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RESUMO

No decorrer da historia os jogos educacionais tém sido valorizados na educacéo infantil, pois é a
partir deste contexto que o jogo voltado para a crianga passa por mudancgas tornando-se cada vez
mais presente na escola. Assim, esta ligagcdo comecgou a ter mais sentido de acordo com os projetos
desenvolvidos por professores e pedagogos. O jogo € uma atividade esponténea, livre, desinibida,
desinteressada e gratuita, pela qual a crianga se manifesta, sem barreiras e inibicdbes. Podemos
dizer que o jogo € a atividade, a ocupacgao propria da crianga.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos; Brincar; Atividade.

INTRODUCAO

E importante brincar com jogos, pois a crianca se desenvolve integralmente nos aspectos
fisico, social, cultural, afetivo, emocional e cognitivo. O brincar na educagéao infantil proporciona a
crianga a estabelecer regras constituidas por si em grupo, contribuindo para a integragcéo do cida-
dao na sociedade.

A importancia dessa atividade desde a educacéo infantil, € que no jogo a crianca se revela,
mostrando suas inclinagdes, desenvolvendo suas habilidades, seu carater e sua vocagao. Quando
a crianga brinca toma certa distancia da vida cotidiana, entra num mundo imaginario.

Os jogos devem fazer parte do dia a dia das criangas da educacgao infantil. Através deles,
a crianga pode estimular o desenvolvimento do seu raciocinio légico, da cooperacgao, criatividade,
coordenacgao, imaginagao e socializagado. Segundo Queiroz (2003) por meio do jogo pode-se opor-
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tunizar aos alunos aprenderem a respeitar regras, discutir, inventar, criar e transformar o mundo
onde estdo inseridos. Isso porque o jogo constitui-se em “uma atividade organizada por um sistema
de regras, na qual se pode ganhar ou perder”.

A brincadeira como aprendizado além de contribuir para um desenvolvimento corporal, fisico
e fisiolodgico, possibilita, a cooperagédo para com seus semelhantes, imprimindo assim, ao carater
em formacao um cidadao sociavel e comprometido com a sua época de aprendizado.

Portanto compreende- se que ao brincar com jogos a crianga nao esta apenas sentindo pra-
zer, ou seja, so divertindo, mas se desenvolvendo para si tornar um cidadao completo dotado de
criatividade, inteligéncia, amigavel, respeitador, colaborador dentre outros adjetivos que favorecem
o seu aprendizado transformando assim o seu modo pensar.

A CONTRIBUIGAO DOS JOGOS NO ENSINO APRENDIZAGEM

O jogo em seu sentido integral € o mais eficiente meio estimulador das inteligéncias. Desta
forma, o jogo é utilizado como uma alternativa de organizar o ensino do docente que diversifica e
explora o raciocinio da crianga, e com isso o discente se apropria de novos conhecimentos, para
que esse aprendizado acontega é necessario que o educador tenha um planejamento de ensino
que vise aperfeigoar as atividades fundamentais para si ensinar conteudos didaticos diferenciados.

O jogo, aqui compreendido como o ato de envolver-se no brincar, possibilita a crianga exer-
citar-se no dominio do simbolismo, ou seja, adentrar em mundos que se encontram apenas no seu
imaginario.

“O jogo e a brincadeira permitem ao aluno criar, imaginar, fazer de conta, funciona como

laboratério de aprendizagem, permitem ao aluno experimentar, medir, utilizar, equivocar-se
e fundamentalmente aprender” (VYGOTSKY e LEONTIEV, 1998 p.23).

O jogo esta relacionado ndo s6 ao ato de jogar um jogo, mas ao de envolver-se com o brin-
quedo, de fantasiar, isso € jogar. “Os jogos s&o brincadeiras e ao mesmo tempo meios de
aprendizagem” (PIAGET, 1975, p. 87).

Todavia se concorda que 0 jogo € visto como instrumentos do processo de ensino aprendiza-
gem no sentido de ensinar conteudos, gerar conversas, ilustrar valores e praticas do passado como
uma brincadeira onde estimula o lado prazeroso dos educandos. O jogo é, portanto, um instrumen-
to de desenvolvimento da linguagem e do imaginario. Nao se pode deixar de lado essa ferramenta
como também, jamais pode ser considerada como “trabalho” ou estar associada a alguma forma
de sancao. Ao contrario, é essencial que o professor utilize o jogo como ferramenta de combate a
apatia e como instrumento de insercao e desafios grupais.

Claparéde (1959) afirma:

A crianca é um ser feito para brincar, e que o jogo é um artificio que a natureza encontrou
para envolver a crianga numa atividade util ao seu desenvolvimento fisico e mental. Sugere
aos educadores que use 0 jogo no processo educativo para realizar o ensino mais nivel da
crianga, fazendo, de seus instintos naturais, aliados e ndo inimigos. (Claparéde, 1959. p. 36).

Segundo o autor Claparéde os jogos nao podem ser utilizados como estratégias didaticas e
sim como um recurso facilitador, pois eles devem ser seus aliados e nao seus inimigos. E com isso
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o aluno aprenda sem ser forcado com materiais préprios a seu nivel intelectual causando assim
prazer em uma concepgao de livre acesso e exploragao.

Contudo os jogos sdo de suma importancia se utilizado de maneira correta, pois ele visa
estimular e desenvolver a memoria, o raciocinio l6gico, a coordenagao motora e auxilia no controle
das emogdes e contribui para a linguagem falada durante a sua realizagao, ou seja, contribui para
o seu desenvolvimento fisico e mental.

O DESEMPENHO DOS ALUNOS POR MEIO DOS JOGOS

Para Piaget (1967), o jogo é a constru¢do do conhecimento, principalmente, nos periodos
sensorio-motor e pré-operatorio. Agindo sobre os objetos, as criangas, desde pequenas, estruturam
seu espago e o seu tempo, desenvolvem a nogéo de causalidade, chegando a representacgéao e,
finalmente a logica.

Desta forma concorda com o autor que o jogo nos propicia uma experiéncia de éxito pas-
sada por cada fase de desenvolvimento, pois ela é significativa na autodescoberta, assimilando e
integrando com o mundo. As criangas ficam mais motivadas ao utilizar a inteligéncia, pois querem
jogar bem, sendo assim, esforcam-se para superar obstaculos, tanto cognitivo quanto emocional.
Estando mais motivados durante o jogo, ficam também mais ativas mentalmente.

Atraveés dos jogos de raciocinio a crianga se desenvolve tornando um ser autbnomo, ou seja,
um cidadao capaz de ter sua prépria opinido em uma série de agdes praticadas nesse momento
colocando o aluno em situagdes de escolhas onde ele vai ganhar ou perder levando o aluno a
ser protagonista das suas agdes, pensando com sua propria cabega tomando decisdes para sua
formagao como ser realmente humano, participante da cultura da sociedade em que vive, e nao
apenas como um mero individuo requerido pelos padrbes de produtividade social.

Portanto, para Marcelino, Nelson Carvalho (1960) é fundamental que se assegure a crianga
o tempo e o0 espacgo para que o ludico seja vivenciado com intensidade capaz de formar base soélida
da criatividade e participacao cultural.

Os jogos ludicos é um recurso suficientemente capaz de proporcionar uma aprendizagem
espontanea e natural nas criancas desde os anos iniciais de vida, e o seu contato com esses re-
cursos propicia uma contribuigdo para os seus desenvolvimentos instigando a sua imaginacao, a
curiosidade e a investigacéo. Ao brincar as criangas passa a conhecer regras e a resolver situagdes
que lhes sdo impostas desenvolvendo a sua fala e aprende a relacionar o mundo imaginario com
o real.

Assim, finalmente pelos bons resultados da pratica, todos experimentarao a verdade do pro-

vérbio: fazendo aprendendo a fazer...

Mostra-se o uso dos instrumentos, mas com a pratica que com as palavras, isto €, mais com
exemplos que com regras. O ensino deve ser feito pela agéo e estar voltado para a agao.
(COMENIUS apud ARANHA, 2002, p.104).
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O PAPEL DO JOGO NA ATIVIDADE PEDAGOGICA

O jogo na qualidade de ferramenta de aprendizagem vai se desenvolver de forma positiva,
se o docente souber aplicar adequadamente de acordo com as idades. Sabe-se que muitos veem
este tipo de atividade como atividade de disputa, onde ha perdedores e ganhadores e uma grande
parcela dos professores semeia este conceito falso que se tem desta atividade. Quando se traba-
Iha o jogo e a ludicidade desenvolvemos varias potencialidades como a criatividade, a cooperagéo,
coordenagao motora, o prazer e a interagao entre as pessoas, dentre outras coisas.

De acordo com Froebel:

“Brincar é a fase mais importante da infancia- do desenvolvimento humano neste periodo
por ser auto ativa representacio do interno - a representacdo de necessidades e impulsos
internos.” (FROEBEL, 1912, p. 54-55).

O autor percebe o jogo como instrumento de ensino, no qual é possivel trabalhar as diferen-
tes disciplinas, tais como: Matematica, Ciéncias dentre outras.

Assemelhando assim ao pensamento de Vygotsky, que enxerga a interagdo como agao que
provoca intervengdo no desenvolvimento da crianga, Froebel, também reconhece que os jogos
interferem positivamente, e no brincar ela expde sua capacidade representativa, o prazer e a inte-
ragdo com outras criangas.

Segundo Celso Antunes 0s jogos ou brinquedos sdo desenvolvidos com a intengao explicita
de provocar uma aprendizagem significativa, estimular a construgdo de um novo conhecimento e,
principalmente, despertar o desenvolvimento de uma habilidade operatoria.

Todavia, entendemos que essas agoes ludicas cooperativas contribuem e favorecem nos
discentes momentos de expressao, criagao e de troca de informagao, como também trabalham a
cooperacédo e desenvolvem as multiplas inteligéncias. E imprescindivel também que o educador
reconsidere seus conceitos a respeito dessas atividades, principalmente com relagao aos jogos, e
que neste processo a crianga tenha espacgo para se expressa podendo decidir suas escolhas. O
docente ao propor algum tipo de atividades, deve deixa-los a vontade, pois através dessa troca de
experiéncia com os outros colegas, ele conseguira edificar seu préprio conhecimento.

AS CONCEPCOES DOS TEORICOS SOBRE O JOGO NA EDUCAGAO INFANTIL

Conhecido principalmente por organizar o desenvolvimento cognitivo numa série de esta-
gios que se divide em quatro estagios, consequentemente, os periodos de desenvolvimento estao
funcionalmente relacionado e fazem parte de um processo continuo. As faixas etarias para cada
periodo sdo idades médias nas quais as geralmente demonstram as caracteristicas de pensamento
de periodo.

Para PIAGET (1975):

O processo do desenvolvimento é continuo de acordo com os periodos realizados por eta-
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pas que se inicia desde o nascimento.

E cada etapa vencida através da evolugao adquirida pela crianga de um estagio para outro.
Ludicidade é manifestagdo do desenvolvimento da inteligéncia que esta ligada aos estagios
do desenvolvimento cognitivos. Cada etapa esta relacionada a um tipo de atividade ludica
que se sucede da mesma maneira para todos os individuos. (Piaget, 1975, p.12).

Piaget distingue trés estruturas que caracterizam o jogo infantil: o jogo de exercicio, o sim-
badlico e o de regra:

“Os jogos de exercicio tém como finalidade o proprio prazer do funcionamento: por exemplo,
quando uma crianga empurra uma bola, vai atras dela, volta e recomeca, ela faz por mero diverti-
mento”. O jogo d exercicio é importante para o desenvolvimento da coordenagdo motora da crian-
¢a, sua lateralidade e fortalecimento dos musculos.

Portanto, a fase dos jogos de exercicio € a fase que vai desde o nascimento até o apareci-
mento da linguagem, momento este que a crianga conhece o mundo por meio de seus sentidos,
através de exercicios com movimentos simples e repetitivos como agitar os bragos, sacudir objetos,
emitir sons, caminhar, correr etc. E a partir do momento que a crianga satisfaz a sua necessidade
de alcangar um objetivo, de realizar um movimento ultrapassar um obstaculo e que comeca a falar,
0 jogo do exercicio diminui, dando por fim a satisfagao plena da crianga e da natureza sensorio-mo-
tora. A segunda caracteristica de jogo conforme Piaget € o jogo simbdlico.

“O simbdlico implica a representagao de um objeto ausente (comparacao entre um elemento
dado e um imaginado) e uma representacao ficticia, na medida em que implica a representagao”.

Aparece durante o segundo “ano de vida”. O jogo simbdlico consiste em brincadeiras imagi-
narias e que veem da criatividade da crianca. Essa fase é o segundo periodo do desenvolvimento
da crianga, com o surgimento da idade vai aparecendo formas novas de simbolos ludicos.

Como exemplo ao brincar de faz de conta, a crianga expressa uma visdao de mundo de forma
simbdlica; quando emite um som de um brinquedo, quando imita o0 som de outra pessoa; quando
ao pegar uma folha ela finge estar lendo um jornal. A crianga nesse momento tende a reproduzir
relagdes que predominam no seu meio e assimila dessa maneira a realidade e a maneira de se
autoexpressar. Entre os 7- 8 anos aos 11-12 anos o simbolismo decai e comega a aparecer com
mais frequéncia os desenhos e trabalhos manuais.

Como exemplo brincar de casinha. E as regras contidas no jogo séo parte integrante no jogo
simbdlico, momento este em que a crianga ensaia o comportamento e as atividades dos adultos
tornando assim algo significativo para a sua vida.

CONSIDERAGOES FINAIS

Foi possivel perceber como as atividades ludicas agem diretamente no aprendizado dos
educandos e como esses recursos sao explorados pelos professores em sua sala de aula.

De acordo com o texto exposto, das pesquisas e entrevistas podemos concluir que os jogos
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e todas as demais atividades ludicas sao ferramentas de suma importancia na pratica pedagdgica
seja na educacao infantil ou ensino fundamental, pois € por meio dessas atividades que devem ser
introduzidos os conteudos de forma prazerosa, diferenciada e bastante ativa e participativa, pois
onde eles estardao aprendendo brincando, pode-se também verificar que o jogo desperta no discen-
te uma aprendizagem significativa quando os conteudos sao organizados, planejados e dirigidos.

Por meio do ludico a crianga se socializa com o0 meio em que esta inserida e envolvida, ela
aprende regras, conceitos e se divertem mantendo-se atualizadas e desenvolvendo seu dominio
cognitivo, afetivo, fisico e psicologico.

Portanto, nesse artigo conseguimos consolidar também nossa concepgao de que o brincar
jogando e a aprendizagem significativa pode andar de maos dadas. Nessa perspectiva o ludico nao
precisa ser ofertado como apenas como uma forma de recreagdo, mas como também uma ativida-
de para trabalhar conteudos interdisciplinar ou multidisciplinar, s6 é preciso o professor fazer um
bom planejamento quanto finalidade desses jogos.
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