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A IMPORTANCIA DOS JOGOS E BRINCADEIRAS NA ALFABETIZAGCAO
MARILENE PEREIRA DA SILVA

RESUMO

O presente artigo traz contribuicoes significativas acerca da importancia dos jogos e brincadeiras na
alfabetizacao, através do ludico a crianca constréi o conhecimento e desperta a vontade de aprender.
Os termos alfabetizacado, jogos e brincadeiras, sdo conceitos que estdo presentes nos discursos de
diversos estudiosos conceituados sobre a educacdo. A brincadeira desenvolve diversas habilidades
como, respeito, aceitacao de regras, autonomia, entre outros, auxiliam também no desenvolvimento
fisico, motor, equilibrio e a lateralidade. O professor deve utilizar os jogos e brincadeiras como
estratégias e alternativas no processo pedagdgico. Assim, os jogos e brincadeiras devem intervir de
maneira efetiva e significativa no processo de ensino e aprendizagem. O lUdico é um recurso muito
importante e possibilita a crianca o desenvolvimento e envolvimento nessa etapa tdo importante e
significativa para o aluno que é a alfabetizacao.

Palavras-chave: Desenvolvimento. Educacdo. Jogos. Brincadeiras. Ladico

INTRODUCAO

Através dos jogos e brincadeiras percebe-se significativa contribuicdo para a formacao da crianca,
como interacdo, cooperacdo, respeito e a organizacdo do conhecimento. Os jogos e brincadeiras
apresentados a crianca podem auxiliar com diversas experiéncias. O brincar é inato, faz parte da vida e
do desenvolvimento da crianca, quando ela estad sem brinquedo, qualquer objeto apresenta forma
imaginativa, torna-se um carrinho, um avido ou uma narrativa de aventura em sua mente. Devemos
analisar qual serd o propésito do jogo ou brincadeira, qual objetivo queremos alcancar. Segundo Zilma
“Ao brincar, a crianca passa a compreender as caracteristicas dos objetos, seu funcionamento, os elementos
da natureza e os acontecimentos sociais.” Oliveira (2011, p.164). Através deste estudo pretendo evidenciar
o valor ao ato de brincar e o espaco que as brincadeiras e jogos devem ter no processo de aprendizagem,
e sobretudo, analisar a partir dos teoéricos a influéncia do brincar no desenvolvimento da aprendizagem
e da criatividade infantil.

BRINCANDO CONSTRUIMOS HISTORIA, MEMORIAS, ATITUDES E HABITOS

O aprendizado da crianga se inicia antes que ela frequente uma escola, é necessario levar em
consideracao a bagagem que ela traz consigo, pois, a escola agregara aos seus conhecimentos novos
elementos.

Aprendizagem significativa é aquela em que o significado do novo conhecimento vem da interacdo
com algum conhecimento especificamente relevante ja existente na estrutura cognitiva do aprendiz
com um certo grau de estabilidade e diferenciacao. Nesta interacao, ndo s6 o novo conhecimento adquire
significado, mas também o conhecimento anterior fica mais rico, mais elaborado, adquire novos
significados. Interacao (entre conhecimentos novos e prévios) é a caracteristica chave da aprendizagem
significativa (Moreira, 1999, p.31).

O conhecimento prévio do aluno interfere em seu aprendizado, logo, o educador, deve
potencializar o que o aluno se apropriou e a partir desses conhecimentos, proporcionar novas ideias.
Todas as criancas, de uma forma ou de outra, sdo capazes de aprender, cada crianca é subjetiva, aprende
de uma forma, basta tempo e paciéncia. O brincar tem um papel importante nas diferentes formas de
linguagem, como no desenho, na musica, na arte, na pintura, na danca etc., ou seja, através do desenho
podemos explicar sentimentos, atitudes, pois, através dele a crianca se expressa. O educador deve ser
provido de aptidoes para que aproveite o rendimento de seus alunos da melhor forma, utilizando os
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jogos e brincadeiras como recurso de ensino aprendizagem. Kishimoto, “destaca quatro tipos de
brincadeiras na acdo lGdica das criancas; as educativas, com fins pedagdgicos, as tradicionais, as de faz
de conta e as de construcao” Kishimoto (2008) apud Rau (2011) p.52. As brincadeiras educativas podem
contribuir significativamente nas areas de aprendizagem e alfabetizacdo. As brincadeiras tradicionais
sdo as que nos remetem a cultura popular, transmitida de geracdo para geracdo. As brincadeiras de faz
de conta sdo aquelas em que a crianca comeca a se apropriar do simbolo, pois ela ndo pode brincar de
carrinho com um lapis ou com um estojo se ela ndo se apropriou do simbolo carro, ou até mesmo fazer
ruidos com a boca, imitando o carro, dizendo ser o motorista do carro. E a quarta modalidade é o jogo
de construcdo, que para Kishimoto, é um dos mais importantes, “por enriquecer a experiéncia sensorial,
estimular a criatividade e desenvolver habilidades na crianca” utilize. Kishimoto (2008 p.40) (apud Rau
2011 p.54).

Para que o educador os jogos como recurso pedagdgico, é necessario que ele esteja preparado
e saiba de alguns elementos que sao fundamentais, como a fundamentagdo tedrica sobre o assunto,
tracar metas e objetivos, a escolha do material adequado, a organizacdo do ambiente.

De acordo com Fortuna, é importante que a brincadeira e o jogo estejam inseridos em um
contexto educativo, com objetivos e metodologia definidos, o que supde ter consciéncia da importancia
de sua acdo em relacdo ao desenvolvimento e a aprendizagem da crianca (FORTUNA, 2003, p. 8)Cabe
ao educador reconhecer a necessidade de cada aluno, sabendo-se que um jogo que foi favoravel a uma
turma, pode tranquilamente ndo se adequar a outra, logo, o educador deve estar atento a subjetividade
da turma e aos diferentes contextos. Utilizando o lidico como recurso pedagdgico, aos poucos a crianca
conquista autoconfianca de seus limites e possibilidades. Através do brincar a crianca aumenta seu
potencial sensorial e motor, logo, a crianca brincando propicia a interacdo com o meio e o grupo,
construindo sua personalidade.

No momento em que a crianc¢a brinca livremente, fornece espontaneamente elementos obtidos
pela andlise do jogo, favorecendo ao educador definir o recurso metodoldgico que garanta uma
aprendizagem significativa. O professor jamais devera segregar o seu aluno, caso ele ndo queira brincar,
pois no jogo ha regras, porém podem ser modificadas de acordo com a necessidade do grupo. Assim
que o professor recorrer aos jogos e brincadeiras como apoio pedagdgico, devera se aprofundar em
leituras sobre as contribuicdoes na area lidica. Ndo podemos nos esquecer dos jogos eletronicos, pois,
eles fazem parte do avanco tecnoldgico e estimulara as habilidades cognitivas, porém, esses jogos devem
sempre ser supervisionados por um adulto. A crianca é dotada de mais capacidades do que podemos
imaginar, sabemos que o processo de aprendizagem se inicia antes mesmo dela vir a escola, portanto
precisamos considerar sua cultura, costumes e toda sua experiéncia.

Para Friedmann (1996, p. 56), é necessdrio dar atencdo especial ao jogo, pois, as criangas tém o
prazer de realizar tarefas através da ludicidade e, quando isto acontece, vivencia o mundo imaginario e
assim se afasta da sua vida habitual. O jogo é uma ferramenta muito importante no que se refere a
estimular os estudantes a se envolver no processo de ensino e aprendizagem, o jogo ndo é somente
divertimento e recreacdo e sim uma ferramenta potente para o desenvolvimento infantil.

A IMPORTANCIA DOS JOGOS E BRINCADEIRAS NA ALFABETIZAGAO

Ao optar pelos jogos e brincadeiras como recurso pedagdgico, o professor deve ter em sua meta
um planejamento bem definido e como sera esse diagndstico, se serd de forma individual ou em grupo
e o que pretende analisar, se os estagios de desenvolvimento, ou estimular algumas areas especificas
e definir qual serd a duracdo do jogo e o espaco fisico em que se realizard a atividade.

Nas disciplinas escolares é possivel desenvolver atividades com jogos e brincadeiras e auxiliar a
crianca entre a lingua oral e escrita, serdao momentos que proporcionardo experiéncias fabulosas de
interacdo com o outro, os jogos educacionais contribuem para estimular a imaginacdo e a construcdo
do conhecimento, lembrando que o brincar é inerente ao ser humano, e estabelece um vinculo entre o
brincar e o aprender tornando o processo de ensino aprendizagem mais significativo, o jogo facilita a
aprendizagem e contribui para o desenvolvimento social e cultural. Pelos jogos e brincadeiras a crianca
ird possivelmente desenvolver capacidades, potencialidades e habilidades que favorecerd o seu
crescimento pessoal e integral criando possibilidades de interacdo, construindo sua identidade.

Piaget (apud WAJSKOP, 1995, p. 63) nos diz que: “Os jogos fazem parte do ato de educar, num
compromisso consciente, intencional e modificador da sociedade; educar ludicamente ndo é jogar licoes
empacotadas para o educando consumir passivamente; antes disso é um ato consciente e planejado, é
tornar o individuo consciente, engajado e feliz no mundo”. Por meio das atividades ludicas, o professor
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estimula a imaginacdo das criancas, fazendo com que ideias e questionamentos sejam despertadosetem
a chance depromover a melhoria do desenvolvimento psicoldgico, social e cognitivo das criancas.

Os jogos e brincadeiras direcionados a alfabetizacdo podem estimular diferentes areas do
conhecimento e da aprendizagem como o desenvolvimento sensorial, cognitivo e o afetivo. Cabe ao
professor desenvolver a a¢do ludica de acordo com o seu objetivo, as histérias podem estimular a
oralidade e a expressdo corporal, os jogos de percurso podem desenvolver a lateralidade e o equilibrio.
E quando os jogos e as brincadeiras forem tema livre, o educador ndo deve denominar com o que o
aluno vai brincar, deve realmente deixa-lo livre para que ele escolha, podendo assim diagnosticar algumas
atitudes ou comportamentos, pois, a funcdo educativa do jogo quando desenvolvido livremente aponta
para resultados positivos nos pontos sociais e cognitivos, favorecendo assim para uma aprendizagem
significativa. Piaget classifica trés tipos de jogos que caracterizam o jogo infantil, sdo eles: o de exercicio,
o de simbolo, e o de regras. “Os jogos de exercicio tém como finalidade o préprio prazer do
funcionamento”. (Friedmann,1996 p.28) Os jogos de exercicio também chamados de sensério-motor,
iniciam-se nos primeiros meses de vida e vai até mais ou menos os dezoito meses, sdo aqueles em que
a crianca brinca por prazer. Os jogos simbdlicos acontecem no periodo entre dois e sete anos, onde a
crianca comeca a brincar de faz de conta, representar atividades da vida real. “O simbolo implica a
representacdo de um objeto ausente (comparacdo entre um elemento dado e um imaginario) e uma
representacao ficticia, na medida em que implica a representacao”. O jogo simbolico permite o exercicio
de uma forma de pensamento que é a imaginacdo. Entende-se, portanto, que a atividade lUdica é uma
acao desprovida de todo e qualquer interesse material, sendo parte da livre escolha do sujeito.

Ainda, (Friedmann,1996, p.29), refere que através das brincadeiras simbdlicas as criancas refletem
0 que acontece no seu interior. E 0 jogo de regras possibilita aos seus participantes modificarem as regras
do jogo conforme suas necessidades. Quando a crianca brinca espontaneamente, nos permite definir o
jogo mais apropriado para cada grupo e o tempo que levara a brincadeira, dependera do tipo de observacdo
em que se tem interesse. E importante que tenha sensibilidade ao observar quando a brincadeira esta se
tornando interessante ou quando as criancas estao se dispersando. [...] “jogo destina-se ao desenvolvimento
integral da crianca, estimulando habilidades fisicas concomitantemente as morais e sociais” (Kishimoto,
2014, p.111) Utilizarmos os jogos e brincadeiras com fins educacionais é um ganho para a educacao,
enquanto as criancas jogam se expressam criando hipoteses, construindo o saber, explorando os estimulos
e durante o processo o professor pode observar o jogo com fins pedagédgicos, como a dura¢do, como os
alunos se comportam, a criatividade, a autonomia, o desenvolvimento psicomotor, e a partir dessas
observacoes podemos trabalhar a atencdo, a concentracdo, o raciocinio légico, a autonomia e o
desenvolvimento da criatividade. E a partir dessas observacoes Moyles (2002, p.117) destaca alguns
questionamentos, como: O que vou oferecer? Por que estou oferecendo isto, especificamente? De onde
as criancas estdo partindo? Que conceitos constituem a base do meu tépico? Que habilidades eu espero
que as crianc¢as adquiram? Que areas do curriculo sera possivel cobrir? Qual serd minha abordagem? Tarefas,
atividades, brincar livre/ brincar dirigido? Que observacdes devo fazer de cada crianca, dos grupos, da
classe? Que registro precisarei manter? Moyles (2002, p.117) apud (Rau, 2011, p.116).

Pode-se observar que o jogo com intuito pedagdgico, pode nos direcionar a muitos caminhos e
para alcancarmos resultados positivos, é necessario conhecer bem a turma e observa-los antes e depois
da realizacdo dos jogos, sempre levando em consideracdo que o aluno tem sua singularidade e
subjetividade, para que possamos atender suas necessidades especificas, e a partir dessas percep¢oes,
organizarmos o processo de aprendizagem. O jogo confeccionado pela crianga, dard a ela mais seguranca
e prazer em jogar, além de desenvolver suas habilidades e potencialidades. Se observarmos a crianca
em seus momentos de interacdo sozinha ou em grupo, ela estard sempre brincando, ou com algum
objeto ou imaginando alguma situacdo de seu cotidiano.

A pesquisadora Edda Bomtempo, no capitulo “Brincar, fantasiar, criar e aprender”, da obra de
Oliveira (2001, p. 127), afirma que “No comportamento diario das criancas, o brincar é algo que se destaca
como essencial para seu desenvolvimento e sua aprendizagem. Dessa forma, se quisermos conhecer
bem as criangas, devemos conhecer seus brinquedos e brincadeiras”. Sabe-se que os jogos e brincadeiras
estdo presentes no cotidiano das criancas, sendo atividades livres e espontaneas, onde o aprendizado
acontece por meio das interacoes com as demais criancgas e com os objetos a sua volta.

O professor devera mediar de forma positiva esse processo de construcdo do conhecimento, o
(Gdico como recurso pedagdgico serd um facilitador no trabalho pedagégico em sala de aula. Através
dos jogos e brincadeiras a crianca é desafiada a desenvolver sua criatividade, por meio do ludico ela
desperta a vontade de aprender, ela é inserida na cultura e na sociedade e através das regras, aprende
a viver em grupo.
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Os jogos e brincadeiras auxiliam a crianca no processo de pensar, imaginar, criar e se relacionar
com os demais. “A brincadeira é atividade fisica ou mental que se faz de maneira espontdnea e que
proporciona prazer a quem a executa”. (Queiroz, 2003, pg.158). O brincar de faz de conta, o jogo de
simbolo, é muito importante para a primeira infancia, através desses jogos as criancas vao se apropriando
da realidade, nesse aspecto, o professor deve propor atividades que vise desafios, regras de convivio e
valores como respeito, pelos jogos a crianca assimilard conceitos. O brincar ndo é um ato apenas infantil,
percebemos que quando as criancas brincam, os adultos contemplam com olhares de saudosismo,
lembrando-se dos tempos de crianca e das brincadeiras de sua época. O brincar direcionado a
aprendizagem contribui com o desenvolvimento cognitivo, social, afetivo, e psicomotor, o brinquedo da
suporte ao brincar.

Brincando e jogando, a crianca aplica seus esquemas mentais a realidade que a cerca,
apreendendo-a e assimilando-a. Brincando e jogando, a crianca reproduz as vivéncias, transformando
o real de acordo com seus desejos e interesses. Por isso, pode-se dizer que, através do brinquedo e do
jogo, a crianca expressa, assimila e constréi a realidade (VYGOTSKY, 1989, p. 25)

Os jogos estimulam o desenvolvimento de muitas areas importantes, o raciocinio é uma das
mais desenvolvidas. Utilizando o lidico como recurso pedagdgico, aos poucos a crian¢a conquista
autoconfianca de seus limites e possibilidades, pelo brincar a crianca aumenta seu potencial sensorial
e motor, logo, ela cria possibilidades aumentando a interacdo com os colegas, com o meio e o grupo a
qual estd inserida, construindo sua personalidade. As brincadeiras de faz de conta mexem com o imaginario
da crianga e o professor pode adequar o espago com os mais variados tipos de materiais, uma simples
caixa de papeldo, transforma-se facilmente em um avido, um pedaco de pano, vira um castelo e o
ambiente pode e deve ser organizado pelas criancas, logo, terdo uma atitude de cooperacdo. E importante
dar as criancas o comando do jogo, pois, esse ato desperta o senso de responsabilidade de cada aluno
respeitando as diferencas e habilidades de cada um permitindo que todos participem. O professor deve
refletir sobre sua pratica, buscando alternativas metodoldgicas visando a necessidade dos seus alunos,
considerando as experiéncias, valores e a cultura que esta inserido.

[...] a escola precisa deixar de ser meramente uma agéncia transmissora de informacao e
transformar-se num lugar de analises criticas e producdo da informacao, onde o conhecimento possibilita
a atribuicdo de significados a informacao [...], Libaneo (2001, p. 85). O educador deve ter objetividade
sobre os aspectos que quer observar, sempre planejando o tipo de material que sera utilizado, o espaco
e aduracdo do jogo ou a brincadeira. Avaliando as observacbes de forma diagnoéstica, considerando as
dificuldades e as potencialidades de cada aluno, sempre relacionando/ressaltando/associando os
conhecimentos ao meio social que a crianca pertence. Lembrando que a peculiaridade principal do jogo
é a presenca de regras, porém, se elas ndo estiverem de comum acordo com as necessidades do grupo,
podem perfeitamente a qualquer momento serem modificadas. Através dos jogos e brincadeiras a
crianca desenvolve a socializacdo, a linguagem e pela brincadeira a crianca vivencia situacdes que
envolvem seu cotidiano. E preciso que a crianca entenda que o brincar ndo é sinénimo de bagunca, cabe
ao educador reconhecer os jogos e brincadeiras como apoio pedagdgico e que ofereca aos seus alunos
atividades que desenvolvam a imaginacao, a expressao corporal a autonomia.

CONSIDERACOES FINAIS

Antes de julgar a brincadeira como um mero passatempo ou algo menor, preste atencdo, porque
o brincar é a chave para construir uma educacdo contextualizada. A partir dos estudos realizados,
constatou-se que os jogos e brincadeiras na alfabetizacdo sdo de grande importancia para a aprendizagem
significativa das criancas, sdo meios que vém estimular a essa etapa do desenvolvimento tdo importante
para o aprendizado. E preciso que se retire esse estigma de que crianca ndo sabe de nada, que ndo pode
ter vontades ou escolhas, crianca tem vontades sim, pode escolher sim, a crianca é um ser pensante
dotada de sentimentos e capacidades a serem exploradas e consequentemente desenvolvidas. Nos
jogos e brincadeiras a crianca se comporta como se fosse maior que a vida real, logo contribuird para o
seu desenvolvimento. Os jogos e as brincadeiras fardo com que a crianca desenvolva a meméria, atencao,
concentracado, auxiliando para algumas competéncias da vida coletiva, contribuindo assim para o seu
aprendizado, ao brincar a crianca examina, explora, reflete sobre a realidade. A passagem de um livro
me deixou com algumas perguntas flutuando, a serem respondidas. “Faltam escolas e o ensino esta
decadente, ndo hd esquemas satisfatérios de assisténcia a saldde, a violéncia contra as criancas e
adolescentes se generaliza e falta qualidade de vida [...] a crianca sofre”. (Oded Grajew, 1998, p.15). Sim
realmente a situacdo atual da infancia é muito dificil, serd que podemos mudar? A crianca tem culpa de
toda essa decadéncia? As familias tém culpa? A culpa é da escola? Como as escolas vém esse caos? O
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que a escola pode fazer para dizimar, ao menos um pouco, esse dano para que nao se torne tdo negativo?
O que o educador pode fazer para mudar essa problematica? O educador tem se preparado, buscando
o conhecimento? Tem investido em sua formacao profissional? Serd que o educador possui meios para
mudar? Ndo ha como responder a todas essas perguntas, apenas que fique claro que a crianca é um ser
que estd em plena formacao do seu desenvolvimento fisico, motor e psiquico, que a escola enquanto
instituicdo tem o dever previsto pela constituicao federal de cuidar e educar, e a crianca o direito de se
sentir acolhida, pelo menos o tempo em que ela esta na escola, cabe ao professor pesquisar, buscar,
estimular o conhecimento se preparar, estar comprometido com o desenvolvimento integral desses
alunos, pois o brincar impulsiona o aprender.
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