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O brincar ¢ uma atividade natural da crianca, que segundo Froebel seria uma “atividade livre e
espontanea, responsavel pelo desenvolvimento fisico, moral, cognitivo, € os dons ou brinquedos,
objetos que subsidiam atividades infantis”. E apesar de tal atividade ser considerada uma agdo
livre de uma crianga, quando hé supervisao de um adulto, ela pode promover também o ensino.
Neste trabalho foi realizada uma pesquisa bibliografica, tendo como objetivo elaborar um
panorama sobre a importancia da cultura ludica no desenvolvimento intelectual da crianca. Ao
longo das ultimas décadas houve uma mudancga nas brincadeiras infantis e nos jogos em fung¢ao
da diminui¢do de tempo e espaco disponivel para diversdo. A violéncia social e a carga de
responsabilidades das criancas da atualidade, bem como a influéncia da midia, t€ém contribuido
no desaparecimento das brincadeiras tradicionais. Os brinquedos, objetos ou instrumentos usados
para a crianga brincar, também sofreram alteracdes ao longo dos anos. O avango da tecnologia
transformou criangas ativas que brincavam de pega-pega e esconde-esconde, em criangas
passivas expectadoras ou vivendo personagens de um jogo interativo. Atualmente os jogos
tradicionais acabaram sendo substituidos por videogames, jogos de Internet, entre outros jogos
que ja vém prontos, ndo incentivando a crianga a usar a sua imaginagao, tornando-as vitimas da
obesidade, prejudicando a interacdo social entre criancas da mesma faixa etaria, e
consequentemente induzindo-as ao individualismo. O computador pode integrar o processo de
ensino-aprendizagem nas mais variadas disciplinas curriculares ou dominios de conhecimentos,
podendo o seu uso colaborar na “manipulagdo de conceitos e estratégias de usos destes conceitos
na resolu¢ao de problemas ou projetos”. Em escolas os jogos eletronicos sao utilizados no ambito
de potencializar o processo de ensino-aprendizagem, motivando os alunos no aprendizado,
fornecendo uma maior significacdo ao conhecimento estudado em sala de aula. As brincadeiras e
os jogos na infincia sdo fundamentais no desenvolvimento da autonomia e da sensibilidade das
criangas, favorecendo a ‘socializacdo, atengdo, concentragdo, lateralidade, imaginacao,
criatividade, equilibrio, persisténcia, aceitacdo das regras e limites de cada um e frustracdo
sadia”, que formam um conjunto de experiéncias que preparam as criangas para situagdes futuras
em sua vida. As brincadeiras e jogos educativos tém um reflexo positivo quanto a promogao da
interacao social entre as criangas. Dessa forma, ¢ necessario investir nelas para manter a cultura
ludica no desenvolvimento das criangas de hoje, de forma que elas construam no futuro uma
sociedade saudavel.
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