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RESUMO

Este estudo faz uma andlise sobre a arte do brincar e do jogar pedagogicamente, fazendo um panorama geral das
causas e do perfil das aprendizagens que vem sendo construidas. O problema inicial detectado é a falta de uma
aprendizagem significativa dentro do processo de ensino e aprendizagem. Apds a exposi¢do das informagGes obtidas,
pode-se concluir que vivenciamos uma escola reprodutora e uma aprendizagem superficial. Além de fomentar que a
pratica precisa de novos paradigmas é essencialmente necessaria para as questdes emocionais, cognitivas e afetivas
do sujeito, surge a caréncia desse profissional ser multifuncional. Neste contexto o artigo traz a necessidade de uma
maior inser¢do da educagdo ludica e dinamica. A metodologia usada pé a bibliogréfica, tem como referéncia a coleta
de dados em obras com a temética. A estrutura desse trabalho se dard por meio de ideias claras e objetivas.

PALAVRAS-CHAVE: Brincar. Jogos Pedagdgicos. Educacdo. Brincar livre. Espagos.

ABSTRACT

This study analyzes the art of playing and playing pedagogically, making an overview of the causes and profile of the
learning that has been built. The initial problem detected is the lack of meaningful learning within the teaching
process and learning . After exposing the information obtained, it could be concluded that we experience a
reproductive school and a superficial learning. In addition to encouraging that the practice needs new paradigms is
essentially necessary for the emotional, cognitive and affective issues of the subject, there is a lack of this professional
be multifunctional. In this context, the article brings up the need for a greater insertion of playful and dynamic
education. The methodology used, based on the bibliography, has as reference the collection of data in works with the
theme. The structure of this work will be through clear and objective ideas.
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INTRODUCAO

A reflexdo em torno das questdes referentes a
arte do brincar e do jogar pedagogicamente é uns
pontos prioritarios em todos os sentidos quando se falo
d processo de ensino e aprendizagem. Um do fator que
devem ser amplamente inseridos dentro do curriculo
escolar com maior intensidade e frequéncia.

Vivemos em uma era, de conquistas dentro
dos universos escolares mais ainda persiste muitos
maleficios, tabus e preconceitos na hora de aprender e
de consolidar as aprendizagens obrigatdrias.

Reconhecendo também, que a falta de
valorizagdo da ludicidade e da dinamicidade como
instrumentos pedagdgicos para validar o processo de
forma mais exitosa. E preciso, que haja uma educacdo e
a reeducacdo dentro do requisito das aprendizagens,
competéncias e habilidades.

O artigo traz os resultados iniciais de uma
pesquisa bibliografica, que buscou identificar e analisar
o papel do brincar e do jogar pedagogicamente ou
didaticamente, frente ao cenario da escola. Diante do
exposto, a situagdo problema, que nortearam este
trabalho foram as seguintes: Como articular a¢des para
consolidar uma aprendizagem muito mais significativa?
Que estratégias sdao mais eficazes no combate ao ensino
e a aprendizagem do superficialismo?

Assim, o objetivo do presente artigo é discutir
as muitas possibilidades que o aprender brincar tem
dento da educagdo como um todo.

Dentro de um cenario atual, em que ha’” muitas raizes
do tradicionalismo e de metodologias ultrapassadas,
tornando o processo sofrido e menos dolorido na hora
de aprender e de consolidar as aprendizagens
necessarias. A justificativa, que impulsionou a
elaboracdo desse artigo é a busca pela compreensao
acerca de todo esse universo da aprendizagem tdo
necessaria a todos. A estrutura desse trabalho se da por

meio de uma apresentagdo dos posicionamentos de

alguns tedricos, acerca da tematica, mostrando os

pontos convergentes e divergentes.

METODOLOGIA

Conforme foi apresentado na introducdo, a
pesquisa é de cunho bibliografico, na qual teve como
analisar a importancia da brincar e do jogar frente a
formagdo e construgdo das aprendizagens dos
individuos. Trata-se de uma pesquisa também com o
carater qualitativa, realizada no periodo de trinta dias,
onde foram levantados diferentes posicionamentos
acerca do aprender, frente aos muitos desafios. Quanto
a anadlise dos dados coletados, foram colhidas
informagGes pertinentes, para melhor fundamentar a

pesquisa.

RESULTADOS E DISCUSSOES:
INTRODUZINDO MELHOR A TEMATICA

A andlise da evolugdo histdrica das sociedades
humanas sempre esteve associada a brincadeiras e
jogos como elemento presente em todas as culturas.
Tanto o brincar é classificado como algo inerente ao ser
humano, afirmando-o que o mesmo esta relacionado
com o desenvolvimento, humano e com as relagdes
sociais. Rizzi e Haydt (2002), Redim (1998) e Borba
(2006).Rizzi e Haydt (apud SILVA; SOUSA, 2010, p. 1) diz
que o homem primitivo a denominagdao Homo ludens,
sempre teve uma aproximagdo bem intima com o
ludico.

De acordo com Redim (1998, p. 1), a
brincadeira surge mesclada as atividades do cotidiano
como o trabalho e com as manifestacGes religiosas,
culturais, artisticas e nas celebragdes que sempre
acompanhou a histéria da humanidade.

Para Borba (2006, p. 1), a brincadeira e os jogos
inserem-se no contexto histdrico e cultural, servindo
para as reflexdes em prol da aprendizagem e do ensino

d3do inumeras e o brincar com objetividade e ludicidade,
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tem sido uma das grandes possibilidades de melhorias
para uma educagdo dinamica, motivadora e exitosa.

Lazaretti (2011) fala dos espagos externos
internos da creche, da escola do colégio, da
universidade e de qualquer outro espacgo educativo o
brincar com intencionalidade é hoje uma referéncia,
quando se trata de inimeras problematicas como o
desinteresse, a desmotivacdo e a falta de foco na
concentragdo e tantos outros problemas, que afetam a
aprendizagem dos individuos.

O brincar livremente desde a nossa infancia é
uma forma de interagir com o meio e com tudo a sua
volta. E dentro do processo de aprendizagens isso ganha
grande espaco e importancia, sendo necessario durante
todo o processo de ensino e de aprendizagens, tudo
precisa ser bem tracado e direcionados aos objetivos
certos.

Assim o brincar, o tocar, o sentir ndo tem idade
e hoje é visto como um referencial tedrico e pratico
para o desenvolvimento de determinadas competéncias
e habilidade que sd3o necessarios para o
desenvolvimento omnilateral do sujeito, observando
vdrias dimensdes.

A pedagogia mais moderna classifica as
brincadeiras com instrumentos pedagdgicos para o
desenvolvimento das criangas, adolescestes, jovens e
adultos. A importancia que as brincadeiras espontaneas
e planejadas dentro dos espagos abertos e fechados da
escola ou de qualquer instituicdo de ensino, tem grande
peso no desenvolvimento e na formagdo dos individuos.

Lazaretti (2011) apresenta o caminho de
desenvolvimento do jogo como uma agdo concreta, que
pode ser usada a partir dos objetos da acdo ludica
sintetizada e tal a ainda é chamada de ac¢do ludica
protagonizada (p. 9).

Para tornar as aprendizagens muito mais
significativas, as brincadeiras servem de pontes para
promover as oportunidades de aprender mais e mais. O
brincar tem muitas fung¢des, que vai além do ensinar e

que educa: A importancia das brincadeiras livres e

intencionais, servem como um diferencial para todos os
aspectos da educagao, tornando a aprendizagem muito
mais enriquecedora. As brincadeiras presentes na
cultura brasileira, foram trazidas pelos povos que
participaram da formagdo, os homens brancos,
africanos e indigenas (ALVES,2003).

Seja na Educagdo Infantil, fundamental, médio
ou superior as brincadeiras ou os jogos tem espago
garantido para o aprender com sentido e com
significado. Muitos estudos, ja comprovaram que as
brincadeiras e o0s jogos educativos servem para
potencializar as aprendizagens, que sdo obrigatdrias e
necessarias tornado o processo todo muito mais
significativos, ativo e exitosos. (ALVES, 2003, p. 5).

O tema brincar pode até parecer infantil, mas
faz parte de toda e qualquer infancia dos individuos,
onde todos carregam dentro de si a crianca guardada
dentro de cada um. O brincar tem um importante papel
no desenvolvimento dos individuos, e isso gera maior
interesses, maiores prazeres, maiores curiosidades,
maiores descobertas pessoais sobre si mesmo e sobre o
mundo a sua volta. (ROSA, 2001).

O brincar é a possibilidade de ensinar e de
educar além das quatro paredes das salas de aula
independente da idade, do nivel e da modalidade de
ensino. O fendmeno do brincar afeta diretamente no
interesse, a motivacdo, a curiosidade dos individuos. Os
brinquedos criam uma zona de desenvolvimento
proximal no individuo fosse maior do que é na
realidade. Como no foco de uma lente de aumento, o
brinquedo contém todas as tendéncias do
desenvolvimento, basta aplicar da forma correta e com
os instrumentos adequados (VYGOTSKY, 1998, p. 34).

O contexto para se concretizar as
aprendizagens, é tornar as mesmas enriquecedoras se
da por meio de jogos e brincadeiras bem planejadas e
direcionadas para o desenvolvimento e formacgdo dos
individuos. Ressignificar a importancia das brincadeiras
e dos jogos li sdo potentes, pois torna o

desenvolvimento integral desses individuos mais reais e
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concreto. é no ato de brincar que todos os individuos se
apropriam da realidade imediata, atribuindo-lhe
significado e sentido. Dessa forma basta explorar todas
essas dimensdes (ANTUNES, 2009, p. 31).

O brincar, o jogar esta sendo apontado por
inimeros especialistas como ponto para proporcionar
aprendizagens significativas, que devem acontecer em
sua plenitude. Na pratica o brincar é o descobrir através
de suas diferentes linguagens (oral, corporal, musical,
artistica, dramatica...) e isso é valido para too os
publicos e para todas as idades.

Segundo Piaget (1976), a atividade Iudica é o
berco  obrigatério das atividades intelectuais,
emocionais e sociais dos individuos. O brincar é um
olhar sensivel que deve acontecer de forma organizada
e planejada. Ao realizar diferentes atividades, em varios
momentos da aula isso pode de tornar repetitivo e
cansativo e pouco interessante, mas ao colocar um jogo,
uma musica, uma dindmica de grupo ou uma
brincadeira intencional isso ganha maior peso, e
conquista o interesse de todo o grupo envolvido.

Borba (2007, p. 43) afirma que, ao incorporar
de forma efetiva, a ludicidade nas nossas praticas, os
resultados sdo reais e concretos. Aulas longas e
cansativas podem causas varios sentimentos problemas,
tais como a irritagdo e o desinteresse. E inserir dentro
do curriculo escolar e do planejamento didrio alguma
atividade direciona isso é muito valido e benéfico.

A rotina de estudos, leituras, pesquisas e horas
a fios de concentragdo pode ser dolorido, mas ao inserir
um tipo de atividade ludica e dindmica, isso pode ser a
quebra do gelo dentro da rotina. — RCNEI (BRASIL, 1988)

A importancia do brincar eleva o grau de
interesse, o que serve de mola promissora para o
aprender mais e mais. Os diferentes espagos da
instituicdo seja ela qual for pode se tornar atraente,
dindmica e significativa por meio de jogos pedagogicos
e brincadeiras intencionais.

Como disse Carlos Drummond de Andrade

(apud FORTUNA, 2000, p. 1) o brincar nunca é uma

perca de tempo, é ganho de recursos, de instrumentos
e de aprendizado. Pois a escola atual, ainda perdem
muito tempo com exercicios estéreis, sem valor para a
formacdo do homem. Promover brincadeiras e jogos é
também desafiadora, pois precisa de maos sabias e os
instrumentos corretos para potencializar de fato uma
aprendizagem.

Mas, segundo Dallabona (2004), as brincadeiras
e os jogos pedagdgicos sao basicamente se referéncia
do comportamento humano espontaneo que resulta de
uma sequéncia de regras. A atividade ludica abrange, de
forma mais ampla, os conceitos, as reformulagdes, as
defini¢Ges e as formulas (p. 3).

A importancia do brincar, visa varios objetivos
tais com o desenvolvimento e a formagdo dos
individuos. O papel do educador de infancia, enquanto
propulsor de oportunidades através da organizacdo e
gestdo de ambientes potentes. Varias Pesquisas
bibliograficas e cientificas, ja comprovam a importancia
do ato de brincar.

Para conseguir transpor barreiras dentro do
processo educativo, a inser¢do das brincadeiras e dos
jogos nas aulas, Freud (apud FORTUNA, 2000, p. 8) é
muito enriquecedor e serve como um terreno fértil para
semear os conhecimentos. No contexto do brincar e do
jogar intencionalmente com atividades direcionadas e
planejadas tem maiores e melhores resultados frente ao
outros que n3do tem essa rotina. O brincar é a
exploragdo dos espagos e dos materiais que se tem
disponiveis. As atividades planejadas e bem
estruturadas é parte do segredo para se chegar ao
sucesso dentro das rotinas didrias dos espagos de
aprendizagem. (Portugal, 2000, p.88).

As aprendizagens, as vivéncias/experiéncias
quando acontecem sob a ¢ética do ludico, do brincar e
do jogar de forma saudavel e objetiva tem maiores e
melhores proporgGes. O sin6nimo de atividades
orientadas e dinamicas se substitui pela palavra, brincar
com intencionalidade, de as vezes 20 minutos do

brincar, pode ser mais leve e interessante do que 60
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minutos de uma aula longa, sem brilho e cansativa
como os métodos antigos e ultrapassados. Infelizmente
as metodologias tradicionais e cansativas ainda é uma
triste realidade em todo o cenario educacional, o que
deixa a escola de hoje sem brilho e sem o despertar de
esta nela inserido.

Acordo com Fortuna (2000, p. 8) as
necessidades dos individuos em aprender sempre esta
atrelada com o ato de competir, de ganhar marcar
pontos, de ser premiada, e de supera, os desafios e
enigma e tem sido em outras palavras se resume em
jogos e brincadeiras intencionais, principalmente agora,
que temos uma geragdo tecnoldgica e digitais, que
estdo hipnotizados com fetiches tecnolégicos sem um
objetivo claro e direcionado.

Kishimoto (1994, p. 18) a riqueza de
aprendizagens se da através das brincadeiras
intencionadas e objetivas. O que potencializa as
competéncias e habilidades que devem ser trabalhadas
dentro da faixa etdria e de cada nivel dos individuos
para o se amadurecimento e desenvolvimento cognitivo
e emocional.

Para possibilitar mais e mais aprendizagens
significativas para os individuos é preciso tracar etapas,
planos e objetivos e isso fica vidvel por meio de jogos e
brincadeiras cuidadosamente selecionados com os
recursos e com as condi¢Ges necessarias para que, isso
acontega positivamente e amplamente. (FORTUNA,
2000, p. 2). Levando em consideragdo os muitos tabus
que forma criados em torno de jogos e brincadeiras se
pensa, que isso estd associado a Educacdo Infantil, o
que tonar algo sem fundamentagao tedrica, uma vez
que somos movidos pelo ato de brincar, de competir e
de jogar o tempo todo, durante os muitos siclos de vida
humana.

Afirma Fortuna (2008, p. 4), que o brincar na
escola, e o jogar na escolar, ndo significa negligenciar a
responsabilidade do ensinar, mas sim um leque de
possibilidade de avango no aprendizado. Ja, foi
constatado

cientificamente que as

vivéncias/experiéncias realizadas na sala dentro dos
espacos de aprendizagem, quando sdo subsidiadas por
meio da ludicidade e da dinamicidade do brincar com
objetividade e com estratégia pedagdgica.

O interesse é primeira ponte que o individuo
precisa trabalhar em prol da consolidagdo das
aprendizagens, quando ndo ha esse despertar do
interesse. O processo fica comprometido, e perde o
brilho e a magia do apender com felicidade (ALMEIDA,
2009).

Alguns recursos e materiais sdo necessarios
para potencializar o processo de ensino e
aprendizagem. E isso, pode acontecer por meio dos
livros, fantoches, jogo de encaixe, alguns brinquedos de
plastico uma musica, uma coreografia, um campeonato,
uma gincana e tantas outras variedades bastante ricas
para todo o processo de aprender e aprender.
(FORTUNA,2000, P. 9). A rotina escolar pode ser
dinamica e atrativa, pode ser dividida em tempos: O
que significa, que as teorias precisam ser aplicada de
forma obrigatdria, mas podem ser inserida de uma
forma extrovertida e menos cansativa, tornando
processo muito mais exitoso.

O tempo diversificado dentro dos espacos por
meio de varias atividades dinamicas e ludicas orientadas
com direcionamento certo. Um sistema tradicional em
gue os alunos eram vistos como deposito de
informacgdes vazias e descontextualizadas ndo geram as
aprendizagens significativas. Desse modo com a
chegada da ludicidade e dinamicidade.
(WINNICOTT,1975).

Para Fortuna (2000, p. 9) o cenario, de pds
pandemia as aprendizagens ficaram com uma série de
problemas e com situagGes problemas que precisam de
acles e intervengdes. Desse modo, varios projetos de
reposi¢gao das aprendizagens precisam ser
desenvolvidos com a ética do brincar e do jogar em prol
de um objetivo maior e que estd previsto sem

documentos oficiais como a LDB, BNCC e a outros

documentos associados.
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Os espacgos externo e internos das instituicdes
podem se tornar ferramentas riquissimas para
promover uma aprendizagem que contemplem as
diferentes linguagens (oral, corporal, musical,
dramatica.), o que impulsionam as varias descobertas,
curiosidades e aprendizagens. Tdo importante e
necessarias a todos (KISHIMOTO,2001)

Post e Hohmann (2003) o periodo de tem
pouco jogos e brincadeiras com os bebés tem um papel
decisivo e isso se perpetua até a terceira idade. Os jogos
e brincadeiras servem com uma forma de investigar e
explorar materiais. Ag¢lOes essas, que servem para
interagir de forma muito mais dinamica e proveitosa
oportunidades interessantes, para aprender com
sentido e com significado deve ser construida e a cada
momento de esse ser propiciando um mundo novo de
descobertas e de saberes construidos de forma bem
solidificadas (KISHIMOTO,2002).

Diferentes diregdes, precisam ser tomadas e
cada individuo tem uma poténcia a ser explorada e
alcangado. Portanto, a necessidade de brincadeiras
livres, ativas, cronometradas e organizadas precisam
acontecer como respeito e organizagao. Assim, o0s
recursos e as condicdes do brincar sdo potentes
possibilidades de aprendizagens significativas, amplas e
concretas.

O brinquedo de plastico como escorregador,
gangorra, balanco de madeira e uma casa, um
brinquedo reciclavel pode ser a porta aberta para novos
saberes e novas conquistas (FRIEDMANN, 1996).

O brincar com a natureza e seus recursos como
0s passaros, seus cantos, voos, as formigas levando
folhas para os formigueiros, podem ser atividades
inseridas dentro dos espacos de aprendizagem. o
vento, a colher das sementes, as folhas secas do chdo, o
ato de correr, o saltar, o pular podem ser atividades e
brincadeiras naturais que podem ser ferramentas
indispensaveis € necessaria pra a construgdo o

conhecimento e saberes (KISHIMOTO,2001).

Um repertorio de brincadeiras e jogos incluidos
dentro do curriculo escolar, podem tornar o processo
muito mais enriquecedor. Proporcionar diversos
momentos na rotina didria é um passo importante para
aprender amis e mais. Espago abertos para o brincar
com 4arvores, o jogar bola, o correr, o encontrar das
flores, o trabalho das formigas, ao nascer das
borboletas s3ao possibilidade de construir um
aprendizado por meio das descobertas sobre um
achado, importante para cada area do conhecimento
com todas as suas especificidades cada (FRIEDMANN,
1996).

As diversidades de experiéncias de jogos e
brincadeiras servem para uma melhor formacgdo pessoal
e social dos individuos. A ampla variedade de
estratégias e metodologias dentro do requisito das
brincadeiras e dos jogos sdo possibilidades reais e
concretas par ao enriquecimento dos
conhecimentos(KISHIMOTO,2002).Jogos e brincadeiras
podem ser trabalhados com os fenémenos naturais
como areia, pedras, folhas, sementes, flores, o calor do
sol, os pingos da chuva, presenga do vento, a lua, as
nuvens, e tantas outras possibilidades em que se podem
trabalhar com o concreto e alcancar resultados
fantasticos e duradouras na meméria da aprendizagem.
(ARIES,1981).

Envolver trabalho as diferentes aprendizagens
sdo desafiadoras, mas ao colocar no esbougo das ideias
e do planejamento as brincadeiras e jogos torna o
processo menos dolorido e com maiores e melhores
resultados. Vivenciar e experimentar o ato do brincar e
do jogar é sempre sindbnimo de interagao e agugar as
curiosidades dos individuos é estimulo é motivagdo para
aprender mais e mais (BRASIL,2005).

As brincadeiras desenvolvidas pelos individuos
é o momento de oportunizar e organizar ambientes
potentes para as aprendizagens e saberes. Brincar é
explorar e utilizar espagos, materiais e instrumentos
diferenciados. A brincadeira livre sempre se faz

presente e cheia de ricas aprendizagens. A medida que
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o individuo usa o corpo para correr, saltar, pular,
passando pela percepgdo dos elementos da natureza
através dos cinco sentidos sensoriais (CHATEAU, 1954).

O potencial que as brincadeiras e jogos tem é
sempre inovador e surpreendente dentro dos
ambientes externos e internos da aprendizagem. Um
ponto vital para contribuir no desenvolvimento e na
formagdo dos individuos. As inimeras aprendizagens
adquiridas podem ser construidas de forma prazerosa,
partindo de interesses proprios despertado com base
nas brincadeiras e nos jogos (BOMTEMPO, 2013).

Um momento rico de significados e de
sentidos, que vdao muito além das quatro paredes da
sala de referéncia. E urgente a necessidade de
mudangas nas metodologias e estratégias a serem
usadas dentro dos espagos de aprendizagens.
Acreditam que as aprendizagens quando subsidiadas
pelo brincar e pelo jogar se tornam muito mais
significativas e extrapola as fronteiras das teorias e se
consolida uma pratica muito mais marcante. (BISCOLI,
2005; p. 25).

O brincar das maos, do corpo em movimento,
sdo excelentes recursos que precisam es potencializar e
oportunizados dentro do chdo da sala de aula. As
brincadeiras e os jogos livres, vdo muto além do
desenvolvimento integral dos individuos, alcangando
patamares maiores e melhores da cognicdo e da
memoria que estd relacionado com aprendizagem.
(DIAS FACCI, 2004; p.69).

ApOs as observacges, e as reflexdes e estudos
realizados aqui, identificamos a alta importancia e
potencialidade que as brincadeiras e os jogos possuem
dentro desse processo (SILVA.; SOUSA,2012). Tornando
0 mesmo tdo rico e t3ao inovador para todos os
envolvidos dentro deles, pois possibilita as muitas
aprendizagens significativas de forma integral para o
individuo é desafiador, mas pode se tornar prazeroso e
facilitador quando ha essa interferéncia de jogos e

brincadeiras. (KISHIMOTO, 1998, p. 140).

.................

Aprender através das necessitam de
vivéncias/experiéncias proporcionard muito mais
resultados. As brincadeiras e os jogos interagem de
forma prazerosa, entram em contato com diversas
situagBes ricas de aprendizagens e 0s momentos
dinamicos e unicos ficam marcados pra sempre na
memoria e da vida, com lembrancas positivas e
satisfatoria. Elementos e fenébmenos naturais que sdo
esquecidos pelos adultos passam a ser objetos de
pesquisa para estimular a curiosidades sobre o mundo a
sua volta (ALVES,2001).

Nesse contexto o Papel dos jogos e das
brincadeiras é fundamental. pra construir um ambiente
que estimule ao aprendizado. (Brougére, 1995, citado
por Lima, 2008, p. 4,). Ao participar das brincadeiras e
dos jogos vdrios mecanismos sdo estimulados e
trabalhados maiores e melhores alcangados que é bom
para se consolidar as aprendizagens. E importante estd
envolvido nas descobertas no universo do aprender
brincando e jogando de forma pedagogicamente,
aliados as brincadeiras servem de ponte para se
explorar sob diferente maneiras e dimensdes.
(BROUGERE,1998).

Atividade com autonomia, com riso, com
adrenalina, com emogdo podem ser ingredientes chaves
nessa importante constru¢do de conhecimentos e de
saberes. E preciso, que haja um equilibrio entre as
brincadeiras livres e as orientadas para que ambas se
complementem em prol do desenvolvimento e do
amadurecimento do sujeito (CARVALHO; ALVES;
GOMES,2005).

Uma atividade iniciada com vontade, com
emogdo, com regras especificas e com o sabor de
alcancar a vitdria pode surtir efeitos super
interessantes. E quando é observada com olhos da
sensibilidade, da ludicidade e da dinamicidade, pode ser
construidas informagOes preciosas, que podem ser
convertidas em saberes e conhecimento muito uteis
para a tomada de decisdes e a resolugao de problemas

do individuo. (CORDAZZ0,2003).
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Uma equipe multidisciplinar e profissionais que
saiba tragar e bem os jogos e a atividade ludicas, podem
realizar um processo muito surpreendente, do que
aquela velha aula tradicional com muitas teorias soltas,
onde o alunado ndo ver encantamento nenhum, nem
magia naquilo tudo. (MACEDO,2012).

Brincar, jogar, divertir-se na sala de aula sdo
elementos indispensaveis para estimular o individuo
aprender com mais sentido e significado. As
brincadeiras e os jogos pode ser tornar excelentes
alternativas aprender de forma prazerosa, viajando
sobre as diferentes nuances do aprendizado. As
atividades ludicas no desenvolvimento do ser humano
tem uma funcgédo incrivel (DALLABONA,2004).

O processo de ensino e aprendizagem, ndo precisa
ser um martirio, ele pode ocorrer de forma prazerosa.
Os estimulos, sdo capazes de agir, de interagir, de criar
e recriar possibilidades e novas aprendizagens. Um dos
grandes desafios é, entdo, tentar se aproximar desse
novo paradigma do brincar e do jogar mesmo em
contradicdao de uma sociedade que ainda vé essas
metodologias com maus olhos (BORBA,2007)

A pratica pedagogica, aliada com o aprender e com
o jogar pedagogicamente, deve ser um trabalho
consciente com as estratégias de ensino que atendam
adequadamente a necessidade de formagdo do
individuo dentro da sua série e dentro da sua
modalidade.

CONSIDERAGOES FINAIS

N3do se, pode de menosprezar a importancia dos
jogos e das brincadeiras dentro do universo escolar. Os
seus efeitos sdo sempre positivos, e atingindo
resultados amplos e positivos. A necessidade de
estratégias e mecanismos que auxiliem o avanco e o
éxito do processo de ensino e aprendizagem. Existem
diversas formas de amenizar os impactos das
tradicionais metodologias, que ainda estdo muito
enraizadas no universo escolar.

O tipo de ensino e de aprendizagem, que vem
sendo construida precisa de um tratamento e de uns
i,

excaSllence

.................

direcionamentos diferenciados, pois cada individuo
precisa de uma atengdo especial para ser construida as
diferentes aprendizagens.

A raiz de um sistema tradicional e cheio de teorias
vazias e superficiais ainda é uma realidade dentro do
universo escolar. E essencial a superacdo de todo e
qualquer sistema de ensino tradicional que ndo abrange
a ludicidade e a dinamicidade. Nesse sentido, todo e
qualquer tipo de metodologias ativas que envolvam
projetos, jogos e brincadeiras serdo sempre bem vindos
em prol da aprendizagem.

O tradicionalismo ndo é favordvel para uma
aprendizagem ativa e significativa. Que historicamente
foram impostas dentro do universo escolar e que hoje
precisa abrir as portas pata as inovagdes tecnoldgicas,

os projetos e as metodologias ativas.
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