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RESUMO

O presente estudo tem como objetivo apresentar jogo e brincadeira como contetdos
fundamentais no processo de ensino-aprendizado. Trata-se de uma pesquisa de
abordagem qualitativa, descritiva, e bibliogréfica, onde constatou-se que Jogos e
brincadeiras, analisando o desenvolvimento infantil, ajudam no estabelecimento de
vinculos e enriquecimento cultural através do carater. O leque de beneficios e
contribui¢cdes ligados aos jogos e brincadeiras envolvem aspectos tanto fisico-motor,
quanto intelectual e social, tornando os alunos seres criativos, sociavel e reflexivos.
Assim, os professores podem utilizar-se de jogos didaticos como auxiliares na
construcdo dos conhecimentos em qualquer &rea de ensino. Desta forma, pode-se
ressaltar quao importante é trabalhar o contelddo de jogos e brincadeiras,
principalmente nas aulas de Educacédo fisica, sendo demonstrado também a
interdisciplinaridade que essa ferramenta oferece na utilizacdo em diversas areas do
conhecimento.

Palavras-chave: Didéatica; Ensino-aprendizagem; Educacao Fisica.



ABSTRACT

This study aims to present game and play as fundamental content in the teaching-
learning process. It is a qualitative, descriptive, and bibliographic research, where it
was found that Games and games, analyzing child development, help in establishing
bonds and cultural enrichment through character. The range of benefits and
contributions related to games and play involve aspects that are both physical-motor,
intellectual and social, making students creative, sociable and reflective. Thus,
teachers can use didactic games as aids in the construction of knowledge in any
teaching area. In this way, it can be emphasized how important it is to work on the
content of games and games, especially in Physical Education classes, and the
interdisciplinarity that this tool offers in its use in several areas of knowledge is also
demonstrated.

Keywords: Games and games; Teaching-learning; Physical Education.
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1. INTRODUCAO

A palavra ludico tem origem latina “ludus” e seu significado quer dizer “jogo” e
foi se ampliando e acompanhado a psicomotricidade, sendo reconhecido inclusive
pela psicofisiologia do comportamento humano, deixando de ser apenas referéncia
de jogo e assumindo suas necessidades referente ao seu corpo e mente com suas
implicagbes que ultrapassam as marcacdes do brincar de maneira espontanea.
(FERRARI, SAVENHAGO e TREVISOL, 2014). Ladico vem do latim ludus que, de
acordo com Huizinga “abrange os jogos infantis, a recreacédo, as competicdes, as
representacdes litirgicas e teatrais, e 0s jogos de azar’ (HUIZINGA, apud LEAL e
TEIXEIRA, 2013, p.43).

Bacelar (2009, p.26) relata que “o ludico tem um papel muito mais amplo e
complexo do que, simplesmente, servir para treinamento de habilidades
psicomotoras, colocadas como pré-requisito da alfabetizagdo”. Para Luckesi (2014) o
termo ludicidade est& relacionado com as atividades ludicas sendo uma referéncia

para brincadeiras infantis e lazer.

O ludico é uma estratégia insubstituivel para ser usada como estimulo na
construcdo do conhecimento humano e na progressdo das diferentes
habilidades operatorias, além disso, € uma importante ferramenta de
progresso pessoal e de alcance de objetivos institucionais. (FERRARI,
SAVENHAGO e TREVISOL, 2014, p.2)

Nas palavras de Bacelar (2009, p.30) a vivéncia ludica, ou ludicidade, € interna
ao individuo. E o estado interno que se processa enquanto o individuo realiza uma

atividade ludica.

Por meio das atividades ludicas, a crianga reproduz muitas situacdes vividas
em seu cotidiano, as quais, pela imaginacdo e pelo faz-de-conta, séo
reelaboradas. Esta representagdo do cotidiano se da por meio da
combinacdo entre experiéncias passadas e novas possibilidades de
interpretacdes e reproducdes do real, de acordo com suas afeicdes,
necessidades, desejos e paixfes. Estas acdes sdo fundamentais para a
atividade criadora do homem. (DALLABONA e MENDES, 2004, p.109)

Bacelar (2009, p.26) afirma que “através de uma vivéncia ludica, a crianga esta
aprendendo com a experiéncia, de maneira mais integrada, a posse de si mesma e

do mundo de um modo criativo e pessoal”.



Atuando como uma ferramenta para elaboracdo de atividades para
contribuicdo com aquisicdo do conhecimento, o ludico possibilita um desenvolvimento
de protagonismo, construcédo da identidade e autoafirmacdo pessoal (MODESTO e
RUBIO, 2014).

O aspecto ludico torna-se importante instrumento na mediacao do processo
de aprendizagem, principalmente das criancas, pois elas vivem num universo
de encantamento, fantasia e sonhos onde o faz de conta e realidade se
mistura, favorecendo 0 uso do pensamento, a concentracdo, o
desenvolvimento social, pessoal e cultural, faciltando o processo de
construcdo do pensamento. (MODESTO e RUBIO, 2014, p.1)

Feijo, apud Ferrari, Savenhago e Trevisol (2014, p.5) afirmam que o ladico é
uma necessidade basica da personalidade, do corpo e da mente, fazendo parte das
atividades essenciais da dinamica humana caracterizada por ser espontanea,
funcional e satisfatéria. Para Piaget, apud Modesto e Rubio (2014, p.7) a atividade
lidica é o berco obrigatério das atividades intelectuais da crianca, indispensavel a
pratica educativa. Segundo Oliveira (2016, p. 7) “o ludico como ato de educar serve
de suporte e instrumento para que o professor desenvolva seu trabalho pedagégico
em sala de aula, propiciando uma educacao de qualidade a seu aluno, desenvolvendo
suas competéncias e habilidades”.

A ludicidade é um dos métodos de maior destaque nos dias atuais no meio
educativo para colaboracdo no processo de aprendizagem, sendo o ludico
responsavel por construir e colaborar na aquisicao de habilidades e conhecimentos
que ultrapassam o desenvolvimento do aluno (FERRARI, SAVENHAGO e
TREVISOL, 2014). E importante salientar que o ladico faz parte da nossa base
epistemoldgica da humanidade desde a pré-histéria, pois ja haviam sinais de
ludicidade diretamente ligados a afetividade, a cultura e ao lazer (FERRARI,
SAVENHAGO e TREVISOL, 2014). Com isso, pode-se dizer que a ludicidade é
importante para 0 processo escolar e surgiu como uma nova proposta didatico-
pedagogica, sendo possivel através das brincadeiras e dos jogos trabalhar a realidade
e esquemas mentais. (FERRARI, SAVENHAGO e TREVISOL, 2014).

Para Bacelar (2009, p.24) “a ludicidade é de fundamental importancia para o
desenvolvimento da crianca e, possivelmente por isso, a brincadeira tem sido uma
guestao bastante discutida por diversos teoricos, tais como Tizuko Kishimoto, Sanny

Rosa, Brougeére, D. W. Winnicott, dentre outros”. Tal discussdo é uma realidade e vem
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ampliando os estudos sobre a respeito do ato de brincar, essa nova perspectiva é
estudada por diversas areas do conhecimento como; antropologia, psicologia,

pedagogia, filosofia, histéria, entre outras. (BACELAR,2009).

O conceito de ludicidade é polissémico. Em grande medida, ludicidade e
atividades ludicas sao entendidas como expressdes de um mesmo conceito,
confundindo-se, respectivamente, o fendmeno que pode ser observado
subjetivamente, a partir da realidade interna do individuo - e o ato social (a
acdo como produto da cultura) realizado por um ou por muitos individuos.
(LEAL e TEIXEIRA, 2013, p.42).

Desta forma, a utilizacdo do meio ludico utilizado pelos professores para o
processo de ensino e aprendizagem oferece uma ferramenta didatico-metodoldgica
de forma prazerosa e agradavel, tal contribuicdo é possivel através da aplicacao de
jogos e brincadeiras no processo educativo colaborando para todas as areas dos
conhecimentos de forma descontraida (OLIVEIRA, 2016).

Mediante ao relatado, os jogos e brincadeiras sdo uma alternativa que 0s
professores possuem para deixa suas aulas mais atrativas para as criancgas,
desenvolvendo diversificados temas de forma mais leve e agradavel para as criangas.
O lddico esta relacionado com a brincadeiras, jogos e brinquedos, onde, de acordo
com Bertoldo e Ruschel (2000), o jogo esta relacionado com a¢do de jogar, 0O
brinquedo com o objeto e a brincadeiras com acgao de brincar.

As definicbes de jogo, brinquedo e brincadeira sdo respectivamente,

apresentadas, por Bertoldo e Ruschel, como:

Jogo: Acéo de jogar; folguedo, brinco, divertimento. Seguem-se alguns
exemplos: jogo de futebol; Jogos Olimpicos; jogo de damas; jogos de azar;
jogo de palavras; jogo de empurra (...)(2000, p.1).Brinquedo: objeto
destinado a divertir uma crianca. Brincadeira: acdo de brincar, divertimento.
/ Gracejo, zombaria. / Festinha entre amigos ou parentes. / Qualquer coisa
que se faz por imprudéncia ou leviandade e que custa mais do que se
esperava: aquela brincadeira custou-me caro (2000, p.1).

Demonstrada essas diferenciagcbes da nomenclatura de jogos, brinquedo e
brincadeira, e seguindo com enfoque em jogos e brincadeiras, para o aprendizado
Vygotsky, apud Souza (1996, p.345) afirma que “o desenvolvimento de atividades
Ludicas (jogos e brincadeiras), principalmente aquelas que promovem a criacdo de
situacdes imaginarias (faz-de-conta), tem nitidas fungdes pedagogicas”. O brincar e
o jogar, de acordo com Kishimoto (2014) sdo elementos que sédo aplicados com

fundamentos do cotidiano através do imaginario ludico através de uma sequéncia de
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decisbes no ato da brincadeira ou do jogo, praticando o protagonismo e a experiéncia
de variedades culturais acompanhados por regras de forma negociadas ou
reconstruida pelo grupo envolvido nas a¢des de cada pratica. De acordo com Pedroza
(2005) os jogos e brincadeiras séo formas de lazer para o exercicio e possibilidades
para a vivéncia pratica da imaginacao, criatividade, reproducédo e interacdo com
oportunidade tanto no prazer, quanto no desprazer.

Pedroza (2005, p. 62) afirma que 0s jogos e brincadeiras:

Representam uma fonte de conhecimento sobre o mundo e sobre si mesmo,
contribuindo para o desenvolvimento de recursos cognitivos e afetivos que
favorecem o raciocinio, tomada de decisfes, solu¢cdo de problemas e o
desenvolvimento do potencial criativo.

As brincadeiras possuem origem antiga com varios seguimentos, ou seja, ndo
nasceram de uma mesma origem. Surgem de praticas de adultos, de rituais religiosos,
astrolégicos, relacdes com a magia, representacées sobre a natureza, os espiritos, a
vida e a morte, e parte de romances, poemas e narrativas (KISHIMOTO, 2014). Com
as brincadeiras a criangca consegue se desenvolver através de oportunidades
oferecidas através do exercicio de cada préatica.

Braccialli, Manzini e Reganhan (2004, p.1) afirmam que “o brincar é uma das
atividades fundamentais para o desenvolvimento e a educagao da crianga”. Assim,
afirmam que brincando a crianga tem oportunidade de exercitar suas funcodes
psicossociais, experimentar desafios, investigar e conhecer o mundo de maneira
natural e espontanea (BRACCIALLI, MANZINI e REGANHAN,2004, p.1l). Para
Pedroza (2005, p.62) “a brincadeira assume um papel essencial porque se constitui
como produto e produtora de sentidos e significados na formacéo da subjetividade da
crianga”.

O jogo, de acordo com Pedroza (2005, p.63), € visto como sendo um fendmeno
cultural, muito antigo, que ocorre tanto na crianga como no adulto, de formas
diferentes e com funcdes diferenciadas. Umas das caracteristicas marcante dos
jogos, afirma Bernardes (2005), sem duvida é o fator atividade livre, mas também é
uma forma de distanciamento da vida cotidiana e de formagdo de grupos e
convivéncia mutua sempre seguindo regras estabelecida. Tal caracteristica,

analisando o desenvolvimento infantil, ajuda no estabelecimento de vinculos e
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enriquecimento cultural através de jogos e brincadeiras de carater ludico de maneira
a aprender a ganhar e perder (BERNARDES, 2005).

Ao brincar e jogar, diversos aspectos sdo estimulados, desenvolvidos ou
aperfeicoados: a criatividade; a memorizacdo; a cooperacao e solidariedade;
a concentragdo; a linguagem; a motivacdo; a aquisicdo de conceitos; a
motricidade; a capacidade de discriminar, julgar, analisar, tomar decisbes e
aceitar criticas; a competitividade; a socializacdo; a confianca em si e em
suas possibilidades, o respeito as regras e o0 controle emocional.
(BRACCIALLI, MANZINI e REGANHAN ,2004, p.3)

Os recursos utilizados pelo homem para modificar os jogos ou brincadeiras sao
diversos, desde que a esséncia seja mantida. Segundo Bracciall, Manzini e
Reganhan (2004, p.2) “o participante pode modificar as condi¢gdes para sua
realizacdo, mas o conteudo e a sequéncia da acdo sempre correspondem a
realidade”. Guerra (2009) afirma que os recursos naturais, sociais e cultural que séo
utilizados em tempo e espaco diferentes podem mudar sua estrutura do seu formato
do jogar ou do brincar de forma adaptativa com base no improviso. Para Braccialli,

Manzini e Reganhan (2004, p.2) afirmam que:

Durante o processo de desenvolvimento de uma crianc¢a, o brincar ir4 passar
por inumeras transformacdes, uma vez que o contetdo das brincadeiras
depende: da percepcdo que ela tem do mundo dos objetos humanos, da
necessidade de agir em relagdo aos objetos acessiveis a ela e da
necessidade de agir em relacdo ao mundo do adulto.

A introducdo de um espaco de brincadeira no ambiente escolar € um desafio
para o professor para constru¢do de uma relacéo aluno-professor fora das salas de
aula, necessitando um conjunto de interacdes para aprendizado de ambas as partes.
(PEDROZA, 2005).

Desta forma, levando-se em consideracdo o0s aspectos apresentados, o
presente estudo tem por objetivo, a partir de uma revisédo de literatura, apresentar o
conteudo de jogos e brincadeiras como fundamental no processo de ensino-

aprendizado dos alunos.
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2. OBJETIVOS

2.1. Objetivo Geral

Apresentar jogo e brincadeira como contetudos fundamentais no processo de

ensino-aprendizado.
2.2. Objetivos Especificos
= Apresentar a importancia do conteudo de jogos e brincadeiras;

» |dentificar os beneficios de se trabalhar o conteddo de jogos e brincadeiras;
» Destacar as vertentes do contetdo de jogos e brincadeiras.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para atender a finalidade da pesquisa optou-se por uma pesquisa de
abordagem qualitativa. A pesquisa qualitativa para Denzin e Lincoln (2006) é um
estudo que vai além do tema, em diferentes abordagens e perspectivas para
compreensao e entendimento de comportamento em diversos contextos. Por sua vez,
a abordagem qualitativa responde a questdes muito particulares, ocupando-se de
uma realidade que ndo pode ser quantificada.

Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa, descritiva, pois visa
descrever as caracteristicas de determinada populacédo, e bibliografica, pois foi
elaborada a partir de material publicado anteriormente.

A busca dos artigos foi realizada em bases de dados eletrénicos (Scielo, Portal
de Periddicos Capes e Google Académico) sem restricdo de data e ano da publicacgéo,

além de uma busca manual nas referéncias de cada artigo revisado.
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4. REVISAO DA LITERATURA

4.1 A IMPORTANCIA DO TRATO DO CONTEUDO JOGOS E BRINCADEIRAS

A cerca da definicdo de jogos, Oliveira (2016) afirma que 0s jogos S&o
atividades em que se potencializa e se possibilita as relacdes das criancas, facilitando
uma aprendizagem significativa e prazerosa, onde o professor desenvolve seus
conteudos de forma ludica. De forma a corroborar com tais afirmag6es, Oliveira (2016,
p.8) defende que o jogo é uma atividade importante em que o professor deve
desenvolver na sala de aula, introduzindo em sua metodologia, contribuindo para a
aprendizagem dos alunos”. O jogo de acordo com Pedroza (2005, p. 63) € visto como
“[...] sendo um fenémeno cultural, muito antigo, que ocorre tanto na crianga como no
adulto, de formas diferentes e com fungdes diferenciadas”.

No que tange ao brincar, Oliveira (2016, p.10) afirma que “o brincar € um ato
que se caracteriza pelo divertimento, onde ndo ha preocupacdo racional com sua
formatacao, isto é, ndo ha necessidade de reflexdo sobre as regras, se sao simples
ou inexistem”. A autora ainda afirma que a brincadeira desenvolve a identidade do
aluno e sua autonomia, sendo que é o brincar que propicia estes a socializar
coletivamente e desenvolver suas capacidades como a imitacdo, a atencdo, a
memoria e a imaginacao (OLIVEIRA, 2016). A brincadeira € uma forma descontraida
que deixa a sua realizacdo de forma livre, deixando muitas vezes as criangas a
vontade para criacdo de suas proprias regras, autonomia para mudar a brincadeira e
estabelece uma interagcéo entre os envolvidos e sua imaginacao.

Modesto e Rubio (2014, p.3) afirmam que a discussao sobre a importancia dos
jogos e brincadeiras na educacao vem se consolidando, pois, as criancas apresentam
nessas atividades grande capacidade de raciocinar e resolver situacdes-problemas.

No cotidiano atual, devido ao avanco da tecnologia, as brincadeiras perderam
forcas quando comparada como antigamente as brincadeiras realizadas nas ruas,
hoje muitas vezes é substituida por jogos na internet. Com um pensamento mais

amplo em relagéo a Pedroza, Vasconcellos afirma que:

A brincadeira é uma forma privilegiada de aprendizagem. Na medida em que
vao crescendo, as criancas trazem para suas brincadeiras o que veem,
escutam, observam e experimentam. Estas ficam ainda mais interessantes
guando os diversos conhecimentos a que tiveram acesso podem ser
combinados. Nessas combinac¢des, muitas vezes inusitadas aos olhos dos
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adultos, as criancas revelam suas visdes de mundo, suas descobertas.
(2008, p.4)

Os jogos e brincadeiras pode ser dividido, ou melhor, entendidos no sentido de
haver ou nao vitoria. Para Leontiev et al. (1991) podemos perceber quando uma
brincadeira deixa de ser brincadeira, ou seja, passa a ser um jogo a medida que
comeca a aparecer o ganhador. Nesse pensamento, “pega-pega, pique-esconde”, “o
dono mandou” entre outros, podemos dizer que é brincadeira devido a rotatividade de
rodadas sem vencedor, diferentemente, por exemplo: jogo de botéo, jogo da velha ou
outros jogos que aparecem vencedor e perdedor.

Para Pinna (2013, p. 29) os jogos sempre constituiram uma forma de atividade
inerente ao ser humano, ultrapassando o carater restrito de divertimento e prazer.
Umas das caracteristicas marcante dos jogos, afirma Bernardes (2005) sem duvida é
o fator atividade livre, mas também € uma forma de diminuir o distanciamento da vida
cotidiana e de cria-se grupos e convivéncia mutua sempre seguindo regras
estabelecidas. Tal caracteristica, de atividades livre utilizando jogos e brincadeiras,
analisando o desenvolvimento infantil, ajuda no estabelecimento de vinculos e
enriquecimento cultural através de jogos e brincadeiras de carater ludico de maneira
a aprender a ganhar e perder (BERNARDES, 2005).

O brincar e o jogar, de acordo com Kishimoto (2014) sdo elementos que séo
aplicados com fundamentos do cotidiano através do imaginario ludico através de uma
sequéncia de decisdes no ato da brincadeira ou do jogo, praticando o protagonismo
e a experiéncia de variedades culturais acompanhados por regras de forma
negociadas ou reconstruida pelo grupo envolvido nas acdes de cada pratica. Para
Pedroza (2005) os jogos e brincadeiras sdo formas de lazer para o exercicio e
possibilidades para a vivéncia pratica da imaginacao, criatividade, reproducédo e
interacdo com oportunidade tanto no prazer, quanto no desprazer, remetendo-se ao
fato de se realizar tal atividade de maneira a se obter aprendizagem através de
atividades simples, e de certa forma, uma aprendizagem “inconsciente” mediante a
pratica das atividades proposta de forma Iudica nos jogos e brincadeiras, fazendo com
gue as criancas adquiram habilidades para seu desenvolvimento humano.

Na visdo socio-histérica de Vygotsky (1989, apud GOMES, 2009, p.13) a
brincadeira € uma atividade especifica da infancia, em que a crianga recria a realidade
usando sistemas simbdlicos”. A utilizag&o desses simbolos, muitas vezes associativos

séo capazes de ser trabalhados através do imaginario. Gomes (2009, p.14) afirma
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que “ao desenvolver um jogo imaginario, a crianga ensaia comportamentos e papéis,
projeta-se em atividades dos adultos, ensaia atitudes, valores, habitos e situacdes
para 0s quais nao esta preparada na vida real”.

Pedroza afirma que os jogos e brincadeiras:

Representam uma fonte de conhecimento sobre 0 mundo e sobre si mesmo,
contribuindo para o desenvolvimento de recursos cognitivos e afetivos que
favorecem o raciocinio, tomada de decis@es, solucdo de problemas e o
desenvolvimento do potencial criativo (2005, p.62).

As brincadeiras na educacéo infantil estdo interligadas com as aprendizagens
essenciais (comportamentos e habilidades) e as vivéncias construtoras do
conhecimento para realizar de forma efetiva a aprendizagem e o desenvolvimento
integral da crianga com base nas experiéncias com enfoque nas brincadeiras como
objeto do eixo estruturante (BRASIL, 2016). Destaca-se, entdo, com base nas
informacdes aqui expostas, 0 quao importante € se trabalhar jogos e brincadeiras,

principalmente com criancgas.
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4.2 BENEFICIOS RELACIONADOS AO USO DE JOGOS E BRINCADEIRAS

O leque de beneficios e contribui¢cdes ligados a pratica dos jogos e brincadeiras
€ um método de desenvolvimento tanto fisico-motor, quanto intelectual e social, que
torna o aluno mais sociavel e até mesmo reflexivo e criativo, no entanto muitas
pessoas podem questionar-se sobre tais beneficios.

Para Gomes (2012) esté relacionada aos varios elementos que influenciam na
contribuicdo e organizagao da vida social de toda e qualquer crianga, sendo capaz de
adquirir melhorias na saude (fisica, afetiva e intelectual) de forma integral, a modo de
trabalhar todo o corpo. Até os cinco anos de idade, as criancas tendenciosamente
costumam a imitar certos movimentos. Segundo Gomes (2012, p.6) as primeiras
atividades sensoriais sugeridas sdo “puxar um carrinho, fazer rodar um arco, tentar
fazer sair um som, bater um tantd, arremessar um objeto, as cantigas de roda,
brincadeiras cantadas e manipulacdo de brinquedos para contribuicdo das
aprendizagens iniciais”. Tais atividades, consideradas simples por muitas pessoas,
sao habilidades que iréo ser levadas a todo processo ao longo da vida.

O brincar possibilita 0 desenvolvimento, ndo sendo somente um instrumento
didatico facilitador para o aprendizado, ja que os jogos, brincadeiras e
brinquedos influenciam em areas do desenvolvimento infantii como:
motricidade, inteligéncia, sociabilidade, afetividade e criatividade. Desse
modo, o brinquedo contribui para a crianca exteriorizar seu potencial criativo
(BUENO, 2010, p.9).

Nesse sentido, a crianca comeca a se desenvolver devido as oportunidades
oferecidas na pratica dos jogos e brincadeiras, pois, de acordo com Braccialli, Manzini
e Reganhan (2004, p.1), “o brincar € uma das atividades fundamentais para o
desenvolvimento e a educacao da crianga”.

Através do contato com seus semelhantes e com a convivéncia cotidiana por
meio dos jogos e brincadeiras, o ser humano estd em um processo continuo de
aprendizagem, realizando descobertas e aprendendo algo novo a todo instante.
(DALLABONA e MENDES, 2004). A esse ato de busca, de troca, de interacao, de
apropriacao € que damos o nome de educacao. Esta néo existe por si s6, € uma acao
conjunta entre as pessoas que cooperam, comunicam-se e comungam do mesmo

saber.
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Dallabona e Mendes (2004) acreditam que a idade ideal para se trabalhar a
brincadeira é na infancia, a modo a satisfazer todas as necessidades das criangas, a
ponto que esteja relacionada com a realidade em que esta inserido em que o ludico
irA colaborar de forma global para o seu desenvolvimento, para obter uma visdo de
mundo realista através das descobertas e interacbes, criatividade e o
desenvolvimento do pensamento critico do aluno.

De fato, 0s jogos e brincadeiras, realizam uma contribui¢céo significativa para o
desenvolvimento e no processo de ensino-aprendizagem das criangas pois, conforme
Oliveira (2016, p.11), “as praticas educativas que envolvem os jogos e brincadeiras,
sao relevantes para o processo educacional, porque contribuem para que o educando
aprenda de forma prazerosa”.

Todas as brincadeiras praticadas pelas criangas, no caso, formam uma
bagagem de habilidades que serdo usados posteriormente em outras atividades,
dentro ou fora do ambiente escolar.

Segundo a BNCC (Base Nacional Comum Curricular) o ensino fundamental:

Anos Iniciais, ao valorizar as situagfes ludicas de aprendizagem, aponta para
a necessaria articulagdo com as experiéncias vivenciadas na Educacdo
Infantil. Tal articulacdo precisa prever tanto a progressiva sistematizacdo
dessas experiéncias quanto o desenvolvimento, pelos alunos, de novas
formas de relagcdo com o mundo, novas possibilidades de ler e formular
hipéteses sobre os fendmenos, de testa-las, de refuta-las, de elaborar
conclusdes, em uma atitude ativa na construcao de conhecimentos (BRASIL,
2016, p. 57-58).

A prética de jogos e brincadeiras nas aulas sao consideradas experiéncias
prazerosas, sendo relacionada com a construcdo da aprendizagem mediante a
construcdo do conhecimento em vivéncias praticadas com prazer (DALLABONA e
MENDES, 2004). Podemos aprender diversas coisas de forma prazerosa sem nos
dar conta do quanto € importante para nossas vidas, diferentemente seria se
realizasse a mesma atividade com ma vontade, os ganhos ndo seriam satisfatorios, e
poderia comprometer o desempenho de quem esta ao nosso redor.

A utilizacdo de jogos e brincadeiras é um artificio que possibilita que os alunos
consigam adquirir conhecimento necessario para vida cotidiana, com a aquisi¢cao de
habilidades necessarias fisicamente, psicologicamente e sociavelmente. (OLIVEIRA,
2016).
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No processo de aprendizagem, as interacdes sociais sdo indispensaveis,
tanto para o desenvolvimento moral como para o desenvolvimento cognitivo.
Através dos jogos as criancas podem se desenvolver em aspectos sociais,
morais, cognitivos, politicos e emaocionais. (GOMES,2009, p.13)

Desta forma, ressaltam-se novamente que trabalhar jogos e brincadeiras
proporciona uma série de beneficios para o desenvolvimento, sendo realizado de

forma integral com aprendizagem, habilidades e competéncias para todas as fases

da vida.
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4.3 RELACAO DOS JOGOS E BRINCADEIRAS COM A INTERDISCIPLINARIDADE

O termo interdisciplinaridade tornou-se frequente e atrativo em diversos
(NEUENFELDT et.al, 2012). Para Luck, apud Neuenfeldt (2012, p.82) através da

interdisciplinaridade:

Busca-se estabelecer o sentido de unidade na diversidade, mediante uma
visdo de conjunto, que permita ao homem fazer sentido dos conhecimentos
e informac®es dissociados e até mesmo antagbnicos que vem recebendo, de
tal modo que possa reencontrar a identidade do saber na multiplicidade de
conhecimentos.

Para Gadotti, Fazenda e Morin, apud Mongi et.al., (2016) o termo
“‘interdisciplinaridade” significa estabelecer uma relag&o entre as disciplinas, a forma
de pensar para promover atividades e atitudes pedagogicas a ponto de unir 0s
conhecimentos e dispensar as fragmentacdes, assumindo um ponto reflexivo amplo
e mais complexo reformulando os pensamentos e a contextualizacao.

O contexto da interdisciplinaridade € algo que esta relacionado diretamente
com o patriménio ludico cultural, com valores e costumes, pensamentos, atitudes e
ensino proporcionando uma bagagem de conhecimento fundamental para cultura
motora durante o crescimento, desenvolvimento e sua aprendizagem (MENEGAZZO
e Peres, 2008).

A educacao fisica como disciplina escolar tem uma funcao social de relevante
importancia ao tratar do movimento corporal pelo viés da cultura corporal, na
medida em que o aluno se reconhece como agente histérico, cultural, politico
e social, inserido na sociedade e ndo apenas “passageiro” dela.
(MENEGAZZO e PERES, 2008, p.2)

No ambiente escolar a educacéo fisica é a disciplina que trabalha diretamente
com jogos e brincadeiras, devendo os professores, de acordo com Menegazzo e
Peres (2008), mediante um olhar ladico, objetivar uma integracdo entre a disciplina
de educacdo fisica e todas as demais disciplinas, para se trabalhar os fundamentos
das outras areas do conhecimento.

Um meio para se trabalhar a interdisciplinaridade é através da aplicacédo de
jogos e brincadeiras, pois sua utilizacdo pode acontecer em varias areas do
conhecimento. Conforme afirmagdo de Hoffmann, apud Margi (2016. p.134) “a
interdisciplinaridade nédo nega as especificidades de cada Ciéncia, ela respeita o
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territério de cada campo de conhecimento, bem como distingue os pontos que 0s
unem e aqueles que os diferenciam”.

Conforme Cunha (2012, p.92) “os professores podem utilizar jogos didaticos
como auxiliares na construgao dos conhecimentos em qualquer area de ensino”. Na

matematica € uma alternativa para aplicacdo dos conteudos, para Cabral et al:

No ensino de matematica, ja existe muitas possibilidades de trabalhar os
conceitos desta disciplina, ndo utilizando o ensino tradicional, mas, levando
em consideracdo outras propostas metodoldgicas, como a resolucdo de
problemas, a abordagem Etnomatematica, o uso de computadores, a
modelagem matematica e o0 uso de jogos matematicos, procurando fazer com
14 que o aluno deixe de ser um simples receptor de contelido, passando a
interagir e participando do préprio processo de constru¢do do conhecimento.
(2006, p.13)

Cunha (2012) ainda enfatiza que jogos e brincadeiras sao artificios que podem
ser usados, também, na fisica e na quimica, onde, ressalta, tem se notado um
aumento de tal utilizacdo, da mesma forma, também tem se observado esta
aplicabilidade dos recursos de jogos e brincadeiras no ensino das ciéncias (MELO,
AVILA e SANTOS,2017).

Guerra (2009) afirma que os recursos naturais, sociais e cultural que séo
utilizados em tempo e espaco diferentes podem mudar sua estrutura do seu formato
do jogar ou do brincar, de forma adaptativa com base no improviso. Todos 0s recursos
disponiveis podem sofrer uma série de modificacdes, assumindo muitas vezes varias
funcdes de acordo com a atividade realizada, basicamente é fazer a improvisacéo e
a reutilizacdo dos recursos disponiveis com a criatividade dos educadores e
educandos. Kishimoto (2017) aponta que o jogo pode ter variagdes e assumir outras
concepcdes de acordo com o cotidiano social e cultural.

Para Rodrigues (2013) existe uma ligacédo no ato de brincar e o aprendizado,
de forma a tornar esse momento prazeroso e rico em diversas informacodes
importantes para a crianga, onde a experiéncia da pratica de jogos e brincadeiras vai
estimular a socializagdo com o grupo em que esta inserido.

De fato, os jogos e brincadeiras, sdo ferramentas importantissimas para
alcancar os objetivos educacionais de producao do conhecimento e de aprendizagem
para o desenvolvimento integral da crianca de forma essencial no ambiente escolar

para vivéncia do ladico contribuindo assim com o aperfeicoamento e o
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desenvolvimento da aprendizagem significativa, raciocinio, criatividade e a percepcéo
e atencao.

Portanto, de acordo com Souza e Rojas (2008) acredita que professores de
educacgédo fisica se conscientizem que tanto devem, quanto podem utilizar seus
fundamentos pedagdgicos, no que tange a area do conhecimento que trata
diretamente com préticas corporais e movimento, para estabelecer ligacdes com
outras &reas para agregar e contribuir para o processo educativo assumindo atitudes

relevantes para todo desenvolvimento da crianga de forma interdisciplinar.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Através do presente estudo foi possivel identificar a importancia dos jogos e
brincadeiras quanto ao processo de ensino-aprendizagem, principalmente por meio
das aulas de Educacéo fisica, destacando as competéncias e habilidades necessarias
para o desenvolvimento dos alunos, ressaltando a interdisciplinaridade que essa
ferramenta oferece na utilizacdo em diversas areas do conhecimento, com base em
seus fundamentos.

Tal importancia é evidenciada por meio dos beneficios que esse método de
ensino favorece para o desenvolvimento integral da crianca, sendo observado nos
aspectos cognitivo, motor, social e o desenvolvimento de um ser critico, reflexivo e
autbnomo na construcao de seus conhecimentos.

No que tange as habilidades, desenvolvimento e aquisicdo do conhecimento
de forma ludica, os jogos e brincadeiras sao utilizados como proposta de atividades
educativas de forma prazerosa e divertida, sendo adaptadas a medida do possivel
pelos professores para alcancar os objetivos, habilidades e competéncias, na
colaboracéo do ensino e aprendizagem de forma significativa com beneficios ao longo

da vida.
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