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Resumo

O presente artigo visa enfatizar a importancia do jogo enquanto recurso essencial para a
viabilizacdo da aprendizagem dos educandos de forma natural e prazerosa, uma vez gque sua natureza é
essencialmente ludica. As teorias de Piaget e de VVygotsky sobre o desenvolvimento cognitivo da crianca
servem como ponto de partida para orientar e estimular o educador a incluir os jogos em sua
metodologia, de modo a despertar o interesse e a curiosidade dos alunos e, consequentemente, leva-los
a alcancar a aprendizagem. As equipes pedagogicas e gestora tm o importante papel de zelar pelo
trabalho com jogos, pois os beneficios decorrentes dele sdo multiplos e véo além dos muros da escola.
Faremos uma explanacdo sobre a aplicacdo dos jogos educativos, dando énfase no porqué de sua
utilizacdo, baseado na problematica de se obter um processo de desenvolvimento cognitivo que seja
dindmico e desafiador aos aprendizes explorando suas maltiplas competéncias, integrando-0s como
pecas-chave no processo de ensino aprendizagem. Relatando um breve histérico dos jogos educativos e
dos jogos na fase infantil, observando as suas caracteristicas, classificacdo e 0 jogo como recurso
mediando o conhecimento.

Palavras chaves: jogos, ludico, aprendizagem.

INTRODUCAO

Este artigo aborda a importancia do jogo e o brincar na vida escolar do educando, o
jogo é uma atividade ludica, divertida, uma brincadeira, portanto, estimula o desenvolvimento
fisico, cognitivo, intelectual e emocional do aluno de maneira agradavel e atrativa. Com esse
tipo de atividade é possivel verificar o quanto o desafio proposto no jogo faz com que a crianca
construa seu proprio conhecimento, desenvolvendo assim o raciocinio 16gico, a interacdo, o
respeito as regras, o desenvolvimento da imaginacao, a cooperagdo, promovendo sua autoestima
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tendo como objetivo principal o desenvolvimento da autonomia, da resolucdo dos problemas,
do pensar, do criar e uma forma de desenvolver o senso critico.

O jogo é um instrumento valioso no aprendizado da crianga, porém, devem ser muito
bem preparados e pensados, sempre utilizado com objetivos definidos. Com esse tipo de recurso
ludico o0 ambiente se torna muito mais atraente, além de servir de motivacao, pois sao estimulos
para o desenvolvimento da crianga. Auxilia também os educadores a se reconhecer como seres
humanos, a explorar suas potencialidades, desfazer-se de resisténcias e obter visdo clara sobre
a importancia de se trabalhar com estes instrumentos para a vida das criancas, dos jovens e até
mesmo dos adultos. Desta maneira, o trabalho pedagogico entre professor e aluno se tornara
muito mais envolvente e produtivo.

A utilizacdo de jogos incentiva a leitura de regras e discussao entre os participantes,
colaborando muito para o desenvolvimento do aluno. Podemos considera-lo como um
instrumento de aprendizagem fazendo com que sua percepcao do ambiente social se aflore e,
desta forma, perceba que ele também é parte ativa do grupo e para participar do momento tem
que haver reflexdo sobre suas atitudes. Portanto, sua importancia estd ligada ao
desenvolvimento do ser, numa perspectiva social, criativa, afetiva, histdrica e cultural. Os jogos
sdo de extrema importancia para os profissionais da educagdo que, incentivando sempre a
crianga a se interessar e consequentemente a fazerem uso dessas ferramentas (jogos),
contribuirdo para juntos alcangarem os objetivos pedagdgicos propostos.

Através dos jogos a crianga aprende brincando, ela inventa, descobre, aprende e valida
suas habilidades, explora as suas potencialidades e sua afetividade se harmoniza em relacéo a
si prépria e ao outro. O jogar estimula a inteligéncia e a sensibilidade do aluno. Podemos afirmar
entdo que o jogo é importante ndo apenas para incentivar a imaginagcao nas criancas, mas para
desenvolver as habilidades linguisticas, sociais e cognitivas.

Os jogos sdo recursos pedagdgicos, pois eles ndo visam sd o prazer, auxiliam na
construgdo da leitura, da escrita, na matematica e na interacdo entre os alunos, contribuindo
para o desenvolvimento social. Destarte, os aspectos socioldgico, psicolégico e pedagdgico
ratificam o quanto o jogo € uma atividade de grande valia e indispensavel como uma importante
ferramenta pedagogica para o professor.

Os jogos pelas caracteristicas dos estimulos que propiciam, no ambito psicomotor,
afetivo e social, merecem atencdo. Brincar e envolver prazer, tensdes, dificuldades e, sobretudo,
desafios. E através do jogo que a crianca aprende a agir, tem sua curiosidade estimulada,
adquire iniciativa e autoconfianca, alcanca o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e
da concentragao.

Segundo Kishimoto (1994, p. 21) “[...] o jogo, vincula-se ao sonho, & imaginacgéo, ao
pensamento e ao simbolo.” E uma proposta para a educagdo de criancas com base no jogo e nas
linguagens artisticas. Kishimoto (1994) possui uma concep¢do sobre o homem como ser
simbolico, que se constroi coletivamente e cuja capacidade de pensar esta ligada a capacidade
de sonhar, imaginar e jogar com a realidade, € fundamental para propor uma nova "pedagogia
da crian¢a”. Portanto, ele vé o jogar como génese da "metafora™ humana. Ou, talvez, aquilo que
nos torna realmente humanos.

1. A IMPORTANCIA DOS JOGOS NO PROCESSO DE
ENSINO APRENDIZAGEM

A palavra “jogo” se origina do vocabulo latino ludus, que significa diversdo,
brincadeira e que é tido como recurso capaz de promover um ambiente planejado, motivador,
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agradavel e enriquecedor, possibilitando a aprendizagem e o desenvolvimento de varias
habilidades.

Para Zagala, ndo é possivel ensinar nada sem partir de uma ideia de como as
aprendizagens se produzem. No entanto, o aluno precisa de motivacdo para aprender e uma
forma de assegurar essa motivacao € ensinar brincando, através de jogos educativos, pois este
recurso propicia varios beneficios ao aprendizado do aluno. Utilizar jogos como ferramenta de
aprendizagem, torna a aula mais agradavel, motivadora, dindmica, diferente e divertida, além
de conquistar a confianca e a atencdo dos alunos. Com o trabalho com jogos educacionais, 0s
professores alcangam com mais facilidade seus objetivos.

O trabalho pedagdgico com jogos é importante porque proporciona desenvolvimento
da autoestima, interacdo (professor-aluno, aluno-aluno e aluno comunidade), desenvolvimento
das competéncias cognitivas, autorreflexdo, desenvolve a autonomia, a criatividade, auto
avaliacdo, concentragdo, limites, respeito, antecipacao, incorpora valores, aumenta a capacidade
de realizacdo, amplia o raciocinio légico, coordenacdo motora, desenvolve a organizacao
espacial e o espirito de cooperacdo(convivio social), aumenta a atencdo e concentracdo. Além
disso, 0s jogos estdo sempre presentes na vida.

Os jogos podem ser estruturados em trés formas de assimilagdo: exercicio, simbolo
ou regra”. Nos jogos de exercicios, a forma de assimilagdo ¢ funcional ou repetitiva,
isto é, caracteriza-se pelo prazer da funcdo. A repeticdo tem por consequéncia algo
muito importante para o desenvolvimento da crianga: a formacdo de habitos, como
analisa Piaget (1978), séo a principal forma de aprendizado no primeiro ano de vida
e se constituem a base para futuras operacdes mentais. (PIAGET, 1978, p.18)

Os jogos sdo excelentes estimulantes que conduzem os educandos a participar, a se
envolver muito mais do que em qualquer outro tipo de atividade. Até mesmo o comportamento
dos alunos, durante e apds o jogo, auxilia os professores fornecendo informagoes significativas
acerca da aquisicdo e do aperfeicoamento de habilidades.

[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de propdsitos dentro do
contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito importantes é a possibilidade
de construir-se a autoconfianca. Outro € o incremento da motivacéao [...] um método
eficaz que possibilita uma pratica significativa daquilo que esta sendo aprendido. Até
mesmo 0 mais simplério dos jogos pode ser empregado para proporcionar
informagdes factuais e praticar habilidades, conferindo destreza e competéncias.
(SILVEIRA, 1998, p. 02)

Através do jogo o aluno demonstra participacdo ativa, assim vivenciando a construcéo
de seu proprio conhecimento conscientemente, envolvendo a sensorialidade, a percepcao, 0
afeto, o pensamento e a imaginacéo.

No inicio do século XIX é presenciada o término da Revolucdo Francesa e o
surgimento de inovacGes pedagdgicas. Onde o jogo € entendido como objeto e acéo de brincar,
caracterizado pela liberdade e espontaneidade, passam a fazer parte da historia da educacéo
infantil. Entende-se que a muito tempo o jogo é de fundamental importancia na vida da crianca,
pois ao brincar ela explora e manuseia tudo aquilo que esta a sua volta, através de esforcos
fisicos e mentais, isto proporciona seu desenvolvimento.

A educagdo do século XXI, aparece como quebra de paradigma: se antes 0s jogos e
brincadeiras eram vistos apenas como recreagdo, para intervalos ou momentos livres dos alunos
para diversdo, 0s jogos eram totalmente ignorados pelas escolas e seus profissionais, agora a
escola tende a mudar suas estratégias de trabalho optando pelos jogos, para que professores
valorizem a importancia de se trabalhar com o ludico para o desenvolvimento do aluno tanto na
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area emocional, quanto cognitiva, transformando o aprendizado em algo envolvente e
prazeroso.

Piaget (1896-1980) afirma que “Professor ndo € o que ensina, mas o que desperta no
aluno a vontade de aprender”. E na realidade um grande desafio cotidiano que o professor
transforme o aprendizado em atividade ludica.

2. O PAPEL DO PROFESSOR NOS JOGOS PEDAGOGICOS

O professor € o grande responsavel para escolher um jogo, mas precisa ter em mente
o cumprimento dos seus objetivos. O jogo escolhido deve ser estimulante, agradavel, conter os
desafios necessarios para provocar a vontade de aprender, o qual a crianga perceba como
brincadeira e ndo como obrigacdo ou como uma atividade formal, atingindo o potencial da
descoberta.

Cabe ao professor organizar situaces para que as brincadeiras ocorram de maneira
diversificada para propiciar as criangas a possibilidade de escolherem temas, papéis,
objetos e companheiros com quem brincar ou jogos de regras e construcgao, e assim
elaborarem de forma pessoal e independente suas emocOes, Sentimentos,
conhecimentos e regras sociais. (RCNEI, 1998, p.29).

Os objetivos do professor deverdo ser tracados de modo a garantir que os alunos
experimentem diversas possibilidades com os jogos, desta forma ele conseguira desenvolver
suas estratégias metodologicas adequando o plano as necessidades individuais, viabilizando um
melhor desempenho do aluno no processo de ensino-aprendizagem.

E importante que se reflita cuidadosamente sobre a necessidade de se organizar um
ambiente propicio, que respeite necessidades bésicas neuropsicolégicas da crianca
como individuo ativo e social. (OLIVEIRA, 2000, p. 94).

A valorizacdo das acbes do aluno durante os jogos também ¢é significante na
aprendizagem, a cooperacao e a solidariedade desenvolvem a autoconfianca, de modo que os
alunos ndo se tornem somente competitivos, mas que aprendam a respeitar as limitacoes e
possibilidades dos participantes.

O jogo é uma ferramenta indispensavel para o professor, possibilitando o avango no
processo ensino-aprendizagem, tanto na assimilacdo dos papéis sociais, e na compreensdo das
relacdes afetivas, como, principalmente, na constru¢do do conhecimento, o professor precisa
estimular o desenvolvimento da criatividade e imaginacao do aluno.

Os professores devem participar efetivamente nas brincadeiras dos alunos, para
estimular o desenvolvimento intelectual e imaginario do educando precisam também ter
consciéncia de que 0 jogo, muitas vezes, acaba por estimular, envolver, interagir, acolher,
motivar aquele aluno que nada tem em casa, Ihe possibilitando viver a aprendizagem de maneira
significativa e prazerosa.

O educador segue a evolucdo social e cultural de sua comunidade e do mundo, e deve
utilizar todas as ferramentas e ideias disponiveis para aprender e ensinar, para tornar
sua sala de aula o lugar mais encantador do mundo. Queremos a escola do
encantamento onde todos se sintam incluidos. (HAETINGER, 2005, p. 83)
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Os professores também necessitam de motivacao para trabalharem com esse tipo de
atividade, porque requer o trabalho de planejar de acordo com os objetivos a serem alcangados,
elaborar material adequado para o jogo apresentado, escolha de local adequado para o
desenvolvimento do jogos e até mesmo disposicao para realizar as intervencdes necessarias
durante o jogo, para isso, as instituicbes devem oferecer o material necessario, ambiente
favoravel, formacdo constante e apoio por parte dos gestores, coordenadores e demais
funcionarios da escola.

Facilitar o acesso ao ludico estimula a imaginacdo do aluno e favorece o
desenvolvimento harmonioso de cada um. O jogo em grupo estimula o aluno a interagir, a
integrar-se no grupo social, a estabelecer vinculos em suas relagdes humanas.

Ao brincar, afeto, motricidade, linguagem, percepcdo, representacdo, memoria e
outras funcdes cognitivas estdo profundamente interligados. Ao brincar, a crianga é
favorecida com o equilibrio afetivo contribuindo para o processo de apropriacdo de
signos sociais. Cria condi¢Bes para uma transformacgdo significativa da consciéncia
infantil, por exigir das criancas formas mais complexas de relacionamento com o

mundo (OLIVEIRA, 2000, p. 164).

Assim como foi citado acima, o jogo consiste como facilitador do processo ensino
aprendizagem ao desenvolver:

VVVVVVVVVVVVVVVVVVVVYVYYY

Motivacao

Incentivo ao aprendizado
Integracéo

Valorizacao

Autoconfianca e autoestima
Nog0es de responsabilidade
Respeito mUtuo e participacdo grupal
Facilitador de ajuste social
Integragdo ao meio social e cultural
Responsabilidade

Incentivo de habitos de lideranca
Prazer com atividades ludicas
Adaptacdo emocional

Criatividade e imaginacéo
Capacidade mental e raciocinio l4gico
Evaséo de energia

Respeito aos limites

Consciéncia de competicao
Sensorialidade

Percepcao

Antecipacao

Concentracdo

Espirito de cooperacéo
Coordenagdo motora

Autonomia
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3. CONCEITO - JOGO E APRENDIZAGEM

Os jogos infantis foram em varios momentos interpretados pelos adultos em
contraposicdo a ideia de estudo e trabalho. Medeiros apud Kishimoto (1994) registrou em 1959
a dificuldade de o jogo ser entendido como parte do trabalho escolar e ndo somente como
atividade programada para o encerramento do ano letivo e comemoragfes. Ndo faltam
apontamentos de situacdes em que a preferéncia pela pratica de um jogo qualquer num terreno
baldio ou mesmo na rua era motivo para rotular criangas como vadias e até pouco inteligentes,
ja que os jogos ndo eram valorizados como praticas educativas.

Hoje as perspectivas com relagdo aos jogos infantis sdo outras. Educadores e
pesquisadores da educacdo incentivam a pratica do jogo como forma de aperfeicoar o
desenvolvimento infantil. Pode-se afirmar que os jogos estdo adquirindo gradativamente uma
nova dimensao.

Vistos sob uma abordagem de integracdo aos curriculos das escolas, deixam de ser
consideradas atividades secundarias e passam a ser pedagogicamente aceitos como parte dos
conteddos, portanto, 0 jogo € educativo e imprescindivel, pois possibilita a crianca uma
aprendizagem através de vivéncia corporal, por meio dos quais pode experimentar sensagdes e
explorar as possibilidades de movimento do seu corpo e do espago, adquirindo um saber
globalizado a partir de situagdes concretas.

3.1. JOGO

Origem: DA Dicionario do Aurélio. Arriscar ao jogo. Fazer uma partida (ou varias
partidas) de., Manejar com destreza, Aventurar., Arremessar., Brincar., Dirigir., Dar-se ao jogo.,
Mover-se., funcionar., Ajustar, Combinar, condizer., balancar., atirar-se, arremessar-se.

O jogo e a brincadeira estdo presentes na escola nas mais variadas situacdes e sob as
mais diversas formas. Também sdo diversas a concepgdes sobre o lugar e a
importancia dessas atividades na pratica pedagogica [...] que pode ser traduzida em
métodos educacionais que valorizam e buscam evitar distingéo rigida entre jogo e
tarefas sérias. Nesse caso, 0s jogos e brincadeiras das criangas podem e devem ser
introduzidos como recursos didaticos importantes, pois, brincando a crianca aprende.
(VOLPATO, 2002, p. 96)

Pode envolver dois ou mais alunos jogando entre si, como adversarios ou
cooperativamente, com grupos de adverséarios. E importante que um jogo tenha adversérios
interagindo e como resultado da interacao exista um vencedor e um perdedor.

A palavra jogo significa diversdo, brincadeira e entretenimento e que € tido como
recurso capaz de promover um ambiente planejado, motivador, agradavel e enriquecedor,
possibilitando a aprendizagem de varias habilidades.

Compreendemos que 0s jogos podem ser utilizados para fins educacionais para
transmitir respeito as regras e ao outro, 0s jogos podem ser desenvolvidos por qualquer ser
humano independentemente de faixa etaria, pode-se jogar sozinho, em dupla ou até mesmo em

grupo.

O jogo é um meio basico para promover o desenvolvimento fisico motor. O
equipamento utilizado e os espagcos pensados para o0 jogo sdo fundamentais na
motivacdo de diferentes tipos de jogos motores. A introducdo de jogos estruturados
para o estimulo ao desempenho fisico-motor nunca foi tdo importante quanto hoje em
dia, em que o tempo para o jogo infantil se v& comprometido por atividades
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sedentarias, como assistir televisdo e brincar com jogos no computador.
(FRIEDMANN, 1996, p.67).

E uma atividade estimulante, prazerosa e lGdica, requer que o jogador saiba
improvisar e desenvolva habilidades para contornar situa¢Ges complicadas.
Para Huizinga apud Kihsimoto (1994) o jogo é um fendmeno e mostra que certos
rituais praticados pelo homem tém um carater ladico, mesmo que inicialmente ndo tivesse
surgido com essa finalidade.

O jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentido de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida
cotidiana.” (KISHIMOTO, 1994, p.33).

Analisando essa definicdo, pode-se considerar que a primeira caracteristica
fundamental do jogo é a de ser uma atividade livre; a segunda caracteristica e a de ser uma
atividade que permite evadir da vida real para uma esfera com orientacdo propria; a terceira
caracteristica e a existéncia de regras, porém com duracao e espacos limitados. Por permitir, ao
individuo, transportar-se para um espaco distinto da vida cotidiana, colocando-o no mundo da
representacéo.

O jogo pode proporcionar uma liberdade e alivio de tensdo, possibilitando que os
participantes sejam envolvidos por uma espécie de magia e fazendo com que as pessoas se
mantenham na situagdo, aplicando uma atencdo fortemente centralizada nas atividades
previstas pelo jogo.

3.1.1. CLASSIFICACAO DOS JOGOS

Os jogos podem ser classificados de diferentes maneiras, Piaget (1971), por exemplo,
criou uma “classificacdo baseada na evolucao das estruturas”. Ele formulou trés grandes
categorias que correspondem as fases do desenvolvimento infantil:

o Fase sensorio-motora (do nascimento até os 2 anos aproximadamente): a
crianca brinca sozinha, sem utilizacdo da nocdo de regras, neste momento comegam a
fazer as assimilagdes generalizadoras.

o Fase pré-operatorio também conhecido como o estagio da inteligéncia
simbolica (dos 2 aos 5 ou 6 anos aproximadamente): as criangas adquirem a no¢éo da
existéncia de regras e comegam a jogar umas com as outras os jogos de faz-de-conta.

o Fase das operagGes concretas (dos 7 aos 11 anos aproximadamente): as
criancas aprendem as regras e jogam em grupos. Esta é a fase dos jogos de regras como
basquete, damas, xadrez, etc.

Desta forma, Piaget (1971) classificou os jogos de acordo com cada tipo de estrutura
mental:

e  Jogos de exercicio sensorio-motor

O ato de jogar € uma atividade natural no ser humano; inicialmente a atividade ludica
surge como uma série de exercicios motores simples. Sua finalidade é o préprio prazer do
funcionamento, e estes exercicios consistem em repeticdo de gestos e movimentos simples
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como agitar os bragos, sacudir objetos, emitir sons, caminhar, pular, correr, etc. Embora estes
jogos comecem na fase maternal e durem predominantemente até os 2 anos, eles se mantém
durante toda a infancia e até na fase adulta. Por exemplo, andar de bicicleta, moto ou carro.

o Jogos simbolicos

O jogo simbolico aparece predominantemente entre 0s 2 e 6 anos. A fungéo desse tipo
de atividade ludica, de acordo com Piaget, "consiste em satisfazer o eu por meio de uma
transformacéo do real em funcdo dos desejos", ou seja, tem como funcao assimilar a realidade.

A crianca tende a reproduzir nesses jogos as relacbes predominantes no seu meio
ambiente e assimilar, dessa maneira, a realidade, sendo uma maneira de se auto expressar.

Esses jogos de faz-de-conta possibilitam a crianca a realizacdo de sonhos e fantasias,
revelacdo de conflitos, medos e angustias, aliviando tensdes e frustragdes.

Entre os 7 e 11-12 anos, o simbolismo decai e comegam a aparecer com mais
frequéncia desenhos, trabalhos manuais, constru¢cdes com materiais didaticos, representacdes
teatrais, entre outros. Nesse campo o computador pode se tornar uma ferramenta muito Util,
quando bem utilizada.

Piaget ndo considera este tipo de jogo como sendo um segundo estagio e sim como
uma etapa entre os jogos simbolicos e de regras. O proprio Piaget (1971, p.18) afirma: “[...] ¢
evidente que os jogos de construcdo ndo definem uma fase entre outras, mas ocupa, no segundo,
sobretudo no terceiro nivel, uma posicdo situada a meio de caminho entre o0 jogo e o trabalho
inteligente [...].”

o Jogos de regras

O jogo de regras, entretanto, comeca a se manifestar por volta dos cinco anos,
desenvolve-se principalmente na fase dos 7 aos 12 anos. Este tipo de jogo continua durante
toda a vida do individuo (esportes, trabalho, etc.).

Os jogos de regras sao classificados em jogos de exercicio sensério-motor (voleibol),
e intelectual (xadrez).

O que caracteriza o jogo de regras é a existéncia de um conjunto de leis impostas pelo
grupo, sendo que seu descumprimento é normalmente penalizado, e uma forte competicao entre
os individuos. O jogo de regra pressupde a existéncia de parceiros e um conjunto de obrigac6es
(as regras), o que Ihe confere um carater eminentemente social.

Esse jogo esté frequente na vida da crianca no momento em que ela abandona a fase
egoceéntrica possibilitando o desenvolvimento dos relacionamentos afetivo-sociais.

3.2. APRENDIZAGEM

Origem: DA Dicionario do Aurélio. Ato ou efeito de aprender. Tempo durante o qual
se aprende. Experiéncia que tem quem aprendeu, aprendizagem automatica; disciplina central
da inteligéncia artificial que se dedica ao estudo e ao desenvolvimento de algoritmos e
programas que permitem dotar o computador da capacidade de efetuar determinada tarefa sem
recurso a intervencdo humana (por exemplo, classificacdo de? E-mails? como lixo,
reconhecimento de voz, etc.

Vygotsky determinou que, no processo de aprendizagem, a interacdo é constante e
acontece por meio do desenvolvimento real, desenvolvimento potencial e zona de
desenvolvimento proximal. O desenvolvimento ndo é decidido em estagios para o autor, que
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denominou os niveis do desenvolvimento como real e potencial. O nivel de desenvolvimento
real é tudo aquilo que a crianca ja aprendeu e é capaz desempenhar sozinha. Por outro lado, o
nivel de desenvolvimento potencial corresponde ao que a criangca ainda aprenderd e
desenvolvera.

As fases do desenvolvimento infantil para Piaget tém um enfoque diferente. Ha uma
separacdo do processo cognitivo inteligente em duas palavras: aprendizagem e
desenvolvimento. Para Piaget, a aprendizagem refere-se a aquisi¢do de uma resposta particular,
aprendida em funcdo de experiéncia, obtida de forma sistematica ou ndo, enquanto o
desenvolvimento, por sua vez, seria uma aprendizagem consolidada, sendo este o responsavel
pela formacdo dos conhecimentos.

Na teoria piagetiana, o desenvolvimento da crianca é descrito, basicamente, em quatro
estados, considerados como fases de transicdao. Essas quatro fases sdo: (1) Sensériomotor (O-
2anos), (2) Pré-operatério (2-7,8 anos), (3) Operatorio-concreto (8-11) anos e (4) Operatorio-
formal (8-14 anos).

A aprendizagem é um fendmeno que faz parte de toda a vida de um individuo, pois o
modifica em relacdo a sua experiéncia adquirida.

A aprendizagem e o desenvolvimento cognitivo podem ser compreendidos como a
transformacgdo de processos basicos, biologicamente determinados, em processos
psicolégicos mais complexos. Essa transformagéo ocorre de acordo com a interacdo
com o0 meio social e do uso de ferramentas e simbolos culturalmente determinados
(VYGOTSKY, 1998, p. 17).

A aprendizagem educacional é de carater proposital e é alcancada pelos estimulos
(atividades) que se inserem através da aquisicdo de conhecimentos, habilidades, valores e
atitudes decorrentes da experiéncia do individuo.

4. O PAPEL DOS JOGOS NO AMBITO EDUCACIONAL

Kishimoto (1994, p.19) afirma que “[...] no campo da educagdo procura-se conciliar a
liberdade, tipica dos jogos, com a orientagdo prépria dos processos educativos.” A agdo
pedagdgica intencional do professor deve refletir-se na organizacéo do espaco, na selecdo dos
brinquedos e na interagdo com as criangas, o educador deve, também, brincar e participar das
brincadeiras, demostrando ndo s6 o prazer de o fazer, mas estimulando as criangas para tais
acBes. Compreender o lugar do jogo no espago educativo torna-se imprescindivel para que esse
recurso possa ser utilizado adequadamente.

Durante a realizacdo de jogos no ambito escolar é imprescindivel também que o
professor converse com as criangas antes, durante e ao realizarem as tarefas, afinal um amplo
conhecimento acompanha a criancga até a porta da escola.

Entre as questdes que envolvem o processo de ensino e aprendizagem, entendemos
que nossa pratica docente também € constantemente de reflexdo, principalmente a maneira
como tratamos e abordamos os diferentes conhecimentos, bem como o envolvimento dos
nossos alunos nesse processo e o fato de realmente estarem aprendendo.

Segundo Mello (1993), o jogo realizado como contetido na escola deve ser aquele que
se inclui em um projeto, que tenha objetivos educacionais, como qualquer outra atividade. Ao
orientar as criancas o professor deve saber aonde quer chegar, o que desenvolver.

Pode-se estar pensando em habilidades motoras, como as corridas, os saltos, ou em
habilidades perspectivas, como a no¢édo de tempo e espac¢o, a manipulacédo fina de objetos, em
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outros momentos, pode colocar énfase na formacdo de nogdes logicas, como seriacao,
conservacéo e classificagdo. Em outros, ainda, o objetivo poderia ser o trabalho em grupos,
como forma de desenvolver a cooperagdo, mas principalmente, o objetivo educacional deve ser
o0 de criar atividades que facilitem a crianga tomar consciéncia de seu corpo e de suas agoes.
Quanto a elaboragéo o professor atua como mediador das decisdes, desafiador das propostas, e
como auxiliador dos arranjos.

Para Bugeste (2007), por meio das brincadeiras e dos jogos, as criancas podem
aprender muitas coisas que vdo além do jogar, entre as quais ele cita: ter persisténcia e
empenhar-se para conseguir seus objetivos, mesmo diante de obstaculos e dificuldades
(resiliéncia); procurar solucgdes para situagdes problemas (aprender a conhecer); selecionar e
testar estratégias adequadas para cada situacdo diferenciada do jogo (aprender a fazer); cooperar
com seus colegas para que todos possam beneficiar-se e ter éxito (aprender a viver juntos);
superar limites, conhecer e controlar suas reacdes diante de situacdes adversas, respeitar as
opinides e as limitacbes dos colegas (aprender a ser).

Vial apud Kishimoto (1994) considera importante a escola adotar o jogo pelos efeitos
que proporciona. O autor observa uma variante no emprego dos jogos na educacdo: 0 jogo
didatico como modalidade destinada exclusivamente a aquisi¢ao de contetudo, mais dindmico,
envolve acgdes ativas das criancas, permite a exploragdo e tem mdaltiplos efeitos na esfera
corporal, cognitiva, afetiva e social, diferenciando-o do jogo educativo, mais restrito, pela sua
natureza atrelada ao ensino de conteldo, torna-se, no seu entender, inadequado para o
desenvolvimento infantil, por limitar o prazer e a livre iniciativa da crianca e tornar-se muitas
vezes monadtono e cansativo.

Segundo Kishimoto (1994) o jogo educativo aparece com dois sentidos:

o Sentido Amplo: como material ou situagdo que permite a livre exploracédo
em recintos organizados pelo professor, visando o desenvolvimento geral da crianca.

o Sentido Restrito: como material ou situacdo que exige acdes orientadas
com vistas a aquisicao ou treino de conteudo especifico ou de habilidades intelectuais.
Neste segundo caso recebe, também, o nome de jogo didatico. Embora a distin¢éo entre
os dois tipos de jogos esteja presente na pratica usual dos professores, pode-se dizer que
todo jogo é educativo em sua esséncia. Em qualquer tipo de jogo a crianga sempre
aprende.

Em sintese, qualquer jogo empregado pela escola aparece sempre como um recurso
para a realizacdo das finalidades educativas e ao mesmo tempo, um elemento indispensavel ao
desenvolvimento infantil.

A funcdo pedagégica sera garantida pela organizacao do espaco, pela disponibilidade
de materiais e muitas vezes pela propria parceria do professor, por meio de objetos simbolicos
dispostos intencionalmente, a funcdo pedagdgica subsidia o desenvolvimento integral da
crianca.

Na verdade, o que a escola deve buscar ndo é que a crianga aprenda essa ou aquela
habilidade para saltar ou para escrever, mas que através dela ela possa se desenvolver
plenamente o0 seu conhecimento em um determinado jogo realizando a efetivacdo do
conhecimento e superacao nos desafios encontrados.

A escola deve considerar imprescindivel, sobretudo na infancia, a ocupacdo do tempo
livre das criancas com a construgdo de jogos e brincadeiras de sucata, com atividades
prazerosas e desejantes. Principalmente, neste processo de urbanizacdo, em que se
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vive hoje, em que a crianca é levada ao consumismo e a alienag¢do no seu modo de
vida. (BARROS, 2002, p. 12)

Em pleno século XXI, a escola tem se caracterizado como um ambiente pouco atraente
aos alunos, pois tem de dividir espaco com celulares, tablets e outros assuntos que sdo
prioridades para 0s educandos. Assim sendo, o professor tem de elencar ferramentas que além
de o auxiliar na transmissdo do Curriculo Ihe possibilitem atrair a atenc¢éo dos alunos e agugar
a sua curiosidade (vontade de aprender).

Considerando a diversidade de “distragdes” existentes dentro e fora da escola, o
professor deve exercitar sua criatividade e abrir mao de paradigmas ja ultrapassados, ou seja,
ele precisa acompanhar a evolucdo da sociedade. Logo, 0 jogo aparece como resposta a
frequente pergunta sobre como fazer da escola e, principalmente, da sala de aula, um local em
que os alunos estejam por opc¢do e ndo apenas por obrigacao.

O jogo permite ao aluno colocar-se no lugar do outro, analisar uma situacao a partir de
diferentes perspectivas e entdo decidir qual € a melhor opgdo, o caminho a seguir. Trata-se de
um recurso essencial para abordar as diversas teméticas que tanto afligem a sociedade atual,
uma vez que, se ndo traz em si uma resposta definitiva para os problemas cotidianos, favorece
amplamente na tomada de decisdes assertivas pelos jogadores e, consequentemente, cidadaos.

Como uma andorinha sé ndo faz verdo, o trabalho de cada docente terd melhores
resultados se 0s gestores e coordenadores viabilizarem o trabalho pedagdgico pautado em jogos,
demonstrando que valorizam a ludicidade como elemento essencial no Projeto Politico
Pedagogico da escola, desta forma, criardo uma cultura de jogos e, com ela, resgatardo valores
como perseverancga, cooperacado, solidariedade e respeito ao proximo.

CONCLUSAO

O jogo pode ser definido, portanto, como uma atividade ou ocupacéo voluntaria, onde
o real e a fantasia se encontram e que possui caracteristicas competitivas, em um espaco fisico
e de tempo determinado, desenvolve-se sob regras que deverdo ser aceitas pelo grupo de
participantes.

Fica evidente que os jogos representam uma forma natural e prazerosa de
aprendizagem para as criangas, bem como aprendizes de todas as idades porque se trata,
geralmente, de um recurso pratico e palpavel.

Em geral, a habilidade fisica, o desempenho intelectual diante das situacdes de jogo,
e as vezes a sorte, sdo 0s componentes responsaveis pela determinacdo dos seus resultados.
Com frequéncia, sua pratica se dd em um clima de tenséo e expectativa, principalmente face ao
desconhecimento antecipado do resultado.

O jogo ja é considerado pelos educadores uma importante ferramenta didatica, que
pode assessorar na condugdo da préatica pedagdgica de forma criativa, inovadora e, 0 mais
importante, prazerosa para as criangas, aproximando assim, o aprender e o brincar, além de
aproximar o educador e o educando.

Jogos sdo situacBes em que a crianca revela uma maneira propria de ver e pensar 0
mundo aprende a se relacionar com os companheiros, a trocar pontos de vista com outras
perspectivas possiveis, aprimorar as coordenac¢des de movimentos, enfim, compreendidos a sua
importancia, eles tornam-se uma atividade pedagdgica indispensavel a formagéo de conceitos.

Portanto, o educador que incorpora tal recurso em sua metodologia como estratégia
didatica certamente oferece maiores desafios aos alunos e lhes favorece o desenvolvimento
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pleno das capacidades de raciocinio légico, sociabilizacdo, respeito as regras, cooperacao,
enfim, torna o individuo apto a interagir nos diversos contextos sociais com autonomia e ética.

O desafio € grande, mas se toda a comunidade escolar de fato se dispuser a
implementar o uso de jogos regularmente na rotina dos estudantes a tendéncia € conquistar o
éxito no processo de ensino-aprendizagem. Portanto, evidencia-se que 0S jogos na escola
possibilitam que sejam alcancados os objetivos educacionais que norteiam o trabalho
pedagdgico.
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