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RESUMO

A finalidade deste estudo é contribuir para uma melhor gestdo pedagodgica, aonde
visa uma intervencdo psicopedagdgico que ird atuar como uma grande base de
interacdo, envolvendo todo o corpo docente da escola, com esta ferramenta,
trabalhard com os alunos os jogos, despertando neles o interesse de aprender
prazerosamente, ou seja, aprendendo atreves de jogos e brincadeiras ludicas.
Temos como proposta utilizar os jogos para um diagnéstico de desenvolvimento da
crianca seja na area sentimental, interacional, sociointeracionista, expressao ludica e
desafia-los a sempre buscar estar dando o melhor de si. Utilizagdo dos jogos dentro
do ambiente escolar vai além, de um simples método de avaliacdo de desempenho
do aluno, os jogos, as brincadeiras e os brinquedos, assumem um papel o qual
veremos que é de suma importancia, onde possibilita ao aluno uma busca do
conhecimento, de forma que ele se expresse, socialize, explore sua imaginacao, seu
sentimento, seu cognitivo, trabalhe na sua escrita, alfabetizacdo e letramento e a
matematica nas séries iniciais trabalhando com as quatro principais operacdes. A
base de nosso estudo é deixar explicito a tamanha relevancia e importancia dos
jogos dentro das escolas e proporcionar uma nova visao dos jogos, brinquedo e
brincadeiras, entender que cada um tem sua funcédo e saber como utilizar os jogos
em favor de um melhor desenvolvimento escolar, pois todos saem ganhando, tanto
toda a equipe pedagdgica como o aluno.

Palavras-chave: Jogos. Ludico. Educacéo. Alfabetizacdo. Cognitivo.
ABSTRACT

The purpose of this study is to contribute to a better pedagogical management,
where visa an intervention based on educational psychology that will act as a great
base of interaction, involving the entire Faculty of the school, with this tool, will work
with students to the games, arousing in them the interest to learn pleasurably,
learning dare and playful banter. We proposed to use the games to a diagnosis of a
child's development is on the sentimental, sociointeracionista, international, playful
expression and defies them to always seek to be working the best. Use of the games
within the school environment goes beyond a simple method of evaluation of student
achievement, the games, the games and toys, take on a role which will see that it is
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of the utmost importance, which allows the student to a pursuit of knowledge, so that
it expresses, socialize, explore your imagination, your feeling, your cognitive, work on
your writing, literacy and literacy and mathematics in initial series working with four
major operations. The basis of our study is to make explicit such relevance and
importance of the games within the schools and provide a new vision of games, toys
and games, understand that each has its function and know how to use the games in
favor of a better school development, because everybody wins, so all the
pedagogical team as the student.

Keywords: Games. Leisure. Education. Literacy. Cognitive.

1. INTRODUGCAO

Quando falamos de alfabetizacdo, temos em mente o método tradicional de criancas
enfileiradas e um professor em frente ao quadro ensinando a ler e escrever sem
considerar 0 conhecimento prévio e as caracteristicas de cada uma. O artigo
realizado teve como finalidade, mostrar uma ferramenta de aprendizagem pouco

conhecida e muito desprezada “os jogos”.

O uso do ludico no aprendizado facilita o aprendizado, tendo uma orientacao devida
do professor. O brincar deve ser parte integral do periodo de alfabetizacéo, esta é
uma ferramenta integral para o desenvolvimento intelectual e emocional da crianca.
Em nossa atual sociedade, vivemos um momento onde se exige do professor novas
posturas e estratégias quanto ao que diz respeito a aprendizagem e 0 rumo que a

educacao pode ter no futuro do educando.

Como ensinar, utilizando jogos e brincadeiras na sala de aula? O professor deve
levar o aluno a sentir prazer no aprender, légico que ndo € uma tarefa facil, porém,
nos impulsiona a sermos educadores com um diferencial o de quebrar esse
paradigma, de que a crianca necessita aprender a ler, escrever e contar, iSSoO
guando o método aplicado e desenvolvido na crianca € do aluno como objeto sem
saber nenhum. Com a modernidade e os grandes avancos tecnoldgicos temos hoje
em nossas maos grandes ferramentas, a serem utilizadas, que nos permite sermos
ousados nas novas propostas e métodos trabalhando com o cognitivo da crianga. O
jogo, o brinquedo e as brincadeiras exercem uma funcdo de ensinar e aprender,
sabendo que tais ferramentas, devem ser estudadas, planejadas e principalmente
fazer com que a crianga, consiga expressar através do mesmo, sua imaginacao,

criatividade, sua linguagem, sua interagdo com o meio e com as demais criangas.
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1 REFERENCIAL TEORICO

2.1 O QUE SAO JOGOS?

Jogos é tudo que envolve regras, a ludicidade e envolve um ou mais participantes, o
brincar, jogar, faz com que o jogador se envolva em questdes afetivas, sociais e
educacionais. Jogando se aprende a partilhar, a perder, a ganhar, a competir, a
refletir, respeitar regras e os outros jogadores, a criar novas regras € novos jogos.
Alguns autores como Wallon, e Vygostky. Ele defende a brincadeira como forma de
aprendizagem, que € por meio do jogo que a crianca comeca a entender 0s varios
signos e objetos que os faz aumentar as possibilidades de adquirir conhecimentos

no cotidiano, desenvolvendo sua independéncia.

2.2 OS JOGOS E SUAS CONTRIBUICOES

Piaget afirma que vérias contribuicbes dos jogos na area do cognitivo da crianca,
todo o seu processo, desde seu primeiro estagio, outro nome que se destaca €&
Vygostky o qual aborda a importancia dos jogos contribuindo para sua socializacdo e
formacéo de interagdo com o meio em que ele se encontra. “Os jogos assumem um
papel de método prazeroso de aprendizagem” onde fornecem um incentivo de
alegria quanto ao brincar - aprendendo, antes de qualquer implantacdo pedagogica

dos jogos.

O jogo permite com que a crian¢a se desenvolva nas suas perspectivas areas, como
na sua coordenacdo motora, no que diz respeito ao afeto, ter melhor dominio de seu

corpo, ter socializagdo com todos e principalmente trabalhar o seu cognitivo.

Na visdo construtivista de Piaget é o inicio do saber onde o aluno deixa de ser um
objeto e passa a ser o centro, segundo ele o processo de desenvolvimento mental
da crianca varia, podendo ser lento ou nao, pois afirma que cada individuo tem seus
estagios e tempo e relembrando que para Piaget a crianga tem quatro estagios, a

sensg@rio-motora, a pré-operatdria, a operatéria-concreta e operatério-formal. A maior
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contribuicdo de Jean Piaget para a educacdo foi estudar o raciocinio légico-
matematico, porém isso causou grande polemica, pois depende muito da bagagem
de conhecimento ja adquirida. Outros grandes nomes podem ser citados que
contribuiram para a afirmacdo de que o0s jogos contribuem muito para o
desenvolvimento da crianca, independente se é na &rea do afeto, politico, social ou
cognitivo sdo: Piaget, Vygotsky, Wallon, Decroly, Claparéde, Rogers, Winnicott,

Huizinga e Cillois.

Segundo Cora coralina, brincar com uma criangca ndo é perde tempo, mas sim

ganhar muito com isso, em sua afirmacédo diz um seguinte:

Brincar com as criangas nédo € perder tempo, € ganha-lo. Se é triste ver
meninos sem escolas, mas triste ainda é vé-los enfileirados em salas sem ar
com exercicios estéreis a formagédo do homem cidaddo (CORA CORALINA).

Cora faz esta afirmac¢do ndo somente no intuito de ser a favor dos jogos, mas sim de
despertar os educadores para ndo se tornarem apenas reprodutores, mas sim de

formadores de homens de opinido.

2.3 AS DIFERENTES FORMAS DE ALFABETIZAR COM JOGOS

Ao falarmos de alfabetizacdo, pensamos logo em ensinar a crianca a ler e escrever,
porém, temos que levar em consideracdo que toda criancga traz consigo referenciais

socios culturais refletidos em seu cotidiano e acoes.

Alguns tedricos positivistas como: August Conte, Emily Durkheim, entre outros
acreditavam que a crianca era um tavola em branco, que nascia sem nenhum

conhecimento e este era adquirido com o passar do tempo.

Entretanto, estudos comprovaram que as criancas tém a capacidade de responder a
todos os estimulos existentes ao ambiente, tais como, brincadeiras, jogos, musicas,
imagens (cor) e principalmente conversas. Essa acdo de aprendizagem é chamada
de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), criado pelo tedrico sociointeracionista
Lev Vygotsky, que formulando ideias centrais do programa a respeito do
desenvolvimento infantii com a tese: Processos Psicoldgicos Superiores (PPS)

dizendo que o processo de alfabetizagcdo tem uma origem histérica e social, tendo
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como instrumentos de mediacao (ferramentas e signos), por exemplo: linguagem;
brincadeiras; e 0 jogo como principais instrumentos de desenvolvimento cultural,

histdrico, e, facilitador no processo ensino-aprendizagem.

2.4 COMO TRABALHAR OS JOGOS EM SALA DE AULA?

O autor Simdo de Miranda mestre em Educacdo e doutor em Psicologia, vem
defendendo a seguinte tese: “ora, somos movidos, ontoldgica e filogeneticamente,
pelo prazer! Seja o prazer de ser, seja o prazer do fazer, seja o prazer que seja!
Prazer e regozijo ndo se dissociam jamais, e o brincar é fonte que jorra
inesgotavelmente desses dois elementos” (p.16) .Ao fazer essa afirmacdo o autor
Siméao de Miranda quer fazer a seguinte reflexdo, desde de que o mundo é mundo
0 jogos e brincadeiras sempre estiveram fazendo parte de sua vida as mais comuns
sdo: religiosas,filoséficas,sociais,esportivas,educacionais,culturais etc. O autor
demostra em seu livro Oficina de Ludicidade na Escola, que ao longo do tempo a

escola ja superou muitas razdes historicas para ser melancélica.

Sua afirmacao € a seguinte: “a0 mesmo tempo, reconhecemos que as salas de aulas

do passado e as do presente diferenciam-se muito pouco no quesito” alegria” (p. 16).

De acordo com o0 que cita o autor o indice de avanco dentro do ambito escolar
quanto ao seu progresso de visdo metodologica desenvolvida e aplicada sobre
nossos alunos, esse paradigma deve ser quebrado, com utilizagcdo de ferramentas
como “os jogos”. Em meio a tantos obstaculos encontramos também grandes
ferramentas as quais nos possibilita avancar na area da educacao com a base jogos
e brincadeiras, entdo surge a questdo, como trabalhar com os jogos em salas de
aula? Seja qual for o jogo ou brincadeira ele deve ser bem planejada, orientada,

coletiva e com objetivos claros.

E necessario ter sempre uma intervencdo para ver o desempenho e interesse de
cada um, precisa ocorrer também um momento de verbalizagcdo, mantendo sempre a
postura de professor mesmo quanto vocé € um integrante do jogo ativo, ser sempre
dindmico e comunicativo, pois € necessario promover entusiasmo nos alunos,

trabalhar sempre com tamanha cautela e melindrosidade a questéo de eliminagéo.
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Em um certo, momento do livro “Ludicidade na Escola” o autor nos propde a refletir

sobre a citacdo de Jean Chateau, onde ele afirma que crianga e jogo ndo se separa.

(...) suponhamos que, de repente, nossas criangas parem de brincar, que 0s
patios de nossas escolas figuem silenciosos, que ndo tivéssemos mais
perto de nés este mundo infantil que faz a nossa alegria e 0 nosso tormento,
mas um mundo triste de pigmeus desajeitados e silenciosos, sem
inteligéncia e sem alma. Pigmeus que poderiam crescer, mas que
conservariam por toda sua existéncia a mentalidade de pigmeus, de seres
primitivos. Pois é pelo jogo, pelo brinquedo, que crescem a alma e a
inteligéncia tranquilidade, pelo silencio-pelos quais os pais as vezes se
alegram erroneamente-que anunciam frequentemente no bebé as graves
deficiéncias mentais. Uma crianca que néo sabe brincar, uma miniatura de
velho, serda um adulto que nado sabera pensar (CHATEAU 1987, p.14).

O autor leva pensar sobre as probleméaticas que uma crianca poder ter em seu
desenvolvimento, caso ndo haja a brincadeira na sua rotina, o que o silencio pode
acarretar e esconder por muito tempo, uma crian¢ca que interage com o0 meio se
desenvolve amplamente, seus gestos e atitudes podem demonstrar seus avangos e
dificuldades. Vemos quao importante é o barulho que as criancas fazem, o poder
gue seus gritos e gargalhadas tem sobre 0s seus desenvolvimentos cognitivos. Uma
crianca que tem a liberdade de brincar e jogar e que esse interagir faca parte integral
de seus anos escolares se torna um adulto preparado para lidar com as dificuldades
e diversidades que a vida adulta oferece.

Ao se trabalhar jogos e outras brincadeiras dentro da escola deve se elaborar um
plano de acdo, onde possa ser feita a intervencdo necessaria no alfabetizar, a
pesquisa foi realizada em uma escola municipal com um grupo de trinta criangas, as
quais estavam em niveis diferentes de alfabetizacédo, e apresentavam dificuldades
em matematica e lingua portuguesa. A proposta foi apresentar um jogo no caso a
“amarelinha” conhecida por quase todos os alunos e apresentar de forma clara a
histéria do jogo, como surgiu, onde e o porqué. Nesse caso a amarelinha surgiu no
Império Romano antes da era cristd, era um campo dividido com mais de 200
quadrados riscados no chdo para o treinamento dos soldados romanos, copiado
pelas criancas e passado por geracdes até chegar a que hoje conhecemos, a
amarelinha que em alguns locais e conhecida como “maré” foi o instrumento

utilizado para auxiliar na alfabetizagcéo das trintas criancas citadas acima.
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Feita a implementacdo do jogo e as pesquisas realizadas com 0s alunos, viu-se um
desenvolvimento na alfabetizacéo e letramento dos mesmos, nao sé na leitura como
também na matemética, o desempenho foi tamanho que somente dois dos alunos
pesquisados foram retidos, estes por sua vez, nao tiverem um bom desempenho na
leitura nem em calculos matematicos com total exceléncia, porém, para alunos que
nao sabiam somar, subtrair, multiplicar tdo menos dividir, apresentaram um grande
interesse em aprender, e se emprenharam para que o mesmo ocorresse. Um dos
alunos retidos tem dificuldades de aprendizagem e mesmo assim conseguiu atraves
do trabalho feito fazer a diferenciacdo entre soma e subtracdo, e multiplicacdo e
divisdo, o que outrora era um grande desafio para esse educando e pode né&o
parecer nada para 0 mesmo € um grande passo para o caminho a ser trilhado.

O local escolhido para realizagcdo a pesquisa, € um bairro com alto indice de
violéncia e baixo indice de desenvolvimento educacional, a escola fica as margens
de descriminaliza¢cdo social, pois o bairro, é considerado por todo 0 municipio como
uma éarea de risco social e degeneracdo humana, como também é um dos mais

violentos do pais.

2 O PROFESSOR E O BRINCAR

O ato de ensinar requer habilidades e disposicao do professor, pois ensinar € muito
mais do que alfabetizar, € fazer nascer na crianca o costume de buscar novas
experiéncias e a vontade de aprender sempre mais. Professor é nesse contexto a
figura que leva o aluno a desenvolver certas habilidades, mediando esse processo
de conhecimento sempre que necessario, pois “a educacdo ndo transforma o

mundo. A educacdo muda pessoas. Pessoas transformam o mundo” (FREIRE).

A alfabetizacdo e letramento sdo a base para o conhecimento na fase inicial de
ensino aprendizagem, pois, se feito de maneira indcua propiciara ao aprendente
grandes duvidas no futuro e deixard uma lacuna em relagdo ao processo de
aprendizagem. Esse periodo € o mais promissor e complexo da educacgédo, tem de
ser medrado para que 0s avancgos (séries/anos) sejam realizados com éxito, no

caso, para que os alunos sejam aprovados sem nenhum tipo de dificuldade.
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O professor deve oferecer uma gama de possibilidades de desenvolvimento,
utilizando diversos materiais como suporte na sua metodologia de ensino, dentre
esses suportes o0 brinquedo entra como ajuda, trabalhando a crianca em todas as

suas dificuldades sejam elas motora, psiquica, linguistica ou social.

O uso de jogos e brincadeiras pelo docente em sala de aula trabalha varios aspectos
nos alunos, entre eles estdo: o convivio social, desenvolvimento motor, 0 senso
critico, leitura, escrita, conhecimento de numeros, soma, subtracdo entre tantas
outras, Vygotsky uma vez disse: “0 pensamento ndao apenas se expressa em

palavras, ele adquire existéncia através delas”.

Piaget considera a atuacdo do professor como indispensavel no processo de
aquisicdo do conhecimento de seus alunos, ajudando a organizar e construir as
ideias dos mesmos, ele divide o desenvolvimento em quatro etapas: sensorio-motor,
pré-operatorio, operatorio-concreto e operatdrio-formal. Em todas essas etapas de
desenvolvimento a crianca necessita de mediacao seja do professor ou outro adulto

gue tenha influéncia sobre ele.

Platdo ainda na Grécia Antiga falava sobre a importancia de professores
trabalharem com seus alunos de maneira ladica, no qual ndo utilizasse de
severidade e sim diverti-los proporcionando uma forma diferente de aprender os

estingando a buscar cada vez mais o conhecimento.

As criancas ndo devem aprender pela forca e severidade, cabe ao professor
encaminha-los para que mestre seja capaz de descobrir com precisdo a
tendéncia peculiar do génio que existe dentro de cada um (Platéo).

A crianca necessita de carinho e compreensédo nessa fase de aprendizado, ser
alfabetizado nem sempre € um processo facil para o aprendente, e o ato de
alfabetizar pode se dificultoso para o professor e fazer dessa prética algo prazeroso
€ 0 objetivo a ser alcancado. O principal motivo da educacdo € criar pessoas
capazes de fazer coisas novas e nao simplesmente repetir o que outras geragoes

fizeram (Jean Piaget).

3 CONSIDERACOES FINAIS
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Considerando todos os aspectos que envolvem a alfabetizagcdo e a figura do
professor como pessoa que retém conhecimentos e preparagdo para exercer a
condicdo de alfabetizador, encontramos profissionais que se mostram
despreparados para exercer a profissdo de professor. E o despreparo teoérico, o
emocional e o principal a falta de interesse no processo de ensino aprendizado,
lembrando que o agente principal da alfabetizagdo € a criangca, ndo basta sé
apresentar conteudo sem lembrar-se da influéncia que exercera sobre essa vida em
construcdo. A alfabetizacdo € um momento magico para a crianga, mas também é
desconhecida, ndo h& preparo o suficiente que ensine a crianga a passar por essa
fase de desenvolvimento de sua vida escolar, € hora de descobertas e assimilacées,

€ no ato de brincar que ela se refugia.

Entretanto alguns pesquisadores identificaram que brincar desenvolve o0 senso
critico do aprendente, faz ele se tornar agil em problemas do cotidiano e em
situacbes que exijam de si raciocinio logico e dedutivo. Essa pesquisa foi
desenvolvida com o objetivo de intervencao no processo de alfabetizacdo, utilizando
jogos ndo como diversao ou passatempo e sim como veiculo de aprendizado, dando

suporte ao professor alfabetizador.

A brincadeira € o momento de interagir e agir de acordo com as situacdes
apresentadas e propostas pelo professor, deve sempre ter um objetivo a ser

almejado pela crianca e alcancado pelo mediador no caso o professor regente.
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