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O USO DE JOGOS E SUAS IMPLICACOES COMO
FERRAMENTA LUDICA NO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM DA EDUCACAO INFANTIL.
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RESUMO

Os jogos sempre fizeram parte da vida do ser humano e desde os primeiros anos de vida 0s jogos
e as brincadeiras sdo mediadores da crianca na sua relagdo com as coisas do mundo. O uso de
jogos e brincadeiras possibilita aos professores tornarem suas aulas mais dindmicas, contribuindo
para que a aprendizagem se dé espontaneamente. Utilizando o jogo adequadamente, o professor
podera dispor de mais uma estratégia que o auxiliard no planejamento de suas aulas. Para a
realizacdo deste trabalho foi utilizada a pesquisa bibliogréfica. Na pesquisa foram consultadas
varias literaturas relativas ao assunto em estudo, artigos publicados na internet e que
possibilitaram que este trabalho tomasse forma para ser fundamentado. Os jogos também servem
como importante ferramenta pedagdgica, favorecendo os aspectos de socializa¢do, atencéo e
concentracdo, trazendo assim um grande beneficio para o desenvolvimento e a aprendizagem.

Palavras-chave: Ludico, Jogos na educagdo, Jogos Ferramentas de Aprendizagem.

INTRODUCAO

Os jogos sempre fizeram parte da vida do ser humano e desde o0s primeiros anos
de vida os jogos e as brincadeiras sdo mediadores da crian¢a na sua relacdo com as coisas
do mundo.

Segundo Rizzi (1997) jogar educa e a utilizacdo de jogos no ambiente escolar traz
muitas vantagens para o processo de ensino aprendizagem, como por exemplo, o jogo é
um impulso natural da crianca funcionado assim como grande motivador.

Jogar faz parte da esséncia do ser humano, principalmente durante a infancia. O
jogo para crianga € uma experiéncia necessaria e vital, e muitos autores se dedicam ao

estudo do jogo e a sua influéncia sobre o desenvolvimento da crianca. Piaget (1998)
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classificou os jogos em trés grandes categorias que correspondem as trés fases do
desenvolvimento infantil.

A fase sensoOria-motora, do nascimento até os dois anos aproximadamente, a
crianca brinca sozinha, sem utilizacdo da nocao de regras. A fase pré-operatdria, dos dois
aos cinco ou seis anos de idade aproximadamente, as criancas adquirem a nocdo da
existéncia de regras e comegam a jogar com outras criancas, jogos de faz de conta. E, a
fase operacdo concreta, dos sete aos onze anos aproximadamente, as criangas aprendem
as regras dos jogos e jogam em grupos. Esta é a fase dos jogos de regras como futebol,
damas, etc (PIAGET, 1998).

Assim, Piaget (1998) classificou os jogos correspondendo a um tipo da estrutura
mental: jogos de exercicio sensdrio motor; jogos simbélicos e jogos de regras.

De acordo com Vygotsky (1989), o ludico influencia no desenvolvimento da
crianga, pois a mesma é introduzida no mundo adulto pelo jogo e a sua imaginacdo
(estimulada por meio dos jogos) pode contribuir para expansdo de suas habilidades
conceituais. “E através do jogo que a crianga aprende a agir, sua curiosidade ¢ estimulada,
adquire iniciativa e autoconfianca, proporciona o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentragdo”.

Para Campos (2005), o jogo, nas suas diversas formas, auxilia no processo ensino-
aprendizagem, tanto no desenvolvimento psicomotor, isto €, no desenvolvimento da
motricidade fina e ampla, bem como no desenvolvimento de habilidades do pensamento,
como a imaginagéo, a interpretagéo, a tomada de deciséo, a criatividade, o levantamento
de hipéteses, a obtencdo e organizacdo de dados e a aplicacdo dos fatos e dos principios
a novas situacOes que, por sua vez, acontecem quando jogamos, quando obedecemos a
regras, quando vivenciamos conflitos numa competicéo.

Entdo, dessa maneira pode-se identificar a necessidade de discutir 0s jogos como
ferramenta de aprendizagem. Diante disso, esse trabalho tem como objetivo geral:
Analisar o uso dos jogos como ferramentas ludicas no processo de ensino e aprendizagem
da educacéo infantil, e como objetivos especificos delimitamos i) Compreender como 0s
jogos podem contribuir no processo de desenvolvimento da educagdo infantil; ii)
Identificar a importancia dos jogos no processo de ensino e aprendizagem; iii) Comprovar
a importancia da insercdo dos jogos para o desenvolvimento das criangas que estdo na

educacéo infantil.
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METODOLOGIA

Para a realizacdo deste trabalho foi utilizada a pesquisa bibliografica. Na pesquisa
foram consultadas varias literaturas relativas ao assunto em estudo, artigos publicados na
internet e que possibilitaram que este trabalho tomasse forma para ser fundamentado.

Segundo Marconi e Lakatos (1992), a pesquisa bibliogréfica é o levantamento de
toda a bibliografia j& publicada, em forma de livros, revistas, publicacGes avulsas e
imprensa escrita. Golcalves (2010) afirma que a pesquisa bibliografica é elaborada como
base em material j& publicado com o objetivo de analisar posi¢des diversas em relacéo a
determinado assunto.

A finalidade da pesquisa bibliografica é fazer com que o pesquisador entre em
contato direto com todo o material escrito sobre um determinado assunto, auxiliando o
cientista na andlise de suas pesquisas ou na manipulacdo de suas informacgoes
(MARCONI E LAKATOS, 1992). Dessa maneira, procura explicar e discutir, com base
em referenciais tedricos publicados em livros, revistas periddicas entre outros, questdes
cientificas que versam sobre determinado tema (GONCALVES, 2010).

De acordo com Gil (2002), a pesquisa bibliogréfica apresenta algumas vantagens
por ser “fonte rica ¢ estavel de dados”: ndo implica altos custos, ndo exige contato com

0s sujeitos da pesquisa e possibilita uma leitura aprofundada das fontes.
REFERENCIAL TEORICO

Moyles (2001) diz que os jogos educativos com finalidades pedagdgicas revelam
a sua importancia, pois promovem situacdes de ensino-aprendizagem e aumentam a
construgdo do conhecimento, introduzindo atividades ludicas e prazerosas,
desenvolvendo a capacidade de iniciagdo e acédo ativa e motivadora.

A estimulacdo, a variedade, o interesse, a concentracdo e a motivacdo sdo
igualmente proporcionados pela situacdo ludica.

Segundo Silveira,

Os jogos podem ser empregados em uma variedade de propdsitos
dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos bésicos e muito
importantes € a possibilidade de construir-se a autoconfianga. Outro é
0 incremento da motivacdo. Um método eficaz que possibilita uma
pratica significativa daquilo que esta sendo aprendido. Até mesmo o
mais simplorio dos jogos pode ser empregado para proporcionar
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informagOes factuais e praticar habilidades, conferindo destreza e
competéncia (SILVEIRA, 1998, p.02).

Para Macedo (2005) o trabalho com jogos, no que se refere ao aspecto cognitivo,
visa a contribuir para que as criangas possam adquirir conhecimento e desenvolver suas
habilidades e competéncias. O jogar possibilita a crianca desenvolver habilidades
cognitivas que lhe permitirdo internalizar conceitos e relaciona-los as atividades do seu
cotidiano.

O jogo, enquanto atividade ludica, além de ser prazeroso pode contribuir para
estimular, na crianca, diferentes esquemas de conhecimentos que sdo necessarios para
que haja a aprendizagem.

Segundo Rau:

Muitos aspectos podem ser trabalhados por meio da confeccéo e da
aplicagdo de jogos selecionados, com objetivos como: aprender a lidar
com a ansiedade; refletir sobre limites; estimular a autonomia;
desenvolver e aprimorar as funcGes neurossensoriomotoras;
desenvolver a atencdo e a concentracdo; ampliar a elaboracdo de
estratégias; estimular o raciocinio ldgico e a criatividade. (RAU 2007.
Pg.53)

O uso de jogos e brincadeiras possibilita aos professores tornarem suas aulas mais
dindmicas, contribuindo para que a aprendizagem se dé espontaneamente. Utilizando o
jogo adequadamente, o professor podera dispor de mais uma estratégia que o auxiliara no
planejamento de suas aulas.

Silveira (2009) corrobora afirmando que “o uso de jogos deve ser concebido como
uma atividade que pretende auxiliar o aluno a pensar com clareza, desenvolvendo a
criatividade e seu raciocinio 16gico”. Nesse sentido, 0 uso de jogos e atividades ludicas
ndo deve ser utilizado com um fim em si mesmo. Para que tenha uma finalidade
pedagogica, o professor precisa ter claro o que pretende com a atividade desenvolvida.

Os jogos, bem como qualquer outra atividade lGdica dirigida, podem proporcionar
um desenvolvimento integral do aluno, mas é necessario que todo trabalho a ser
desenvolvido seja planejado e tenha objetivos claros e coerentes. Segundo Antunes
(2013) os jogos devem ser utilizados somente quando a programacgédo possibilitar e
somente quando se constituirem em um auxilio eficiente ao alcance de um objetivo dentro
dessa programacao.

Segundo Silva e Kodama (2004) os jogos sdo instrumentos para exercitar e

estimular um agir e pensar com logica e critério, condigdes para jogar bem e ter um bom
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desempenho escolar. Os jogos baseiam-se no interesse pelo ludico que independe da faixa
etaria. Considerando-se este aspecto, 0s jogos podem promover ambientes de
aprendizagem atraentes e gratificantes, constituindo-se hum recurso poderoso de estimulo
para o desenvolvimento integral do aluno.

Os jogos didaticos séo ferramentas para dinamizar a aula, e funcionam como um
apoio pedagdgico ao professor a fim de promover motivacao, interacdo e participacéo dos
alunos nas discussdes. Tornando, assim, a sala de aula um ambiente prazeroso e atrativo,
fugindo dos parametros de que somente o professor é detentor do contetdo.

De acordo com Ronca (1989) o movimento ludico, torna-se fonte prazerosa de
conhecimento para 0 sujeito, pois nele a crianga constréi classificagbes, elabora
sequéncias ldgicas, desenvolve o psicomotor e a afetividade e amplia conceitos das varias
areas da ciéncia. Pode ser sugerido entdo, que brincando o aluno aprende com muito mais
prazer. Assim ela descobre, inventa e exercita, vivendo assim uma experiéncia que
enriquece sua sociabilidade e a capacidade de se tornar um ser humano criativo.

A importancia dos jogos educativos como auxiliador no processo de ensino e
aprendizagem se faz cada vez mais presente e necesséria. E de suma importancia que os
educadores, saiba como usar 0s jogos para ajudar o aluno no desenvolvimento, pois 0
ludico pode estar presente na aprendizagem e em seu desenvolvimento.

Para uma utilizacdo eficiente e completa de um jogo educativo se faz necessario
realizar um reconhecimento dos interesses dos alunos e considerar aspectos motivacionais
que podem influenciar a aprendizagem.

A confecgéo dos jogos por parte dos alunos estimula a busca de informagdes em
diferentes fontes por parte dos alunos e pode fortalecer a identidade de um aluno mais
envolvido em seu processo de aprendizagem.

Segundo Alves e Biachin (2010) afirma que o jogo ajuda a crianga a construir suas
novas descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento
pedagdgico que leva o professor a condi¢do de condutor, estimulador e avaliador da
aprendizagem.

Ainda segundo os autores no ludico, manifestam-se suas potencialidades e, ao
observé-las, poderemos enriquecer sua aprendizagem, fornecendo por meio dos jogos 0s
“nutrientes” do seu desenvolvimento. Ou seja, brincando e jogando a crianca tera

oportunidade de desenvolver capacidades indispensaveis a sua futura formagéo e atuacéo
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profissional, tais como: atencdo, afetividade, concentracdo e outras habilidades
perceptuais psicomotoras.

Segundo Santos (2002) o ludico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento
pessoal, social e cultural, colabora para uma boa satde mental, prepara para um estado
interior fértil, facilita os processos de socializagdo, comunicacao, expressdo e construcao
de conhecimento.

Pelo exposto acima se entende que as atividades ltdicas divertem e proporcionam
descobertas através de estimulos propostos pelo professor que institui regras e
posicionamentos para desenvolver os jogos e brincadeiras de forma criativa e divertida.

Para Pereira (2005) as atividades ludicas sdo muito mais que momentos divertidos
ou simples passatempos e, sim, momentos de descoberta, construcdo e compreensédo de
si; estimulos a autonomia, a criatividade, a expressdo pessoal. Dessa forma, possibilitam
a aquisicdo e o desenvolvimento de aspectos importantes para a construgdo da
aprendizagem. Possibilitam, ainda, que educadores e educando se descubram, se integrem
e encontrem novas formas de viver a educacao.

Segundo Kishimoto (1996), ao permitir a manifestacdo do imaginario infantil por
meio de objetos simbolicos dispostos intencionalmente a funcéo pedagdgica subsidia o
desenvolvimento integral da crianga.

Compreende-se que ao trabalhar o imaginario da crianca na educacao infantil o
ludico desenvolve a criatividade através dos objetos pré-dispostos de maneira intencional.

Conforme Ribeiro:

O ludico como método pedagdgico prioriza a liberdade de expresséo e
criagdo. Por meio dessa ferramenta, a crianga aprende de uma forma
menos rigida, mais tranquila e prazerosa, possibilitando o alcance dos
mais diversos niveis do desenvolvimento. Cabe assim, uma estimulacao
por parte do adulto/professor para a criacdo de ambiente que favoreca a
propagacéo do desenvolvimento infantil, por intermédio da ludicidade
(RIBEIRO 2013, p.1).

Segundo Horn (2004), o ladico, ou seja, as brincadeiras jogos e brinquedos, na
Educacao Infantil sdo de suma importancia para o desenvolvimento das criangas, pois
sdo atividades primarias, as quais trazem beneficios nos aspectos fisico, intelectual e
social.

De acordo com Malaquias e Ribeiro (2013), a introducéo do ludico na vida escolar
do educando torna-se uma forma eficaz de repassar pelo universo infantil para imprimir-

Ihe o universo adulto. Promover uma alfabetizacdo significativa a préatica educacional.
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O lddico é muito importante para a aprendizagem e desenvolvimento do aluno da

educacéo infantil, pois contribuem para o desenvolvimento pessoal e social da crianca de
maneira significativa e prazerosa.

Almeida (2014) complementa que as atividades ludicas contribuem para o
desenvolvimento e aprendizagem da crianga, porque colabora na sua formacao,
no seu desenvolvimento pessoal e consequentemente no desenvolvimento de uma
autoestima satisfatoria.

Pedagogicamente o ladico possui liberdade de trabalhar a expressdo e a
comunicagdo dos alunos, pois é uma metodologia menos rigida por isto mais prazerosa
para se aprender. Através dele a crianca desenvolve sua capacidade de explorar, refletir e
imaginar os conteudos e adquirir conhecimento necessario para uma aprendizagem
significativa.

Para Vital:

As atividades ludicas na educacéo infantil fazem com que as criangas
tenham capacidade desenvolvem o ato de explorar e refletir sobre a
cultura e a realidade em que vive podendo incorporar e questionar sobre
as regras e sobre seu lugar na sociedade, pois durante tais atividades
elas podem superar a realidade, e muda-la por meio da imaginacéo
(VITAL, 2009, p.11).

De acordo com Vygotsky (1984, p. 122 apud KISHIMOTO, 1996 p. 64) o brincar
é a origem da situacdo imaginéria criada pela crian¢a, em que desejos irrealizaveis podem
ser realizados, com a funcdo de reduzir a tensdo e, a0 mesmo tempo, constituir uma
maneira de acomodacao dos conflitos e frustracfes da vida real.

Ao brincar a crianga entra no mundo da imaginacdo e consegue realizar seus
desejos e construir uma aprendizagem sem frustracgdes.

Quando brinca e joga a crianca se envolve na a brincadeira, que coloca como
aprendiz do conhecimento na acdo seu sentimento e emocao.

Almeida (2014) diz que estudos psicoldgicos e educacionais revelam que brincar
é fundamental para a construcdo do pensamento e  para aquisicdo de
conhecimento pela crianca, pois além de contribuir para que ela aprenda a se expressar e
a lidar com suas proprias emocdes, a brincadeira contribui para o desenvolvimento da
autoestima.

Para Almeida (2008) os brinquedos, jogos e brincadeiras séo atos indispensaveis

a saude fisica e intelectual e sempre estiveram presentes nas sociedades antigas. Através
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deles, os alunos desenvolvem a linguagem, o pensamento, a socializacao, a iniciativa e a
auto-estima, preparando-se para ser um cidaddo capaz de enfrentar desafios e participar
na construcdo de um mundo melhor.

O autor ainda nos diz que o jogar € o brincar, nas suas diversas formas, auxiliam
no processo ensino-aprendizagem, tanto no desenvolvimento da motricidade fina e ampla,
bem como no desenvolvimento de habilidades do pensamento, como a imaginagéo, a

interpretacdo, a tomada de decisdo, a criatividade e organizacéo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta pesquisa foi possivel perceber a importancia desses recursos para serem
utilizados em sala de aula, partindo assim desse pressuposto, 0s jogos ndo sdo somente
voltados para p divertimento, mas sim, como uma ferramenta colaborativa no processo
de ensino e aprendizagem, envolvendo 0s aspectos cognitivos.

Os jogos didaticos sdo de suma importancia para o educador que souber fazer o
uso apropriado desses recursos, sendo o aluno o maior benificiario, 0s jogos também sdo
recursos auxiliadores importante para serem utilizadas em sala de aula com que o aluno
mais se interessar.

Os jogos também servem como importante ferramenta pedagdgica, favorecendo
0s aspectos de socializacao, atencdo e concentracdo, trazendo assim um grande beneficio
para o desenvolvimento e a aprendizagem.

O ludico também é um importante instrumento pedagdgico que tem o poder de
melhorar e aumentar os conhecimentos da crian¢a. O ensino utilizando meios ludicos
proporciona um ambiente atraente servindo como estimulo para o desenvolvimento
integral da crianca.

Com isso concluimos que 0s jogos sdo uma maneia ludica de desenvolver um
ensino e ambiente mais prazeroso, pois com alunos aprendem de maneira diferenciada,
vale ressaltar que os profissionais, ligados ou ndo a &reas educacionais, ndo estao

aproveitando as situacgdes prazerosas que 0s jogos e brincadeiras lhes dao.
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CONSIDERACOES FINAIS

As atividades ladicas sdo importantes na educacdo infantil, portanto, os jogos,
brinquedos e brincadeiras devem estar presentes nas acdes pedagdgicas das educadoras.
Na realidade observada, mesmo que algumas atividades deixem a desejar, as mesmas,
vem contribuindo no dia a dia. Nesse sentido, o ludico deve estar presente no processo de
ensino-aprendizagem, contribuindo na metodologia de ensino, sendo considerado um
importante fator neste processo, que vem acarretada de uma educacdo flexivel, que
norteiam aspectos e caracteristicas que serdo importantes para o aprendizado e para
insercdo no meio social.

Segundo Violada (2011), através das atividades ludicas, as criancas desenvolvem
a linguagem oral, a atenc¢do, o raciocinio e a habilidade do manuseio, além de resgatar as
potencialidades e conhecimentos. Desenvolve também a imaginacédo, a espontaneidade,
o raciocinio mental, a atencdo, a criatividade.

Percebe-se que o ludico aliado aos jogos e brincadeiras ¢ de fundamental
importancia para aprendizagem das criancas da educacao infantil, pois ensinam brincando
e colocam regras as atividades planejadas pelo professor.

Pois o ladico desperta no aluno o desejo do saber, ou seja, do aprender
desenvolvendo sua personalidade, pois cria conceitos e relac@es l6gicas de socializacédo
0 que € de suma importancia para seu desenvolvimento pessoal e social.

Almeida (1994), esclarece que a educacdo ludica, na sua esséncia, além de
contribuir e influenciar na formacdo da crianca e do adolescente, possibilitando um
crescimento sadio, um enriquecimento permanente, integra-se ao mais alto espirito de
uma pratica democréatica enquanto investe em uma producdo séria do conhecimento.

As atividades ludicas auxiliam na aprendizagem, pois desenvolve a linguagem
oral, a atencdo, o raciocinio e a habilidade de manuseio por isso desenvolve a imaginacao
e a criatividade.

Tanto os jogos como as brincadeiras desenvolvem a socializagdo, a comunicagéo
e a expressdo da crianga por isso integra a mesma ao mundo do conhecimento, mas para
que a aprendizagem seja significativa precisa ser planejada e mediada pelo professor de

maneira consciente e didatica.
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Os jogos e as brincadeiras na escola proporcionam o aprendizado significativo,

pois despertam a criatividade e favorecem a autoaprendizagem através da exploracao e
da investigacdo, desta forma, contribuem na construcédo do conhecimento.

Sabemos assim que € importante o trabalho com jogos nas aulas, tenha objetivos
claros e definidos. Mas vale lembrar, ndo devemos transformar tudo em jogo, pois o que
se quer ndo é ensinar os alunos a jogar, mas sim levar o aluno a construir seu
conhecimento atraveés do pensamento logico, criar estratégias e desenvolver a atencéo,
percepcao e criatividade.

O brincar favorece a crianga o aprendizado, pois é brincando que o ser humano se
torna capaz de viver numa ordem social e num mundo culturalmente distinto.

E o mais completo dos processos educativos, pois entusiasma a inteligéncia, o
emocional o e corpo da crianca. Brincar faz parte da especificidade infantil e oportunizar
a crianga seu desenvolvimento e a busca de sua completude, seu saber, seus
conhecimentos e suas perspectivas do mundo. Por ser importante para as criangas, a
atividade ludica e suas multiplas possibilidades pode e deve ser utilizada como recurso

de aprendizagem e desenvolvimento.
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