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RESUMO

O intuito deste estudo é de analisar, junto a literatura, a relevancia do divertimento
com brincadeiras e jogos, no auxilio ao processo de inclusdo e também a identificacao
de brincadeiras e jogos como instrumento de alfabetizacdo. Com algumas pesquisas
bibliograficas e alguns artigos foi possivel obter algumas conclusées diante do assunto
“Ludico e Educacao”. Brinquedos, jogos e principalmente algumas brincadeiras
passaram a ser atividades fundamentais da linguagem educacional. Ao brincar a
crianca passa a desenvolver novas técnicas de linguagem, pensamentos,
concentracédo e criatividade. A crianca nado faz distincdo e nem diferencas ao brincar,
0 que cria um ambiente de inclusdo muito importante. Ela acaba criando lagos afetivos
com seus colegas de brincadeira que auxiliam no processo inclusivo. O resultado
desta pesquisa aponta a grande importancia da ludicidade em sala de aula. E o ludico
como importante ferramenta de aprendizagem cognitiva, afetiva e social, e, sendo
fundamental para o professor organizar o tempo e 0s espacos, fazendo ele o papel de

mediador e incentivador entre a crianca e o brincar.
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1. INTRODUCAO

Este estudo traz como tema, JOGOS, RECREACAO E LAZER - O
lidico como ferramenta de inclusdo. O mundo inteiro trata o brincar como parte da
infancia, mas h& que se destacar que em todas as fases da vida humana as atividades
lidicas s@o muito importantes, pois é desta maneira que as pessoas exploram sua
criatividade, melhora sua autoestima e sua conduta social. Brincadeiras, jogos e
recreacao tem funcgdes importantes na vida do ser humano como por exemplo: aliviar
a tenséo interior, o estresse e ainda permite a educagcao do comportamento. O brincar
estimula a criatividade, a imaginacao, a resolucdo de problemas e o pensamento
critico. Criancas que brincam muito tendem a ter melhor desempenho escolar e séo
mais curiosas e exploradoras. Através do brincar, as criangas aprendem a interagir
com outras pessoas, a compartilhar, a cooperar, a seguir regras e a resolver conflitos.
Essas habilidades sdo essenciais para o desenvolvimento de relacionamentos
saudaveis na vida adulta. O brincar permite que as criangas expressem Seus
sentimentos e emoc0des de forma segura e divertida. Além disso, ajuda a desenvolver
a autoestima, a autoconfianga e a resiliéncia. Brincadeiras que envolvem movimento
ajudam a desenvolver a coordenag¢do motora, o equilibrio, a forca e a resisténcia
fisica. Brincar € uma atividade prazerosa que libera endorfina, um neurotransmissor

gue promove a sensacao de bem-estar e reduz o estresse.

1.1. Problema de Pesquisa

A escolha do tema surgiu observando basicamente a dificuldade que as
escolas tém de visualizar estes métodos como forma de incluséo. Seja ela por causa
de falta de estrutura material ou de professores imbuidos em buscar conhecimento
sobre o assunto, quebrando assim o paradigma de que brincadeira € apenas um ato
de descontracdo e sem nenhuma responsabilidade. O tema tem sim sua relevancia e
deve ser considerado como método de inclusdo. A escola, como espago de
aprendizado e socializagcéo, tem um papel crucial na promocéo da incluséao através do

brincar. Ao oferecer um ambiente rico em estimulos e oportunidades de interacéo, a
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escola contribui para o desenvolvimento integral de todos os alunos. Através de

atividades ludicas e diversificadas, as criancas aprendem a conviver com as

diferengas, a respeitar o outro e a construir um mundo mais justo e solidario.

1.2. Objetivos

O objetivo principal € demonstrar que existem métodos eficazes na
utilizacao do ludico como ferramenta de inclusédo e que o ato de brincar pode fabricar
uma série de ensinamentos Uteis no desenvolvimento do ser humano desde sua
infancia passando por todas as fases da sua vida. O ladico é uma ferramenta
pedagdgica indispensavel para promover a aprendizagem significativa e inclusiva. Ao
transformar o conteddo em jogos, brincadeiras e atividades prazerosas, despertamos
a curiosidade e o interesse das criangas, facilitando a compreensao de conceitos e 0
desenvolvimento de habilidades. O ludico torna a aprendizagem mais eficaz e

estimulante, permitindo que cada crianca aprenda no seu proprio ritmo e estilo.
1.3. Justificativa

E de conhecimento de todos os educadores que a escola é o caminho certo
guando se fala em processo ensino-aprendizagem, tendo em vista 0 compromisso
gue ele exerce perante a sociedade, por isso temos 0 compromisso de apresentar um
plano que va proporcionar aos educandos desenvolvimento em todas as areas, seja
cognitiva e principalmente afetiva, pois o aluno que é afetivamente mais equilibrado
apresenta mais maturidade e tem um aproveitamento de aprendizagem superior
aqueles que apresentam dificuldades de afetividade. E ai que entra o papel
fundamental do ludico (jogos, recreacdao e lazer). O ludico € especialmente importante
para criancas com necessidades especiais, pois proporciona oportunidades para
desenvolver habilidades motoras, cognitivas e sociais, além de promover a autoestima

e a autonomia.

2. JOGOS, RECREACAO E LAZER

2.1 - JOGOS E SEUS BENEFICIOS
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De acordo com Soares,

(...) 0 jogo na vida da crianca é de fundamental importancia, pois quando ela brinca, explora e manuseia
tudo aquilo que esta a sua volta, através de esforgos fisicos e mentais e sem se sentir coagida pelo
adulto, comeca a ter sentimentos de liberdade e satisfacdo pelo que faz, dando, portanto, real valor e
atencao as atividades vivenciadas naquele instante (SOARES, P. 3).

Durante todas as fases da vida do ser humano, desde o nascimento
passando pela infancia, adolescéncia e adulta, o ato de brincar esta presente. A
crianca, no colo da mae, ja manifesta sua necessidade de brincar e depois, has outras
fases da vida, o brincar e o jogar passa a ser fundamental na interacdo do Homem
com seu meio e as demais pessoas.

Com as brincadeiras, as criancas recebem como principal beneficio o
desenvolvimento da imaginacéo, da linguagem, do pensamento, da concentracao e
da criatividade. Através das brincadeiras, existe também o contato fisico e o convivio
com os demais colegas, trazendo junto a aprendizagem social, espontanea e
principalmente propicia momentos de significativas experiéncias de vida.

Portanto, é de extrema importancia, pensar em como aproveitar o ludico
como ferramenta de inclusdo e aprendizagem principalmente dos alunos de
necessidades educacionais especializadas. Seja ele realizado na sala de aula, em

ambientes externos ou outros lugares.
2.2 - A IMPORTANCIA DO BRINCAR

Brincando a crianca conhece suas limitacdes, seus desejos e também a
sua comunicacdo com o mundo. Por isso a brincadeira ocupa importante espaco na
infancia e no desenvolvimento infantil.

Como seria a escola e principalmente as escolas inclusivas sem “o
brincar”?

As criancas, principalmente as com necessidades especiais, tém um
certo bloqueio com o aprendizado de forma comum (sentados dentro de sala de aula).
Por isso, o brincar (lidico) passa a ser uma forma de adquirir conhecimento de uma
forma mais agradavel e criativa, fazendo com que elas se relacionem afetivamente e
socialmente mais liberadas, ajudando na construcao da identidade e personalidade

de cada uma. Portanto, cabe a escola, estabelecer e facilitar essas aprendizagens e
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esta incluséo, utilizando atividades Iudicas para criar um ambiente alegre, afetivo e

familiar, no qual as rela¢cées humanas e a individualidade de cada um passe a ser

respeitada.

Conforme Moreira e Guidetti:

(...) o ludico tem o poder de incentivar tanto o progresso da personalidade integral quanto de cada uma
das funcdes psicologicas, intelectuais e morais do educando. No mundo escolar tudo € novo e
desafiador. Nesse ambiente totalmente desconhecido, o ludico exerce o papel de mediador e facilitador
da aprendizagem (...) (2005, pag.221)

Através das brincadeiras, as criancas criam, além dos lacos sociais com
seus colegas, uma visao do mundo a sua volta, criando normas e regras e aprendendo
a conviver socialmente e também seus limites. Ela acaba conhecendo nédo sé o seu
mundo como também o mundo dos outros.

Conforme Fortuna,

(...) A brincadeira é uma atividade paradoxal: a um sé tempo conservadora e transformadora, assim
como reforca relagdes, concepgdes de mundo, modos de conhecer e viver, também os cria e recria.
Vem dai seu potencial revolucionario, mesmo quando se tenta confina-la, ordena-la, dominé-la.
Rebelde, ela resiste a didatizagdo, mostrando-se tanto mais encantadora e encantada quanto mais livre
e espontanea (2008, pag. 465)

E preciso saber que criangcas ndo aprendem sé quando adultos tém a
intencdo de ensinar. Criancas também aprendem com sua curiosidade e suas
relacbes com outras criancas. Essas relacbes sdo geralmente regradas pelas
brincadeiras. Dificilmente veremos criangas apenas conversando sentadas em um
banco ou sofa. Por isso, é importante que as escolas visualizem este comportamento
e tirem o maximo de proveito dele para incluir as atividades de aprendizado nessas
tais brincadeiras.

As acdes do educador é que vao potencializar este desenvolvimento do
lidico na aprendizagem. Ele € que vai conseguir trazer para a brincadeira o intuito de
ensinar com énfase no processo educativo, gerando questionamentos, inquietacoes,
descobertas que exploram o potencial da crianca, seu desenvolvimento pessoal e
social.

A ludicidade tem um grande leque de opcdes a ser explorado pelo
educador. O intuito do jogo em si, a fantasia, o prazer que ele pode proporcionar a

criancga, a integracao e a socializacao, entre outros.
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Podemos tomar como exemplo do que um jogo pode proporcionar: 0s

desafios que séo enfrentados e que podem ampliar sua imaginacao.

Conforme Soares.

O jogo é um estimulo tanto para o desenvolvimento do intelecto da crianca quanto para sua relacédo
interpessoal. Fundamental para o processo de aprendizagem infantil. Assim sendo, quando jogam ou
criam seus proprios jogos, a crianga terd uma compreensdo maior de como o mundo funciona e de
como poderéo lidar com ele a sua maneira (SOARES, pag. 3).

Quando o educador deixa de lado atividades macantes e pouco
criativas, ele deixa o espaco mais atrativo e agradavel para as criancas. Assim, este
assume um papel estimulador que promove um ambiente de desenvolvimento de

habilidades e interacdo social superando as dificuldades da aprendizagem habitual.
2.3 - JOGOS E BRINCADEIRAS QUE POTENCIALIZAM A INCLUSAO

O planejamento dos espacos e tempos, o0 tracejamento de metas e
objetivos é fundamental para potencializar a atividade ludica em sala de aula. Nao
basta apenas brincar ou deixar brincar. E preciso saber o quéo as brincadeiras e jogos
vao levar a resultados satisfatorios, principalmente no que tange criancas com NEE.

Conforme Haetinger (2009), os principais objetivos de jogos e
brincadeiras em sala de aula sao:

. trabalhar aspectos emocionais;

. rever limites;

. desenvolver autonomia;

. aprimorar a coordenacdo motora;

. aumentar a concentracao, a atencao e o raciocinio;

o 01 A W N P

. desenvolver a criatividade.

E preciso também analisar e acompanhar o nivel que cada aluno esta
para saber se essas atividades estdo se relacionando com suas caracteristicas e sua
realidade, e, portanto possibilitando novas aprendizagens, caso contrario, tais
atividades acabam por fim, perdendo o objetivo principal além do valor pedagdgico.

Existe uma classificagdo dos jogos, de acordo com a perspectiva

piagetiana, conforme descreve (OLIVEIRA, 2006).
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-jogos de exercicios: acompanham todo o desenvolvimento da crianga, representam
as primeiras experiéncias motoras.
- jogos simbolicos ou faz-de-conta: com o brinquedo a crianga se propde a realizar
coisas, resolver problemas que ainda ndo séo possiveis na vida real.
- jogos de construcéo: estdo num periodo de transi¢ao entre os jogos simbolicos e
os de regra, meio caminho entre o jogo e a organizagéo do pensamento.
- jogos de regra: possivel apds um certo desenvolvimento da inteligéncia,
caracteristico do individuo socializado.

Observando o desenvolvimento dos seus alunos, o educador pode e
deve propor atividades que, junto com suas aptidées, contemplem suas necessidades.
Através da classificacdo dos jogos, conforme a teoria de Piaget (1978) pode-se
planejar com objetivos especificos para cada aluno.

A forma mais correta de identificar qual tipo de jogo sera eficiente é
observando e mediando as relacdes ludicas entre seu aluno e o proprio jogo.

Haeting (2009) sugere também outra classificacdo para 0s jogos que abrangem a
relacdo existente entre eles e as caracteristicas de expressao que proporcionam (pag.
27).

S&o0 os sequintes:

Jogos artisticos;
Jogos expressivos;
Jogos sensitivos;
Jogos recreativos e brincadeiras;
Jogos desportivos. (HAETINGER, 2009, p.27-28)

a kr w0 DB

O educador tera mais facilidade de planejar a sua acéo, conhecendo a

estrutura e diferenca que existe entre esses jogos. Entéo, vejamos.

Jogos artisticos.
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Os jogos artisticos sdo uma forma de arte interativa que combina a
beleza estética com a narrativa envolvente e a jogabilidade inovadora. Ao explorar
este género, o0 aluno pode descobrir novas formas de se expressar e de se conectar
com o mundo ao seu redor. Envolvem praticas artisticas, plasticas, teatrais ou
musicais. O educador deve utilizar materiais variados como gravuras, desenhos, tinta,

escultura, dobraduras, massa de modelar, mascaras, fantoches, improvisacfes

teatrais, mimicas, caracteriza¢des, musicas, instrumentos musicais, etc.

Jogos expressivos.

Os jogos expressivos sao uma ferramenta poderosa para o
desenvolvimento pessoal e social. Ao proporcionar um espaco seguro e criativo para
a expressao, eles contribuem para o bem-estar emocional e o desenvolvimento de
habilidades importantes para a vida. Valorizam a expressdo corporal e sensorial.
Exigem o conhecimento do corpo e da estrutura corporal. Envolve danca com diversos

ritmos e jogos de movimento.

Jogos sensitivos.

Os jogos sensitivos representam uma nova fronteira no mundo dos
jogos, oferecendo experiéncias Unicas e enriquecedoras. Ao explorar os sentidos de
forma inovadora, esses jogos tém o potencial de transformar a forma como nos
relacionamos com o mundo ao nosso redor. Desenvolvem a concentracdo e atencao.
Baseados nas atividades de relaxamento, massagem, e outros. Permitem a

aproximacao e o controle de impulsos.

Jogos recreativos e brincadeiras.

Os jogos recreativos e brincadeiras sdo uma parte essencial da vida
humana, proporcionando momentos de alegria, aprendizado e desenvolvimento. Ao
incluir atividades ladicas na rotina dos alunos, podemos melhorar sua qualidade de
vida e construir relacées mais saudaveis e significativas. Fazem parte do dia a dia da
crianca. Sao aqueles que realizamos mediados por objetos reais ou ndo e podem

também ser em grupos ou individualmente. Pressupde descobertas de ambientes a
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serem explorados. Podem ser utilizadas brincadeiras de roda até jogos mais

estruturados como dama ou xadrez.

Jogos desportivos.

Os jogos desportivos sao atividades que transcendem o simples ato de
praticar exercicios fisicos. Eles sdo uma forma de expressédo, de socializagéo e de
desenvolvimento pessoal. Ao praticar um esporte, 0s alunos nao estdo apenas
cuidando da nossa saude, mas também construindo uma vida mais ativa e feliz. S&o
jogos onde h& competicdo mas desenvolvem habilidades motora, fisicas e sociais.
Proporcionam vivéncias amplas que sdo muito valorizadas em nosso universo cultural

como o futebol, voleibol, basquete entre outros.

3. A ACAO DO EDUCADOR

Com base em algumas informag¢des como o interesse do aluno, suas
habilidades de adaptacdo as regras e suas interacdes, o educador pode tornar a
atividade Iludica importante fonte de conhecimento para o desenvolvimento
pedagdgico direcionado.

Interessante também dizer eu o educador deve associar alguns
guestionamentos relativos a idade, preferéncias e capacidades e algumas outras
particularidades para que seus educandos sintam o prazer e os efeitos positivos que
as atividades ludicas podem proporcionar.

A adequacdo dos espacos para a realizacdo das atividades também é um dos
pontos importantes de preocupacdo dos educadores infantis (KISHIMOTO, 2003).
Principalmente no que diz respeito a alunos com NEE, pois estes necessitam de
cuidados ainda mais especiais quando de sua mobilidade.

Outro ponto € a atencdo do educador no contato direto com a crianca,
ensinando-a como utilizar o brinquedo e brincando com ela também. Quando este
brinca com a crianca ele contribui muito, pois acaba auxiliando na construcdo da
identidade cultural e da personalidade da mesma. Quando realiza a brincadeira na
pratica pedagdgica, € necessario que se faca dela um momento de conhecimento e
principalmente de convivéncia com as criancas, afinal, este € o intuito da atividade de

inclusao.
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E importante também observar ndo apenas o que elas fazem mas como elas
fazem. Assim, a atengao passa a ser “o outro” buscando o educador um sentido ao
trabalho pedagogico. Esta pratica acaba por fim fazendo do educador um educando
também.

Por isso, de acordo com o nivel que o individuo se encontra é que o educador
terd a destreza para atuar com o mesmo buscando desenvolver o méximo o potencial
cognitivo, motor, psiquico, emocional e social sem prejudica-lo ao exagerar nas
atividades dosando as brincadeiras leves, moderadas, agitadas, tudo de acordo com
o tempo disponivel em sala de aula. E comprovado que algumas atividades trazem
beneficios para a educacédo, pois desta forma interagem uns com 0s outros sendo
criativos, dindamicos, ajudando assim na construcdo do conhecimento e interacdo

social.

CONSIDERACOES FINAIS.

Jogos, recreacdo e lazer sdo atividades fundamentais da infancia. A
brincadeira favorece e muito o desenvolvimento da crianca impulsionando a
imaginagao, a linguagem, o pensamento, a criatividade e a concentragéo. Por isso, a
importancia do ladico no processo de aprendizagem e principalmente de incluséo.

E possivel sim, o ensinamento, a socializac¢do e a inclusdo dos nossos
alunos, ser feita de uma forma mais atrativa, agradavel e por que ndo, mais saudavel.

E fato que nem tudo que achamos ladico, vem a dar resultados
satisfatorios nos processos de aprendizagem. Mas € notdrio que a vontade e a
pesquisa sao instrumentos que temos para auxiliar neste processo.

Devemos desconsiderar a ideia que alunos sdo sempre educandos e
professores sdo sempre educadores. Professores também se tornam educandos

quando buscam a pesquisa e o0 conhecimento para aumentar sua “caixa de
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ferramentas”. Além disso, professores aprendem muito quando trabalham com
incluséo propriamente dita.

As acdes ludicas quando utilizadas como recurso pedagoégico passam a
ser um recurso importantissimo no processo de aprendizagem tanto dos alunos
guanto dos professores.

Existe uma variedade imensa de jogos e brincadeiras que podem ser
desenvolvidas com criancas e necessidades educacionais especializadas. Basta o
professor pesquisar e estar atento as necessidades educacionais e de
desenvolvimento de seus alunos e também ter a sensibilidade para buscar uma maior

integracdo do grupo, fazendo com que a hostilidade dé lugar a afetividade e a

competitividade dé lugar ao companheirismo.

REFERENCIAS

KISHIMOTO, Tisuko Morchida. (org.) Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacéo.
Séao Paulo, SP: Cortez, 2003.

FORTUNA, Tania Ramos. Papel do brincar: aspectos relevantes a considerar no
trabalho ladico. Revista do Professor, Porto Alegre, 18(71): 9-14, jul.set. 2002

HAETINGER, Max; HAETINGER, Daniela. Jogos, recreacao e lazer. IESDE: Séao
Paulo, 2009.

OLIVEIRA, Eunice Eichelberger de. Piaget, Vygotsky e Winnicott: relagdo com
jogo infantil e sua aplicacdo na area da psicopedagogia. Disponivel em:

http://www.abpp.com.br/artigos/61.htm. Acesso em: 14.05.2012.

PIAGET, J. A formag&o do simbolo na crianca. Rio de Janeiro: Zahar, 1978.



13

~SREVISTA

U)gé,CADEMICA"]

oEFusoronia P
SOARES, Jiane Martins. A Importéancia do Ludico na Alfabetizac&o Infantil.

Disponivel em: http://www.planetaeducacao.com.br/portal/artigo.asp?artigo=1869.
Acesso em: 14.05.2012.

GUIDETTI, Josieli e MOREIRA, Ariane. Ludico: alfabetizar brincando. In: ANTUNES,
Helenise S.. Trajetéria Docente: o encontro da teoria com a pratica. Santa Maria:
Universidade Federal de Santa Maria, Departamento de Metodologia do Ensino,
2005.

Portal Estado.edu, Disponivel em:
<http://www. http://educacao.estadao.com.br/noticias/geral,escolas-infantis-trocam-o-

estudo-pela-brincadeira. Acesso em 7 de maio de 2017



