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RESUMO

Nos dias atuais ha uma preocupacao entre mestres, pais e responsaveis pelo processo de ensino
aprendizagem. Se dedicam a entender como as criangas aprendem. A ludicidade € uma excelente
forma de os educadores trabalharem com as criangas, pois funciona como uma ferramenta que
pode abordar os mais diversos conteudos e temas da educagao que vao ajudar no desenvolvimento
desses alunos. Este artigo pretende explorar o papel formativo da brincadeira na educacéao infantil e
no ensino fundamental, pois a brincadeira que ocorre quando se trabalha com criangas proporciona
resultados positivos para o seu desenvolvimento.
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INTRODUGAO

Varias questdes relacionadas a educagao infantil e ensino fundamental sdo levantadas. Sao
focadas no processo ensino-aprendizagem. Questdes sobre o que funciona como funciona e até
porque funciona.

A ludicidade € uma 6étima estratégia utilizada pelos educadores como forma de colaborar
com os alunos em diversos conteudos e tematicas na educacao, utilizando o ludico como aliado nas
atividades.

Percebe-se que o trabalho desenvolvido pelos educadores da educagao infantil e ensino fun-
damental € extremamente importante, € como a porta de entrada para o mundo escolar e merece
atencao e investimento dos educadores.

Segundo Moran (2000) o processo de ensino e aprendizagem requer a escolha adequa-
da de jogos digitais com base no que se deseja ensinar e aprender. Uma vez que o processo de
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aprendizagem inclui o desenvolvimento intelectual e emocional, o desenvolvimento de habilidades
e atitudes pode-se inferir que a tecnologia utilizada deve ser adequada para atingir esses objetivos.

No contexto da educacéo, a tecnologia € inserida, conexdes sao feitas e a sociedade faz par-
te desse novo mundo. Segundo Amaral e Costa (2006), os profissionais no mundo contemporaneo
devem refletir sobre a inovagao tecnologica, bem como sobre os aspectos socioeconémicos, ser
flexiveis e capazes de interagir em um mundo globalizado e tecnolégico. Portanto, a contribuicao
da educacéao e da ciéncia e tecnologia € principalmente refletir e explorar o impacto da ciéncia e
tecnologia na sociedade, para que a tarefa de disseminar o conhecimento n&o se limite a simples
transmiss&do do conhecimento.

Diante da velocidade com que ocorrem as mudancgas e o avango tecnologico, o conhecimen-
to esta sendo disseminado diariamente, mas se acumulando.

EDUCAR ENVOLVENDO UMA POSTURA LUDICA

O ludico tem sua origem na palavra latina "ludus" que quer dizer "jogo". O ludico passou a ser
reconhecido como trago essencial de psicofisiologia do comportamento humano. De modo que a
definicao deixou de ser o simples sinbnimo de jogo.

Segundo Luckesi (2000), quando mencionamos a palavra ludicidade, logo vem a mente aque-
las atividades que propiciam uma experiéncia de plenitude, em que nos envolvemos por inteiro,
estando flexiveis e saudaveis. Possibilita a quem a vivencia, momentos de encontro consigo € com
o outro, momentos de fantasia e de realidade, de ressignificacao e percepcao, momentos de au-
toconhecimento e conhecimento do outro, de cuidar de si e olhar para o outro, momentos de vida.

Aulas com caracteristicas ludicas nao precisam necessariamente ter jogos ou brinquedos.
E mais a "atitude" divertida do educador e dos alunos que traz o engracado para a sala de aula.
Assumindo que esta postura implica sensibilidade, envolvimento, mudanca interior, € ndo apenas
mudancga exterior, entdo implica ndo apenas uma mudanga cognitiva, mas principalmente emocio-
nal. Ser um educador envolvido com atividades ludicas requer uma disposi¢ao interior ndo apenas
adquirida por meio da aquisi¢do de conceitos e conhecimentos, por mais importantes que sejam.
Uma base tedrica consistente fornece o suporte necessario para que os professores compreendam
o porqué de seu trabalho. Trata-se de ir mais longe, ou melhor, um pouco mais fundo. Trata-se de
formar novas atitudes, por isso os professores precisam estar envolvidos no processo de formacao
de seus alunos. Nao é tao facil porque significa quebrar um padréo que foi estabelecido, que foi
internalizado.

Atividades que proporcionam uma experiéncia completa do aqui e agora sao divertidas, reu-
nindo agéo, pensamento e sentimento. Essas atividades podem ser uma brincadeira, um jogo ou
qualquer outra atividade que construa um estado geral: dindmicas de integragdo ou sensibilizagao
do grupo, trabalho de recortar e colar, uma das muitas expressdes do jogo dramatico, exercicios
de relaxamento e respiracgao, ciranda, movimento, atividade ritmica e muitas outras possibilidades.
Mais importante do que o tipo de atividade, no entanto, € como ela é localizada, como € vivenciada
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e por que é realizada.

Como educadores, enfatizamos uma metodologia ludica que enfatiza o aprendizado por meio
de brincadeiras, jogos, fantasia e magia.

Segundo Rojas (1998) a arte magica de ensinar permite que outros construam com alegria e
prazer o querer fazer.

AS ATIVIDADES LUDICAS E OS JOGOS DIGITAIS

Atividades ludicas por meio da tecnologia digital inspiram uma transformagao profunda da
realidade social, que também impde novas exigéncias ao processo educativo e possibilita propostas
criativas e emancipatérias. E inegavel que a presenca de recursos técnicos no cotidiano permite i-
dar com qualquer conteudo de forma prazerosa e interessante, associado a processos codmicos. As
atividades digitais, incluindo os jogos, sdo uma ferramenta que, quando bem utilizada, pode ensinar
enquanto se diverte.

O jogo educacional computadorizado é um software apresentado por meio de conteudos e
atividades praticas com objetivos educacionais para lazer e entretenimento. Nestes jogos, o método
de ensino utilizado baseia-se na exploracao livre e na brincadeira, estimulando assim, o interesse
dos aprendentes. Os jogos de chamados digitais ajudam na constru¢ao da confiangca e podem au-
mentar a motivagao para aprender. As atividades ludicas sao outra opgao de realizagao pessoal que
permitem a expressao de sentimentos e emocdes e proporcionam a aprendizagem de comporta-
mentos adequados e adaptativos.

Segundo Silveira (1998), os jogos computadorizados sao elaborados para divertir os alunos
e com isto prender sua atengao o que auxilia no aprendizado de conceitos, conteudos e habilidades
embutidos nos jogos, pois, estimulam a autoaprendizagem, a descoberta, despertam a curiosidade,
incorporam a fantasia e o desafio.

Utilizar as ferramentas de informatica de forma ludica permite ao aluno explorar, pesquisar,
além de estimular o pensamento criativo, expande o universo, instiga a curiosidade, estimulam a
imaginacéao e a intuigdo, proporcionando flexibilidade e criatividade, fatores que contribuem para o
aprendizado.

‘O jovem e o adolescente precisa ser alguém que joga para que, mais tarde, saiba ser
alguém que age, convivendo sadiamente com as regras do jogo da vida. Saber ganhar e
perder deveria acompanhar a todos sempre”. (Orso, 1999, p.7).

Para Kishimoto (2003), o jogo educacional possui duas fungdes: a ludica, que proporciona
diversao, e a educativa, pois através dele pode-se ensinar qualquer assunto que colabore com a
construgcédo do conhecimento. Sendo que o objetivo do jogo educacional é equilibrar essas fungdes
de modo que uma nao se destaque mais que a outra se tornando apenas um jogo, ou apenas en-
sino.
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0S JOGOS NAESCOLA

O uso de jogos como forma de ensinar e aprender estimula o desenvolvimento do aluno para
que ele entenda o valor do grupo. Por meio da brincadeira, o aluno aprende e se torna um transfor-
mador, encontrando uma forma de expressar sua formagéo. E o vinculo que une vontade e alegria
na acao.

O jogo educativo caracteriza-se por estimular a imaginag¢ao da crianca, auxiliar o processo de
integracao do grupo, liberar emogdes infantis, promover o conhecimento, construir e ajudar a elevar
a autoestima.

Os jogos de regras marcam o final de um dos estagios do desenvolvimento infantil, das brin-
cadeiras infantis e a transi¢do para as brincadeiras de adultos. As brincadeiras de adultos sdo ativi-
dades ludicas para pessoas socializadas, que podem acionar o mecanismo de equilibrio cognitivo
e também €& um meio poderoso para o desenvolvimento e aprendizagem dos alunos. .Para Piaget,
a importancia do brincar esta em satisfazer a necessidade da crianga de integrar a realidade a sua
prépria vontade. Essas necessidades surgem porque as criangas nao compreendem o mundo dos
adultos, as regras como: dormir, comer, tomar banho, ndo tocar em certos objetos, etc. sdo etapas
de jogos mentais, suposi¢cdes e planejamento. Os jogos estdo intimamente relacionados com a
construcao da inteligéncia e tém uma influéncia efetiva como ferramenta de encorajamento e moti-
vagao no processo de aprendizagem.

As escolas devem enfatizar brincadeiras, situagdes problematicas, desafios e

conflito. Esses exercicios devem surgir com frequéncia em sala de aula, pois por meio da
brincadeira, a crianga tem um motivo intrinseco para exercitar sua inteligéncia e suas habilidades.
As criangas podem reforgar o que veem na aula de maneira envolvente e util. Na perspectiva cons-
trutivista, os jogos, além de proporcionar o desenvolvimento cognitivo, constituem um recurso peda-
gogico de valor inestimavel na construgdo da escrita e da leitura.

Os jogos educativos oferecem um mecanismo alternativo de aprendizagem e estéo se tor-
nando cada vez mais populares nas escolas.

Os professores o utilizam como poderoso motivador para o inicio do processo de aprendiza-
gem, estimulando o desenvolvimento das relagdes cognitivas, intelectuais, emocionais, linguisticas,
psicomotoras e sociais. Os jogos estimulam respostas positivas, criticas e criativas dos alunos e
socializam o conhecimento. Um aluno é excelente e valioso como pessoa. O aspecto emocional tem
um papel decisivo na construgcao da personalidade e € explicitamente revelado no jogo.

TIPOS E CARACTERISTICAS DOS JOGOS EDUCATIVOS

Existem varios tipos de jogos, o educador deve conhecer uma variedade deles, para saber o
momento certo de utiliza-los. O jogo como estratégia de ensino é um poderoso recurso nas maos
dos professores.
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Cada tipo de jogo tem suas caracteristicas peculiares:

Jogos de estratégias - se concentram na inteligéncia e na habilidade do usuario, especial-
mente quando se trata de construir ou gerenciar algo. Os usuarios adotam habilidades e pensamen-
tos de ordem superior da resolugdo de problemas para jogar e ganhar.

Jogos de Acéo - Auxiliam no desenvolvimento psicomotor das criangas, desenvolvendo a ca-
pacidade de reagdo, a capacidade de coordenagdo motora e ajudam a pensar rapidamente diante
de situagdes inesperadas. Os jogadores devem reagir rapidamente ao ambiente, geralmente atiran-
do, para continuar jogando e vencendo.

Jogos Lagicos - Desafiam a mente muito mais do que os reflexos; muitas vezes cronome-
trados, estabelecendo um limite de tempo para o jogador completar a tarefa. Esta categoria inclui
xadrez e Damas, bem como caca-palavras simples, palavras cruzadas e jogos que requerem solu-
¢des matematicas.

Jogos de Aventura - os jogos de aventura se caracterizam pelo controle, por parte do usuario,
do ambiente a ser descoberto.

Jogos Interativos - Esses tipos de jogos na Web nao sdo apenas para diversdo. Com a ampla
disponibilidade na Internet e o advento de plugins multimidia para navegadores, muitos professores
estdo atualmente usando jogos baseados na Web para simular, educar e aconselhar.

Jogos de Treino e Prética - podem ser usados para revisar o material visto em aula, geralmen-
te conteudo que precisa ser memorizado e repetido, como aritmética e vocabulario.

Jogos de Simulagéo - envolvem a criacdo de modelos simplificados dinamicos do mundo
real. Esses modelos permitem a exploragcao de situagdes imaginarias, situagdes de risco: se bem
modelados pedagogicamente, podem ajudar a simular atividades impossiveis de vivenciar em sala
de aula, como desastres ecolégicos ou experimentos quimicos.

Jogos de adivinhar - Eles consistem em enigmas de diferentes niveis. Isso inclui o jogo da
forca, que consiste em adivinhar a letra de uma determinada palavra.

Jogos de passar tempo - Também conhecido como jogo de fazer e desfazer. Estes incluem
jogos para colorir impressoes, jogos de composicao e jogos pOs-exposicao.

E importante pensar os jogos educativos como recursos auxiliares no processo de ensino,
pois séo atividades ludicas com objetivo pedagégico de desenvolvimento do raciocinio. Os jogos
educativos devem explorar a possibilidade de combinar entretenimento e educacao.

JOGOS E BRINCADEIRAS NAS PRATICAS PEDAGOGICAS

Segundo Kishimoto (2003):

Uma das tarefas centrais do desenvolvimento nos primeiros anos de vida é a constru¢ao dos
sistemas de representagao, tendo papel-chave neste processo a capacidade de “jogar” com
a realidade. E neste sentido que podemos dizer que o jogo simbdlico constitui a génese da
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metafora, possibilitando a prépria construgédo do pensamento e a aquisi¢do do conhecimen-
to. (Kishimoto, 2003, p. 46).

Por meio dos jogos e brincadeiras observa-se um grande desenvolvimento, a partir da mani-
pulacdo de diversos materiais, a crianga comecga a reconstruir a realidade em que vive, inventando
coisas e objetos, um grande processo de assimilagdo e adaptagao.

Com isso, a crianca evolui internamente por meio da brincadeira, e aos poucos esse proces-
so se transforma em conhecimento, alcangando assim um equilibrio pessoal entre o mundo material
e 0 mundo social.

Como ja mencionado, o brincar permite que as criangas desenvolvam habilidades imagi-
nativas, emocionais, cognitivas e interativas, beneficia a autoestima e oferece oportunidades para
vivenciar diferentes papéis. Uma funcao importante da brincadeira € a elaboracéo de conflitos e
ansiedades, que a crianga expressa ativamente ao brincar com a dor que sofre passivamente.

Na brincadeira, as criangas constroem seus préprios mundos, redefinindo e reinterpretando
0s eventos que geram experiéncias e sentimentos.

Por meio dos simbolos, aprendem a agir, estimulando exercicios de curiosidade, iniciativa e
autonomia. O brincar tornou-se uma ferramenta importante no trabalho docente e psicopedagdgico,
um parceiro silencioso que desafia as criangas e promove a descoberta, o envolvimento, a compre-
ensao, o desenvolvimento e a aprendizagem.

A promocao de atividades que favoregcam o envolvimento da crianga em brincadeiras, princi-
palmente aquelas que promovem a criacao de situagdes imaginarias, tem nitida funcao pedagdgica.
A escola e, particularmente a pré-escola poderiam se utilizar deliberadamente desse tipo de situa-
¢ao para atuar no processo de desenvolvimento das criangas. (Oliveira 1988, p. 67).

Segundo Oliveira (2009) devido a importancia que é dada as possibilidades de aprendizagem
por meio do ludico e da preparagéo e capacitacéo de profissionais para a atuagéo adequada, Oli-
veira (2009) destaca que os profissionais deveriam ser capacitados para a pratica ludica, tendo as
instituicbes educacionais que investir nos seus educadores, proporcionando uma formagao que os
levasse a incorporar o ludico em suas propostas pedagdgicas, ressaltando que seu uso néo € uma
perda de tempo, mas um parceiro.

Profissionais como educadores e socioeducadores devem reconhecer que o brincar pelo
brincar ja se faz em casa, e que ha necessidade de ensino, terapia direcionada, planejamento, tendo
como meta o ensino, para facilitar o desenvolvimento e a aprendizagem dos envolvidos.

Por meio da utilizagdo dos recursos do jogo, os professores ou psicopedagogos tornam-se
mediadores, exercendo um papel fundamental, ativo e dinamico no processo, orientando os alunos
a agir, pensar e sentir de forma ativa e dindmica, estimulando-os a alcancar a autonomia.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Este artigo teve como objetivo refletir sobre a importancia do brincar, da psicomotricidade e
da ludicidade na educacao infantil e ensino fundamental, visto que, o brincar é de extrema importan-
cia para o desenvolvimento de nossas criangas e adolescentes.

O brincar garante o desenvolvimento saudavel e harmonioso da infancia. Por meio do brincar,
a crianga desenvolve a independéncia, estimula a sensibilidade visual e auditiva, valoriza a cultura
popular, desenvolve a motricidade, reduz a agressividade, exercita a imaginacao e a criatividade,
melhora a inteligéncia emocional, aumenta a integragdo, promove o desenvolvimento saudavel, o
crescimento psicologico e o ajustamento social. Os professores da educacgéo infantil e ensino funda-
mental devem estar cientes da importancia de atividades que envolvam a estes aspectos, proporcio-
nem aprendizado e diversdo ao mesmo tempo, e devem fazé-lo com cuidado e sensibilidade, pois o
brincar € importante para o aprendizado nessa fase da educagao.

A sala de aula € um lugar de brincar se o professor consegue conciliar o objetivo pedagoégico
com os desejos do aluno. Para isso € necessario encontrar equilibrio sempre mével entre o cum-
primento de suas fungbdes pedagdgicas e contribuir para o desenvolvimento da subjetividade, para
a construcao do ser humano autdnomo e criativo. O professor precisa acreditar no aluno, em seu
potencial.
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