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APRENDIZAGEM NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL
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PROCESS IN THE EARLY YEARS OF ELEMENTARY SCHOOL
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RESUMO: O uso dos jogos como ferramenta didatica no processo de ensino e aprendizagem de
criangas nos anos iniciais do ensino fundamental se constitui como praticas ladicas que envolvem
espontaneidade, liberdade de expressao, criatividade, alegria, prazer individual e coletivo, sdao
elementos importantes nesta fase da educagao. No bojo dessa tematica, busca-se responder como
0s jogos podem contribuir como ferramentas didaticas que valorizam a ludicidade no processo de
ensino e aprendizagem em turmas do ensino fundamental? Por isso, definimos como objetivo geral:
analisar a importancia dos jogos como ferramentas didaticas ladicas no processo de ensino e
aprendizagem nos anos iniciais do ensino fundamental. Esta é uma pesquisa bibliografica e
documental com abordagem qualitativa na qual utilizou-se os pressupostos teéricos de Kishimoto
(2011), Luckesi (2011), e Pannuti (2012) para analisar os resultados. Com base nos resultados
analisados, pode-se afirmar que o jogo se torna um importante instrumento para O
desenvolvimento da aprendizagem da crianga das séries iniciais do ensino fundamental. Também,
que o professor como mediador do desenvolvimento a medida que proporciona atividades
envolvendo jogos, brinquedos e brincadeiras oportuniza atividades ludicas em sua pratica
pedagdgica, possibilita o desenvolvimento cognitivo, psicomotor, afetivo e social da crianga.

PALAVRAS-CHAVE: Anos Iniciais, Praticas pedagogicas, Ludicidade. Jogo.

ABSTRACT: : The use of games as a didactic tool in the teaching and learning process of children
in the early years of elementary school is constituted as ludic practices that involve spontaneity,
freedom of expression, creativity, joy, individual and collective pleasure, are important elements in
this phase of education. Within this theme, we seek to answer how games can contribute as didactic
tools that value playfulness in the teaching and learning process in elementary school classes?
Therefore, we defined the general objective: to analyze the importance of games as playful didactic
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tools in the teaching and learning process in the early years of elementary school. This is a
bibliographic and documentary research with a qualitative approach in which the theoretical
assumptions of Kishimoto (2011), Luckesi (2011), and Pannuti (2012) were used to analyze the
results. Based on the analyzed results, it can be stated that the game becomes an important
instrument for the development of children's learning in the initial grades of elementary school.
Also, that the teacher as a mediator of development, as he provides activities involving games, toys
and games, provides recreational activities in his pedagogical practice, enables the child's cognitive,
psychomotor, affective and social development.

KEYWORDS: Early Years, Pedagogical practices, Playfulness, Game.

1. INTRODUCAO

O jogo pode ser entendido como atividades livtemente engajadas fins de diversao. Pode
ser uma atividade espontanea e o ato de brincar gratificante em si. A brincadeira torna-se atividade
na qual os individuos se envolvem livremente e das quais derivam satisfacao (KISHIMOTO, 1998).
O brincar efetiva-se como uma situagao pela qual as criangas aprendem sobre o mundo ao seu

redor, aprendem a conversar e compartilhar e aprender sobre si mesmos.

O objeto dessa pesquisa é o jogo como possibilidade didatica do professor dos anos iniciais
d ensino fundamental. O jogo é considerado como uma maneira de promover o desenvolvimento
cognitivo e social. Embora existam defini¢des variaveis de jogo, ha elementos comuns para a
maioria dessas defini¢oes. Pois ele é considerado como espontaneo, livre de regras, estimulando
envolvimento ativo, motivado intrinsecamente, um meio e nao um fim, nao ter dimensao e lugar

no tempo, pode ocorrer a qualquer momento e qualquer lugar (KISHIMOTO (1998).

Assim, na sala de aula ndo poderia ser diferente, incluir uma série de atividades auto
escolhidas, realizadas por criangas para seu proprio interesse, prazer e satisfagao Kishimoto (1998).
Neste sentido, o jogo como recurso pedagogico oportuniza a possibilidade de o professor
conseguir articular uma agao interdisciplinar em sala de aula, mesmo com as complexidades das
disciplinas e suas singularidades, o jogo fazendo parte da cultura desta crianga, pode ser um

facilitador na aprendizagem.

Existe uma ruptura significativa na vida educacional do aluno quando ele avanca da
Educagao Infantil para o Ensino fundamental, com praticas fragmentadas. Esta crian¢a que esta

habituada com aulas que trabalham as habilidades de maneira integral ao se deparar com outras
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abordagens do ensino fundamental, podem apresentar dificuldades para compreender a nova

realidade educacional o que eventualmente prejudica o seu desenvolvimento.

Desta forma, esta pesquisa se justifica pela necessidade de se refletir sobre o fato de que os
alunos nao estao na escola com o intuito de repetirem silabas e frases fragmentadas, e que estas
nao estdo alheias a sua realidade. Assim, na pratica, dentro da sala de aula nao pode ser diferente,
as criangas necessitam de um ambiente escolar que esteja relacionado com o seu cotidiano, sua
realidade social. A leitura e a escrita sao parte da apropria¢ao social, sio recursos de cidadania,
precisam ser compreendidos nessa dimensao ampla e abordados com toda a seriedade, porém, o
uso de jogos neste ambiente pode facilitar este processo, tornar o ambiente escolar mais proximo
da cultura deste aluno.

Para tanto, os jogos nesta fase da educagao tém um papel relevante para a aprendizagem da
crianga, pois as praticas ludicas, o aprender brincando fazem parte da cultura infantil, e os anos
iniciais precisam atentar-se em proporcionar um ensino onde aconte¢a uma transi¢io de forma
natural entre Educagao Infantil e Anos Iniciais. Pois a crian¢a vem de uma cultura na qual a agao
pedagdgica nio esta centrada no professor, e sim nele, e ao se deparar com esta quebra na
metodologia a crian¢a enfrenta um percurso longo e sofrido até conseguir adequar-se a0 novo

ritmo.

Neste sentido, os jogos se configuram como uma possibilidade muito positiva nesta
transi¢ao. Kishimoto (1998) apontam uma série de caracteristica ao jogo que se o professor nao se
atentar com a metodologia descaracteriza o jogo como livre expressio da cultura infantil. Ao
percebermos estas questoes levantadas por Kishimoto (1998) agucou nossa curiosidade a

desenvolver essa pesquisa.

Defende-se a relevancia dessa pesquisa por apresentar contribuicbes com o meio
académico com a discussdo de tematica relevante a educagao brasileira, o uso de jogos como
ferramenta didatica no processo de ensino aprendizagem para o ensino fundamental. Para isso, este
estudo procura responder como os jogos podem contribuir como ferramentas didaticas que

valorizam a ludicidade no processo de ensino e aprendizagem em turmas do ensino fundamental?

Assim, tragamos como objetivo geral: analisar a importancia dos jogos como ferramentas

didaticas ludicas no processo de ensino e aprendizagem nos anos iniciais do ensino fundamental.
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Para isso, desenvolveu-se pesquisa bibliografica e documental com abordagem qualitativa
fundamentada nos pressupostos teoéricos de Kishimoto (2011), Luckesi (2011), e Pannuti (2012)

para analisar os resultados.

A pesquisa bibliografica teve como base artigos cientificos de revistas disponiveis na
Plataforma Scielo, e autores apresentados no referencial teérico. Essas leituras possibilitaram

entender a tematica, definir a problematica e os objetivos da pesquisa.

Para responder a problematica que norteia essa pesquisa, alguns teéricos foram utilizados
nesse estudo, entre eles destaca-se a autora Tizuko Morchida Kishimoto, no livro “Jogos infantis:
0 jogo, a crianga e a educagao”, publicado em 1998, apresenta um estudo classico sobre o jogo,
brincar e brincadeiras, suas interpretacdes de autores como Huizinga (1951) e Christie (1991) esta
autora apresenta sete caracteristicas para o jogo discutidas apresentadas nesse trabalho. Serdo
também utilizados autores como Luckesi (2011) com o livro: Avaliagao da Aprendizagem
componente do ato pedagdgico, nesta pesquisa o autor que ¢ considerado um dos propulsores da
avaliacdo da aprendizagem do aluno ao invés das provas classificatorias. José Carlos Libaneo, no
livro Pedagogia e Pedagogos, para qué?, Publicado em 2010, apresenta uma série de estudos acerca
da postura do educador. Daniela Pannuti (2012) no livro Interagdes: encontros de leitura e escrita
a autora apresenta estudos sobre o contexto de sala de aula para alfabetizagao e letramento. Luciana
Vieira Nunes Ortega et com o artigo “Jogos e Brincadeiras no Processo de Ensino—Aprendizagem
na Educac¢ao Infantil”, também corroboram com as ideias aqui apresentadas. Brandao et al (2009)
que é um Manual de jogos para alfabetizar, este estudo foi uma parceria entre Governo Federal e
CEEL/UFPE - Centro de Estudos em Educacio e Linguagem da Universidade Federal de

Pernambuco.

Além de exemplos e possibilidades de jogos para alfabetiza¢ao, os autores colaboram com
defesas para a pratica lidica em sala de aula. Esses e outros estudos do mesmo valor irdo compor
esta pesquisa, todavia, estes e outros tedricos colaboram para a construgao da presente monografia.
Assim, ap6s levantar os dados da pesquisa documental e bibliografica tem como foco analisar os

resultados, a luz dos tedricos anunciados no corpo do texto.

Esse trabalho estda dividido em trés se¢des principais excetuando a introdugdo e as

consideragdes finais. Na primeira, sao apresentados os conceitos de jogos e ludicidade a partir de
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pesquisadores brasileiros; na segunda, é discutida a relevancia lddica do jogo para pratica
pedagdgica nos anos iniciais do ensino fundamental; por fim, apresenta-se uma discussao da
contribui¢ao dos jogos para o desenvolvimento cognitivo, psicomotor e afetivo-social do aluno

dos anos iniciais do ensino fundamental.

2. OS CONCEITOS DE JOGOS E LUDICIDADE A PARTIR DE PESQUISADORES
BRASILEIROS

Alguns conceitos de jogos e ludicidade por entendermos necessarios para a pesquisa o
estabelecimento de um referencial tedrico e, também, para entender como os pesquisadores

brasileiros os abordam.

O jogo como recurso pedagogico, oportuniza a possibilidade de o professor conseguir
articular uma agao interdisciplinar em sala de aula, mesmo com as complexidades das disciplinas e
suas singularidades, o jogo fazendo parte da cultura desta crianga, pode ser um facilitador na
aprendizagem. Todavia, autores apresentam as caracteristicas do jogo para que este possa ser
utilizado de maneira a ndo perder suas singularidades, e ser atrativo e ladico para a crianga, mesmo

com o ambiente escolar tendo suas regras fixas e muitas vezes inflexfveis.

Desde a infancia, as criangas mergulham em atividades ludicas como propésito de entender
o mundo ao seu redor. Para Luckesi (2000, p. 13) “ludicidade ndo é um termo dicionarizado.
Vagarosamente, ele esta sendo inventado, a medida que vamos tendo uma compreensao mais
adequada do seu significado, tanto em conotagao (significado), quanto em extensao (o conjunto de
experiéncias que podem ser abrangidas por ele). Embora todos possamos reconhecer quando uma
crianga esta brincando, é mais dificil defini-lo, explica-lo, entender a importancia e considera-lo em
relagao a outras atividades da infancia. “Usualmente, quando se fala em ludicidade, se compreende,
no senso comum cotidiano, que se esta fazendo referéncia as denominadas ‘atividades ladicas™.

(LUCKESI, 2000, p. 13).
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Neste contexto, ha muitas duvidas sobre o jogo, o que significa jogar, quando comega e
quando isso acaba, o que as criangas aprendem com a brincadeira, ou qual é a importancia ou
esséncia do jogo. Para o autor; “Todas essas atividades, denominadas de ludicas, poderao ser “nao

lidicas” a depender dos sentimentos que se fagam presentes.”(LUKESI, 2000, p. 13).

Para a autora Kishimoto (1998) define o jogo como atividades livremente engajadas fins de
diversdo. £ uma atividade espontanea e o ato de brincar é gratificante em si. Sendo atividades nas
quais os individuos se envolvem livremente e das quais derivam satisfagdo. Friedmann (2014, p.
96) afirma que “a histéria dos jogos e brinquedos é tao antiga quanto o homem. Ela nio consta
somente nos livros de historia, mas sao também seus testemunhos a arte, a antropologia, a

arqueologia e a tradi¢ao oral”.

Sendo assim, a ludicidade do ser humano esta ligada ao avango histérico, sendo construida
em um longo processo, inclusive de muitos aspectos universais. Friedman (2014) oferece uma

sintese na qual aborda algumas das caracteristicas da ludicidade destacando alguns tragos comuns:

[...]- sua universalidade; - sua eternidade; - terem suas origens na criagdo coletiva;
- estarem, em sua maior parte, ligados a praticas religiosas; - serem formas de
linguagens; - serem espelhos da cultura das diferentes sociedades; - suas
estruturas permanecerem imutdveis e suas regras sofrerem transformacoes
através do tempo e das varias regides; - constituirem oportunidades de expressao,
desenvolvimento e socializagdo. (FRIEDMANN, 2014, p. 96).

Embora existam defini¢des variaveis de jogo, ha elementos comuns para a maioria das
defini¢oes sobre o jogo, neste sentido, ele é considerado como: (a) ser espontaneo (b) livre de regras
(c)envolvendo envolvimento ativo (d) motivado intrinsecamente (¢) um meio e nao um fim (f) nao
ter dimensao e lugar no tempo (pode ocorrer a qualquer momento e onde). A brincadeira inclui
uma série de atividades auto escolhidas, realizadas por criangas para seu préprio interesse, prazer a

satisfagdo, desde os primoérdios da humanidade.

Entender o jogo, torna-se importante para usa-lo apropriadamente no tempo e espagos
adequados, oportunizando as criangas desenvolvimento de suas capacidades intelectuais, motoras
e afetivas. Dessa forma, torna-se relevante conhecer os critérios do jogo defendidos por Christie

(1991, p. 4, tradugao nossa):
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1. A nao lateralidade- as situacdes de jogo caracterizam-se por um quadro no
qual a realidade interna predomina sobre a externa, [...] 2. Efeitos positivos- o
jogo é normalmente caracterizado pelos signos de prazer e alegria”. 3.
flexibilidade- as criangas estdo mais dispostas a ensaiar novas combinac¢oes de
ideias e comportamentos em situa¢oes de jogo que em outra atividade nio-
recreativas |...] 4. prioridade no processo de brincar- enquanto a crianca brinca
sua agdo esta centrada em si e ndo no nos resultados ou efeitos. 5.0 jogo
educativo- utilizado em sala de aula muitas vezes desvirtua esse critério ao dar
prioridade ao produto, a aprendizagem de nogOes e habilidades. 6. Livre
escolha- o jogo s6 pode ser livre selecionado livre e espontaneamente pela
crianga. Caso contririo é trabalho ou ensino |[...] 7. Controle interno- no jogo,
sdo os proprios jogadores que determinam o desenvolvimento dos
acontecimentos.

O jogo desta forma, é visto como um exercicio ladico que é preciso experimentar e
conhecer para desenvolver e aumentar as habilidades e o desenvolvimento psicolégico e motor.
nos dois ultimos critérios propostos por Christie (1991), analisa que se encontram as dificuldades
de trabalho, cabe ao professor mediar as situagoes de maneira que as caracteristicas principais do

jogo sejam mantidas, e ainda assim, manter algumas regras de sala de aula.

Friedmann (2014) também destaca as vivéncias sociais que o jogo possibilita para o
desenvolvimento da crianga, certas vivéncias relevantes para o desenvolvimento social da crianga,

assim, destacam:

[-..]a importincia que o jogo adquire dentro de uma sociedade sem fronteiras,
especialmente os Jogos cooperativos, os jogos em familia, o resgate dos jogos
tradicionais, a criagdo de espacos de jogo nos inimeros ambientes nos quais a
crianga convive, a grande incidéncia e repercussdo de publica¢oes sobre o ludico,
os vinculos propiciados pelo brincar, assim como o jogo nas diversas
manifestagbes e expressOes: musica, danca, estética, cotidiano, arte, etc.
(FRIEDMANN, 2014, p. 100).

Os autores, concordam quanto a importancia da formagao ludica do educador, o que
possibilita conhecer-se como pessoa que possui possibilidades de buscar uma visdo diferenciada
reflexiva, quanto o sentido do brincar para a crianga. Nao menos importante é o apoio que 0s
proprios professores podem oferecer por meio de supervisao compartilhada e participagdo ativa

no jogo, para se tornar nao apenas um companheiro da atividade Iddica, mas parte desse momento.
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Todavia, precisa estar atento quanto as interferéncias, de acordo Almeida (2009, p. 01) o ladico
ainda pode ser “reconhecido como trago essencial de psicofisiologia do comportamento humano.
De modo que a defini¢ao deixou de ser o simples sinébnimo de jogo. As implicaces da necessidade

ladica extrapolaram as demarcagdes do brincar espontineo.

Neste sentido, o lidico auxilia no desenvolvimento da autoestima, autoexpressao,
autoconfianga, ajuda na nogao de companheirismo de uma crianga e na sua autonomia. A atividade
liddica oportuniza mais que a propria atividade em si, ou seja, seu movimento e agoes, possibilita
também “momentos de encontro consigo e com o outro, momentos de fantasia e de realidade, de
ressignifica¢ao e percep¢ao, momentos de autoconhecimento e conhecimento do outro, de cuidar

de si e olhar para o outro, momentos de vida (ALMEIDA, 2009, p. 01).

Assim, as criangas brincam de faz de conta, a fim de desenvolver papéis, aprender as
expectativas dos comportamentos ¢ dominar as normas sociais. Através de brincadeiras sécio
dramaticas, as criangas vém compreender o significado do papel especifico que desempenham,

desempenhar esse papel e aprender a manter o script associado.

O jogo ajuda as criangas a dominar seus comportamentos, aprendendo papéis do universo
adulto, comegando com a exploragdao de suas habilidades sensoriais e motoras e prosseguir para
gradual aquisi¢ao de habilidades sociais. Além disso, o brincar ajuda as criangas a se prepararem
para o futuro. Para o autor ha diferenca entre Iudico e atividade ludica, e ainda acrescenta que;
“Esse entendimento epistemolégico ajuda-nos a nao confundir ludicidade com atividades ludicas,
distinguindo-as, ainda que sem separa-las. Distinguir nao significa separar” (LUCKESI, 2000, p.
17).

Desta forma, as criancas aprendem a distinguir as diferengas entre interpretar mae e
interpretar pai, baseando-se nas diferentes funcées de cada papel, gestos simbdlicos e figurinos.
Todavia, como Luckesi (2000) e Kishimoto (1998, 2011) ambos em suas teorias apontam que,
embora as atividades ladicas sejam algo livre e prazeroso, ha a possibilidade de ser um processo
ruim, doloroso e de desprazer. Sobre isso, Kishimoto (2011, p. 20) alerta que “Embora predomine,
na maioria das situagdes, o prazer como distintivo do jogo, ha casos em que o desprazer é o
elemento que o caracteriza”. Desta forma, este conceito lddico ao ser levado para o contexto

escolar, com finalidades em aquisi¢oes concretas e pertinentes as disciplinas escolares, podem
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possibilitar avangos tedricos sem, ou minimizar a livre expressao do aluno, sem podar a sua

iniciativa propria.

Entretanto, cabe ao professor ter conhecimento e sensibilidade na hora de aplicar o
conteudo previamente preparado, pois como a autora apontou o desprazer durante a experiéncia,
pode levar ao fracasso do aluno naquela ocasidao. Kishimoto (2011, p. 27) destaca que “a psicanalise
também acrescenta o desprazer como constitutivo do jogo, especialmente a0 demonstrar como a
crianga representa, em processos catarticos, situagdes extremamente dolorosas”. Quando as
criangas brincam, elas se comportam de acordo com os papéis que eles assumem. Para
desempenhar bem um papel especifico, eles precisam unir seu corpo e mente, e esta agao da crianga
para ela, é coisa séria. Significa dizer que “quando a crianga brinca, ela o faz de modo bastante
compenetrado. A pouca seriedade a que faz referéncia esta mais relacionado ao comico, ao riso,
que acompanha, na maioria das vezes, o ato lidico e se contrapde ao trabalho, considerado

atividade séria” (KISHIMOTO, 2011, p. 27).

O brincar ¢ vital para o desenvolvimento intelectual de uma crianga. O papel do jogo em
sala de aula segundo Kishimoto (2011) ¢é para crian¢a a oportunidade de entender melhor os
conceitos, de maneiras agradaveis, reais, concreto e significativo para elas. Por exemplo, através da
brincadeira, uma crianga é capaz de entendemos que a equacao 1 + 2 = 3 por meio da 'montagem’

de pedras, ou na areia, ou em outras bases.

Da mesma forma, quando uma crianga combina 2 triangulos para fazer um quadrado
durante o jogo em bloco, ou quando ele/ela anota suas pontua¢des em um jogo de boliche, esta
exibindo o que sabe sobre formas e nimeros. Isso significa que as atividades ladicas podem auxiliar
no desenvolvimento de habilidades académicas, quando ha o uso adequado do jogo na sala de aula.
Para a autora cabe ao professor ter uma conduta correta a respeito do que vai ser aplicado, pois;
“quando brinca, a crianga toma certa distancia da vida cotidiana, entra no mundo imaginario”.

(KISHIMOTO, 2011, p. 27).

Desta maneira, ao ser utilizado como elemento educativo em sala de aula, o jogo pode
perder dependendo da interferéncia do professor, esta caracteristica. Kishimoto (2011) ainda
colabora com mais exemplos praticos do que pode acontecer durante a aula: “a existéncia de regras

em todos os jogos ¢ uma caracteristica marcante. Ha regras explicitas, como no xadrez ou
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amarelinha, regras implicitas como na brincadeira de faz de conta, em que a menina se faz passar

pela mae que cuida da filha (KISHIMOTO, 2011, p. 27).

Como enfatiza Kishimoto (2011), essas sdo regras internas que nao sao explicitas, mas que
organizam e conduzem a brincadeira em espaco e tempo controlados pelos participantes que dao
sequéncia propria a brincadeira. Sendo assim, diante das pesquisas da autora, através da brincadeira,
a crianga constréi sua visao de mundo trabalhando e retrabalhando sua compreensao dos conceitos.
Incorporando os temas de aprendizagem a areas de interesse, cria oportunidades para aprender

conceitos formais como alfabeto, cores e formas, por exemplo.

Desta forma, varios autores apontam em suas pesquisas a ambiguidade presente no jogo ao
ser utilizado como recurso educativo, pois dois motivos, um apontado por Luckesi (2000) o fato
do prazer e o desprazer, e com a autora Kishimoto (2011) que em suas pesquisas deixa claro que
para ser caracterizado como ludico, precisa da inten¢ao ludica de um jogador. Assim, Kishimoto
destaca a duvida que paira sobre o jogo, qual seja: “¢ o fato de condutas semelhantes representarem
jogo e nao jogo. Nem sempre o pesquisador consegue identificar um jogo, uma vez que se pode
manifestar um comportamento que, externamente, tem a semelhanca de jogo sem que esteja

presente a motivagao interna para o ladico”. (KISHIMOTO, 2011, p. 28).

Desse modo, pode-se entender que o jogo inclui sempre uma intengao ludica do jogador
que promove o desenvolvimento infantil de forma global. Assim, brincar permite que as criangas
transformem a realidade e desenvolvam representagoes simbolicas do mundo para atender as
necessidades psicoldgicas e fisicas. Assim, torna-se importante que as escolas encontrem algumas
maneiras de envolver os alunos em atividades ludicas, o jogo deve fazer parte deste ambiente de
forma natural, assim, o ambiente escolar que atenda as questdes sociais, cognitivas e emocionais,

colaboram para o pleno desenvolvimento e aprendizagem do seu publico.

Na proéxima segao discutiremos a utilizagao do jogo na pratica pedagdgica e como esse pode
contribuir para a inser¢ao das criangas dos anos iniciais do ensino fundamental no universo ladico
apontando os possiveis ganhos que essa ferramenta pedagogica possibilita para o desenvolvimento

da crianga na escola.
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3.0 JOGO E SUA RELEVANCIA LUDICA PARA A PRATICA PEDAGOGICA
SIGNIFICATIVA DOS ALUNOS DOS ANOS INICIAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL

O ensino ofertado para os alunos das séries iniciais as institui¢des terem o dever de respeitar
os muitos ritmos, pois cada um aprende no seu tempo, e deve receber os recursos necessarios a
sua aprendizagem. Diante disso, o jogo torna-se ferramenta ludica importante na pratica
pedagodgica que visa a aprendizagem do aluno. A BNCC (2018) (Base Nacional Comum Curricular)

orienta sobre a transi¢dao entre Educacgao Infantil e Ensino Fundamental, a dizer;

A transicdo entre essas duas etapas da Educagdo Basica requer muita atencao,
para que haja equilibrio entre as mudangas introduzidas, garantindo integragio e
continuidade dos processos de aprendizagens das criangas, respeitando suas
singularidades e as diferentes relagbes que elas estabelecem com os
conhecimentos, assim como a natureza das mediacGes de cada etapa. Torna-se
necessario estabelecer estratégias de acolhimento e adaptagdo tanto para as
criangas quanto para os docentes, de modo que a nova etapa se construa com
base no que a crianca sabe e é capaz de fazer, em uma perspectiva de
continuidade de seu percurso educativo. (BRASIL, 2018, p. 53).

Visto que pode promover uma variedade de conhecimentos, sendo uma possibilidade de
trabalho na pratica pedagdgica que busca promover uma educagido significativa. Para Huizinga
(1951) descreve o jogo como elemento da cultura humana, e faz uma analise dos aspectos que
envolvem os jogos para cultura infantil. “pois tem caracteristicas relacionadas aos aspectos sociais:
o prazer demostrado pelo jogador e sua separa¢ao dos fenémenos cotidiano, a existéncia de regras,
o carater ficticio ou representativo e a limitacio do jogo no tempo e no espago” (HUIZINGA,

1951, p. 3).

Neste sentido, o jogo representa um recurso ladico, todavia segundo as analises da autora
sobre os estudos de Huizinga (1951) o jogo carrega elementos que pode nao ser uma possibilidade
muito facil de ser utilizada em sala de aula, justamente por conta de algumas caracteristicas, e do

ambiente escolar ser composto por muitas regras Huizinga (1951) aponta que:
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O carater “ndo-sério” apontado por Huizinga nido implica que a brincadeira
infantil deixe de ser séria. Quando a crianca brinca ela faz de modo muito
compenetrado. A pouca seriedade a que faz referéncia estd relacionado ao
cémico, a0 tiso, que acompanha, na maioria das vezes, o ato lidico, e se
contrapoe ao trabalho, considerado atividade séria. (HUIZINGA, 1951, p. 3,
traducdo nossa).

Neste contexto, que os professores tém dificuldades em proporcionar para a crian¢a um
ambiente escolar que mantenha suas muitas regras, ¢ a0 mesmo tempo mantenha essas
caracteristicas tdo presentes na cultura das criangas que iniciam o Ensino Fundamental. Kishimoto
(2011) nos esclarece sobre o professor que tem na sua agao pedagogica, um compromisso pela
transmissao cultural aos alunos como unico foco, “pois apregoa a incorpora¢io de valores e de

conhecimentos proprios da cultura como fundamentais a formacao dos jovens, devendo o professor ser um

agente de manutenc¢do da ordem social” (KISHIMOTO, 2011. p. 103).

A acdo educativa nas séries iniciais, sao um momento conflitante para o aluno, pois ainda
¢ na grande maioria das vezes uma crianga na primeira infancia, e carrega consigo uma ruptura na
aprendizagem. Pois sai da Educagdo Infantil que tem como suas maiores caracteristicas o ladico,
as brincadeiras como linguagem infantil, para este ambiente ambivalente, cheio de regras, conceitos

e com sua maior caracteristica a fragmentagao do conhecimento.

Desta forma, trabalhar sobre os temas das brincadeiras da a crianca elementos culturais
para utilizacio em outras brincadeiras, ampliando seu universo de experiéncias. E o caso de se
explorar o desenvolvimento dos papéis em toda a sua riqueza e complexidade, preservando-se o
espaco do jogo, protegendo-o das demandas de outras atividades da classe. Para isso, é preciso
coragem para ousar e para enfrentar as ambiguidades que o jogo nos oferece e estimular sua
utilizacdo de acordo com os objetos pretendidos, assim como ter seguranga para intervir

adequadamente a incerteza da resposta da crianga (KISHIMOTO, 1999).

O professor neste momento, precisa considerar que este aluno acabou de concluir uma fase
no ensino onde as brincadeiras fazem parte do contexto escolar, e considerar que por meio dos
jogos essa dicotomia entre recrea¢iao no Ensino Fundamental, e ensino-aprendizagem na Educagao
Infantil. Segundo Huizinga (1951) no entendimento do autor sobre o brincar nos ambientes
escolares, pode ser utilizado para trabalhar conteudos escolares especificos, mas o professor precisa

fazer esses ajustes entre os dois ambientes escolares com caracteristicas tdo distintas. Ainda em
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Huizinga (1951) “s6 ¢é jogo quando a agao voluntaria do ser humano. Sujeitos de ordens, deixa de
ser regras, so ¢ jogo quando a a¢ao voluntaria do ser humano esta presente. Quando brinca a crianga

esta tomando certa distancia da vida cotidiana, estd no mundo imaginario” (p. 3, tradugao nossa).

“possivel que algumas escolas ainda mantem a ideia de que as atividades ladicas geram
desorganizacao, barulho e bagunca, para muitos professores defensores deste pensamento
tradicional, para haver aprendizagem tem que haver siléncio. Todavia, para a crianga esta transicao
da Educacao Infantil e suas propostas ludicas, para o Ensino Fundamental com este pensamento
pode representar uma barreira na aprendizagem. Brandao et al (2009) destaca que “ao falarmos que
0s jogos estao presentes em diferentes épocas da vida das pessoas, estamos evidenciando o quanto
eles participam da construgao das personalidades e interferi nos préprios modos de aprendizagem

humanos” (BRANDAO et al, 2009, p. 10).

Por essa otica, entende-se que as trocas, o dialogo, o reconhecer e conhecer seu aluno em
sala de aula favorecem e repercutem favoravelmente na aprendizagem. ou seja, 0s jogos podem
colaborar com as aquisi¢bes necessarias das criangas e contribuir para tornar processo de
aprendizagem mais prazeroso. Nesse mesmo entendimento, Brandao et al (2009, p. 10) defendem
que “os chamados jogos de regras sao motivados nao apenas pelo grande potencial que eles tém
para a aprendizagem da lingua, mas, também, pela sua dimensao ladica e possibilidade de promogao

do desenvolvimento humano, elementos estes tao essenciais as praticas escolares”.

Por essa otica, se torna importante que o professor tenha sensibilidade na elabora¢ao do
seu planejando sua aula, pensando nao apenas no nas competéncias e habilidades obrigatérios, mas
de que maneira este vai ser aplicado a seus alunos. Desta maneira, as suas multiplas e variadas
formas, cada um ao seu tempo de acordo com suas culturas e nuances sociais especificas da cultura
local, sempre com seus modos singulares e em diversos momentos histéricos, o aluno pode

aprender de maneira ladica e prazerosa.

Para Christie (1991, p. 4, tradugao nossa) “Quando o professor utiliza um jogo educativo
em sala de aula, de modo coercitivo, nao permitindo liberdade ao aluno, nao ha controle interno.
Predomina, nesse caso, o ensino, a dire¢ao do professor”. Assim, como o professor precisa trazer

os conteidos da aula previamente pronto, e previsto no seu plano de aula, diante disto, como
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manter a livre escolha das criangas, e as regras de maneira que nao interfira na maneira com que o

jogo seja mantido.

Destaca-se que esta aprendizagem aqui discutida pode ser entendida de forma distinta e ao
mesmo tempo, semelhante. O professor precisa estar aberto para entender a crianga, observar os
vieses desse processo com intuito de perceber, por exemplo, quando uma crianca estd
desenvolvendo a leitura e a escrita “é preciso acompanhar esse processo de perto, com os olhos
curiosos e investigadores. Que perguntas fazem? Como se aproximam dos conhecimentos sobre o
assunto? O que sentem? A que recursos recorrem? Que hipéteses levantam?” (PANNUTI, 2012,

p. 113).

Assim, torna-se necessario que o professor articule sua agao pedagogica. Compreender que
essas aquisi¢oes é o periodo mais complexo do desenvolvimento cognitivo das criangas na escola,
e a busca por meios que facilitem e enriquegam esse periodo é fundamental. Segundo PANNUTI
(2012, p. 16) “Sabemos que a alfabetizagao é um processo intenso, que envolve inimeros fatores,
e a compreendermos, acima de tudo, como uma vivéncia de autonomia e emancipag¢ao dos sujeitos

que aprendem”.

Os jogos sao recursos que enriquecem e ampliam as aquisi¢oes das criangas, todavia, é
preciso mediar e intervir de maneira que a crianga nao perca a livre expressio que as atividades
ladicas tém. A crianga é um ser ladico, isto nos pertence, por ser uma caracteristica nata, porém,
0s jogos precisam ser apresentados, embora tenha as caracteristicas de liberdade, o brincar nao é

natural, ele reflete a cultura que a crianga esta inserida.

Para Luckesi (2011), o discernimento que professor e a escola devem ter para promover
uma pratica igualitaria que contemple a inclusio das diferencas de saberes. Esse, é o ponto
fundamental para que nio haja seletividade no momento de trabalhar as Competéncias e

Habilidades previstas no curriculo formal, embora a agao do professor nao se ressuma a isso. No

dizer de Luckesi (2011, p. 199),

Incluir significa “convidar a vir para dentro” em variadas circunstincias da vida.
Numa roda de amigos, incluimos alguém quando o chamamos para dentro da
roda. Na familia, incluimos alguém quando trazemos novamente para dentro das
vivencias e convivéncias familiares. No contexto da aprendizagem escolar,
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incluimos alguém quando lhe ensinamos o que ainda nio aprendeu; ele é
convidado a adentrar a roda “dos que sabem” ou saberio, na escola, como todo,
alguém ¢ incluido quando é admitido ao grupo, podendo conviver com todos em

pé de igualdade.

Desta forma, ¢ importante que se considere que todos possam adquirir conhecimento
pertinente ao que ira ser dado, porém deve-se levar em conta que tais conhecimentos devam
compreender as suas capacidades, dentro das suas especificidades, sempre no intuito de integra-lo,
e nao, exclui-lo. Luckesi (2011, p. 29) sintetiza essa ideia afirmando que “a meta de todo ser
humano, a nosso ver, ¢ tornar-se “sujeito” — isto é, tomar posse de si mesmo -, a fim de ser capaz

de confrontar-se com as facilidades da vida e do mundo”.

Esta formacao do sujeito favorece um ambiente propicio para a aprendizagem, que por sua
vez ¢ a capacidade de o individuo adquirir um conhecimento que antes nao tinha. “é preciso
compreender quem ¢ o educando e como atua com ele para auxilid-lo em seu processo de
autoconstru¢ao” (LUCKESI, 2011, p. 29). Por essa 6tica, pode-se perceber o individuo como um
ser concreto e indissociavel no seu sistema biolégico e por ser um ser social depende do ambiente
em que esta inserido. Assemelhando-se a essa ideia Libaneo (1994, p. 88) destaca que “o trabalho
docente ¢ atividade que da unidade ao binémio ensino-aprendizagem, pelo processo de
transmissao-assimilacdo ativa de conhecimentos, realizando a tarefa de mediacio na relacio

cognitiva entre o aluno e as matérias de estudo”.

Desta forma, partindo deste ponto o conhecimento de mundo que seu aluno carrega, é o
seu conhecimento prévio e precisa ser respeitado e ampliado. O ato de ensinar bem nao quer dizer
repassar os conteudos, mas buscar levar seu aluno a pensar de forma critica, e a criticar o que o
cerca. Nas palavras de Libaneo (2011, p. 88) “O trabalho docente ¢ atividade que da unidade ao
binémio ensino-aprendizagem, pelo processo de transmissao-assimila¢ao ativa de conhecimentos,

realizando a tarefa de mediagao na relagao cognitiva entre o aluno e as matérias de estudo”.

Pode-se perceber necessidade de o professor estar disposto a mudangas, o jogo, o
brinquedo, o aspecto lddico que existem nos processos de ensinar e aprender nao se encaixam nas

concepgoes tradicionalistas de educagao que enfatizam o conhecimento, a ordem e disciplina como
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principais objetivos a serem desenvolvidos no ambito escolar. Esta dificuldade em olhar de modo
inovador aspectos fundamentais e especificos da escola contribui para limitar as agdes que
realmente colaborem para a efetivagio de mudancas significativas nas praticas pedagdgicas

utilizadas hoje com criangas.

Para Pannuti (2012) o ambiente escolar deve proporcionar o encontro de varios elementos,

os alunos com seus saberes, a escola com a teoria e o professor com a pratica, quer dizer:

Assim, o professor se torna um elemento que interpreta a concep¢ao de mundo e as
aspiragdes de vida da populagao escolar, bem como de seus condicionantes, adotando-os como
ponto de partida de todo o projeto pedagdgico da escola. Por isso, assume o papel de mediador
entre o sujeito e o objeto de conhecimento, ao promover a autonomia do desenvolvimento
intelectual dos educandos. Essa postura supde o repensar da formagao dos profissionais envolvidos
na tarefa de propor, executar, acompanhar e avaliar o desenvolvimento do curriculo, bem como

seu treinamento em servigo e aperfeicoamento.

Na préxima segao se discutira a relacio dos jogos e o desenvolvimento cognitivo,

psicomotor e afetivo-social do aluno anos iniciais do ensino fundamental.

4. OSJOGOS E O DESENVOLVIMENTO COGNITIVO, PSICOMOTOR E AFETIVO-
SOCIAL DO ALUNO

Desde a infancia, as criangas mergulham em atividades ludicas com o objetivo de dar
sentido a0 mundo ao seu redor. Brincar, da as criangas a oportunidade de aprender e experimentar
as proprias coisas, que sdo vitais para seu crescimento holistico, amadurecimento e

desenvolvimento emocional, social, fisico e intelectual.

O jogo ¢é frequentemente visto como um uma atividade recreativa e agradavel, mas nao
devemos subestimar suas implicagdes no desenvolvimento infantil. O brincar refere-se a uma
atividade de natureza, recreativa e agradavel, motivada intrinsecamente e ndo finalizada.
Observando os pressupostos de Piaget (1967), Kishimoto (2014) defende que o jogo nao pode ser
entendido como uma atividade para gastar a anergia das criangas, mas sim como um recurso que

proporciona desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo, social e moral. Nas palavras dessa Autora
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0 jogo “é a constru¢ao do conhecimento, principalmente, nos periodos sensério-motor e pré-
operatorio. Agindo sobre os objetos, as criangas, desde pequenas, estruturam seu espago € O seu
tempo, desenvolvem a nogao de causalidade, chegando a representacio e, finalmente, a

l6gica(KISHIMOTO, 2014, p. 106-107).

No entanto, a realidade escolar concentrando-se apenas nas caracteristicas irrealistas ligadas
ao seu exercicio especifico, alguém cometeria o risco de negligenciar as indmeras habilidades
adaptativas e funcionais que o jogo permite adquirir. E neste contexto entra o conceito de brincar
lembra uma atividade de natureza recreativa, agradavel, motivada intrinsecamente e nao finalizada,
praticada desde os estagios iniciais da vida humana. Todavia, seria um erro, falando do jogo, insistir
apenas nas caracteristicas irreais ligadas ao seu exercicio especifico de fato, ha inumeras habilidades
adaptativas e funcionais que, precisamente através do jogo, conseguem ser adquiridas, aprimoradas

e mantidas ao longo do tempo (KISHIMOTO, 2014).

Piaget (2017) em sua perspectiva construtivista, desenvolve mais o aspecto didatico do jogo,
destacando sua funcao como academia de desenvolvimento, exercicio ativo e interativo com o
ambiente, capaz de trazer habilidades e habilidades ao individuo em estreita correlagio com o
desenvolvimento neurobiolégico e cognitivo dele. O desenvolvimento dessa habilidade nio ¢é
inseparavel, nem de amadurecimentos neurobiolégicos, das relagdes sociais estabelecidas pela
crianga, principalmente com o adulto, que melhor do que ele pode dominar e estruturar cenas
lddicas nas quais o didlogo, a interagao siao gradualmente introduzidos, imaginagao, linguagem

emocional (Piaget, 2017).

O jogo, portanto, desempenha uma fun¢ao dupla no desenvolvimento da crianga. Permite
que entenda a realidade externa a ele (mundo do qual ainda esta excluido); e, também, possibilita
uma adaptacio para que a crianga conhega, interprete e controle seu proprio mundo interno feito
de desejos, impulsos, instintos e, portanto, crie a mediacio correta entre as duas realidades.
(PIAGET, 2017). Assim, por meio da brincadeira, a crianga pode conhecer, entender, ordenar e
internalizar cada nova experiéncia e aquisi¢ao, tornando-se capaz de interpretar seus desejos e dar-
lhes uma certa forma de concretiza-las. Ela é capaz de perceber a harmonia e nio o conflito e a

contradi¢ao, muitas vezes ligados a coexisténcia de dois mundos.
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O interior e a realidade externa, com o jogo, tém a oportunidade de adquirir constantemente
novas habilidades cognitivas, através da exploragao de objetos, experimentagao ativa ligada ao uso
multiplo de objetos e as leis que governam as respectivas interagdes. Desse modo, o brincar se
torna importante do ponto de vista da socializagao, nao apenas do ponto de vista s6cio emocional,
mas como uma ferramenta que permite a crianga conhecer, controlar e gerenciar as frustragoes
solicitadas pela vida social, pelos relacionamentos com os outros e, portanto, entender suas

necessidades subjetivas e media-las com as dos outros (KISHIMOTO, 2011).

Brincar ajuda as criangas a lidar com as emog¢oes. Muitas vezes, os alunos em grupos sao
expostos a situagdes que causam novas emogdes, como raiva com colegas, frustracio com adultos
ou extrema tristeza por compartilhar. Brincar da aos alunos a oportunidade de aprender a
expressarem adequadamente seus sentimentos. Desta maneira, as criangas que tém a oportunidade
de participar de grandes quantidades de brincadeiras gratuitas, se expressam com mais confianga
nos ambientes escolares. Eles sio capazes de cooperar com colegas e adultos. Eles aprendem a
expressar suas emog¢oes de maneira apropriada e como lidar com sentimentos negativos de forma
produtiva. Nas palavras de Kishimoto (2014, p. 107) “sabemos que as experiéncias positivas nos
dao segurancga e estimulo para o desenvolvimento. O jogo nos propicia a experiéncia do éxito, pois
¢ significativo, possibilitando a autodescoberta, a assimilagdo e a interagao com o mundo por meio

de relagoes e de vivéncias™.

Por esse entendimento, o ambiente escolar nao pode ser desconexo da realidade da vida do
aluno, pois, quando recebem oportunidade, adquirirdo habilidades cognitivas em um ritmo mais
rapido. Autoestima mais alta e maior confianga em si mesmo ¢ resultado de expressao livre e, para
as criangas, isso ¢ feito facilmente através da brincadeira, estes conceitos a primeira vista parecem
alheios aos ambientes escolares, todavia, para que ocorra o desenvolvimento global deste aluno,
todos esses elementos precisam estar presentes na rotina escolar. Além de que, o jogo também traz
um sentimento de alegria. Muitos estudiosos concordam que brincar traz alegria, emog¢ao ou
diversao para as criangas. Uma crianga que pula e canta mostra a pura felicidade que a brincadeira

lhe traz.

Na brincadeira a crianga se envolve e desenvolve, sente a necessidade de compartilhar uma

com a outra. Entendendo que a postura do oponente se constitui em uma relacao de parceria. Esta
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interface expde o potencial dos participantes, afeta as emog¢oes e testa os limites do teste de

habilidades (KISHIMOTO, 2011).

Uma aula com recursos ludicos niao precisa ser brincadeira ou brinquedo. O que traz
ludicidade para a sala de aula é mais uma atitude 'lidica’ do educador e dos alunos, o objetivo
principal da educacdo psicomotora nao se restringe as criangas conhecimento sobre a visao que
vocé tem do seu corpo, nao apenas conteudo, mas sim a descoberta de cada sistema corporal,
formagao de uma unidade organizada e instrumento de relagao com a realidade, segundo Gongalves
(2014, p. 22) “a motricidade tem a fungdo de levar as experiéncias concretas ao cérebro, que fara a
decodificacdo de cada estimulo e armazenara toda a gama de informagGes sensorials, perceptivas e

afetivas, que a experiéncia trouxe ao individuo”.

Por meio dos exercicios e brincadeiras, a crianca se diverte, usa a criatividade e se socializa,
desde o inicio do desenvolvimento psicomotor comega o processo de socializa¢ao, uma vez que o
equilibrio da pessoa s6 pode ser pensado pelo e na relagdo com os outros. E nesta relagao e na

comunicag¢ao com os outros que o aluno se encontra, se reconhece como individuo.

De acordo com Gongalves (2014), a crianca que apresenta retardo no desenvolvimento
psicomotor, consequentemente, terd dificuldades na leitura/escrita, distingao de letras, raciocinio
logico, entre outros. E na escola que a crianga vivencia novas sensagoes, organiza seus conceitos e
busca novas experiéncias. Portanto, dentro do sistema educacional, o jogo é uma boa ferramenta
de aprendizagem, agregando-se exponencialmente ao processo de aprendizagem, além de

influenciar as relagoes sociais.

Em analise mais global, Piaget (2017) aponta que a interagao das habilidades motoras da
crianga, por meio do tato, da visdo e da audigdo, é essencial para o seu desenvolvimento integral.
O que nos permite entender que existe um padrao de agoes e que deve ser permitida aos alunos a
diversidade e complexidade dos diversos jogos, trabalhados de forma integrada com outras areas

de desenvolvimento.

Gongalves (2014) destaca a relacio do desenvolvimento psicomotor como necessario para
o processo de aprendizagem da escrita. Pois, antes de aprender a ler, seria necessario ajudar a
crianga a usar a linguagem mais rica e correta possivel. O que escrevi ¢, inicialmente, um mecanismo

de aprendizagem. A autora ainda aponta que a0 dominar os gestos da escrita seria o equilibrio das
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forgas musculares, flexibilidade e agilidade de cada articulagio do membro superior. Portanto, é
fundamental fixar as bases motoras da escrita antes de ensinar a crian¢a a dominar o lapis. Assim,
a0 pensar em organizar a psicomotricidade que vise o andar ou o escrever, “significa a possibilidade
que se oferece a crianga de, por meio de experiéncias psicomotoras, criarem facilitadores no seu
caminho de aquisi¢oes, até estar apta a integralizar todas as etapas de aprendizagem necessarias no

processo de alfabetiza¢ao” (GONCALVES, 2014, p. 22).

As habilidades motoras sio analisadas continuamente como tarefa executavel com partes
de movimento e cogni¢ao. Um jogo de xadrez, por exemplo, usa mais do que movimento cognitivo;
por outro lado, um jogo de futebol exige muito mais forga fisica do que mental. Neste contexto,
o movimento proporciona aprendizado e permite vivéncias, que tém metas e objetivos,
aprimorando o autoconhecimento e o desenvolvimento das habilidades humanas (GONCALVES
(2014). Na pratica as criangas aprendem de forma mais satisfatoria e eficaz por meio de brincadeiras
e jogos pois nesse espago ludico sio vivenciadas também experiéncias de socializagio do ser

humano (KISHIMOTO, 2011).

Para o jogo, para a construgao de diferentes pontos de vista, elaborag¢ao de hipoteses e
contexto de espago e tempo. O ato de brincar ndo pode ser visto como um ato de entretenimento,
mas sim entendido como uma atividade que possibilita diversas habilidades de aprendizagem,
inserida em um ambiente motivador, agradavel e planejado (KISHIMOTO, 2011). Significa dizer
que na atividade ludica, o que importa nao é apenas o produto da atividade, o que ela resulta, mas
a propria agdo, o momento vivido. Permite para quem vivencia momentos de encontro com vocé
e com o outro, momentos de fantasia e realidade, de ressignifica¢ao e percepgao, momentos de
autoconhecimento e conhecimento do outro, de se cuidar e olhar para o outro, momentos de vida.
A acdo preventiva dos professores é de suma importancia, possibilitando diminuir o nimero de
criangas com dificuldades de aprendizagem, o que minimiza os efeitos negativos que os disturbios

psicomotores tém e promove o desenvolvimento global.

Para Piaget (2017), as criangas sao capazes de reconhecer e representar apenas as formas
que vocé pode reconstruir efetivamente por meio de suas proprias agoes. O processo de

aprendizagem ¢ um sistema complexo, que envolve uma variedade de habilidades. Ou seja, o
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dominio cognitivo é desenvolvido para o jogo, onde a crianga entra em contato direto com a
realidade, em busca de respostas para as diversas adversidades propostas. Desse modo, o jogo vai
além do contexto cognitivo e exige que a crian¢a compreenda o conceito de regra, aceitagao do
outro e no¢oes de perda/ganho, essas experiéncias acompanhario o aluno desde a infancia até a

idade adulta para (PIAGET, 2011).

No entendimento de Piaget (2017), o jogo vai além do contexto cognitivo e exige que a
crianga compreenda o conceito de regra, aceitagio do outro e nog¢oes de perda e ganho. O
desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade de uma crianca requer organizacio e
estrutura¢ao de si e do mundo ao seu redor, que ocorre a partir de vivéncias. A partir do ambiente
escolar, essas vivéncias possibilitam o desenvolvimento de certa racionalidade e afetividade e
vivéncias que requerem certa racionalidade e afetividade (MARTINEZ; PENALVER; SANCHEZ,
2003). Portanto, a diversio e os jogos nao devem ser entendidos apenas como praticas de
entretenimento, mas sim uma forma de promover o aprendizado de diversos aspectos,

principalmente se realizados em um ambiente motivador e agradavel.

Com base nos dados apresentados, ¢ possivel afirmar que na educagao formal o dominio
cognitivo é desenvolvido, e por meio do jogo, que o aluno entra em contato direto com a realidade,
em busca de respostas para as diversas adversidades propostas. Esses conceitos formados irdo
acompanhar o aluno desde a infancia até a idade adulta, proporciona que a crianga consiga superar
diversos obstaculos, encontrando-se dentro do meio social. Assim, ao compreender os diferentes
pontos de vista dos autores brasileiros e suas contribui¢bes para as praticas ludicas educacionais
nos revela que o universo dos jogos como recurso pedagogico é muito amplo, todavia, requer do
professor uma postura critica diante da tematica. Tornando-se necessario entender todas as

singularidades dos jogos, seus usos e conceitos, ¢ a partir deste ponto fazer uso adequadamente.

Sendo assim, o que se deve ter em mente ¢ algo muito coisa que pode separar o jogo em
jogo ¢ o 'prazer do aluno'. Portanto, ¢ um fator que faz com que com que o aluno queira continuar
jogando. Ao mesmo tempo, o jogo em si é o objetivo e deve ser gratuito, desta forma,

possibilitando todo o desenvolvimento social, cognitivo e motor do aluno.

CONSIDERACOES FINAIS
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Esta pesquisa, visou analisar a importancia dos jogos como ferramentas didaticas ludicas,
no processo de ensino e aprendizagem nos anos iniciais do ensino fundamental. A partir dos dados
analisados, percebe-se que as atividades ladicas sdo divertidas e praticas que envolvem
espontaneidade, liberdade de expressio, criatividade, alegria, prazer individual ou coletivo, uma
pratica educacional envolvendo jogos, brinquedos e brincadeiras podem ser desenvolvidas em sala
de aula, podendo se tornar um poderoso instrumento no ensino e aprendizagem dos alunos. No
ambito da aprendizagem, além dos aspectos mencionados, as atividades lidicas visam o

desenvolvimento dos alunos também nas areas motoras e sociais.

No ambiente escolar, o jogo ganhou nos ultimos anos um lugar de destaque, sendo o
conteudo mais trabalhado por professores, diante das pesquisas, acredita-se que a escola como
institui¢ao social, o ambiente escolar ¢ uma espécie de influéncia, produzida ou reproduzida, nos
processos de constru¢iao do sujeito. E, portanto, o brincar é um meio importante no processo
educacional do individuo, tendo o potencial de trazer atividades e comportamentos das pessoas,
no que diz respeito as condi¢oes basicas de liberdade, incentivo a criatividade, autonomia, relagdes

sociais, entre muitos outros.

O jogo em todas as suas formas tem um lugar de destaque em nossas sociedades, desde
muito cedo. Por isso, parece interessante refletir sobre a relagao entre o jogo, o brincar e o ensino
e aprendizagem. A brincadeira é um obsticulo ou um trampolim para o desenvolvimento da

personalidade das criangas nesta fase da educagao.

Os estudos apresentados sobre o assunto dao suporte para afirmar que o brincar é positivo
para o desenvolvimento da crianga desde o inicio da infancia. O desenvolvimento vai muito além
dos aspectos cognitivos, assim, o jogo pode ter muitas vantagens para o aprendizado. Desta forma,

o0s jogos, desde cedo, permitem as criangas descobrir o mundo que os rodeia.

Pode-se entender que o jogo participa ativamente do desenvolvimento da personalidade
durante a infincia. Ao brincar, a crianca descobre sua personalidade e afirmar sua identidade. F
assim que uma crianga sonhadora se interessard mais por jogos imaginativos, outra crianga preferira
um jogo de a¢ao. Os jogos aumentam a confian¢a das criangas, aumentam seu valor se a brincadeira
lhes agrada. Os jogos afirmam qualidades e tragos de personalidade: habilidade, paciéncia,

autoridade, jogo limpo.
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Desta forma, brincar e aprender estio intimamente ligados. Por outro lado, as criangas

aprendem muito quando se envolvem em atividades ladicas que ocorrem em um ambiente

educacional propicio a aprendizagem, onde sao apoiadas e incentivadas. Por outro lado, acontece

o desenvolvimento também por meio das interagoes, pois, aprendem novas habilidades interagindo

neste ambiente escolar. Geralmente, o aprender e brincar ou (aprender brincando / brincar

aprendendo) promove o desenvolvimento da linguagem e do pensamento, bem como as

habilidades sociais e emocionais também.

Com base no exposto torna-se relevante que o professor crie um clima favoravel para
provocar uma interacdo que mantenha a comunica¢ao em sala de aula com foco na motivagao de
seus alunos. O uso do jogo é uma necessidade em uma sala de aula na atualidade, isso inclui em
seu ato didatico uma pedagogia de ensino que usa a brincadeira como um meio de se garantir a
crianga o direito de brincar e de desenvolver-se de forma integral. Sendo assim, o papel do
professor como mediador do desenvolvimento do aluno é fundamental em uma sociedade
dinamica que requer um ensino dinamico, para formar alunos capazes de aturar criticamente na
sociedade que vive. Por isso, ressalta-se o entendimento de que o uso de jogos, podem atuarem
como aliados em varios momentos da rotina escolar. Tornando-se uma ferramenta didatica muito
relevante, no ensino e aprendizagem dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental pois promovem

desenvolvimento psicomotor, afetivo social e cognitivo.
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