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JOGOS, BRINCADEIRAS E ATIVIDADES LUDICAS NA EDUCACAO INFANTIL

Vanuzia Cardoso Gentil*
Luciene Pereira da Silva Goncalves?®

RESUMO

Este artigo cientifico sobre a educagdo explorou a questdo tematica dos jogos e
brincadeiras como estratégias de facilitacdo da formacdo de bons leitores. Neste
estudo € considerada a ludicidade e também, a utilizacdo de brincadeiras de
maneira que ao utilizad-las promovam interesse pelos estudos, facilitando a
aprendizagem. O objetivo consistiu em refletir sobre as atividades ladicas como
instrumento de aprendizagem significativa e a importancia da educacéao infantil para
o desenvolvimento pleno e social da crianca e, especificamente, aprofundar os
estudos sobre a interacdo da crianca diante das atividades ludicas; Investigar sobre
como a crianga pode desenvolver suas habilidades a partir da intervengdo do
professor e; verificar a importancia das atividades ludicas na aprendizagem da
educacéao infantil e desenvolvimento pleno e social da crianga da educagéao infantil.
Esta pesquisa partiu de uma abordagem bibliografica com compilacdo dos dados
auferidos, com intencdo de elevar a qualidade no ensino por meio de jogos e
brincadeiras que articulem aspectos ludicos, criando possibilidades de ampliar a
visdo sobre o mundo, a realidade de cada aluno. Este estudo concluiu que o ensino
através da ludicidade é uma estratégia que apresenta unanimidade entre os autores
e suas obras utilizada nesta pesquisa, pelo poder que dispde de tornar o
aprendizado mais interessante em funcdo do prazer que proporciona aos
educandos. E que a crianca aprende melhor quando a aprendizagem esta associada
ao seu cotidiano, ou seja, com jogos e brincadeiras que provocam desafios, quando
estes ocupam o lugar da obrigacdo, consequentemente foi verificado que ha
melhoria no ensino/aprendizagem.

Palavras-chave: Ludico. Brincadeira. Aprendizagem. Jogos.

ABSTRACT

This scientific article on education explored the thematic issue of games and games
as strategies to facilitate the formation of good readers. In this study, the ludicity is
considered and also the use of games in a way that, when using them, they promote
interest in studies, facilitating learning. The objective was to reflect on the playful
activities as a significant learning instrument and the importance of early childhood
education for the full and social development of the child and, specifically, to deepen
the studies on the interaction of the child in the face of playful activities; Investigate
how the child can develop his/her skills from the teacher's intervention and; to verify
the importance of recreational activities in the learning of early childhood education
and full and social development of child early childhood education. This research
started from a bibliographic approach with compilation of the data obtained, with the
intention of raising the quality in teaching through games and games that articulate
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playful aspects, creating possibilities to broaden the view of the world, the reality of
each student. This study concluded that teaching through ludicity is a strategy that
presents unanimity among authors and their works used in this research, by the
power that has to make learning more interesting due to the pleasure it provides to
students. It is that the child learns better when learning is associated with his daily
life, that is, with games and games that cause challenges, when they occupy the
place of obligation, consequently it was verified that there is improvement in teaching
/ learning.

Keywords: Playful. Joke. Apprenticeship. Gaming.

1 INTRODUCAO

Os jogos sdo uma pratica humana que gera prazer, interacdo e
aprendizagem. A brincadeira pode ser uma acéo do proprio jogo e, em relacédo ao
publico infantil, agrada as criancas, tornando as atividades em algo prazeroso. Por
isso, 0 brincar precisa ser considerado no ambiente escolar, pois faz parte das
relacbes afetivas da crianca, com o mundo, com as pessoas e com 0s objetos. As
atividades Iudicas apresentam uma intima relagdo com jogos, brincadeiras e
divertimento (ABERASTURY, 2002; KISHIMOTO, 2007).

A tematica deste trabalho é importante, pois se trata de um assunto que
interessa a todos os que estdo envolvidos com a aprendizagem, considerando-se
ainda que, o processo de ensino/aprendizagem flui de forma natural quando as
atividades na educacdo infantil acontecem através da brincadeira ou da ludicidade.

Nesse sentido, este trabalho tem como justificativa o fato do jogo na
educacéo infantil, constituir uma ferramenta capaz de promover o interesse para a
realizacdo das atividades, as quais serdo assimiladas de forma prazerosa pelos
alunos. Entendemos como Kishimoto (2007) ao afirmar que, por meio das atividades
Iadicas tudo flui naturalmente, pois brincar € algo inerente as criancas, o que permite
a promocao da aprendizagem. Para além de fornecer subsidios teoricos para a
compreensao da importancia dos jogos na educacao infantil, este trabalho também
contempla a acdo docente, no sentido de levar o professor a refletir sobre suas
acOes em sala de aula, no que se refere ao uso de jogos na educacao infantil.

Com relacédo aos objetivos, o geral consistiu em refletir sobre as atividades
lidicas como instrumento de aprendizagem significativa e a importancia da
educacao infantil para o desenvolvimento pleno e social da crianca na educacéao

infantil.



Quanto aos objetivos especificos: aprofundou os estudos sobre a interacao
da crianca diante das atividades ludicas; investigou sobre como a crianca pode
desenvolver suas habilidades a partir da intervencdo do professor e; verificou a
importancia das atividades ludicas na aprendizagem da educacdo infantil e
desenvolvimento pleno e social da crianga nesta etapa de aprendizagem.

Neste trabalho, a pergunta consiste em conhecer: Qual a importancia dos
jogos, brincadeiras e atividades ludicas na aprendizagem da educacdao infantil e no
desenvolvimento social/fisico e emocional/intelectual da crianga?

Quanto a metodologia, restringiu-se a somente a pesquisa bibliogréafica, por
entender ser suficiente para atender aos objetivos e responder a pergunta levantada
acerca dos principios pedagogicos que envolvem maneiras ludicas durante o
processo de ensino e aprendizagem nas disciplinas para a educacao infantil, bem
como da atuacao do docente, frente ao processo de aquisicdo e desenvolvimento de
determinadas competéncias.

Qualquer trabalho cientifico inicia-se com uma pesquisa bibliografica, que
permite ao pesquisador conhecer 0 que ja se estudou sobre o assunto (FONSECA,
2012, p. 32). Sendo assim, o proximo topico traz a abordagem de alguns referenciais

gue contribuiram com o alicerce tedrico norteado pelo objetivo da pesquisa.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 A importancia dos jogos, brincadeiras e atividades ludicas para a

aprendizagem

De acordo com Ablan (1996, p. 21), apud Grunspun (2007), “brincar € uma
capacidade construida na estrutura do cérebro. O jogo proporciona uma
oportunidade para a organizagao por parte do organismo em crescimento”. Cria na
crianca forcas criativas que facilitam a emergéncia de novas compreensfes que
implicam outros simbolos que ndo sédo as palavras, mas sim, simbolos no que se
refere ao processo terapéutico com materiais, objetos, sons, espaco e tempo,
permitindo que a crianca possa explorar seus sentimentos que sdo incémodos.

Grunspum (1997), aponta ainda que o jogo fornece uma metafora que pode
usar para organizar suas proprias confusdes e frustracbes. Sendo assim,

concordamos com 0 autor ao enfatizar a importancia do Iudico na vida da crianca,



principalmente aquelas que vivem agitadas e em intenso processo de

desenvolvimento corporal e mental que expressa a sua propria natureza da

evolucdo. E uma maneira de explorar seus sentimentos em fungdo de nova
habilidade.

Em relacdo aos aspectos educacionais, adotar estratégias de ensino e
aprendizagem que possam ser eficazes contribuem para atingir oS objetivos da
educacdo. E com base nesta observacdo que se propds uma nova forma de

intervencdo que privilegiasse o ludico.

Desde os primeiros dias de sua vida, a crianca se lanca na exploracdo de
seu corpo e de seu ambiente, parte para a descoberta de si mesma e do
mundo que a cerca para assegurar seu dominio. O desejo de saber e a
necessidade de compreender estdo dentro dela e vao se prolongar através
das inumeraveis perguntas que ela vai fazer posteriormente. A curiosidade,
0 prazer da descoberta e a aquisicdo de conhecimentos fazem parte da
propria dinamica da vida. Da aprendizagem pelo jogo, ela deve passar, no
decorrer da infancia, a outra forma de saber, aquele que a escola oferece.
Ora, é freglientemente nesse momento que a mecanica emperra, ha uma
recusa inconsciente de aprender, de entrar em um novo sistema de
aquisicdo de conhecimentos. (CORDIE, 2006, p. 25)

Portanto, ainda precocemente a criangca envolve-se em jogos que a
principio, resume-se em atividades de maturacéo funcional, acdes estas, das quais
resultam efeitos positivos para o desenvolvimento da mesma.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais 5% e 8% séries (1998,
p. 52), os jogos propiciam a simulacdo de situacfes se sucedem rapidamente e
podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da acdo, sem deixar marcas
negativas.

Kishimoto (2007, p. 23), fala do jogo concebendo-o como uma brincadeira,

apresentando diferentes tipos de recreacéo:

O brinquedo entendido como objeto, suporte da brincadeira, supde relacéo
intima com a crianca, seu nivel de desenvolvimento e indeterminagcéo
guanto ao uso, ou seja, a auséncia de um sistema de regras que organize
sua utilizagdo. Uma boneca permite & crianca desde a manipulagéo até
brincadeiras como ‘mamae e filhinha. O brinquedo estimula a
representacéo, a expressao de imagens que evocam aspectos da realidade.
Ao contrério, jogos, como xadrez, construcdo, exigem, de modo explicito ou
implicito, o desempenho de habilidades definidas pela estrutura do préoprio
objeto e suas regras. (KISHIMOTO, 2007, p. 23).

Mesmo quando ndo tém brinquedos propriamente ditos, elas possuem a

capacidade de cria-los através de objetos e inventar brincadeiras sem nenhum



esforco, tendo com isso, muita felicidade, ao mesmo tempo em que, o0 ato de brincar
pode ser considerado como um instante da adocdo de experiéncias, ou seja, O
momento em que ela estaré incorporando e desenvolvendo novos conhecimentos a
sua existéncia. A citacao a seguir exprime bem essa ideia:
A crianca adquire experiéncia brincando. A brincadeira é uma parcela
importante da sua vida. As experiéncias tanto externas como internas
podem ser férteis para o adulto, mas para a crianca essa riqueza encontra-
se principalmente na brincadeira e na fantasia. Tal como as personalidades
dos adultos se desenvolvem através de suas experiéncias de vida, assim as
das criancas evoluem por intermédio de suas proprias brincadeiras e das
invencdes de brincadeiras feitas por outras criancas e por adultos. Ao
enriguecerem-se, as criancas ampliam gradualmente sua capacidade de
exagerar a riqueza do mundo externamente real. A brincadeira é a prova

evidente e constante da capacidade criadora, que quer dizer vivéncia.
(WINNICOTT, 2005, p. 163).

Da mesma forma outro autor aponta o pensamento de Piaget (2005), o qual
diz que,
Por meio da atividade Iudica, a crianca assimila ou interpreta a realidade a
si prépria, atribuindo, entdo, ao jogo um valor educacional muito grande.
Neste sentido, propde-se que a escola possibilite um instrumental a crianca
para que, por meio de jogos, ela assimile as realidades intelectuais, a fim de

que estas mesmas realidades ndo permanecam exteriores a sua
inteligéncia (BRENELLI, 2006, p. 21).

A atividade ludica possibilita a crianca assimilar e interpretar a sua realidade.
E se a crianca ja se encontra na faixa etaria propicia a vida educacional, € viavel
adotar a brincadeira como atividade facilitadora do aprendizado, pois o brincar esta
presente na vida do ser humano desde a infancia até a vida adulta. Através da
imaginagao, de acordo com a fantasia, a crianga é dona do seu “eu” e capaz de
enriquecé-lo.
Machado (1995) tem o mesmo ponto de vista sobre o brincar, pois afirma
que:
[...] constitui-se num grande canal para o aprendizado, ou talvez o Unico canal
para verdadeiros processos cognitivos. (...) ao brincar, a crianca pensa,
reflete e organiza-se internamente para aprender aquilo que ela quer, precisa,
necessita, estd no seu momento de aprender (MACHADO, 1995, p. 37).
O jogo para a crianca é a imaginacdo em acdo. A imaginacdo é uma
caracteristica definitiva do jogo. Ao analisar o jogo nessa perspectiva da imaginacao,

encontramos novos elementos para reflexao.



Winnicott (2005), numa perspectiva psicanalitica afirma que:

[...] o brincar facilita o crescimento e, portanto, a salde: o brincar conduz
aos relacionamentos grupais; o brincar pode ser uma forma de
comunicacdo na psicoterapia; pois, a psicandlise foi desenvolvida como
forma altamente especializada do brincar, a servico da comunicagéo
consigo mesmo e com os outros (WINNICOTT, 2005, p. 63).

Portanto, o jogo completa as necessidades da criangca, mesmo que o prazer
ndo seja a caracteristica predominante. Sobre esse aspecto Aberastury (2002, p.
273), diz que “0 movimento e 0 jogo sdo necessidades tdo basicas como as da
alimentacgao”.

O jogo em Vygotsky (1989) pode ser também considerado como um fator
basico do desenvolvimento da criancga, ja que concorre para que ela se desenvolva,
propiciando ampliar a zona de desenvolvimento proximal, constructo tedrico
desenvolvido por este estudioso, que pode ser entendido quando se considera que 0
aluno embora ndo seja ainda capaz de fazer ou de compreender algo por conta
prépria, ja pode fazer com a ajuda de outras pessoas.

Educadores como Dewey, Decroly, Claparéde e Montessori consideram o
jogo importante para o desenvolvimento fisico, intelectual e social da crianca,

divulgando a importancia do mesmo nas escolas.

Utilizar jogos em contextos educacionais com criangas que apresentam
dificuldades de aprendizagem poderia ser eficaz em dois sentidos: garantir-
Ihes-ia, de um lado, o interesse, a motivagdo, ha tanto reclamado pelos seus
professores, e, por outro, estaria atuando a fim de possibilitar-lhes construir
ou aprimorar seus instrumentos cognitivos e favorecer a aprendizagem de
contetidos (BRENELLI, 2006, p. 28).

Essa mesma ideia é adotada por Lopes (2009), a qual diz que:

E muito mais facil e eficiente aprender por meio de jogos, e isso é valido
para todas as idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si
possui componentes do cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do
aprendiz, que se torna sujeito ativo do processo, e a confec¢éo dos proprios
jogos é ainda muito mais emocionante do que apenas jogar (LOPES, 2009,
p. 23).

Verificou-se pelas colocacfes que o aprendizado se processa de forma
prazerosa por meio da brincadeira, utilizando o jogo como estratégia de ensino e

aprendizagem as criancas das séries iniciais, constituindo-se em uma excelente



ferramenta na administragdo dos contelddos das disciplinas bases para a
assimilacdo dos conhecimentos, principalmente em se tratando de alunos ainda
criancas, seres que instintivamente apresentam predilecdo pelas brincadeiras em

suas atitudes diarias.

2.2 A postura do educador e da escola diante do ladico

Seja qual for o ambiente familiar dessas criancas, elas chegam as escolas
curiosas e dispostas a aprender. Por mais pobre que seja o ambiente da crianca,
sempre havera algum estimulo gréfico, como: propagandas, rotulos de embalagens,
televisdo e outros. Assim, ao entrar para a escola, a crianga ja possui conhecimento
de pelo menos algumas letras. E, precisam ser estimuladas a pensar e, em
particular, a pensar por si mesmas.

O professor deve preocupar-se muito mais em saber sobre como a crianca
aprende do que como ensinar, pois, se 0s conteldos programaticos tiverem
uma aplicabilidade pratica, terdo maior probabilidade de serem aprendidos

do que as teorias soltas e muitas vezes transmitidas de maneira
incompreensivel, desestimulante e indtil. (LOPES, 2009, p. 22).

E absolutamente distinguivel que 0s jogos como instrumentos para o
desenvolvimento corporal, mental e, consequentemente, de aprendizagem seja
adotado pelas escolas de ensino fundamental visando o bom rendimento escolar.
Portanto, ndo deve ser confundido com jogos em busca de eficacia para nao correr o
risco de adestrar o corpo.

A partir de uma imagem do corpo operatorio, a crianga torna-se capaz de
realizar aprendizagens secundarias.

Rosa (2008, p. 104) confirma este pensamento ao afirmar que “(...) A crianga
€ motivada pelo espaco ludico, espacgo da “brincadeira”. O ‘saber’ vai aos poucos se
convertendo em algum ‘saber’ com ajuda, é claro, do ‘saber’ ja organizado que ela
detém”.

E importante lembrar que a cada momento em que a crianca expressa sua
criatividade através de algo onde externe o gosto, alegria e o divertimento, o
professor deve valorizar essa espontaneidade, bem como, o ritmo dos alunos.

A crianga que ndo brinca, ndo se aventura em algo novo, desconhecido. Se,
ao contrario, € capaz de brincar, de fantasiar, de sonhar, esté revelando ter



aceito o desafio do crescimento, a possibilidade de errar, de tentar e arriscar
para progredir e evoluir. LEBOVICI (2005, p. 07).

As atividades ludicas proporcionam ao educando estudar com satisfacao.
Sendo assim, o0 objetivo do professor deve ser de perceber as relacdes existentes
entre as atividades ludicas no processo educativo e a aprendizagem. O convivio
com o ludico estd presente na vida da crianca antes mesmo de ingressar na escola.
Constata-se que quando em contato com jogos e brincadeiras desenvolve melhor
suas habilidades, bem como, os aspectos motor, afetivo e social, o que leva a crer,
gue a escola deve proporcionar esse espaco de alegria cultural para a crianga do
ensino fundamental de 1%a 4° série.

Na concepcdo de Vygotsky (1988), os “jogos” ou brinquedos séao
comportamentos que imitam as ac¢des reais e, a partir dessa situacao imaginaria, a
crianca desenvolve a iniciativa, expressa seus desejos e internaliza as regras
sociais.

E notorio que muitos professores ainda receiam adotar uma metodologia que
atenda as necessidades dos alunos no sentido de desenvolver sua linguagem oral,
grafica, gestual e que estimule a imaginacao criadora. “Ao brincar, a crianga pensa,
reflete e organiza-se internamente para aprender aquilo que ela quer, precisa,
necessita, estd no seu momento de aprender.” (MACHADO, 1995, p. 37).

O redimensionar da expressdo corporal, da comunicacéo oral, da criacédo
das préprias brincadeiras, € uma trajetéria que para o educador deve ter uma
abrangéncia plena, uma vez que a crianca ndo assimila fragmentos de linguagem
antes de ingressar na escola; porque a educacdo ndo pode se restringir a
transmissdo de conhecimentos elaborados. Com base nessas observacbes, €
preciso alcancar o objetivo de aprender com prazer, proporcionar ao aluno do ensino
fundamental de 1% a 4 série, o interesse e motivacdo necessaria para desenvolver

atividades que estimule o seu desenvolvimento cognitivo social e motor.
2.3 Estratégias ludicas a serem aplicadas
Como criar o espaco ladico? A sala de aula, onde a crianca fica durante 4

horas diarias deve ter essa caracteristica, ou seja, deve ter o colorido que é

caracteristico da crianca.



Nas salas de aula das séries iniciais, a carteira deve dar lugar & mesinhas
que facilita o contato frente a frente das criangas, bem como atividades em grupo.
Para motivar os alunos, os professores nao devem abrir mdo de jogos, tais como:
domind, bingo, jogo da memaria, baralho e outros que devem ser expostos em sala
para que a crianga possa manusear.

Para adquirir esses recursos nem sempre € necessario dispor de brinquedos
industrializados. O professor pode optar pelo brinquedo artesanal, como por
exemplo, as sucatas. Segundo Oliveira (2007), as maos humanas sao capazes de
exprimir o que maquina alguma poderia fazer, ou seja, nossa prépria identidade.

O brinquedo artesanal além de caracterizar mais a nossa cultura torna-se
mais econdmico, pois muita coisa pode ser aproveitada da sucata que uma vez bem
cuidados e organizados, sao muito importantes e proporciona alegria ndo s6 para
guem vai recebé-lo pronto, mas também, para quem o constroi.

O ambiente para a crianca deve ser saudavel e alegre, logo todo o espaco
deve ser aproveitado para exposicdo de trabalhos, com decoracéo criativa, onde o
colorido possa estar presente. O patio da escola também pode se tornar um local de
lazer desde que o professor seja um facilitador e orientador, levando em
consideracao que através dessas atividades a crianca pode aliviar suas tensoes.

Vejamos o que diz o autor:

Atividades como jogos de mesa, dama, xadrez, bingo, gincana
campeonatos de ping-pong, jogos eletrénicos podem ser grandes atrativos
para os alunos e meios para a canalizagdo de suas energias. O importante
dessas préticas € que sejam coordenadas e dirigidas por professores

conscientes e preparados a fim de preservar o verdadeiro significado da
educacdo ladica. (ALMEIDA, 2004, p. 84).

E importante que a sala de aula seja realmente um espaco com
caracteristicas infantis e que estejam presentes materiais atrativos e jogos que
desafiam a capacidade do educando.

Sdo estas as metas que tanto a escola como o professor devem ter
consciéncia e, assim poder contemplar essas prioridades para que se concretize

uma aprendizagem significativa ao educando.

3 METODOLOGIA DA PESQUISA
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A metodologia utilizada para a elaboracdo do presente artigo foi na
modalidade da pesquisa bibliografica. Minayo (2007, p. 44) define metodologia de

forma abrangente e com propriedade:

[...] a) como a discussao epistemoldgica sobre o “caminho do pensamento”
gque o tema ou objeto de investigacdo requer; b) com a apresentacdo com a
apresentacdo adequada e justificada dos métodos, técnicas e dos
instrumentos operativos que devem ser utilizados para as buscas relativas
as indagagdes da investigagao; c) e como a “criatividade do pesquisador”,
ou seja, a sua marca pessoal e especifica na forma de articular teoria,
métodos, achados experimentais, observacionais ou de qualquer outro tipo
especificas de resposta as indagacdes especificas.

Esta pesquisa apresenta carater qualitativo e o levantamento bibliografico
ocorreu através de dados coletados de matérias disponiveis na internet como fonte
de pesquisa: livros, artigos cientificos e dissertacbes que relatam o referido tema.
Isto é, sera ”[...] desenvolvida com base em material ja elaborado, constituido
principalmente de livros e artigos cientificos” (GIL, 1997, p. 44).

Sendo assim, esta pesquisa foi bibliografica porque reuniu artigos escritos
por autores formadores dessa opinido 0s quais serviram de base para a construcéo
do tema proposto. Quanto a abordagem do trabalho, a pesquisa foi qualitativa por
possibilitar a reflexdo acerca da importancia dos jogos, brincadeiras e atividades
[adicas na educacéo infantil.

Segundo Goldenberg (1997, p. 34) relata:

A pesquisa qualitativa ndo se preocupa com representatividade numérica,
mas, sim, com o aprofundamento da compreensdao de um grupo social, de
uma organizacdo, etc. Diz ainda que cada ciéncia social tem sua
especificidade, e que com isso precisa de uma metodologia prépria que os
pesquisadores ndo podem julgar e nem permitir que seus preconceitos e
crengas contaminem a pesquisa (GOLDENBERG, 1997, p. 34).

Desse modo a natureza desse trabalho teve como finalidade a pesquisa
basica, cujo objetivo foi buscar novos conhecimentos para desenvolver o problema
da pesquisa.

Para Gil (2007, p. 44), os exemplos mais caracteristicos desse tipo de
pesquisa foram sobre investigacGes sobre ideologias ou aquelas que se propdem a

analise das diversas posi¢cfes acerca de um problema.
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Portanto, do ponto de vista do objetivo proposto, esta pesquisa foi
exploratéria, porque foi feito um levantamento bibliografico que permitiu melhor
entendimento sobre a pesquisa.

De acordo com Gil (2007, p. 42) “Este tipo de pesquisa tem como obijetivo
proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais
explicito ou a construir hipéteses”. O mesmo autor relata que a grande maioria
dessas pesquisas envolve: (a) levantamento bibliogréfico; (b) entrevistas com
pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema pesquisado; e (c) andlise
de exemplos que estimulem a compreensdo. Podendo ainda ser classificada como:
pesquisa bibliografica e estudo de caso (GIL, 2007).

Este trabalho foi dividido em secbes e subsecbes no sentido de facilitar a
compreensao do leitor. O estudo seguiu ao apresentar conteudos relacionados ao
brincar e o ambiente relatando a importancia da criatividade para aproveitar todo e
gualquer espaco de que a escola dispde.

Portanto, por meio de intelectuais da educacédo citados (constam nas
referéncias bibliograficas deste estudo), buscou-se expor de forma detalhada uma
analise da insercao de jogos e brincadeiras na aprendizagem para as séries iniciais,
para que esse desenvolvimento se transforme em uma pratica prazerosa dotando os
aprendizes de competéncia e habilidades necessarias para vida futura e

desenvolvimento social.

4 DISCUSSAO E RESULTADOS

O ato de brincar faz com que a crianca desenvolva a cognicdo, a
lateralidade, a imaginacdo e a criatividade. Através da brincadeira a crianca se
prepara para a vida, pois € por meio da atividade ludica que a crianca vai
compreendendo como sdo e como funcionam as coisas. Explicar a importancia do
brincar nessa etapa é primordial no processo ensino aprendizagem.

Podemos compreender que o brincar tem conquistado um significativo
espaco na Educacao Infantil, os brinquedos, porém, devem ser adequados a idade
das criancas, ja que proporcionam o seu desenvolvimento e auxiliam na aquisi¢ao
de conhecimentos. Os jogos, brinquedos e brincadeiras contribuem de maneira
relevante no ambiente escolar e tem um papel fundamental na evolugdo do ser

desde os primeiros passos até a maioridade.
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Com base no Referencial Curricular Nacional para a Educagao Infantil,
(RCNEI), Brasil, (1998), consta que a crianca ja nasce em condicbes de
aprendizagem e senso de sociabilidade, em condi¢bes de interagdo social, de viver
em grupos, jogar, participar, competir etc., aprender e reaprender, construir e
reconstruir conhecimentos, se comunicando na busca pelos conhecimentos
historicamente acumulados.

A brincadeira tem como finalidade propiciar uma evolu¢do do conhecimento,
permitindo que a crianca aprenda sobre regras, limites, imaginacdo e
comportamentos que vao além do conteldo ja existente. A importancia do brincar na
educacéo infantil resgata um mundo cheio de possibilidades a partir de propostas
bem elaboradas, portanto a autonomia do professor em sala de aula é de suma
importancia para a criancga.

Ao pensar em atividades pensamos automaticamente na arte e a0 mesmo
tempo compreendemos que € necessaria a abordagem cultural, social e pedagdgica.
Os valores obtidos dentro da brincadeira fazem parte do aprendizado tendo como
resultado a atuacdo direta na organizacdo e na formacdo do conhecimento da
crianca. A educacdao infantil é a base para que a crianga cres¢a como um ser social.

Sendo assim, observa-se que as brincadeiras, na idade adequada, séo de
grande importancia para uma aprendizagem de qualidade e, as escolas que a
utilizam ndo sejam vistas como algo chato em que os alunos tém que ir, de modo
obrigatério e cumprir seu tempo de aula de modo for¢cado e sim, resultando em um
ambiente prazeroso em qual o aluno faz questao de estar presente.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o brincar tornou-
se um direito de aprendizagem garantido as criancas da educacao infantil,
enfatizando a importancia do brincar que acaba por abranger todos os demais
direitos de aprendizagens garantidos no documento e que nas unidades de
educacao infantil precisam ser desenvolvidos (BRASIL, 2022).

Haja vista que garantindo o direito de brincar para as criancas estamos de
certa forma, proporcionando a elas os demais direitos, pois € por meio da
brincadeira que a crianca consegue se expressar, conhecer e conviver com 0s
demais ao redor dela, além de explorar os ambientes e participar de diversas
situacles que lhes sao proporcionadas.

Desse modo, os professores tém o dever e a propriedade de ofertar diversas

brincadeiras as criancas, possibilitando-as a diversas experiéncias, a fim de que elas
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possam desenvolver-se integralmente por meio deste singelo direito garantido na
BNCC.

Ao recorrer ao uso de jogos, o professor pode proporcionar uma atmosfera
de motivagdo que permite aos alunos participar ativamente, assimilando

experiéncias e informagdes.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresenta a sintese da reflexdo feita sobre a insercdo de
jogos, brincadeiras e atividades ludicas no desenvolvimento de novos saberes em
criancas, para que assim, transforme esta pratica em algo prazeroso e que
realmente culmine da formacéo de criancas dotadas de competéncia e habilidades
necessarias para vida futura e desenvolvimento social.

De acordo com o estudo tedrico realizado percebeu-se que o ludico é
inerente a crianca desde muito cedo, e quando em contato com a pratica
pedagodgica proporciona uma aprendizagem mais significativa por ser mais alegre e
divertida, sempre priorizando as atividades com jogos e brincadeiras, por ser uma
maneira espontanea de promover a aprendizagem.

Torna-se necessario, entdo, organizar situacbes que permitam aos
educandos usufruir tanto do valor formativo das disciplinas das séries iniciais na
intencdo de contribuir para estruturar seu pensamento e o raciocinio dedutivo;
instrumentaliza-los para a vida cotidiana; desenvolver sua capacidade de resolver
problemas; gerar habitos de investigacdo e desenvolver, de modo mais amplo, as
capacidades de abstracéo, investigacao e analise.

E com relacdo as indagacfes propostas inicialmente: qual a importancia dos
jogos, brincadeiras e atividades ludicas na aprendizagem da educacéo infantil e no
desenvolvimento socialf/fisico e emocional/intelectual da crianca? E ainda: se o
ensino por meio do ludico pode ser uma ferramenta eficaz para proporcionar a
aprendizagem em criancas das séries iniciais? Este estudo veio confirmar esta
constatacao, pois na visdo dos inUmeros autores, se pode verificar que através da
adocdao dos jogos e da brincadeira a aprendizagem flui de forma natural, ao mesmo
tempo em que vem facilitar o trabalho do corpo docente.

Através da pesquisa bibliografica, constatou-se que o brinquedo proporciona

o aprender-fazendo, estimula a inteligéncia porque faz com que a crianca solte sua
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imaginagao e desenvolva a criatividade, auxiliando-as a superar suas dificuldades de
aprendizagem.

Verificou-se nesta pesquisa bibliografica que ensinar através dos jogos
constitui uma pratica que gera maior interesse aos alunos. Espera-se ainda que este
possa servir como base para professores e qualquer profissional da educagéo, os
guais estejam lidando com alunos que apresentem dificuldades de aprendizagem,
criando possibilidades de ampliar a visdo sobre esta disciplina, como funcionam
suas praticas, quais os melhores métodos a serem abordados, dentre outros.
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