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O brincar na educacao infantil.

Play in early childhood education.

Michele Becker Paz

RESUMO

O brincar emerge como um campo interdisciplinar que integra ludicidade e pedagogia,
visando potencializar o desenvolvimento infantil. Nesse contexto, torna-se fundamental
explorar a intersecao entre brincadeiras e processos educativos, compreendendo o “ato
de brincar” influencia positivamente o desenvolvimento das criangas. O objetivo desta
pesquisa € analisar e destacar a importancia das brincadeiras e jogos infantis no
contexto educacional, focando no seu papel para o desenvolvimento infantil.
Pretende-se explorar as contribuicbes e os beneficios da ludicidade no processo
pedagogico, considerando como essa abordagem pode influenciar as diferentes
dimensdes do crescimento infantil. A metodologia adotada baseia-se em reviséo
bibliografica, com analise critica de fontes relevantes que abordam as atividades e
brincadeiras e seu impacto no desenvolvimento infantil. Serdo consultados livros,
artigos cientificos e documentos educacionais que fundamentam teoricamente a
relacdo entre ludicidade e pedagogia. A abordagem bibliografica permitira a construgao
de um panorama consistente sobre o tema, embasando as conclusdes. Ao finalizar esta
pesquisa, espera-se alcangar uma compreensao aprofundada sobre o ato de brincar e
sua importancia no desenvolvimento infantil. A analise bibliografica proporcionara
reflexdes sobre como as atividades Iudicas podem ser integradas de maneira eficaz
nos processos pedagogicos, promovendo nao apenas aprendizado, mas também o
desenvolvimento socioemocional e cognitivo das criangas na primeira infancia. A
conclusao sera orientada pela sintese, destacando as potencialidades das atividades
ludicas na educacao infantil e as implicagcdes praticas para o contexto educacional.

Palavras-chave: Jogos. Ludico. Desenvolvimento. Construgcéo. Brincadeira. Educagao
Infantil.



ABSTRACT

Play emerges as an interdisciplinary field that integrates playfulness and pedagogy,
aiming to enhance child development. In this context, it becomes essential to explore
the intersection between play activities and educational processes, understanding how
the "act of playing" positively influences children's development. The objective of this
research is to analyze and highlight the importance of children's play and games in the
educational context, focusing on their role in child development. It aims to explore the
contributions and benefits of playfulness in the pedagogical process, considering how
this approach can influence different dimensions of child growth. The methodology
adopted is based on a literature review, with a critical analysis of relevant sources
addressing play activities and games and their impact on child development. Books,
scientific articles, and educational documents that theoretically support the relationship
between playfulness and pedagogy will be consulted. The literature-based approach will
allow the construction of a consistent overview of the topic, grounding the conclusions.
Upon completing this research, a deep understanding of the act of playing and its
importance in child development is expected to be achieved. The literature analysis will
provide reflections on how playful activities can be effectively integrated into pedagogical
processes, promoting not only learning but also the socio-emotional and cognitive
development of early childhood. The conclusion will be guided by synthesis, highlighting
the potential of playful activities in early childhood education and the practical

implications for the educational context.

Keywords: Games. Playfulness. Development. Construction. Play. Early Childhood
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1 INTRODUGAO

O presente trabalho se propés refletir sobre a relagédo entre a teoria e como deve
ser aplicada em sala de aula, para verificar o uso do ludico como ferramenta principal

para jogos e brincadeiras na educagao infantil.



As estratégias ludicas tém o potencial de promover o desenvolvimento integral
das criangas, envolvendo aspectos cognitivos, sociais, emocionais e motores. Utilizar
recursos ludicos em sala de aula proporciona um ambiente de aprendizagem mais
significativo. Jogos, brincadeiras e atividades recreativas contribuem para a construgcao
de conceitos de forma pratica e contextualizada, facilitando a internalizacido do
conhecimento por parte dos alunos (Almeida, 2009). O carater ludico desperta o
interesse e a motivagdo das criangas, tornando o processo de aprendizagem mais
atrativo. Ao explorar materiais ludicos que cativam a atencdo dos alunos, a pesquisa
visa entender como essas abordagens influenciam a participagao ativa e o engajamento
no ambiente escolar (Santos & Pereira, 2019).

A utilizacdo de recursos ludicos, tais como jogos educativos, atividades
recreativas e materiais pedagdgicos, cria um ambiente dinamico que estimula a
curiosidade e a criatividade das criangas. Esses materiais ndo apenas tornam o
aprendizado mais envolvente, mas também proporcionam oportunidades para a
aplicagao pratica dos conceitos, contribuindo para uma compreensao mais profunda e
duradoura. A interagcdo com materiais ludicos também promove o desenvolvimento de
habilidades motoras e cognitivas de forma integrada, enriquecendo a experiéncia
educacional na primeira infancia. Ao incorporar o ludico, os professores podem
personalizar a abordagem de ensino de acordo com as necessidades e interesses
individuais dos alunos, promovendo uma educacdo mais inclusiva e adaptada as
diferentes formas de aprendizado (Sousa, 2019).

No universo infantil os jogos, brinquedos e brincadeiras sdo de extrema
importancia para o desenvolvimento da crianga. Através da ludicidade a crianga
constréi o seu conhecimento e desenvolvendo sua aprendizagem, com a atividade
ludica a crianga desenvolve suas habilidades, imaginagdo, memorizagdo e em todos os
aspectos que sido necessarios para aprendizado do mundo infantil. Sendo assim é
importante o trabalho com o ludico na Educagao Infantil, fazendo com que as criangas
possam através de jogos e brincadeiras se aproximar do mundo cientifico.

A pesquisa foi relevante para refletir sobre a importancia do ludico e a atividade
profissional vinculada a educacdo infantil, e como seu uso em sala de aula traz

beneficios para o desenvolvimento integral do aluno, mas cada vez menos a em sala de



aula, pois muitos veem como uma perda de tempo, vendo esta problematica como
proposta a verificagcdo da importancia do ludico e ver como é possivel utiliza-lo para
diversas situacdes em sala de aula, como por exemplo, 0 jogo e a brincadeira.

O objetivo geral deste estudo € analisar e compreender a influéncia do ato de
brincar no processo de criagdo e apropriacdo de praticas educativas buscando
evidenciar como praticas ludicas podem contribuir para o desenvolvimento integral das
criancas nessa etapa da educacao infantil.

O “ato de brincar” oferece uma abordagem que vai além do tradicionalismo
educacional, explorando o potencial das brincadeiras e atividades ludicas como
recursos pedagodgicos. Este estudo se justifica pela necessidade de compreender e
disseminar praticas que possam tornar esse processo mais atrativo, eficaz e
enriquecedor.

A metodologia deste estudo sera fundamentada em pesquisa bibliografica,
abrangendo analise critica de obras que discutem brincadeiras, jogos e atividades no
desenvolvimento infantil. A revisdo da literatura permitird contextualizar o tema,
identificar lacunas no conhecimento existente e embasar a discussédo tedrica. A
abordagem qualitativa sera empregada para explorar, por meio de analise reflexiva,
considerando relatos de praticas pedagdgicas e suas implicagdes no desenvolvimento

integral das criangas.

2 O LUDICO E O JOGO NO CONTEXTO ESCOLAR

A palavra ludico vem do latim “/ludus” que significa “brincar”. Neste brincar estéo
inclusos jogos, brinquedos e divertimentos e a palavra se refere também a conduta
daquele que se diverte, brinca e joga. A fungdo educativa do jogo oportuniza a
aprendizagem ao individuo, seu saber, conhecimento e sua compreensao de mundo.
(ALMEIDA, 2006).

H4& muito tempo estuda-se o ludico em diversas areas como sociologia, historia,
psicologia, antropologia entre outros. Segundo Ferreira (1995 p, 474.), ludico tem como
definicdo: “relativo a jogo ou divertimento; que serve para divertir ou dar prazer.”

Verifica-se também que a palavra ludica tem origem latina “ludos” que significa brincar.



E em meio as brincadeiras que a crianca aprende a agir de forma cognitiva. A
ludicidade é uma necessidade do ser humano independente da faixa etaria e ndo pode
ser utilizada apenas como um “passatempo”, mas como algo essencial no processo de
aprendizagem.

O uso do ludico € essencial no processo de aprendizagem para que a crianga
associe que aprender pode ser algo divertido. O ludico € essencial para o
desenvolvimento da crianga, pois potencializa a criatividade, e contribui para o seu
desenvolvimento intelectual. O ensinar de forma ludica surgiu para abordar os
conhecimentos de diversas formas favorecendo a interdisciplinaridade. Pensando nisso
um dos principais pontos desse trabalho foi refletir como utilizar a ludicidade para
aproximar as criangas através de brincadeiras jogos a fim de criar gosto pela educacgao
e tornar isso um habito para toda vida, desta forma levanta-se o questionamento sobre
0 que o educador pode fazer para facilitar o processo de ensino-aprendizagem.

Por meio da brincadeira, se socializa o conhecimento: criangcas e adultos de
idades diferentes trocam o que sabem. Aprendem muito mais no lazer do que em

algumas aulas expositivas.

[...] o jogo como ferramenta do ensino carece de uma intencionalidade. Ao
utilizar o jogo como objeto pedagdgico, o professor ja tem elegido (ou deveria
ter) uma concepgao de como se da o conhecimento. Esta concepgao tem como
elementos principais o papel reservado a interagdo como fator de
desenvolvimento e as ideias de que o conhecimento evolui, de que o ensino
deve ser ludico e de que o objetivo final é o conceito cientifico (MOURA, 2008,
p. 47).

O professor pode ainda decidir iniciar uma sessdo de exploracédo coletiva da
situacdo, colocando aos alunos questdes orientadoras que estimulem o
desenvolvimento de novas ideias, podendo optar por fornecer informag¢des adicionais
ou, pelo contrario, deixar os alunos debater-se para encontrar uma estratégia,
aprofundar a sua compreensao, identificar o significado das ideias nas disciplinas
escolares em presenca (NOVOA, 2007).

Partindo desse conteudo, afirma-se que a iniciativa da crianga mais cedo no
ambiente escolar, é necessarias variedades de diferentes agdes para atender esse

publico alvo conhecedor dessa arte dinadmica, que é o brincar.



Segundo Vygotsky (1989 p.112), diz "que é muito importante a influéncia do brinquedo
para o desenvolvimento da crianga". Por isso, apresentar e propiciar as criangas
momentos ludicos diferenciados as atividades sociais.

Segundo Oliveira (1998), os jogos no ensino cognitivo representam uma
relacdo também aos problemas até mesmo psicoldgicos da crianga que as permitem
participar ou ndo destes jogos educativos devido a dificuldades.

Barreto (2008, p.24) relata que atencdo a Educacao Infantil no Brasil é
decorrente das ultimas duas décadas, pois a partir da LDB a Educagéao Infantil passou a
ser o inicio da Educacao Basica. S6 em 1988 a Educacgao Infantil teve reconhecimento,
quando pela primeira vez, foi colocada como parte na Constituicdo. Pela primeira vez
na historia, uma Constituicdo do Brasil faz referéncia a direitos especificos das criancas,
que nao sejam aqueles circunscritos ao ambito do Direito da Familia.

Conforme a Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo Nacional (LEI N° 9.394, de
20 de dezembro de 1996), afirma que a Educacao Infantil se torna a primeira fase da
escolaridade basica. A LDB confirma que a educacao infantil tem o perfil com o
desenvolvimento geral da crianga até os seis anos de idade, em seus sentidos fisico,
psicolégico, intelectual e social, completamente entre a reagédo familiar e da sociedade.
Na infancia deve-se aproveitar o tempo em brincar e de aprender.

O ludico inserido na educacgao infantil passa a ser o desenvolvimento continuo
do estudo das diferentes realidades culturais, incluindo as comunidades escolares,
presentes nas escolas e com o unico objetivo de os mesmos assimilarem os conteudos
repassados dentro da sala de aula e suas diversas formas de assim o fazer por parte
dos professores e da escola, como uma ferramenta para a agao pedagdgica.

Durante toda a idade média, o jogo foi considerado “nédo sério” devido a sua
associagdo como jogo de azar e a partir do Renascimento serviu para divulgar os
principios da ética, da moral e conteudo da histéria, da geografia e também outras
ciéncias que desvelavam a origem e constituicao das civilizagdes.

Benjamin (1984, p. 141) relata que:

[...] talvez s6 nesse momento o brinquedo separa-se do adulto e da crianga, ele
também explica um pouco dos materiais utilizados e o uso que a crianga faz do
brinquedo, diferentemente do adulto: Nada é mais adequado a crianga do que
irmanar em suas constru¢gdes os materiais mais heterogéneos-pedras,


https://pt.wikipedia.org/wiki/Educa%C3%A7%C3%A3o_Infantil
https://pt.wikipedia.org/wiki/1988
https://pt.wikipedia.org/wiki/Constitui%C3%A7%C3%A3o_do_Brasil

madeiras, papel. Por outro lado, ninguém é mais sébrio em relacdo aos
materiais do que as criangas: um simples pedacinho de madeira, uma pinha ou
uma pedrinha reune em sua solidez, no monolitismo de sua matéria, uma
exuberancia das mais diferentes figuras.

Sendo assim, observa-se a emancipacao do brinquedo que € atrelado as suas
transformacgdes, o uso de novos materiais, também as novas formas da crianga interagir
com ele, ou seja, deixando de ser um enfeite para ser um objeto interativo entre a
realidade e sua imaginagao

A crianga quando esta brincando, absorve novas situagdes descobrindo o valor
dos jogos e brincadeiras € incrivel o desenvolvimento infantil, com isso pode propiciar
uma competicdo agradavel, sabendo-se que um jogo ao ser oferecido precisa ser
desafiador para as criangas aprendendo a superar obstaculos (PIAGET, 1998).

Nesse sentido, as criangas em suas brincadeiras irdo representar toda essa
estrutura social, com seus significados, papéis e implicacées diversas. O modo como
esse contexto primario (familia) acolhe a brincadeira infantil € importante na medida em
que ira ajudar também em seu processo de adaptagdo ao mundo. Para Bruner (1976),
a brincadeira tem valor adaptativo, pois permite o desenvolvimento de comportamentos
uteis para crianga; assim, enquanto brincam, as criangas aprendem a desenvolver
habilidades necessarias para o mundo em que vivem.

No mundo todo, de modo geral, “os pais aceitam o fato de que as criangas
brincam, mas poucos realmente acreditam que essa € a maneira pela qual seus filhos
aprendem”, e, assim, o que se tem visto sdo os pais utilizando uma linguagem que
desvaloriza.

Quando o pai diz, por exemplo: “va brincar’, o que ele espera é que a crianca
va realizar uma atividade autbnoma que Ihe dé prazer, e as “criangas, sem duvida,
interpretam essa sugestdo como uma oportunidade de sair do caminho do adulto nos
momentos em que eles estdo fazendo alguma coisa mais importante” (MOYLES, 2006,
p. 45)

Vygotsky (1991) afirma que a brincadeira € uma representagdo que a crianga
faz das relagdes sociais que vivencia cotidianamente. No crescimento ludico, o
aprendizado vem através do exercicio de jogos, objeto com brinquedo a diversao

aderindo para o desenvolvimento do aluno. Ou seja, tal atividade é importante, pois



possibilita que a crianga avance em sua aprendizagem pelo exercicio social que a
brincadeira promove. Por exemplo, a crianga brinca de ser professora quando ainda é
aluna.

Brougére e Wajskop (1997) consideram o valor simbdlico que carrega o
brinquedo. Isso porque, independentemente de o brinquedo ser um simples objeto ou o
mais sofisticado, esse sera transformado pela crianga que o utiliza. Uma caixa de
sapato pode se transformar, para a crianga, na cama de sua boneca, assim como uma
boneca pode representar a mae num momento e no outro ela € a filha, a professora.
Podemos, assim, concluir, a partir dos autores acima, que a func¢ao do brinquedo, assim
como do jogo, € criar uma situagao para brincar, ou seja, criar uma situagado na qual o
sujeito desloca-se para outra dimenséo diferente da realidade.

A ludicidade nos leva a concluir que, para assim, compreender o significado ou
os significados da brincadeira ou do brinquedo infantil, ndo basta apenas olharmos para
a crianga e considerar que é uma expressao tipica desse periodo do seu
desenvolvimento e isso basta. Precisa-se analisar com mais atencgdo, pois a forma
como a crianga manifesta a brincadeira é resultado das relagdes que constréi com a

sociedade, dentre elas familia e escola.

2.1 A IMPORTANCIA DE SE TRABALHAR COM A LUDICIDADE NA EDUCAGCAO
INFANTIL

O brincar é um tema que sempre abre caminho para debates dentro e fora do
contexto escolar, devido a sua importancia na vida de todo ser humano. O brincar é
universal e todas as pessoas brincaram ou pelo menos deveriam ter brincado um dia, é
0 que nos diz Winnicott (1975). Entretanto, no decorrer dos tempos, o brincar foi
incorporando a dicotomia de valores e significados diversos, em diferentes contextos
sociais. Pesquisas tém apresentado, por exemplo, resultados interessantes quanto as
diferencgas culturais referentes ao valor do brinquedo.

Em muitos lugares, temos visto um aumento de brinquedos chamados
educativos, com a finalidade de que a crianca desenvolva apenas habilidades

cognitivas.



Inserir a ludicidade no contexto escolar vai além da pratica com brincadeiras e
0s jogos. Segundo Kishimoto (1998, p. 28), o jogo possibilitou a divulgagéo de valores e
principios morais, conteudos de algumas disciplinas especificas, como histéria e
geografia, mas com o periodo do Renascimento, a brincadeira passou a ser vista como
uma conduta livre da crianga que “favorece o desenvolvimento da inteligéncia e facilita
o estudo”. Ao entender as necessidades infantis, o jogo infantil torna-se forma
adequada para a aprendizagem dos conteudos escolares.

A ludicidade deve possibilitar as criangas momentos de experiéncia em que
elas possam entregar-se, envolvendo-se consigo e com os outros em agdes mediadas
pela fantasia e pela imaginacéo, possibilitando novas percepcdes, novos significados. E
a possibilidade de ampliar os aspectos do ludico para o campo do ensino. Para
Vygotsky (1998), o brincar € como uma "zona de desenvolvimento proximal" ou “zona
de desenvolvimento imediato” diz (VYGOTSKY1998) que € através, do brinquedo que é

possivel que a crianga crie uma zona de desenvolvimento, que é por ele definido como:

[...] a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solugdo independente de problemas, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solugao de problemas sobre
orientagdo com companheiros mais capazes. (VYGOTSKY. 1998, p 97)
Através desse tema, € necessario aprofundar cada vez mais nesse universo
infantil e atentar-se ao mundo que as criangas tém quando se interagem as mesmas.

Segundo Vygotsky (1989), diz "que € muito importante a influéncia do brinquedo
para o desenvolvimento da crianga". Por isso € importante as atividades livres no seu
ambiente social.

O ludico é algo educativo e desperta muita curiosidade na crianga. Precisa-se
aproveitar o ludico em sala de aula como facilitador da aprendizagem, pois assim se
consegue alcangar muitos objetivos para a aprendizagem da crianga. Os jogos e as
brincadeiras pedagdgicas despertam nas criangas os gostos pela vida. As regras
criadas pelo jogo proporcionam no educando a zona de desenvolvimento proximal.

De acordo com o Vygotsky, vamos dar énfase ao aspecto cognitivo do jogo: o
ser humano se desenvolve a partir da aprendizagem, que envolve a interferéncia direta

ou indireta de outros seres humanos.



Fontana (1997) diz que fica bem claro a contribuigdo dos jogos e brincadeiras
para a sala de aula, ultrapassa o ensino dos conteudos ludicos, ou seja, muitas vezes a
crianga nao percebe que brincando esta aprendendo. Nao é ensinar como agir, e sim,
por meio dos jogos e brincadeiras possibilitar a crianga a desenvolver a sua imaginagao
e raciocinio légico identificando as suas inteligéncias multiplas, para o seu processo de
aprendizagem.

O importante é que as criangas se sintam livres para criar, reformar e construir
tendo um pleno contato com a natureza, em que o0 mesmo aprendera brincando,
construindo sempre um respeito para com suas limitagdes e para com o ciclo natural da
vida.

Segundo Ariés (1981) também nos ajuda a conhecer um pouco sobre a histéria
de quando comega a aparecer na iconografia os brinquedos e brincadeiras. O autor nos
conta que, por volta do século XV, nas obras artisticas, apareciam, junto as criangas
bem pequenas, brinquedos como o cavalinho de pau, cata-vento, passarinhos puxados
por corddes (podendo ser vivos ou de madeira). Destaca ainda que raramente
apareciam as bonecas.

A questdo é que jogos e brincadeiras eram comuns a adultos e criangas, assim
como as proéprias vestimentas, ou seja, ndo havia indicagao de separagao de que isso &
para crianga e aquilo para adultos.

Para Carvalho (1981), criangas que convivem com outras criangas mais velhas,
principalmente irmaos, apresenta um comportamento mais independente, afastando-se
mais da figura materna ou paterna.

Black (1989) mostra como as diferengas de género, potencializadas por questdes
culturais, influenciam na escolha dos temas e nos processos de interagdo social de
brincadeiras sociodramaticas (KOLLER, 2004, p. 168).

A ludicidade destaca-se pela possibilidade de proporcionar momentos de
satisfagao, prazer, que trazem uma experiéncia plena a crianga, mediadas pela
fantasia, imaginacgao e integracao entre aqueles que estao envolvidos nessa atividade.
A ludicidade passa a incorporar, timidamente, o espaco escolar, pois o brincar deve ser

inserido nas praticas escolares, sendo considerada uma ferramenta poderosa para a



construgcédo da inteligéncia e na contribuicdo para a formagéo da personalidade. Dessa
forma, a ludicidade comeca a ser discutida nos curriculos escolares.

Kishimoto afirma que: "Enquanto manifestacao livre e espontanea da cultura, a
brincadeira tradicional tem a funcdo de perpetuar a cultura infantil, desenvolver formas
de convivéncia social e permitir o prazer de brincar" (1997, p.38)

A infancia é uma etapa critica no desenvolvimento em todas as suas
referéncias, a LDB aponta que a educacao infantil por ser um periodo fundamental e
marcante na vida da crianga, para comegar a colocar em atividade sua imaginagao
(criar), por exemplo: o bebé precisara viver um momento de ilusdo. Para isso, a
principio, a mae (ou substituto), em seus cuidados basicos com o bebé, deve leva-lo a
iludir-se acreditando que as necessidades do seu mundo interno serdo atendidas, ou
seja, as coisas aparecem exatamente no momento desejado porque ele tem o poder de
fazer isso, por exemplo: a crianga esta com fome e procura por algo e encontra o seio
ou a mamadeira, e, sendo assim, ela criou o seio e a mamadeira.

A concepcéao de crianga e, consequentemente de infancia, € modificada na
modernidade, momento em que a crianga passa a ser vista como um ser distinto do
adulto e que, portanto, possui caracteristicas proprias. Dessa forma, a infancia passa a
ter uma outra conotagédo, em que a fantasia, a imaginagao e a comunicagao infantil sdo
percebidas como elementos necessarios para o desenvolvimento e aprendizagem da
crianga e, para que isso acontega, € importante que a educacgao privilegie atividades
ludicas e jogos educativos.

O ludico é considerado uma das principais ferramentas para o educador quando
se trata de educacao infantil, porém, ainda néo é algo muito trabalhado visto como algo
de nao muita importancia. O ludico esta presente no cotidiano das criancgas, e ela
contribui para o seu desenvolvimento integral, que possibilita a crianga a conhecer a si
mesma.

Vygostsy (1989) afirma que através do brincar, a criangca € capaz de satisfazer
as necessidades e estruturar-se na medida em que ocorrem transformagdes em sua
consciéncia. A ludicidade tem encontro com as atividades das pessoas e no ambiente

escolar é algo espontaneo, ativo e adequado, o ludico se representa através do



brinquedo, jogos e brincadeiras fazendo que a crianga entre em um mundo imaginario
guando se fala ludico se referimos a jogo. (LUCKESI, 2005).

Uma brincadeira classica de uma crianga aparece no exemplo citado por Freud,
quando observou que seu neto de um ano e meio estaria representando a saida da
mae de seu campo visual, brincando com um carretel de linha. Diante da angustia que
provavelmente isso lhe ocasionava, a crianga, utilizando-se de um carretel de linha, o
jogava para entdo, a seguir, puxa-lo de volta até si.  Por isso, para Freud, quando
brinca, “a criangca assume um papel ativo, em uma cena que anteriormente foi sofrida
por ela de modo passivo’, e isso vai ajuda-la a elaborar a angustia sofrida (FREUD
apud PINHO, 2001, p. 181).

A infancia ndo é o unico tempo para ser ludico; a ludicidade é uma forma de
lidar com a vida, independentemente da idade.

Sendo assim, as atividades ludicas proporcionam as criangas o desenvolvimento
motor, o da linguagem, da percepcéo, da representagcdo, da memoria, do equilibrio
afetivo, da apropriacdo de signos sociais e das transformacgdes significativas da

consciéncia infantil.

2.2 0 LUDICO E O JOGO NO CONTEXTO ESCOLAR

As brincadeiras inseridas no contexto escolar, muitas vezes, ndo significam
apenas brincar, mas sim objetivar agcdes pedagdgicas para o desenvolvimento do aluno
de forma diferente por meio da motivagao e da realidade do aluno. De acordo com esta

concepgao, alguns autores como Rizzi e Haydt (1987, p.8) ressaltam que,

[...] a utilizacdo de atividades ludicas como forma de facilitar o periodo de
adaptacao e socializagdo ao meio escolar, pois através do ludico a crianga vai
se adaptando ao ambiente em que esta inserida e com as pessoas que muitas
vezes o compdem.

A ludicidade na Educacéo Infantil estimula fundamentalmente a inteligéncia da
crianga contribuindo assim para que ela possa, por meio da criatividade, concentragao
e contextualizagdo, um desenvolvimento mais eficaz enquanto aprendiz. Kishimoto

(1999, p.38) neste sentido esclarece que: “Ao utilizar de modo metaférico a forma ludica



(objeto suporte de brincadeira) para estimular a construgdo do conhecimento, o
brinquedo educativo conquistou o espacgo definitivo na Educagao Infantil.”

Analisando as palavras de Kishimoto é possivel perceber que por meio do
suporte e da brincadeira o professor pode avaliar o nivel cognitivo e motor da crianga
importantes para a percepcao das agdes do aprendiz na sala de aula no decorrer do
ano letivo entre necessidades e aprimoramentos pedagdgicos.

Rizzi apud Haydt (1987) apresenta como valor no ato de brincar como a
importancia relacionada ao desenvolvimento fisico, cognitivo e moral da crianga entre
valores educacionais e sociais.

Atividades ludicas aplicadas e regradas estabelecem relagbes e permitem que
as criangas passem a conhecer regras, importantes para a disciplina escolar dentro e
fora do contexto da sala de aula por meio da identificagado da propria crianga.

Friedmann, (1995), neste sentido, conceitua que as regras necessitam estarem
presentes a partir do momento em que o professor utiliza os jogos em alguma atividade
com as criangas as quais devem ser aplicadas de forma efetiva para que ocorra assim a
participacao, integracdo e concepcgao das criangas com o meio, a aprendizagem e a
socializagao.

Os jogos podem ser classificados como estratégicos, os quais segundo
Friedmann (1995) sdo aqueles aplicados entre habilidades e raciocinio légico entre
teoria e pratica.

Os jogos de treinamento de acordo com o autor sdo aplicados na forma de
reforgo perante as dificuldades dos alunos por meio de materiais alternativos e jogos de
aprendizagem.

Os jogos geométricos, de acordo com Friedmann (1995, p.4) desenvolvem a
habilidade e observagao légica do aluno. “Por meio dos jogos geométricos € possivel
que o professor trabalhe com figuras geométricas, figuras e suas semelhangas,
poligonos e angulos”. (FRIEDMANN 1995, p.4).

Os jogos como recurso didatico estdo presentes nos Parametros Curriculares

Nacionais os quais ressaltam que:

[...] nos jogos de estratégia (busca de procedimentos) para ganhar parte-se da
realizagdo de exemplos praticos (ndo da repeticdo de modelos de



procedimentos criados por outros) que levam ao desenvolvimento de
habilidades especificas. (BRASIL, 1998, p.47).

Observa-se, portanto, que o jogo € a promogao do desenvolvimento cognitivo

do aluno ao passo em que a aprendizagem é concebida com motivagdo e

responsabilidade por parte de educadores na escola.

[...] 0 jogo, na educacgao, passa a ter o carater de material de ensino quando
considerado promotor de aprendizagem. A crianga, colocada diante de
situacdes ludicas, apreende a estrutura l6gica da brincadeira e, deste modo,
apreende também a estrutura matematica ali presente. Esta poderia ser tomada
como fazendo parte da primeira visdo de jogo que tratamos até aqui. Na
segunda concepgédo, o jogo deve estar carregado de conteudo cultural e assim
0 seu uso requer certo planejamento que considere os elementos sociais em
que se insere. O jogo, nesta segunda concepc¢ao, é visto como conhecimento
feito e também se fazendo. E educativo. Esta caracteristica exige o seu uso de
modo intencional e, sendo assim, requer um plano de agdo que permita a
aprendizagem de conceitos culturais de uma maneira geral. (KISHIMOTO 2002,
p.80).

Ensinar exige de todas as formas tomadas de decisdes e op¢des em relagéo
a crianga, pois o professor deve acima de tudo, aprender a escutar a crianga, assim

aprendera a sanar as dificuldades dela e as expressividades negativas frutos até

mesmo de sua convivéncia fora da escola e que gera traumas.

[...] o jogo como o desenvolvimento infantil, evolui de um simples jogo de
exercicio, passando pelo jogo simbdlico e o de construgdo, até chegar ao jogo
social. No primeiro deles, a atividade ludica refere-se ao movimento corporal
sem verbalizagdo; o segundo é o faz de conta, a fantasia; o jogo de construgéo
€ uma espécie de transicao para o social. Por fim, o jogo social é aquele
marcado pela atividade coletiva de intensificar trocas e a consideragéo pelas
regras (FREIRE, 2002, p.69).

. O simbolismo representado pela crianga em jogos e brincadeiras necessita ser
vinculado pelos educadores para que assim possa acontecer a socializagao, ou seja, a
relagdo da criangca com o mundo social que a cerca. Assim, o professor passa a nao
somente desenvolver a brincadeira, mas também o lado cognitivo da crianga, a
criatividade e a integragdo em sala de aula, importantes para o desenvolvimento da
crianga no enfoque tedrico e pratico da educagéao.

Neste sentido, Santos (1999), ressalta que dentre os varios pontos do enfoque

teérico na aplicagcdo das brincadeiras na escola estdo o ponto de vista filosofico



associando brincadeiras a racionalidade do aluno, o ponto de vista socioldgico incluindo
a crianga por meio do brincar na escola e na sociedade, o ponto de vista antropolégico,
que por meio de jogos a crianga assimila costumes, regras e habitos.

Santos (1999, p.27) apresenta também dois pontos seguintes importantes para

a aplicacao das brincadeiras na escola:

O ponto de vista psicologico esta presente entre o brincar em todo o
desenvolvimento da crianga nas diferentes formas de modificacdo e de seu
comportamento, e o ponto de vista pedagdgico tornou o brincar uma estratégia
para a aprendizagem da crianga de forma diferente e significativa no contexto
escolar.

Portanto, o brincar na escola direciona-se a socializagado da crianga na escola e
na sociedade, além de desenvolver fatores psicoldgicos, filosoficos e pedagogicos
importantes para o desenvolvimento cultural da crianga por meio de atividades ludicas.

Segundo Aguiar (1998, p.37), “a atividade ludica € o bergo obrigatério das
atividades intelectuais da crianga, sendo por isso, indispensavel a pratica educativa”.

A aplicacdo de jogos e brincadeiras pelos educadores deve estar relacionada
nao somente ao entretenimento das criangas, mas principalmente ao enriquecimento e
desenvolvimento intelectual das mesmas na forma de aprender brincando e suas

possibilidades na escola.

3 CONSIDERAGOES FINAIS

Os jogos incluidos no contexto escolar tornam-se assim mediadores da
educacao quando aplicados com criatividade e conhecimento por parte de educadores
direcionados n&o apenas a diversdo, mas a aprendizagem de forma diferente na visédo
das criangas entre desenvolvimento cognitivo e integracdo com materiais € com o meio.

Cabe aqui ressaltar que o contato diario com novos saberes metodolégicos,
curriculares e disciplinares faz com que os professores possam ter um conhecimento
mais aprofundado dos mesmos e principalmente a sua preparagcdo para conduzir esta

educacgao as criangas na escola.



Por meio da aprendizagem, do dominio das habilidades e raciocinios utilizados
por professores, a crianga tem a possibilidade de redimensionar sua relagédo com as
situagcdes de aprendizagem, com seu desejo de buscar novos conhecimentos além de
oportunizar por meio de uma educacido continuada a oportunidade de lidar com a
frustracdo do n&o saber, com a alternancia entre vitéria e derrota.

Compreende-se que a Educacgao Infantil deve, finalmente, estar comprometida
com a crianga e sua formagao como cidada integral, cumprindo a tarefa de iniciar
discussdes entre seus profissionais e suas familias sobre questdes da realidade
sociocultural brasileira.

Questdes nas quais esta inserida, tais como a discriminagao, a dignidade do ser
humano, a solidariedade e respeito ao outro e si préprio, a possibilidade da promogao da
saude, e preservacdo ambiental, a sexualidade, entre outras. Especificamente, este
cumprimento deve estar ligado a questdo ludica, num olhar direcionado para o
movimento que certamente compdem a Educacéao Infantil, realcando a importancia que
as brincadeiras e o0 espaco fisico representam para o desenvolvimento sadio dessa
crianga.

O professor pode ainda decidir iniciar uma sessao de exploragao coletiva da
situacdo, colocando aos alunos questbes orientadoras que estimulem o
desenvolvimento de novas ideias, podendo optar por fornecer informagdes adicionais
ou, pelo contrario, deixar os alunos debater-se para encontrar uma estratégia,
aprofundar a sua compreensao, identificar o significado das ideias nas disciplinas
escolares em presenca.

Ensinar exige de todas as formas tomadas de decisdes e opgdes em relagédo a
crianga, pois o professor deve acima de tudo, aprender a escutar a crianga, assim
aprendera a sanar as dificuldades dela e as expressividades negativas frutos até mesmo
de sua convivéncia fora da escola e que gera traumas.

O brinquedo muitas vezes ndo € somente o consumo, mas também um controle
da consciéncia da crianga, jogos associados a aprendizagem desenvolvem muito mais o
raciocinio da crianca e as incentiva a lidar com as situagdes dentro da sala de aula

perante as suas dificuldades.



Ensinar de forma ludica a crianga em brincadeiras e jogos contribui para que a
crianga sinta prazer em construir o conhecimento na forma como os jogos contribuem
para este importante processo entre o ensino e a aprendizagem destas criangas.

Acredita-se que estes recursos didaticos utilizados no ludico constroem um
aprimoramento do aluno e no seu crescimento futuro como cidaddo exercendo seu
papel perante a sociedade, fruto de uma escola preparada e inteligente na sua formacéao
pedagdgica para a avaliagdo entre brinquedo e brincadeira e desenvolvimento das
criangas na Educacéo Infantil.

Ao longo deste estudo, foi a influéncia da Ludopedagogia, buscando
compreender como praticas ludicas podem contribuir para o desenvolvimento integral
das criangas. A analise da literatura revelou que a Ludopedagogia ndao apenas
enriquece 0 ambiente educacional com atividades prazerosas, mas também
desempenha um papel crucial na promog¢ao da aprendizagem e no desenvolvimento
socioemocional.

A constatacao de que o ludico favorece a construgdo do conhecimento de forma
mais significativa, aliada a promocdo da autonomia e da criatividade, destaca a
importancia de incorporar abordagens ludicas na educagao infantil . As praticas que
envolvem jogos, brincadeiras e atividades criativas n&o apenas tornam o processo de
alfabetizacdo mais atrativo, mas também proporcionam um ambiente propicio para o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais fundamentais.

Contudo, a implementacdo eficaz de atividades ludicas na infancia demanda
nao apenas compreensao teorica, mas também o engajamento e a capacitagdo dos
educadores. A formagao continua dos professores, aliada a uma abertura para
inovagdes pedagdgicas, emerge como um componente essencial para o sucesso dessa
abordagem.

Diante disso, conclui-se que o ato de brincar representa uma ferramenta valiosa
para aprimorar o processo de aprendizagem na educacgao infantil, proporcionando uma
base solida n&o apenas para o aprendizado académico, mas também para o
desenvolvimento holistico das criangas. A integragdo de praticas ludicas no curriculo
escolar pode contribuir significativamente para a formagao de individuos mais criativos,

resilientes e aptos a enfrentar os desafios do século XXI.



Enfim, alcangcado com essa pesquisa a consciéncia, da importancia do ludico na
educacado infantii dentro da sala de aula. Da necessidade que educadores e
profissionais da area tém de esclarecer suas duvidas em relacdo a situagao
problematizadora do ludico e, sobretudo, que as criangas possam ter acesso ao mundo
da fantasia, com ajuda de todos que desejam uma qualidade de vida melhor para os

futuros cidadaos.
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