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Resumo: O presente estudo é uma pesquisa bibliografica que tem como objetivo Investigar como o
uso do jogo e do trabalho psicopedagdgico pode contribuir para o processo de Ensino- aprendizagem
das criangas. O psicopedagogo (a) precisa orientar o educador a utilizar os jogos didaticos em suas
aulas, visto que, os jogos favorecem a autonomia, a formagdo da personalidade, do caréter,
valorizando as relagBes interpessoais, emocionais e cognitivas dos individuos em todas as fases do
desenvolvimento, além de funcionar como mecanismo condutor de a¢fes voluntarias da crianca no
qual o papel do educador é mediar e problematizar com objetivos previamente estabelecidos a fim de
promover saberes. Possui em sua esséncia caracteristicas relevantes para vida da crianga, contribuindo
na sua formacgdo enquanto sujeito capaz de interagir e resolver situacdes-problemas do seu cotidiano.
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Introducéo

O contexto educacional contemporaneo apresenta uma diversidade cultural
globalizada que exige do educador posturas mais flexiveis dindmicas e atraentes que atendam
as necessidades dos educandos. Neste sentido, este estudo se propOe a revisar referéncias
bibliogréficas que tratem da teméatica A importancia do jogo e do trabalho Psicopedagdgico
como relevante para o processo de aprendizagem e 0 destaquem como importante no
desenvolvimento cognitivo, afetivo, social e emocional dos individuos.

O psicopedagogo pode orientar o educador a utilizar o jogo na sala de aula, visto que,
constitui-se num instrumento pedagogico indispensavel no contexto educacional, pois
contribui no processo de ensino-aprendizagem de maneira muito significativa, dinamica e
prazerosa. Acredita-se que o0 estudo em destaque é de grande relevancia no campo
educacional, pois nota-se a necessidade de que os profissionais de educacdo em especial 0s
professores (as), adotem posturas envolventes e que desafiem os discentes a buscar o
conhecimento por prazer, sem o sofrimento que na maioria dos casos pode-se observar nas
praticas tradicionais de ensino a transmissdo passiva dos conhecimentos, onde o educando nao
pode contribuir no seu préprio desenvolvimento.

Educar significa propiciar situagdes de cuidados, os jogos possibilitam aprendizagens
qguando orientados de forma integrada contribuem para o desenvolvimento, as capacidades

%, infantis de relagdo interpessoal, de ser e estar com o outro.
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E na atitude de aceitacdo, respeito e confianca, ao acesso das criangas, aos
conhecimentos da realidade socio cultural (RECNEI, 1998). Desde os primérdios, com base
nos registros deixados pelos primeiros povos, torna-se evidente a presenca constante de
atividades ludicas inseridas no cotidiano dos seres humanos. A educagéo inicialmente se dava
pelo processo da observagdo. As comunidades se organizavam de forma que oS
conhecimentos adquiridos pelos adultos eram repassados as criangas por meio da observacéo.
Isso dava a elas um suporte que permitia fazer a transposicdo do conhecimento, o que permite
inferir a presenga de agdes ludicas ja naquela época. O termo “ladico” surge de ludico,
originado do latim ludus, que quer dizer “jogo”. Assim, a utilizagdo dos jogos tem suas raizes
fincadas em outrora.

Antigos fildsofos, a exemplo de Platdo e Aristételes, ja relatavam a relevancia da
aprendizagem a partir do ludico. Eles acreditavam que outros indicios marcam a presenga do
jogo na Idade Antiga, como descreve Kishimoto (2002),

Entre os romanos, jogos destinados ao preparo fisico voltam-se para a
formag&o de soldados e cidaddos obedientes e devotos e a influéncia grega
acrescenta-lhes cultura fisica, formacdo estética e espiritual. (KISHIMOTO
2002, p.15):

Com o surgimento das ideias renascentistas, cresciam também o discurso e a utilizagao
dos jogos na aquisicdo da aprendizagem. Contudo, € com Froebel que o jogo se constitui
como elemento integrante do curriculo da educacao infantil e em decorréncia da necessidade
de alargar esse segmento de ensino, a evolucdo do jogo como instrumento pedagdgico passou
a ganhar mais énfase. Neste corrente, afirma Kishimoto (2002),

A expansdo dos jogos na area da educagdo dar-se-a no inicio deste século
estimulado pelo crescimento da rede de ensino infantil e pela discusséo sobre
as relagdes entre 0 jogo e a educacéo. (KISHIMOTO, 2002, p.17):

Porém, ainda no seculo XVI, o jogo ganha destaque na educagdo, com a chegada da
Companhia de Jesus que, por meio de Indcio de Loyola, considerava o jogo de suma
relevancia para a aprendizagem, tendo como foco principal o desenvolvimento do ser
humano, utilizado como recurso auxiliar no ensino. Entendendo-se que 0s jogos ndo devem
ocupar o lugar das licdes, mas deve ser parte integrante do processo de ensino-aprendizagem.

Nesta perspectiva, € necessario se pensar no jogo como instrumento didatico
pedagdgico capaz de envolver os educandos, o que exige do professor uma postura mediadora
durante a aplicacdo dos jogos, levando em consideracdo as capacidades que os discentes tém

de argumentar e questionar, uma vez que as criangas ja trazem conhecimentos prévios, o que

% descaracteriza a concepgdo de que o sujeito € tabua rasa e vazia, para que O Processo
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contribua na aquisicao das habilidades intelectuais e motoras.

Percebe-se que 0 jogo € um termo complexo que engloba véarias modalidades e que
estd, historica e culturalmente, envolvido nas diversas acBes humanas, sejam elas ludicas, da
vida cotidiana ou do trabalho, contribuindo de forma significativa no desenvolvimento dos
individuos. Dentre as variantes do jogo, estdo 0s jogos, que sdo atividades caracterizadas por
um conjunto de normas a serem observadas e obedecidas pelos participantes durante a partida
jogada. Essas regras estabelecem critérios como: numero de participantes, material
necessario; local de realizacdo do jogo e 0s passos a serem seguidos como também a ordem
cronoldgica do jogo, inicio, meio e fim. Durante 0 jogo, os participantes sdo desafiados a
resolver um problema e, ao final, como consequéncia, tem-se o(s) vencedor (es).

Sendo assim, é necessario que 0s jogadores compreendam a estrutura do jogo
proposto, como ressalta Huizinga (1996),

...estas regras sdo um fator muito importante para o conceito de jogo. Todo
jogo tem suas regras. Sdo estas que determinam aquilo que “vale” dentro do
mundo temporario por ele circunscrito. As regras de todos 0s jogos séo
absolutas e ndo permitem discussdo. (HUIZINGA, 1996, p.14).

Neste sentido, para que toda partida transcorra de forma agradavel, faz-se necessario o
cumprimento das regras. Sabe-se que existem regras determinadas historicamente nos jogos
tradicionais, porém existem outras regras que sdo criadas pelos participantes, no momento do
jogo. Para tanto os jogos exigem do jogador a capacidade de compreender as regras
estabelecidas; lidar com situacdes de perda e ganho; trabalhar de forma individual e em
grupo; tomar decisdo e ter consciéncia da consequéncia dessa acdo; e ser capaz de assumir o
seu papel no jogo.

Desta forma, os jogos influenciam na formacéao do carater dos sujeitos, mesmo porque,
quando submetidos a momentos desafiadores, os individuos precisam se posicionar diante da
situacdo e acabam expondo-se com as atitudes tomadas. Cada jogo proposto, dependendo do
contexto em que esteja inserido, apresenta um objetivo e uma meta a serem alcancados. Cabe
ao sujeito entender e assumir a imagem que o jogo propos a ele.

O jogo oportuniza ao educando a construgdo de uma aprendizagem significativa de
forma lldica e prazerosa. Além de a aula se tornar enriquecedora, o docente direciona as
atividades desenvolvendo no discente diversas inteligéncias previamente estabelecidas em seu
planejamento, tendo a oportunidade de relacionar o jogo com varias situagdes vivenciadas em
seu cotidiano.

Segundo Antunes (1998),
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0 jogo como uma atividade que contém em si mesmo o objetivo de decifrar
0s enigmas da vida e de construir um momento de entusiasmo e alegria na
aridez da caminhada humana. (ANTUNES, 1998, p.36),

Vale salientar que o jogo trabalha no educando aspectos relevantes na formacéo do
aluno-cidadao, construindo principios e regras essenciais para uma vida em sociedade, de
forma que instrumentalizem a crianca a tornar possivel a constru¢cdo da autonomia,
criatividade, responsabilidade, criticidade e solidariedade.

As brincadeiras e 0s jogos sdao muito importantes para saude fisica, emocional, e
intelectual, através deles a crianca desenvolve a linguagem, o pensamento, a socializacdo, a
iniciativa e a autoestima, preparando-se para ser um cidaddo capaz de enfrentar desafios e
participar na construcdo de um mundo melhor. Nesta linha de pensamento, o psicopedagogo
deve orientar o educador a utilizar 0 jogo na sala de aula favorecendo no processo de ensino-
aprendizagem, tanto no desenvolvimento psicomotor, como no desenvolvimento de
habilidades do pensamento, como imaginacao, a interpretacdo, a criatividade, levantamento
de hipoteses...

Segundo Piaget (1975) in Kishimoto (2002),

Os jogos podem ser de exercicio (0 a 2 anos), que envolvem a repeticdo de
acoes, o simbodlico (2 a 7 anos), que é a brincadeira do faz de conta e
acontece durante o inicio da representacdo da linguagem, e os de regras (a
partir de 7 anos), que vém marcar a passagem da atividade individual para a
socializacdo mais concreta com outros individuos. A regra pressupde a
interacdo de dois individuos e sua fungdo é regular e integrar o grupo social
(KISHIMOTO, 2002, p.40).

O que vem corroborar a grande relevancia destes na construcdo das relagdes sociais
humanas, sabendo-se que existem as regras que vém de fora ja determinadas pelo jogo e as
gue sdo espontaneamente construidas durante o jogo. A funcdo do jogo no processo de
desenvolvimento do individuo € de suma relevancia, além de sua evolucdo nos diferentes
estagios, sendo que cada fase em que a crianca se encontra o jogo tem um significado
importante, momento de formacdo de conceitos como o da acomodacdo e assimilagéo.
Segundo Friedmann (1996), a acomodacao é o processo de resposta aos estimulos externos. E
a assimilacdo é o processo de adentrar elementos de fora para seu cotidiano através da
repeticdo, por exemplo, sugar, agarrar objetos, dentre outras agdes realizadas nessa fase.

Ao nascer, a crianga desenvolve acbes que, embora involuntérias, auxiliam no
desenvolvimento de sua formagao enquanto ser. Atos simples como “estender e recolher os
bragos, as pernas, os dedos, os musculos” (ALMEIDA, 2000, p.42) proporcionam além de
~ prazer a crianga, o alcance da maturacdo de seus movimentos. Entretanto, além dos

(83) 3322.3222
contato@conedu.com.br

www.conedu.com.




Congresso Nacional
Educaccio

movimentos que a crianga expressa, € necessaria que existam estimulos por parte dos adultos
na perspectiva de promover um desenvolvimento fisico e cognitivo solido. Nesta corrente
Almeida (2000), afirma:

Falar, ler, contar histérias, conversar, brincar, correr, montar a cavalo, ler
para os filhos, possibilitar estimulacdo variada, participar sdo atitudes que
educam a crianca, levando-a a alcangcar uma mente ativa, um corpo saudavel
e um estado emocional de equilibrio. (ALMEIDA, 2000, p.44).

E relevante destacar que em todas as fases pelas quais o individuo passa, 0 jogo tem
uma importancia vital em virtude da significativa contribuicdo que proporcionam no decorrer
do desenvolvimento integral do ser humano, e é imprescindivel enfatizar que as primeiras
etapas da infancia se configuram como primordiais para o equilibrio no decorrer da vida.
Nesse sentido é imprescindivel manter-se uma pratica pedagodgica pautada na ludicidade
durante o processo de educacao infantil.

Metodologia

Adotaram-se as concepgdes tedricas da metodologia qualitativa por esta permitir uma
melhor compreenséo da realidade social do objeto em questdo, e particularmente do objetivo
geral da pesquisa que é: Investigar como 0 uso do jogo e do trabalho psicopedagdgico
contribui para o processo de ensino-aprendizagem das criancas. A metodologia qualitativa
vem sendo empregada com frequéncia nas ciéncias da educacdo, mesmo dentre 0s
pesquisadores adeptos dos métodos quantitativos as questdes abertas foram sendo introduzida
em seus questionarios com intuito de aprofundar as razdes subjacentes a escolha por uma das
alternativas de respostas.

A metodologia qualitativa, parte do pressuposto de que tanto os pesquisadores como
0s pesquisados tém representacOes e nocdes coerentes em relacdo ao universo vivido e
experimentado no seu cotidiano. 0 método se constitui como um fendmeno que é construido
pela subjetividade humana e pelos significados culturais e afetivos, particulares e coletivos.
Esse método valoriza a criatividade do pesquisador na condugdo de todo o processo da
pesquisa, e se caracteriza como método ndo linear a mais flexivel.

Nesse sentido, Minayo (1992),

(...) Os métodos qualitativos representam as grandes possibilidades de
operacionalizacdo das concepgdes que emergem dos novos paradigmas.
Esses métodos tem como foco interrogar sobre fendbmenos que ocorrem com
seres humanos na vida social, mas especialmente a construcdo de marcas
tedricas, a partir das proprias informagfes da realidade estudada e que,
posteriormente, servirdo de referenciais para outros estudos. ( Minayo 1992,
p. 98).
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Acrescentando Minayo (1992) explicita que a metodologia qualitativa é aquela que
incorpora a questdo do significado e da intencionalidade como inerentes aos atos, as relagdes
e as estruturas sociais. O estudo qualitativo pretende apreender a totalidade coletada, visando
em ultima instancia, atingir o conhecimento de um fenémeno histérico que é significativo em
sua singularidade.

Esta pesquisa sera realizada atraves da abordagem bibliografica com a finalidade de
contrapor com as idéias de varios tedricos que discutem a tematica: A importancia do jogo e
do trabalho Psicopedagogico no processo de Ensino-aprendizagem. Buscando refletir sobre os
entraves que envolvem o processo de ensino, com foco no histdrico, anélise de documentos
legislativos LDB 9.394 (Lei de Diretrizes de Base) e 0os RCNs (Referencial Curricular
Nacional da Educacéo Infantil), para melhor subsidiar a pesquisa outro recurso utilizado para
o0 enriquecimento desta obra serd o fechamento bibliogréfico.

A pesquisa bibliogréafica caracteriza - se em analisar, artigos, livros, revistas
cientificas, sites, ja elaborados com o cunho cientifico. Neste sentido, a pesquisa bibliografica
pode ser considerada por Gil (1999),

Uma permissdo ao investigador a cobertura, de uma gama de fenémeno
muito mais amplo do que poderia pesquisar diretamente. Faz - se necessario
debrucar sobre todo o material copilado para pesquisa. Uma vez que a
realizacdo do levantamento bibliografico consiste na selecdo de obras que se
revelem importantes e afins em relacdo ao que se quer conhecer. (GIL 1999,
p. 65).

Neste sentido, o estudo procura fazer um apanhado sobre a importancia dos jogos e da
atuacdo do psicopedagogo para o processo de ensino-aprendizagem, no qual se busca o
embasamento teérico para melhor enriquecer e garantir 0s recursos para compreensdo dos
conhecimentos tedricos e didaticos, através da linguagem cientifica académica. Dando énfase
a importancia das concepcOes epistemoldgicas em que esta pautado o processo de ensino-

aprendizagem.

Resultados e Discussao

No cenario Educacional Brasileiro é notério a falta de psicopedagogo em varias
instituicdo de ensino, esse € um dos fatores que contribuem para o aumento das dificuldades
gue vem passando o Sistema de Ensino no Brasil. Sendo que, de acordo com Rubintein
(2004), o objeto de estudo da psicopedagogia contemporanea é a aprendizagem, assim esse

profissional é fundamental para auxiliar o educando no processo de ensino.

Nesta linha de pensamento, o Psicopedagogo para desenvolver um bom trabalho na

~_escola, deve ter como foco de estudo a investigagdo levando em
B
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consideracdo todo conjunto escolar (professor, discente, diretor, familia, meio social onde esta
inserido o alunado e a escola) visto que, o0 processo de aprendizagem ndo ocorre de forma
isolada. Reinterpretando Vygotsky (1999), o homem é um ser social que se desenvolve
mediante interagdo com o outro.
A crianga como todo ser humano, é um sujeito social e histérico e faz parte
de uma familiar que esta inserida em uma sociedade, com uma determinada
cultura, em um momento histérico. E profundamente marcada pelo social em
gue se desenvolve, mas também o marca, (VYGOTSKY, 1999, p. 32).

Para facilitador o processo de aprendizagem do educando, o psicopedagogo pode
auxiliar o docente a utilizar atividades ludicas, pois, sdo fundamentais para o desenvolvimento
psicoldgico, social e cognitivo da crianca, além disso, permite a crianca expressar Seus
sentimentos em relacdo ao contexto social em que esta inserido, ou seja, a0 mundo social.

O jogo na educacdo assume o papel dindmico que sua esséncia traz: a capacidade de
ensinar brincando, ou melhor, jogando. As criancas gostam dos desafios e precisam deles para
sentir-se estimuladas a aprender. Além disso, 0 jogo surge como portador de caracteristicas
que garantam ao individuo a aquisi¢do de diversas habilidades que o capacitem a enfrentar, de
forma mais segura, os problemas que por ventura surjam em sua vida. Vale ressaltar que a
crianca estabelece uma relacdo com o jogo que possibilita aprendizagem com prazer, muitas
vezes sem intencionalidade, de forma que o jogo se torna aliado do educador.

Como afirma Chateau (in Almeida 2000, p.60), “a escola deve se apoiar no jogo,
tomar o comportamento ludico como modelo para confirmar o comportamento escolar”.
Porém, € necessario que o curriculo escolar seja construido valorizando o instrumento jogo
como modalidade interessante e eficaz dentro da escola no processo de ensino-aprendizagem.
Sendo assim, os profissionais de educacdo precisam ter claros os objetivos elencados para
cada contetdo a ser estudado com o cuidado de que 0 jogo certo seja utilizado no momento
certo e com os encaminhamentos adequados.

Percebe-se que, nesse contexto educacional, deve-se deixar transparecer aos sujeitos
construtores do processo que existe, segundo Almeida (2000, p.61), “um equilibrio entre o
espago e o prazer, instru¢ao e diversdo, educagdo e vida”. Para que os resultados obtidos
sejam capazes de privilegiar, da melhor maneira possivel, a realidade de cada
sujeito/educando.

Desta forma, a utilizacdo do jogo na sala de aula usado como estratégia de intervencao
é de suma importancia no trabalho do psicopedagogo, sendo que, 0 mesmo produz situagoes

psiquicas estruturante na constitui¢ao do “eu”. Com o jogo podem se desenvolver muitas das
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situacOes de psicoterapia, de forma espontanea.

Conclusfes

Diante das discussdes e reflexdes, realizadas no decorrer deste trabalho sobre a
importancia do jogo e do trabalho Psicopedagdgico no processo de Ensino-aprendizagem, é
notdrio a necessidade de um psicopedagogo na composicdo do quadro de especialistas que
compdem o espago escolar, pois, este profissional possuem uma fonte de conhecimento que
muito pode contribuir contribuem para reverter as dificuldades que vem passando o Sistema
de Ensino Brasileiro.

A atuacdo de um psicopedagogo em um ambiente escolar tem uma importante funcao
de socializar os conhecimentos disponiveis, promover o desenvolvimento cognitivo... Assim
com este estudo foi possivel verificar que o jogo pode ser utilizado em sala de aula, sento
orientado por um psicopedagogo como atividade de intervencdo e que muito contribuem para
0 processo de ensino-aprendizagem.

O jogo possui atribuicdes que possibilitam a crianca o desenvolvimento de inimeras
habilidades, como aperfeicoamento de agdes motoras no desenvolvimento dos jogos de
exercicio, criacdo de enredos a partir de situagdes concretas onde é possivel perceber através
das expressdes a descricdo de determinada realidade, percebido nos jogos simbdlicos e a
articulacdo de estratégias levantadas para a resolugdo de situacdes vivenciadas nos jogos de
regras.

Levando em consideracdo as contribui¢cbes do jogo no processo de maturacdo dos
seres humanos, é permitido inferir que é indispensavel a utilizacdo destes como recurso
didatico numa escola com proposta pedagdgica socio-interacionista, uma vez que este espaco
é considerado um campo de aprendizagem formal, todavia 0 mesmo deve possibilitar que os
agentes que interagem neste circuito possam ser protagonistas do proprio conhecimento, é
necessario que esta escola desenvolva um trabalho que estimule o aluno a exercer autonomia
diante das situagdes que 0 mesmo se encontrar.

Dessa forma, os jogos devem ser vislumbrados como um significado instrumento no
espaco escolar para tornar o ambiente atrativo, acolhedor e prazeroso, impulsionando a
sistematizacdo na aquisicdo da aprendizagem e ndo como geralmente é visto na Otica da
distracdo ou recurso secundario que aparece quando surgem lacunas neste espaco. Todavia, 0
trabalho com jogos exige do professor, habilidades para direciona-lo a uma determinada area

do conhecimento na perspectiva de se ter um retorno em forma de aprendizagem, assim este

. ndo deve ter um fim em si mesmo, mas € inerente que promova conhecimento.
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