado. A brincadeira
na escola € uma garantia desse “momento
magico” acontecer.

Tanto as escolas quanto os pro-
fessores, devem ser preparados para possi-
bilitar essas praticas significativas e democra-
ticas a esses educandos

 Atraves do ludico, o professor mos-
trarad que a aprendizagem e ativa, dinamica
e continua, ou seja, uma experiéncia basica-
mente social, que tem a capacidade de co-
nectar o individuo com sua cultura e meio
social mais amplo.

A atividade ludica prepara (e é prepa-
rada por ela) a alfabetizacdo bem como toda
a aprendizagem intelectual ou de relagdo
com o mundo da cultura.

Quando o professor alfabetizador ti-
ver a consciéncia de que essa educagao pelo
lddico € uma peca mestre do pedagogico,
que permite a crianca resolver mais faciimen-
te os problemas atuais de sua escolaridade e
a prepara, por outro lado, essa atividade ocu-
para um lugar privilegiado ao lado da leitura,
da escrita e da matematica, matérias ditas
com base ao seu futuro.

Educar ndo é s¢ ensinar a ler, a resol-
ver um I?roble_ma, a dar forma a um pensa-
mento. E principalmente, atender as necessi-
dades do desenvolvimento da crianca, a fim
de prover a plena realiza¢cdo de sua persona-
lidade. Para tal, é preciso que a escola satis-
faca os interesses através do brinquedo da
aprendizagem e do trabalho.

REFERENCIAS

,_Almeida, Paulo Nunes. Educacao LUdi-
ca: Técnicas e Jogos Pedagogicos. 11° Edicdo.

Sdo Paulo: Loyola, 2003.

_Antunes, Celso. Jogos para a estimula-
cao das multiplas inteligencias. 16% Ed.

Petropolis: Vozes, 1998.

_ Coria, Maria Aparecida; Lucena, Sabi-
ni Regina Ferreira de. Jogos e Brincadeira na
Eggzagéo Infantil. 1 Ed.”Campinas: Papirus,

__Diehl, Rosilene Moraes. Jogando com
as diferencas- Jo§~os ara criangas eéovens
com deficiéncia. Sao Paulo: Phorte, 2006.

‘Fonseca, Renata Silva Moraes da. Jo-

os Ludicos na Sala de Aula. (12/01/2010).

ite: www.pedagogia.com.br/artigos/jogoslu-
dicos. Acesso em: 10/07/2010.

_Fonseca, Renata Silvia Moraes da. Jo-
gos Ludicos na Sala de aula. Site:

httP://www.pedagogia.com.br/a rti-
gos/jogosludicospedagogicos/index.php?pa-

383 . -. . ITEQ - PROJETOS E PROJECOES

gina=0 Acesso: 20/07/2010.

Franchi, Eglé Pontes. Pedagogia da Al-
fabetizacdo: da Oralidade a Escrita. 8° Ed. Sdo
Paulo: Cortez, 2006.

Gurgel, Thais. Revista Nova Escola, Ed.
198, p.72. Sao Paulo: Abril, 2006.

Kishimoto, Tisuko Morchida. O Brincar
e suas Teorias. Sao Paulo: Pioneira Thonson
Learning, 2002.

~ Kishimoto, Tizuko Morchida. 2050,
Brinquedo, Brincadeira e a Educacdo. 12° Ed.

Sao Paulo: Cortez, 2009.

Maluf, Angela Cristina Munhoz. Brin-
car na escola. Site: http://www.psicopeda-
gogia.com.br/arti%os/artlgo.asp?entrl =270
acesso: 15/07/2010.

Mauricio, duliana Tavares. Aprender
Brincando: O Ludico na Aprendizagem. site:
http://www.profala.com/arteducesp140.htm
Acesso: 10/07/2010

Oliveira, Zilma de Moraes Remo de.
Algumas idéias sobre o desenvolvimento e
Jogo infantil. FDE, 1994, p.43-46.

~ Santos, Marli Pires. Brinquedoteca: a
crianga, o adulto e o ludico. 62 Ed. Petrdpolis:

Vozes, 2008.
I



