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Resumo: Este trabalho objetiva discutir a importancia da utilizacdo dos jogos no processo escolar da crianca
como ferramenta facilitadora do processo de aprendizagem. Nesse contexto, 0 jogo educativo é revelado como
uma acdo pedagogica que possibilita a vivéncia lddica, desperta o interesse e o prazer em aprender,
oportunizando a crianca a construcdo de novos conhecimentos a partir do que lhes é interessante. Para refletir
sobre a crianga, o brincar e suas possibilidades no ambiente escolar, o estudo apresenta-se como uma pesquisa
documental e bibliogréafica, tendo como fonte de analise os documentos oficiais e publicagdes parlamentares,
além das producdes publicadas por Kishimoto (2017), Luckesi (2014, 2022), Vygotsky (1998), entre outros.
Através da anélise dos documentos e do aporte tedrico podemos perceber que as situacfes de aprendizagem sao
organizadas de acordo com a concepcdo de infancia e crianga que se tem, partindo dessa premissa é que o
professor determina como sera estabelecida a organizacéo, o uso do espago e tempo para promover a sua agao
pedagdgica em sala de aula. O planejamento reflete 0 compromisso que se tem com a profissdo, o respeito as
singularidades, o conhecimento, a formac&o e os valores que o professor tem. Dessa maneira, ao reconhecer a
crianga como protagonista da construgdo do conhecimento e trazer o carater ludico para a sala de aula, damos as
criangas a liberdade de serem elas mesmas, de aprender brincando por meio das interagdes com seus pares.

Palavras-chave: Atividades ludicas. Jogo. Aprendizagem infantil.

Abstract: This work aims to discuss the importance of using games in the child's school experience as a tool to
facilitate the learning process. In this context, the educational game is revealed as a pedagogical action that
enables a playful experience, which arouses interest and pleasure in learning, giving the child the opportunity to
construct new knowledge based on what interests them. To reflect on children, play, and their possibilities in the
school environment, this study is presented as documentary and bibliographical research, using official
documents and parliamentary publications as sources of analysis, in addition to works published by Kishimoto
(2017), Luckesi (2014, 2022), Vygotsky (1998), among others. Through the analysis of documents and
theoretical support, we can see that learning situations are organized according to the conception of childhood
and the child that one holds. Based on this premise, the teacher determines the organization and use of space and
time to promote pedagogical action in the classroom. Planning reflects the commitment one has to the
profession, respect for singularities, and the knowledge, training, and values that the teacher possesses. In this
way, by recognizing the child as the protagonist in the construction of knowledge and bringing a playful nature
to the classroom, we give children the freedom to be themselves and to learn through play and interactions with
their peers.
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1 Introducéo

Diante das transformacdes que a sociedade foi sendo submetida com o passar dos anos,
0s estudos sobre a historia da crianca e infancia apontam que ao iniciar o processo de
escolarizacdo, a crianca passou a ser diferenciada do adulto. Desse modo, a fase
compreendida pela infancia tomou outra conotacdo. Com o passar dos anos, a crianga foi
sendo reconhecida perante a sociedade através das leis, destacando assim a necessidade de
cuidados, atencgdo e respeito as suas singularidades.

No Brasil, a crianca somente passou a ser reconhecida como um sujeito de direitos na

Constituigdo Federal de 1988, no art. 227 em que descreve:

E dever da familia, da sociedade e do Estado assegurar a crianca, ao adolescente e ao
jovem, com absoluta prioridade, o direito a vida, a sadde, a alimentacédo, a educacéo,
ao lazer, a profissionalizacdo, a cultura, a dignidade, ao respeito, a liberdade e a
convivéncia familiar e comunitaria, além de coloca-los a salvo de toda forma de
negligéncia, discriminacdo, exploragdo, violéncia, crueldade e opressdo. (Brasil,
2002).

Ao ganhar visibilidade através da institucionalizacédo da escola e no desenvolvimento de
uma pedagogia voltada para as criancas, a Educacédo Infantil destaca-se como uma das formas
de atendimento as necessidades educacionais da crianca, sendo a primeira fase da educacao
bésica (Brasil, 1996) que visa oportunizar a crianga 0s primeiros contatos com a vida escolar.

A mediacdo do professor nesse processo tem papel fundamental, uma vez que a agéo
educativa tem como objetivo criar possibilidades de aprendizagem. Ao colocar a crianga
como protagonista da constru¢do do conhecimento trazendo elementos que sdo do interesse
delas, serd possivel oportunizar a participagdo ativa, a colaboracdo e o seu pleno
desenvolvimento.

Portanto, ao organizar as situacOes de aprendizagem visando criar oportunidades para as
criancas aprenderem a partir de seus conhecimentos prévios e do que lhes € interessante, as
atividades ludicas surgem como uma estratégia que pode ser utilizada pelo professor nesse
processo de mediacao.

Para este estudo, entende-se a ludicidade a partir de Luckesi (2014; 2022) que a
conceitua como uma experiéncia interna ao sujeito, de modo que para definir uma situacéo de
aprendizagem como sendo lddica é necessdrio observar as criancas e ouvi-las apos a

realizacdo da atividade.
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Partindo deste pressuposto, as atividades ladicas se configuram como uma ferramenta
pedagogica que contribui para a constru¢do da identidade cultural e na formacdo dos
individuos, sendo capaz de despertar o estado interno ludico, prazeroso e atraente ao aprender.
Segundo Bacelar (2009, p. 29):

A atividade ludica é externa ao individuo e pode ser observada e descrita por outra
pessoa enquanto € realizada. Pode se dar em grupo ou individualmente,
apresentando variagdes no seu formato, determinadas por gosto, preferéncias,
cultura, regras pré-estabelecidas por uma instituicdo ou por quem a realiza.

Existem varias maneiras de utilizar os recursos pedagdgicos objetivando o carater
ludico e a promocdo das vivéncias ludicas em sala de aula, segundo Kishimoto (2017, p.25),
“utilizar o jogo no @mbito escolar significa transportar para o campo do ensino-aprendizagem
condi¢des para maximizar a constru¢do do conhecimento, introduzindo as propriedades do
ludico, do prazer, da capacidade de iniciacdo e acdo ativa e motivadora”.

Desse modo, o presente artigo intenciona discutir a importancia da utilizacdo dos jogos
no processo escolar da crianga como ferramenta facilitadora do processo de aprendizagem.
Para atender esse objetivo, esta investigacao desenvolve um percurso metodoldgico baseando-
se na pesquisa documental e bibliografica, tendo como fonte de analise os documentos
oficiais e publicacBes parlamentares sobre educacdo, de modo geral, e especificamente sobre
educacdo infantil, além das producdes publicadas por Kishimoto (2017), Luckesi (2014,
2022), Vygotsky (1998).

2 Construcdo histdrica e social da crianga e do brincar

A construgdo do primeiro conceito de infancia no Brasil tem grande influéncia europeia,

a criancga era vista como um papel em branco e por ndo ter conhecimento algum seria mais

facil de aprender. Em vista disso, a primeira preocupacdo com a infancia tanto no Brasil

quanto no mundo surge na intencdo de perpetuar a cultura existente através da disciplinacéo
da cultura e dos corpos. Dito isso, compreendemos que

tal processo foi se desenvolvendo ao longo do periodo inicial da Col6nia, e

posteriormente esta valorizagdo da infancia como momento propicio as novas

aprendizagens, conversdo e civilizagdo dos modos, levou a constituicdo de escolas

criadas pelos jesuitas no Brasil ao longo do século XVI. Estas escolas foram

experiéncias educacionais da Col6nia consideradas as Unicas e primeiras instituicbes
criadas no pais (Cruz; Sarat, 2015, p. 23).
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O processo educativo e civilizador tornou-se uma preocupacao social, de acordo com
Cruz e Sarat (2015), foi especialmente no século XVIII, que se fortaleceu o discurso sobre a
educabilidade da infancia, como uma etapa da vida que deveria ser protegida pela familia e
sociedade, impactando, ainda que lentamente, no surgimento dos primeiros espacos
destinados a escolarizacdo da crianca que foi ganhando espaco ao longo do seculo XIX,
sobretudo, nos anos finais.

Embora esse processo ndo tenha acontecido linearmente em todo o territdrio brasileiro,
como demonstra Santos (2019), ndo se deve deixar de mencionar que a Constituicdo Imperial
de 1824 destaca a oferta de escolas primarias gratuitas a todas as criancas brasileiras. Mais
tarde, com a Lei Geral de 1827 ocorre a sistematizacdo do ensino priméario e a garantia da
oferta de escolas para criancas a partir dos 7 anos de idade. Configuravam-se, portanto, como
as primeiras iniciativas para a institucionalizacdo de escolas para criancas, mesmo nao tendo
sido disseminadas igualmente no territdrio brasileiro (Kuhlmann Janior, 2011; Santos, 2019).

A percepcdo acerca da infancia foi morosamente ganhando significado a partir da
institucionalizacdo da escola e no desenvolvimento de uma pedagogia voltada para a crianca.
Esse processo ocorre sujeito as mudancas nos processos de constituicdo do Estado,
reorganizacéo social, novo modelo de familia, entre outros fatores. A aprendizagem que antes
era construida a partir da convivéncia das criangas com os adultos nas realizacfes das tarefas
em seu cotidiano passou a ser construida na escola (Nascimento; Brancher; Oliveira, 2013).

Hoje a crianca é percebida como um sujeito histérico de direitos, que precisa ser
assistida em sua integralidade e respeitada em sua singularidade, com caracteristicas
diferentes das dos adultos. Dentre os principais direitos das criancas estd a educacdo,
entretanto, esse direito sé se tornou responsabilidade do Estado em 1996 quando a Lei 9.394,
que estabelece as Leis de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional, reconheceu a Educacao
Infantil como etapa indispensavel da Educagdo Basica. Face a isto, o Estado assume o papel
de mantenedor dessa etapa e a reconhece em Art. 29 como “primeira etapa da educagdo
basica, [que] tem como finalidade o desenvolvimento integral da crianca de até 5 (cinco)
anos®, em seus aspectos fisico, psicolégico, intelectual e social, complementando a acéo da

familia e da comunidade.” (Brasil, 1996).

* Importante destacar que a Lei n° 12. 796 de 2013 altera a versdo original da LDB estabelecendo que o
atendimento na Educagdo Infantil dar-se-4 até os 5 anos de idade. Para saber mais verificar:
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/19394.htm.
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Esse direito a educacdo veio carregando outros direitos, dentre eles o de brincar.
Atraveés dos estudos histéricos é possivel perceber que ao longo da evolugdo da humanidade a
brincadeira e os brinquedos se fazem presentes, porém, mesmo sendo uma atividade
dominante na primeira infancia e em todas as culturas, a percep¢do que se tem a respeito do
brincar esta relacionada aquilo que as pessoas acreditam e nos seus valores.

Por isso, o brincar muitas vezes é associado a uma atividade sem intencionalidade.
Como aponta Moyles (2006, p. 29), “o brincar espontaneo passou a ser visto ndo s6 como
importante, mas também como um componente essencial do desenvolvimento social e
intelectual da crianga, e de seu desenvolvimento criativo e pessoal”.

Do ponto de vista histérico a compreensdo do brincar acompanha o contexto social
especifico de cada época, relacionando-se a educacéo e, sobretudo, ao conjunto de relaces
sociais mantidas nesse processo, € nessa conjuntura que se forma a imagem da crianca e do
seu brincar (Kishimoto, 2017).

Segundo as primeiras leis brasileiras, o brincar aparece como uma forma de lazer e
diversdo, sem atribuir um espaco especifico para ser desenvolvido, ou seja, 0 espaco escolar
ainda ndo era visto como um espaco propicio para as brincadeiras. Quando a Lei de Diretrizes
e Bases da Educacdo (LDB) de 1996, instituiu que a educagdo tem por finalidade o pleno
desenvolvimento do educando, sendo um dos principios de ensino “a liberdade de aprender”
(Brasil, 1996) é que comeca a ser introduzido o brincar em ambientes escolares, deixando o
assistencialismo de lado ao promover espagos onde fossem vivenciadas novas experiéncias.

A compreensdo do brincar no espago escolar avangou de forma significativa, apesar
disso algumas interpretagdes necessitam ser superadas, principalmente aquelas em que a
brincadeira ndo passa de uma mera diversdo, visando o entretenimento das criangas, sem uma
funcéo especifica. Desse modo,

(...) reduzir o brincar apenas ao divertimento ndo é sé simplista - é inexacto. Quando
brincam, nomeadamente, as criancas estimulam os sentidos; aprendem a usar a
musculatura ampla e fina; adquirem dominio voluntario sobre 0s seus corpos;
coordenam 0 que ouvem e 0 que véem com 0 que fazem; direccionam 0s seus
pensamentos e lidam com as suas emogdes; exploram o mundo e a si mesmas;
reelaboram as suas representacfes mentais; adquirem novas habilidades; tornam-se
proficientes na lingua, exercitam a criatividade; exploram diferentes papéis e, ao

reencenarem situacdes da vida real, aprendem a gerir a complexidade de seu papel
histérico e a fazer decisdes com confianga e auto-estima. (Gordinho, 2009, p.39).

Frente a essa discussdo, a Diretriz Curricular Nacional da Educacdo Infantil, aprovada
em 2009, estabelece os principios e orientagdes da organizacdo das propostas e praticas
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pedagdgicas a serem desenvolvidas na Educacdo Infantil. Em sua extensa redacdo, aponta
que:
uma atividade muito importante para a crianga pequena € a brincadeira. Brincar da a
crianga oportunidade para imitar o conhecido e para construir o novo, conforme ela
reconstroi o cenario necessario para que sua fantasia se aproxime ou se distancie da

realidade vivida, assumindo personagens e transformando objetos pelo uso que deles
faz. (Brasil, 2013).

De fato, ndo se pode negar que tem muito mais complexidade no ato de brincar do que
aparenta ter, sendo a escola um dos lugares de socializacdo e interagdo entre criancas e demais
atores sociais, o brincar no ambiente escolar € o principal meio de aprendizagem da primeira

infancia.
3 A manifestacdo ludica e o espaco escolar

Quem ndo compreende um olhar tampouco compreenderd uma longa
explicacdo. (Mario Quintana)

Compreender um olhar é enxergar para além daquilo que estd aos nossos olhos,
transformando a acdo educativa em busca de possibilidades que permitam ndo somente
construir os conhecimentos, mas ampliar as habilidades permitindo que a crianga seja crianca,
considerando ndo s6 o0 seu cognitivo, como também seus aspectos emocionais, fisicos,
culturais e sociais.

Nesse sentido, somente através de um olhar e escuta sensivel é que podemos identificar
as potencialidades dos alunos ao utilizar no ambiente escolar as manifestacdes ludicas.
Estudos apontam que a ludicidade se apresenta como um estado interno ao sujeito (Luckesi,
2014), desse modo, as brincadeiras propostas no espaco escolar devem propiciar a vivéncia
desse estado ludico. Vivenciar o estado ludico permite que a crianga experiencie de forma
plena o sentimento e a acdo, essa experiéncia é propria de cada individuo, cada qual a
vivencia de uma forma particular.

A interacdo e a brincadeira sdo os pilares da Educacgéo Infantil no contexto atual e por
meio de ambas devem ser pensadas e planejadas as praticas pedagogicas de cada turma. Nesse
ato de planejamento é urgente considerar que a experiéncia do brincar ultrapassa tempos e
lugares, € marcada pela continuidade e mudanca.

Nesse contexto, a brincadeira surge como uma conduta livre e espontanea onde a
crianca através dela expressa sua vontade revelando o prazer que sente ao desenvolvé-la. De

48
Revista FAFIRE, Recife, v. 16, n. 2, p. 43-60, ago./dez. 2023.2



REVISTA

ISSN 2358-5188 FAF I R E

DOI: 10.24024/23585188v16Nn2a2023p043060

acordo com Vygotsky (1998, p.110), “o aprendizado das criangas comega muito antes de elas
frequentarem a escola. Qualquer situagdo de aprendizado com a qual a crianga se defronta na
escola tem sempre uma historia prévia”, ou seja, as primeiras construgdes sdo feitas através
das experiéncias desenvolvidas mediante interacdo e instrucdo, com isso a crianca vai
exercitando e expandindo o seu repositério de habilidades. Isso implica dizer que “o
aprendizado e desenvolvimento estdo inter-relacionados desde o primeiro dia de vida da
crianga” (Ibidem, p. 111).

Com isso, consideramos que o aprendizado deve ser planejado e experienciado

mediante o nivel de desenvolvimento da crianca, atendendo as suas necessidades e desejos.

(...) se ignoramos as necessidades da crianga e o0s incentivos que sdo eficazes para
colocé-la em agdo, nunca seremos capazes de entender seu avango de um estagio do
desenvolvimento para outro, porque todo avango esta conectado com uma mudanca
acentuada nas motivagdes, tendéncias e incentivos. (Vygotsky, 1998, p.121-122).

As criancas sdo movidas pela acdo, pelo movimento de ir e vir, girar, mover algum
objeto do lugar, 0 que para uma crianca é interessante para uma outra em uma faixa etaria
diferente pode ndo promover a mesma experiéncia. Quando se negligenciam os desejos das
criancas e ndo se consideram suas capacidades de imaginacdo associado as situacfes de
aprendizagens ignora-se uma caracteristica singular do mundo infantil: o brincar e a sua
capacidade de despertar o ludico por meio das manifestacdes ludicas.

O prazer derivado das experiéncias vividas mediante as atividades lidicas € promovido
por diferentes motivagdes e revelam o desenvolvimento da aprendizagem na infancia, onde é
vista nas manifestagdes Iudicas uma possibilidade para atingir os objetivos pedagogicos com
as criancas no Infantil. Nesse sentido, as manifestacdes ludicas revelam o estado interno no
qual os sujeitos se expressam e sua presenca pode se apresentar de diversas formas, dentre
elas, através das atividades ludicas (Massa, 2015).

Em seu estudo, Brougere (1998) relata que apesar dos resultados serem incertos,
algumas aprendizagens que sdo essenciais para o desenvolvimento infantil sdo adquiridas por
meio da brincadeira. Isso implica dizer que ao utilizar a brincadeira e/ou qualquer
manifestacdo Iudica que objetive alcancar um resultado especifico é necessario construir um
ambiente que leve em consideragdo a escolha do material, a organizacdo do espaco, além de
considerar a singularidade da crianga, seus conhecimentos prévios e 0s meios para que a
atividade a ser realizada promova a sensa¢do de bem-estar, caracterizando assim o ludico.
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Nesse contexto, a escola tem papel fundamental, pois é através desse ambiente que as
criancas poderdo desenvolver suas aprendizagens. A escola cumpre o seu papel quando
oferece um espaco adequado para as brincadeiras interligadas a situacdes de aprendizagens
que sejam significativas e colaborem para o desenvolvimento das criancas de forma saudavel
e prazerosa. O brincar é uma situacdo intrinseca da vivéncia infantil, sendo assim, é
importante que as brincadeiras e os jogos oferecidos proporcionem uma relagdo entre o que as
criangas querem fazer e o que se esta pretendendo oportunizar. Pois,

quando as situagdes ludicas sdo intencionalmente criadas pelo adulto com vistas a
estimular certos tipos de aprendizagem, surge a dimensdo educativa. Desde que
mantidas as condicdes para a expressdo do jogo, ou seja, a acdo intencional da
crianca para brincar, o educador esta potencializando as situagdes de aprendizagem
(Kishimoto, 2017, p. 25).

Nesse sentido, é importante que os profissionais tenham a capacidade de justificar por
meio da pratica o motivo pelo qual o brincar é considerado a melhor forma da crianca
aprender, assim como, precisam mostrar aos pais e colegas quais os beneficios, a fim de
minimizar os questionamentos frequentes sobre a crianca ir a escola apenas para brincar.
Evidenciar as potencialidades e as experiéncias de aprendizagem vivenciadas pela crianca ao
brincar seria uma étima estratégia para que todos tenham consciéncia e passem a promover e
incentivar um ambiente onde a crianca tenha prazer ao realizar as atividades, ndo somente as

relacionadas a escola, mas também as propostas pelos pais em ambiente ndo escolar.

Quando olhamos para a crianga e escutamos 0s seus raciocinios, ou observamos 0s
seus comportamentos, podemos notar que toda a sua vida € iluminada pelo ladico. O
que diferencia e distancia o adulto da crianga ndo € apenas a idade e o tamanho:
talvez, a maior diferenca e a maior distancia acontega na maneira de ver a realidade e
de viver a prépria vida. A vida do adulto é marcada pela seriedade, dedicagdo as
actividades produtivas, pela valorizacdo dos resultados, pela transformagdo dos
objectos em instrumentos e pela mudanca do sistema simbolico por relacfes
econdmicas. A vida da crianca estd entregue a sua imaginacdo. A realidade é o
presente vivido sentido de maneira directa e imediata. Para tudo acontece como se
estivesse sempre no reino do brinquedo, sem preocupacdes de resultados e, muito
menos, de planejamento. (Gordinho, 2009, p.40).

O brincar para a crianga € visto como uma fonte de autodescoberta, de prazer e de
crescimento, para o adulto esse mesmo fendmeno apresenta outras caracteristicas. Tudo que o
adulto faz direcionado a crianca, tem um significado para ela, ndo seria diferente no que diz
respeito ao brincar. Cada crianga € singular, possui um processo particular de se desenvolver,
com isso cada individuo traz consigo sua realidade, seu nivel de entendimento, o que implica
que as brincadeiras e os brinquedos podem ndo ser atrativos para uns € para outros ter uma
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conotacdo diferente, atrativa e prazerosa.

Se os adultos estiverem em sintonia, sensibilizados, enxergando a crianga como uma
pessoa em crescimento, seu afeto e respeito prevalecerdo; e esse clima sentido por ela
— que se vera acima de tudo querida e valorizada. Independentemente do jeito que
brinque, quer demonstre maior ou menor compreensao e inteligéncia, quer use seus
brinquedos da melhor forma, ou até mesmo quer use os brinquedos ou ndo — também
prevalecera. E esse sera um bom comeco. (Machado, 1994, p. 29).

Como resultado, ao observar e reservar um tempo para brincar e estar perto das
criancas, os adultos poderdo compreender e reconhecer que o brincar traz informacoes
imprescindiveis sobre o nivel de desenvolvimento das criangas, da mesma maneira que
poderdo ter uma visdo melhor das suas capacidades e sobre o seu estado emocional. Aléem dos
espacos institucionais para a promocao do brincar e desenvolvimento de habilidades, as
criangas precisam que seus pais estejam engajados e as ajudem fora do contexto escolar.
Quando acontece esse envolvimento por parte dos pais, o brincar eleva seu nivel, fazendo
com que as criancas desenvolvam seu intelectual e emocional, através das atitudes positivas

relacionadas ao brincar por parte dos adultos.

4 O jogo educativo: uma possibilidade de atividade ludica por meio da mediagdo

docente

A palavra jogo encontra-se presente em diversos momentos da nossa vida, Huizinga
(2000) aponta que a sociedade humana sempre contou com 0 jogo em Seu processo de
evolucdo. Sendo assim, o autor define o jogo como:

(...) uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e de espago, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da "vida
quotidiana”. (Huizinga, 2000, p. 24, grifo do autor).

A definicdo acima referida demonstra que esse conceito parece ser capaz de abranger o
que se entende por jogo em suas variadas manifestacdes, mas acontece que mesmo que 0S
sujeitos utilizem a palavra jogo tentando generalizar, cada qual a compreende de modo
diferente e mesmo apresentando denominagdes semelhantes, se diferem em suas
especificidades. Por exemplo, o que caracteriza 0 jogo de xadrez é a presenca de regras
padronizadas, enquanto nos jogos de construcdo em suas caracteristicas de empilhamento e
encaixe se exige certa habilidade manual.
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Nessa perspectiva, Kishimoto (2017) ressalta que o0 jogo enquanto fato social assume a
imagem e o sentido que cada sociedade Ihe atribui, por este motivo, se torna dificil elaborar
uma definicéo de jogo que venha a englobar a multiplicidade de suas manifestages concretas.
Segundo Pimentel (2008, p. 16),

ao propor que, através do jogo — motivada por necessidades que ndo podem ser
supridas por outros meios — a crianca é capaz de agir e pensar de maneira mais
complexa do que demonstra em outras atividades, Vygotsky estabelece que
ludicidade e aprendizagem formal funcionam como &mbitos de desenvolvimento.

Ao relacionar a educacao e a conduta que é tipica do mundo infantil (o comportamento
ludico), pode-se encontrar no jogo uma possibilidade de atender as necessidades da crianca,
propondo um brincar livre/voluntario que acontece em um tempo e espaco que € definido por
ela. Os espacos escolares devem oferecer condi¢cdes que promovam a ludicidade através dos
jogos sejam eles coletivos ou individuais de modo a potencializar o desenvolvimento pleno da
crianca por meio das situacdes de aprendizagem que sejam permeadas pelo prazer.

Quando oportunizados espagos para o desenvolvimento do jogo, embora com regras, as
criangas mantem-se livres para assimilar o real, onde o prazer e a alegria expressada por elas

asseguram que a aprendizagem seja incorporada, afinal

uma das caracteristicas do jogo consiste efetivamente no fato de ndo dispor de
nenhum comportamento especifico que permitiria separar claramente a atividade
ludica de qualquer outro comportamento. O que caracteriza 0 jogo é menos 0 que se
busca do que 0 modo como se brinca, o0 estado de espirito com o que se brinca. I1sso
leva a dar muita importancia a nogdo de interpretacdo, ao considerar uma atividade
como ludica. (Brougere, 1998, p. 21).

Logo, reconhecendo a importancia do jogo e entendendo que além de ampliar as
habilidades, ele auxilia na construcdo do conhecimento através do cenario ludico, serdo
tecidas consideracdes a respeito do uso do jogo educativo.

Ao transpor o jogo para 0 meio educacional, Antunes (2017) afirma que na cultura
brasileira € habitual que a palavra jogo venha a ser confundida com “competi¢do”, ou seja, ao
referir-se a uma atividade em que se utiliza 0 jogo resulta na compreensdo que teriamos um
vencedor e um perdedor. Porém, na educacdo a ideia de jogo se distingue a esse sentido

popularmente atribuido a palavra, pois

do ponto de vista educacional, a palavra jogo se afasta do significado de competicéo
e se aproxima de sua origem etimoldgica latina, com o sentido de gracejo, ou, mais
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especificamente, divertimento, brincadeira, passatempo. Desta maneira, 0s jogos
infantis podem até excepcionalmente incluir uma ou outra competi¢cdo, mas
essencialmente visam estimular o crescimento e aprendizagens e seriam melhor
definidos se afirmdssemos que representam relagdo interpessoal entre dois ou mais
sujeitos realizada dentro de determinadas regras. (Antunes, 2017, p.07, grifo do
autor).

Atraveés da significacdo atribuida aos jogos podemos compreender a diferenca entre usar
um objeto como brinquedo ou como jogo, pois, 0 brinquedo esté relacionado a crianga, em
uma situacdo em que ndo existem regras fixas que determinem como utilizar o objeto e
conduzir a brincadeira. Nessa perspectiva, um cabo de vassoura ao ser utilizado pela crianca
para conduzir o seu brincar pode se transformar em um cavalo branco ou um unicdrnio,
variando de acordo com o que deseja recriar. J& 0 jogo, apresenta uma intencionalidade onde
0 brincar é o ponto de partida para chegar em uma aprendizagem e esta, por sua vez, € a
consequéncia da acédo do brincar.

Ao envolver a ideia de jogo associada a aprendizagem, Antunes (2017) acrescenta que
ndo se deve classificar diferenciando “jogos que divertem” dos “jogos que ensinam”, visto
que, & medida que o jogo é aplicado respeitando o nivel de desenvolvimento da crianga, ele
exercita e propOe desafios a sua experiéncia promovendo uma relagdo entre 0s pares,
enaltecendo as regras de convivio, caracteristicas essas que vem a definir um jogo como
educativo. Assim, é possivel que aconteca de forma simultanea o ensinar e o divertimento.

Quando consideramos a criangca em suas especificidades e compreendemos que ela
aprende de forma interacional reproduzindo e interpretando, através das relagdes com o
mundo e com 0 outro € que percebemos a relevancia dessa ferramenta nas situacdes de
aprendizagem e no desenvolvimento infantil (Kishimoto, 2017). Face disso, 0 jogo educativo
é entendido como um recurso que ensina e desenvolve o conhecimento através do despertar
da ludicidade nas criangas.

(...) O brinquedo educativo materializa-se no quebra-cabeca, destinado a ensinar
formas ou cores, nos brinquedos de tabuleiro que exigem a compreensao do nimero
e das operagBes matematicas, nos brinquedos de encaixe, que trabalham nocdes de
sequéncia, de tamanho e de forma, nos maltiplos brinquedos e brincadeiras, cuja
concepcdo exigiu um olhar para o desenvolvimento infantil e a materializacdo da
funcdo psicopedagbgica: mébiles destinados a percepgdo visual, sonora ou motora;
carrinhos munidos de pinos que se encaixam para desenvolver a coordenacdo

motora, parlendas para a expressdo da linguagem, brincadeiras envolvendo mdsicas,
dancas, expressao motora, grafica e simbélica. (Kishimoto, 2017, p. 36).

A autora ao utilizar a terminologia brinquedo educativo o compreende como uma
dimensdo do jogo. Dessa forma, o jogo contempla inimeras formas de representacdo da
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crianca ao permitir que ela manipule os objetos e a partir da intencionalidade da atividade
ludica sejam desempenhadas varias a¢fes que visem o seu desenvolvimento integral. Ao criar
situagBes ludicas tendo em vista a mediacéo feita pelo professor para o desenvolvimento de
determinada aprendizagem € que surge a dimensdo educativa do jogo, mas para gque iSSO
aconteca é necessario que o professor potencialize as situacdes de aprendizagem a partir da
acao intencional da crianca ao brincar e que permita que a crianga explore a atividade de
formas variadas.

A0 inserir como recurso 0 jogo educativo, o professor transportard para o campo do
ensino-aprendizagem condicdes que objetivam maximizar a construcdo ativa do
conhecimento, introduzindo no ambiente o contexto ludico, de prazer, alegria, participacao e
motivacao.

As experiéncias ludicas podem se fazer presentes em todas as fases da vida humana,
vendo por essa perspectiva sdo inimeras as experiéncias vivenciadas por nds desde o Utero até
a idade mais avancada. A ludicidade é compreendida como uma experiéncia interna e por este
motivo n&o se limita a uma mesma maneira para a sua estimulacdo. Luckesi (2022, p. 19),
reafirma que “ndo existem atividades que, em si, sejam ladicas ou ndo ludicas, mas sim
atividades que serdo qualificadas como ludicas ou ndo ludicas a depender da pessoa que as
vivenciam em determinadas circunstancias com suas memorias existenciais proprias”.

Face a isto, ressaltamos que

é necessario entender que a utilizacdo do ltdico como recurso pedagogico na sala de
aula pode constituir-se em um caminho possivel que va ao encontro da formacéo
integral das criangas e do atendimento as suas necessidades. Ao se pensar em
atividades significativas que respondam as necessidades das criangas de forma
integrada, articula-se a realidade sociocultural do educando ao processo de construcdo
de conhecimento, valorizando-se 0 acesso aos conhecimentos do mundo fisico e
social. (Rau, 2013, p. 36).

A utilizacdo das atividades ludicas em sala de aula proporciona ao educando uma
participacdo ativa no processo de aprendizagem e € através das brincadeiras que as criancas
comecam a conhecer 0 mundo ao seu redor, se expressam e dao vida aos seus pensamentos e
opinides. Contudo, as brincadeiras precisam ser vistas como ferramentas pedagdgicas, sendo
planejadas com intencionalidade, considerando a subjetividade das criangas, como irdo
vivenciar a experiéncia dessa atividade, reconhecendo que o estado lidico pode ndo ocorrer
da mesma forma para todas.

Segundo Massa (2015, p. 127),
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o professor podera incluir a ludicidade na sua préatica docente apenas se o contato for
realizado a partir do seu interior. Um educador que ndo se disponibiliza para estar
junto de seus educandos, como pode ser lidico? Como pode ensinar ludicamente? O
ensino ludico precisa ser conduzido por docentes que experimentem a ludicidade:
caso contrario serd apenas um facilitador de atividades ludicas.

O professor é um mediador que acompanha e estimula o desenvolvimento da crianca,
mas precisa ir além da teorizacdo para se colocar no lugar da crianca diante de determinada
atividade, ele também precisa aprender através da experiéncia para que assim possa
compreender 0 outro através da sua experiéncia pessoal. Através dessa vivéncia e de como o
professor ird se sentir, é que ele compreenderd o que significa a ludicidade enquanto uma
experiéncia interna e ndo externa como muitos dizem.

A funcdo educativa que os jogos tém € de oportunizar a aprendizagem do individuo,
bem como, o seu saber, o conhecimento e a sua compreensdao de mundo. Uma vez que,
quando utilizada em sala de aula apresenta-se como um recurso rico, no que tange as suas
possibilidades e a valorizacdo das relagdes estabelecidas entre os alunos.

Os jogos ludicos oferecem condi¢des do educando vivenciar situagdes-problemas, a
partir do desenvolvimento de jogos planejados e livres que permitam a crianga uma
vivéncia no tocante as experiéncias com a légica e o raciocinio e permitindo

atividades fisicas e mentais que favorecem a sociabilidade e estimulando as reacdes
afetivas, cognitivas, sociais, morais, culturais e linguisticas. (Santos, 2010, p.03).

A relacdo estabelecida entre o ladico e a educagédo se d& através do favorecimento do
ensino de contedos mediante a utilizacdo de recursos motivadores que reconhegam a
necessidade do educando e suas dificuldades. O aprendizado que o brincar propicia €é
fundamental para o desenvolvimento integral das criancas, tendo em vista o seu potencial de
ampliar a vivéncia dos alunos, entretanto, as atividades ludicas devem estar articuladas a
pratica pedagdgica do docente para que 0 ensino e a aprendizagem acontecam de forma
prazerosa.

Quando falamos da insercdo das manifestacdes ludicas, consideramos que isso é feito
através das observagdes que as experiéncias proporcionam, visto que, a ludicidade € interna
ao sujeito e que cada um pode sentir de forma diferente, por isso o professor precisa
desenvolver o habito de escutar. Na educacdo, a escuta ativa favorece o relacionamento entre
professor e aluno, além de incentivar a confianga e a comunicagao.

Os desafios encontrados pelos educadores na inser¢cdo do ladico vem desde a sua

formacdo académica, devido a proposta do curriculo pedagdgico as discussdes acerca do
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ludico no processo de aprendizagem ndo sdo aprofundadas, deixando assim uma lacuna na
formagéo, fazendo-se necessaria a formagdo continuada. Segundo Gasque (2012, p.113), “os
professores precisam estar engajados em um processo de formacdo continuada para estarem
aptos a auxiliar os aprendizes a lidar com a quantidade de informag¢des novas.”

Buscar na ludicidade meios para proporcionar uma aprendizagem significativa, nao
implica dizer, que a crianca vai a escola apenas para brincar, o brincar no ambiente
educacional é desafiador e requer que o professor se dedique e tenha sensibilidade. O
desenvolvimento de praticas que reconhecam a subjetividade, compreendam o sujeito como
ser cognitivo e afetivo, e consideram o brincar, sdo caracteristicas de uma educacao sensivel,
de um professor humanizador que se preocupa com o fazer pedagdgico e com os alunos e com

isso refletem e proporcionam um diferencial no ato educativo.

Considerac0es Finais

A infancia na contemporaneidade denota uma categoria geracional representativa de
fase da vida humana que € permeada de desenvolvimento em diversas areas: fisicas,
intelectuais, afetivas, sociais, culturais e educacionais que influenciardo em toda a sua vida.
Quando se pensa na crianca e na fase que compreende a infancia associa-se logo a
brincadeira, a diversdo e as descobertas. E pelo brincar que a crianca se expressa, pensa,
interage e se comunica, sendo assim, ao reconhecer o que é caracteristico da infancia e
daquilo que a permite viver intensamente o seu modo de ser crianga, 0 brincar apresenta-se
como uma forma de linguagem que permite ao infante compreender o mundo ao seu redor.

Ao transpor esse aspecto para 0 ambiente escolar, ainda que os avangos deem uma
nova conotacdo ao brincar, a associacdo deste a um momento de recreacdo, destinado ao
entretenimento sem intencionalidade ainda é presente na sociedade, pois embora muitos
estudiosos afirmem os aspectos positivos ao associar 0s momentos de brincadeira a
aprendizagem, ainda € persistente o pensamento de que ela é utilizada para o divertimento,
relacionando apenas a sua funcdo ludica, de prazer e envolvimento, sem que pudesse ser
associada a educacao.

Por meio dos jogos, as atividades ludicas atingem uma dimensdo educativa, pois,
enquanto jogam as criancas Sdo capazes de assimilar o mundo e construir novos

conhecimentos a partir da mediacdo do professor. Nesse sentido, o jogo ndo & proposto
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objetivando apenas 0 ensino, mas para despertar o prazer em aprender, a aprendizagem vem
em consequéncia do brincar.

Em consonancia a uma pratica que € norteada pela concepc¢édo de infancia que reconhece
as suas particularidades e potencialidades, € preciso ressaltar a importancia do professor no
processo de aquisicdo de conhecimento como mediador, que possibilita ao aluno uma
experiéncia pautada no ouvir, que tem a sensibilidade ao ver o ambiente escolar como um
campo de pesquisa que parte da observacdo e reflexdo das agdes e visa a aprendizagem por
meio de situacGes em que a crianca se desenvolva diante das descobertas, experiéncias e
aprendizagens.

Nessa perspectiva, considera-se que embora os estudos apontem para a evidéncia de que
a utilizacdo de atividades ludicas na prética da sala de aula contribui para o processo de
aprendizagem significativa, reconhece-se que ainda ha um longo caminho a ser percorrido.
Ressalta-se, que desde a formacéo inicial devem ser oportunizadas aos adultos as vivéncias
ludicas, recuperando este prazer que se faz presente em todas as fases da vida para que assim
possam pensar em uma educacéo voltada para a crianga, que a enxerga por inteiro.

Portanto, reconhecemos que ao resgatar a ludicidade nos adultos amplia-se a
compreensdo do brincar e seu carater ludico. Apenas ao contemplar a criangca em sua
integralidade, como sujeito de direitos e protagonista do seu desenvolvimento é que se
entende a dimensdo de seus jogos e brincadeiras e tem-se nas manifestacGes ludicas uma
possibilidade de construir novos conhecimentos a partir da realidade e do que € caracteristico

da infancia, o seu brincar.
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