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Resumo: Este artigo tem por objetivo compreender as contribuicbes dos jogos e
brincadeiras no processo de alfabetizacdo, entender que por meio destas as criancas
elaboram sua identidade pessoal e coletiva, brincam, imaginam, fantasiam, desejam,
aprendem, observam, experimentam e superam suas dificuldades de aprendizagem.
Sendo assim, a crianga ao vivenciar esses momentos ela pode expressar
sentimentos, afetividade e emocdo, o0 que proporciona um avanco do sistema
psicologico, auxilia na memorizagcdo e oportunizando possibilita a capacidade de
expressar a linguagem. Acredita-se que esta pesquisa seja relevante para a
Pedagogia e demais cursos na area da educacao, pois o tema faz parte da formacgéo
do pedagogo que trabalha diretamente com a crianca e para aqueles que estédo
vinculados a educac¢éo) deve conhecer a importancia dos jogos e brincadeiras para o
desenvolvimento da mesma.

Palavras-Chave: Jogos e brincadeiras; Ludico; Alfabetizacao.

Abstract: This article aims to understand the contributions of games and play in the
literacy process and in Early Childhood Education, understanding that through games
children develop their personal and collective identity, play, imagine, fantasize, desire,
learn, observe, experience and overcome their learning difficulties. Therefore, the
child, when experiencing moments of play, can express feelings, affectivity and
emotion, providing the advancement of the psychological system, helping in
memorization and providing opportunities for the ability to express language. It is
believed that this research is relevant to Pedagogy, as the theme is part of the
education of the pedagogue who works directly with the child and must know the
importance of games and play for their development.
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Introducéo

A presente pesquisa tem como eixo central a ludicidade por intermédio dos
jogos e das brincadeiras como ferramenta no processo de alfabetizacdo. Assim sendo,
enfatiza-se que 0s jogos e brincadeiras sao a essenciais para o desenvolvimento da
crianca e utilizd-los como ferramentas no cotidiano escolar o que possibilita a
producdo do conhecimento, da aprendizagem e do desenvolvimento, porém, &

imprescindivel que o ambiente escolar apresente espacos favoraveis as brincadeiras
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e que seja acolhedor sendo gue a crianca encontre no ambiente escolar espacos
favoraveis as suas brincadeiras.

Nesse contexto, Silvano Barbato (2008, p.21) aborda que as criancas de 6 anos
constroem seu conhecimento utilizando procedimentos ludicos como suporte para a
aprendizagem.

Em busca de compreender melhor a tematica, este estudo foi dividido em
subtitulos: Jogos e brincadeiras na Alfabetizacao; Histéria dos Jogos e Brincadeiras;
Discussado de Autores e Conceitos: Contribuicdes de Vygotsky e Piaget; O ludico na
Educacéao Infantil; O Ludico na RCNEI e a BNCC.

Contudo, os mesmos serdo discutidos de forma a mostrar a importancia dos
jogos e brincadeiras para o desenvolvimento integral da crianca.

Para atingir os objetivos propostos nessa investigacdo realizou-se uma
pesquisa bibliografica, a qual se propde a revisdo da literatura sobre as principais
teorias que norteiam o trabalho cientifico. Como esclarece Boccato (2006, p.266) a
pesquisa bibliografica busca a resolu¢cdo de um problema (hipétese) por meio de
referenciais tedricos publicados, que analisam e discutem as varias contribuicfes
cientificas. Realizaram-se também estudos referentes ao documento da Base
Nacional Curricular para Educacéo Infantil e Alfabetizacdo para compreender como a
legislacdo norteia as a¢des na educacao das criangas.

Referencial Teoérico

Ao longo da histéria da humanidade, inUmeros autores se interessaram de
forma direta e indireta pela questao da ludicidade relacionada as brincadeiras, jogos
e brinquedos, entende-se que a mesma contribui para o desenvolvimento integral da
crianca. Autores como Vygotsky (1998), Piaget (1990), Dewey (1952), Kishimoto
(1996) em meio a seus estudos demonstram a importancia da ludicidade (do ludico
no cotidiano escolar, o que afirma resultados positivos acerca do processo de ensino-
aprendizagem e para o desenvolvimento integral da crianca.) na vida da crianca,
afirmando a presenca de aspectos positivos tanto no processo de aprendizagem como
no desenvolvimento da mesma.
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De acordo com Vygotsky (1998, p.36) é extremamente importante o papel do
ato de brincar na constituicAo do pensamento infantil, pois € brincando,
jogando,(através da interacdo com as brincadeiras e com jogos) que a crianca revela
seu estado cognitivo, visual, auditivo, tatil, motor.

Para Oliveira (2000, p. 9) o brincar ndo significa apenas recrear, mas sim
desenvolver integralmente, isto €, o desenvolvimento acontece através de troca
reciproca que se estabelecem durante toda sua vida. Assim por meio do brincar a
crianca pode desenvolver capacidades importantes como atencdo, memoria,
imaginacéo, afetividade, motricidade, inteligéncia, sociabilidade e criatividade.

A utilizag&o do ludico na alfabetizacdo e na Educacéo Infantil € uma estratégia
na qual promove situacdes de aprendizagem onde € possivel por meio das
brincadeiras beneficiar o educando em meio a sala de aula e as suas atividades diarias
mais complexas.

O professor alfabetizador que assume uma postura positiva em relagdo aos
jogos e brincadeiras como estratégias mediadoras, tem resultados favoraveis no
processo de aprendizagem dos alunos. A insercdo de jogos e brincadeiras como

estratégias mediadoras promovem a aprendizagem significativa.

Desenvolvimento
1 —Jogos e Brincadeiras na Alfabetizacao

Com o objetivo de entender a importancia dos jogos e brincadeiras no processo
de alfabetizacdo, acredita-se ser relevante compreender o que € alfabetizagdo. De
acordo com Silviane Barbato (2008, p.14)” a alfabetizacdo tem como processo
diversos conhecimentos para que haja de fato a aquisicéo de saberes sistematizados
na vida da crianca, envolve concentracdo da atencdo em operacdes cognitivas,

ordenacéo, sintese, composicao etc”.

A crianca na fase de alfabetizacdo é ativa e ser ativa e ser ativo implica uma
relagdo com o ambiente que depende do desenvolvimento da memdria, da
atencdo, do raciocinio, da percepcédo da linguagem e do pensamento, da
emocéo e do sentimento, do movimento. No interesse de conhecer o mundo
que a cerca, a crianga muitas vezes fala alto para se regular e regular o
andamento da atividade que esta desenvolvendo, desencadeando aspectos
do ludico em favor da aprendizagem. (SILVIANE BARBATO, 2008, p.31).
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Nesse cor{texto, segundo Emilia Ferreiro (2004, p.16),” deve-se iniciar o
processo de alfabetizagdo valorizando o conhecimento da lingua que o aluno traz

consigo do seu convivio com familiares e amigos”.

Alfabetizar € mais que o simples dominio mecanico de técnicas para escrever
e ler. Com efeito, ela é o dominio dessas técnicas em termos conscientes. E
entender o que se lé e escrever o que se entende. E comunicar-se
graficamente. E uma incorporacéo. Implica ndo em uma memorizacéo
mecanica das sentengas, das palavras, das silabas, desvinculadas de um
universo existencial, coisas mortas ou semimortas, mas uma atitude de
criagdo e recriacdo. Implica uma autoformacgdo da qual pode resultar uma
postura atuante do homem sobre seu contexto. (FREIRE, 1989, p.72).

De acordo com Soares (2010, p.8),”alfabetizar implica que a crianca aprenda a
codificar e a decodificar; dai a necessidade de uma aprendizagem significativa, ludica
e baseada no letramento”. Nesse contexto, Ramos Ribeiro e Santos (2011, p.42)

abordam que:

As atividades ludicas possibilitam fomentar a formagdo do autoconceito
positivo; as atividades lidicas possibilitam o desenvolvimento integral da
crianga; O jogo é produto da cultura e seu uso permite a insercdo da crianga
na sociedade; Brincar ajuda a crianca no seu desenvolvimento fisico, afetivo,
intelectual e social, pois através das atividades ludicas as criangas formam
conceitos, relacionam ideia estabelecem relacdes légicas, desenvolvem a
expressédo oral e corporal e constroem seu proprio conhecimento. (RAMOS,
RIBEIRO. SANTOS, 2011, p.42).

Para Piaget (1971,) “o jogo envolve nao somente uma forma de desafogo ou
entretenimento para gastar energia das criancas, mas um meio que contribui e
enriquece o desenvolvimento intelectual”. Nesse sentido, o jogo pode ser

compreendido como:

Um meio de expressdo e comunicacdo de primeira ordem, de
desenvolvimento motor, cognitivo, afetivo e socializador por exceléncia da
personalidade da crianca em todas as suas facetas, pode ter fim em si
mesmo, bem como ser meio para aquisicdo das aprendizagens. (MURCIA,
2005, p.74).

Portanto, o jogo utilizado na escola deve servir como um recurso para
realizacdo das finalidades educativas com o objetivo o desenvolvimento integral da
crianca. Nesse sentido torna-se relevante conhecer a historiados jogos e brincadeiras

no processo educativo.
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1.1- Histéria dos Jogos e Brincadeiras

As brincadeiras sempre fizeram parte da vida dos seres humanos, pois se
analisarmos todas as civilizacdes iremos perceber que cada uma delas apresenta uma
brincadeira que faz parte de sua cultura. De acordo com Aries (1978) nas sociedades
antigas todos participavam das festas de maneira igualitaria e os jogos eram uma
forma de reforcar os grupos sociais. Observa-se que na antiguidade muitos dos jogos

e brincadeiras eram resultado de tradicdes as quais faziam parte da cultura do povo.

No periodo medieval as taxas de mortalidade infantil eram enormes, assim
sendo, a crianca néo desfrutava de sua infancia, pois as distincdes entre criancas e
adultos quase ndo existiam e tdo pouco se tinham estudos referentes ao
desenvolvimento infantil, sendo que na Idade Média todas as a¢cdes do homem eram
voltadas aos ensinamentos e as determinac¢des. Portanto, a crianga era vista como
um adulto em miniatura.

De acordo com Pozas (2011) no século XVIII a crianga comeca a ter seu
desenvolvimento e necessidades estudadas de forma mais ampla, e assim pode-se
ressaltar que um dos percussores das atividades infantis com o uso da ludicidade foi
Froebel (1782-1852) e sua seguidora Kramer (1992) que denomina os periodos

anteriores a escola com um jardim de infancia.

No Brasil pouco se tem de estudos sobre os brinquedos e brincadeiras do
passado, e também com relagdo aos estudos voltados para a crianga em
pleno desenvolvimento. E somente no final do século XX que o Brasil passa
a ter uma preocupacgdo maior com o desenvolvimento psicomotor e cognitivo
das nossas criancas, pois até entdo a maioria das escolas principalmente as
infantis eram um centro de assistencialismo. Essas mudangas ocorrem com
as reformulacBes das leis educacionais e com os direitos e deveres das
criangas propostos no Estatuto da crianga e do adolescente e com isso as
escolas e também os profissionais da educagdo passam a buscar meios mais
lidicos de motivar a aprendizagem (...) para que se tenha certo lado ludico.
Portanto o brincar faz parte da natureza humana. (HUIZINGA, 2000, p.11-12).

As brincadeiras normalmente faziam parte da vida das criancgas fora da sala de
aula, como por exemplo, nas brincadeiras de correr pelas ruas, pular muros, brincar
de pega-pega, amarelinha dentre outros.

Diante dos estudos e pesquisas sobre a importancia do brincar no
desenvolvimento infantil a legislacédo pensada para garantir os direitos das criancas
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prevé o brincar no processo de formacdao integral. Desta forma, as questfes legais em
defesa das criancgas, fizeram com que universidades reformulassem sua grande
curricular de forma a apresentar aos seus académicos métodos de ensino voltados
gue consideram a ludicidade como no desenvolvimento das criangas. Entretanto,
muitos professores ainda consideram a ludicidade (jogos e brincadeiras) como perda

de tempo no processo de alfabetizacéo.
1.2 — Discusséao de Autores e Conceitos: Contribuicdes de Vygotsky e Piaget

Buscando entender e conhecer a importancia dos jogos e brincadeiras no
contexto escolar, torna-se relevante compreender a diferenca entre jogos e
brincadeiras, as quais sdo necessarias para o desenvolvimento prazeroso da crianca.

A diferenca entre brincadeira e jogo consolida-se com 0 uso que as pessoas

fazem dela.

Toda e qualquer brincadeira exige regras, mesmo que estas ndo sejam
explicitas com é ocaso de faz de conta. Pelo fato de estar interagindo com
outras pessoas e com a realidade social como um todo, a crianca observa
condutas, apropria-se de valores e significados, compondo um repertério de
regras que tecem os diversos papéis sociais. E assim que traz para a situagao
imaginaria, suscitada pela brincadeira, regras de comportamento. (MALUF,
2007, p.81)

Winnicott (1975) afirma que a brincadeira é a prépria saude, ela traz a oportunidade
da esséncia do equilibrio humano. Vygotsky (1991 apud Maluf 2007) define a
brincadeira como zona proximal, pois, a crianca desafia seus proprios limites, acées
e pensamentos. Ja para Leontiev (1994) a brincadeira é uma atividade objetiva, pois
vai mediar sua relacéo e percepcdo do mundo ambiental e dos sujeitos, ressaltando
ainda as relagdes com os objetivos com o0s quais 0os adultos operam e que a crianga
ainda nédo é capaz de operar por estarem além de suas possibilidades.

De acordo com Vygotsky (1991 apud Maluf 2007) o jogo, por sua vez, aproxima
da arte, tendo em vista a necessidade de a crianca criar para si 0 mundo as avessas
para melhor compreendé-lo. Assim sendo, 0 jogo € visto como algo mais importante

do que a simples diversao e interacao.

O jogo carrega em si um significado muito abrangente. Ele tem uma carga
psicolégica, porque é revelador da personalidade do jogador (a pessoa vai se



INSTITUTO FEDERAL

conhecendo enquanto joga). Ele tem também uma carga antropoldgica,
porque faz parte da criagdo cultura de um povo (resgate e identificagdo com
a cultura). O jogo € construtivo porque pressup8e uma agdo do individuo
sobre a realidade. E uma acéo carregada de simbolismo, que da sentido a
prépria acéo, reforca a motivacdo e possibilitar a criacdo de novas acgdes.
(MALUF, 2007, p. 83)

Nesse contexto, 0 jogo contribui para a estruturacao da personalidade humana
bem como a légica formal das estruturas cognitivas.

Piaget (1975) dedicou-se a estudar os jogos e estabeleceu uma classificagao
dos mesmo de acordo com a evolucao das estruturas mentais, sendo eles: jogos de
exercicio (2 a 7 anos) — pré-operatorio, jogos de regras (a partir de 7 anos). Os jogos
simbalicos predominam de 2 a 7 anos de idade e tem como caracteristicas a liberdade
total de regras, o desenvolvimento da imaginagéo e da fantasia, o brincar pelo prazer
de brincar, a auséncia de uma logica da realidade e assimilacdo da realidade ao seu
redor. Esse jogo por sua vez sofre modificacbes a proporcdo que a crianga vai
progredindo em seu desenvolvimento.

Para Maluf (2007) a principal caracteristica da acéo exercida pela crianga no

periodo sensorio motor € a satisfagdo de suas necessidades.

Os jogos de regras pressupdem uma situagéo problema, uma competicdo por
sua resolucao e uma premiacao advinda desta resolucdo. As regras orientam
as acdes dos competidores, estabelecem seus limites de acdo, dispdem
sobre as penalidades e recompensas. As regras sao as leis do jogo. Os jogos
de regras sdo necessdarios e 0s valores morais de uma cultura sejam
transmitidos a seus membros. (MALUF, 2007, p. 85)

7

Nos jogos de regras o resultado é alcando apenas pelo cumprimento das
normas do jogo, contribuindo para o desenvolvimento da crianga a partir da interacao
social o que pode possibilitar vivéncias cooperativas entre pares. Desta forma, “As
vivéncias do jogador, provocadas pelo contato com o outro, podem permitir que evolua
do egocentrismo para a reciprocidade, gradativamente.” (OLIVERIA; BAZON, 2009,
p.31)

A brincadeira e o jogo sao atividades de carater ludico. O professor, o qual
objetiva realizar um trabalho de qualidade precisa ter conhecimentos sobre o
desenvolvimento infantil, sobre como usar de forma pedagogica as brincadeiras,

brinquedos e jogos, e assim proporcionar uma aprendizagem significativa.
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Maluf 2007 ressalta gue para darmos mais sentido as brincadeiras com as
criancas é essencial propor atividades que exercitem sua imaginacao, criatividade,
equilibrio, agilidade de movimentos e raciocinio.

Nesse contexto, seria interessante que as criancas, principalmente da
Educacao Infantil tivessem um ensino respaldado pela ludicidade, proporcionando
uma aprendizagem significativa e prazerosa para a crianga, contribuindo para seu
desenvolvimento integral. De acordo com Kishimoto (1991, p. 59) para Piaget (1971),
guando brinca, a crianga assimila o mundo a sua maneira, sem compromisso com a
realidade, pois sua interacdo com o objeto ndo depende da natureza do objeto, mas

da funcéo que a crianga lhe atribui.

Assim, a crianga brinca porque é “indispensavel ao seu equilibrio afetivo e
intelectual que possa dispor de um setor de atividade cuja motivagéo néo seja
a adaptacédo ao real sendo, pelo contrario, a assimilacdo do real ao eu, sem
coagdes nem sangoes [...]"

A brincadeira €, entdo, uma atividade que transforma o real, por assimilacéo
quase pura as necessidades da crianca, em razdo dos seus interesses
afetivos e cognitivos.

Para Piaget, situacdes como essas indicam que na brincadeira do faz-de-
conta (chamada por ele de jogo simbdlico) as criangas criam simbolos lidicos
que podem funcionar como uma espécie de linguagem interior, que permite
a elas reviver e repensar acontecimentos interessantes ou impressionantes.
As criancas, mais do que repensar, necessitam reviver 0s acontecimentos.
Para isso recorrem ao simbolismo direto da brincadeira. (CRUZ e FONTANA,
2000 p.121)

Nesse contexto, por meio das brincadeiras e dos jogos simbalicos a linguagem
vai se estruturando. A brincadeira assume carater importante para aquisicdo do codigo
de linguagem e para a organizagao do pensamento. Por meio da brincadeira a crianca
irA crescer, aceitar e conhecer o mundo que a cerca.

Realizar atividades que proporcionem bases a linguagem e ensinar conceitos
€ extremamente importante nesta fase. Passear com a crianca, leva-la ao
zooldgico, jardins, teatros e concertos. Presentea-la com oportunidades para
que possa provar diferentes gostos, sentir diferentes odores. Tudo tem jeito
de novo e, brincando, ela ird adquirindo condi¢des de ver o mundo do ponto
de vista de outras pessoas. As brincadeiras aparentemente simples sao
verdadeiras fontes de estimulos para o cérebro das criancas. (MARANHAO,
2015, p. 28)

Ainda de acordo com Maranh&o (2015, p.29) na Educacéo Infantil e (na)
Alfabetizacao as criangas gostam de estar com outras crian¢as, mas ndo conseguem

abrir mao das suas coisas e acham que tudo precisa girar em torno delas.
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Para Piaget (1971) o jogo envolve ndo apenas uma forma para que as criancas
gastem energia, mas é visto como uma ferramenta que contribui e enriquece o
desenvolvimento intelectual.

Para Vygotsky a situacao imaginaria da brincadeira é uma decorréncia da acao.

Vygotsky também analisa a emergéncia e o desenvolvimento da brincadeira
nas relac6es sociais da crianca com o mundo adulto. Segundo ele, na idade
pré-escolar algumas modificacdes ocorrem no desenvolvimento da crianga.
Como demonstra Leontiev, importante psicélogo soviético, 0 mundo objetivo
que a crianga conhece esta continuamente se expandindo e, nesse periodo,
ja ndo inclui apenas os objetos que constituem o ambiente que envolve (como
seus brinquedos, sua cama ou os utensilios e objetos com os quais ela esta
sempre em contato e sobre 0s quais pode agir), mas também os objetos com
0s quais os adultos operam e sobre os quais ela ainda ndo pode agir. (CRUZ
e FONTANA, 2000, p.121)

Nesse contexto a crianga passa a se interessar por uma esfera mais ampla da
realidade e sente necessidade de agir sobre ela. A brincadeira é uma forma possivel
de satisfazer a essas necessidades, ja que possibilita a crian¢a agir como os adultos
em uma situacao imaginaria.

Durante a brincadeira a crianca opera com o significado das coisas, e ndo com

elas em si.

Podemos notar, entéo, que a situacéo imaginaria, longe de ser algo criado
livremente pelas criancas, sem nenhuma relagdo com a realidade, traz as
marcas da experiéncia social das criangas, de suas vivéncias e
conhecimentos sobre a realidade.

Vygotsky da um exemplo de duas irmds, uma com 5 e outra com 7 anos, que
resolveram “brincar de irmas”. Nessa brincadeira, elas fazem tudo aquilo que
enfatizam sua relac@o social de irmas, passando a agir de acordo com a
regras de comportamento proprias dessa relagéo, que nao sao percebidas na
vida real.

Essa situagdo, como a da crianga que assume o papel de maquinista de trem,
mostra que aquilo que na vida real passa despercebido pelas criancas torna-
se regra de comportamento na brincadeira.

De acordo com Vygotsky, essas regras decorrem da propria situagao
imaginaria. E o fato de assumir determinado papel que induz a crianca a
submeter seu comportamento a regras.

A submissao a regras implica a superacao da acao impulsiva. Para esperar
que o trem pare na estacdo para ir ao restaurante comprar bolo, as criangas
precisam evitar a acdo impulsiva de obter um biscoito e submeté-la as regras
implicitas na situacdo imaginaria. Segundo Vygotsky, essa submissédo da
crianca a regras de comportamento € a razdo do prazer que ela experimenta
na brincadeira. (CRUZ e FONTANA, 2000, p. 126)
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Para Vygotsky € no brinquedo que a crianca aprende a agir numa esfera
cognitiva, ao invés de numa esfera visual externa, dependendo das motivacdes e

tendéncia internas e nao dos incentivos fornecidos pelos objetos externos.

Para Vygotsky, a brincadeira tem um papel fundamental no desenvolvimento
do pensamento da crianga. Ao substituir um objeto por outro, a crian¢a opera
com o significado das coisas e da um passo importante em direcdo ao
pensamento conceitual, que, como ja vimos, baseia-se nos significados, e
ndo nos objetos. Por exemplo, o conceito de escola para um adulto ndo se
refere a uma ou varias escolas que ele conhece, mas corresponde a uma
generalizagdo, a uma ideia de escola que pode incluir maltiplos aspectos: seu
carater de instituicdo, sua fungdo social, sua forma de organizacdo em geral
etc. (CRUZ e FONTANA, 2000, p. 127)

Assim sendo, Vygotsky da grande importancia aos jogos e brincadeiras para o

desenvolvimento da crianga.

Vygotsky (1991) néo hesitou em conceber a brincadeira como zona proximal,
pois nela a crianga supera a prépria condigdo no presente, agindo como se
fosse maior. A crian¢a desafia seus préprios limites, acdes e pensamento.
Para Leontiev (1994) a brincadeira € uma atividade objetiva, pois vai mediar
sua relacéo e percepcdo do mundo ambiental e dos sujeitos. Ressalta ainda
as relagbes com os objetos com o0s quais os adultos operam e que a crianga
ainda ndo é capaz de operar por estarem além de suas possibilidades. (MALUF,
2007, p. 82)

O jogo aproxima-se da arte, como afirma Vygotsky (1994), tendo em vista a
necessidade de a criancga criar para si 0 mundo as avessa para melhor compreendé-

lo.

1.3 -0 Ludico na RCNEI e a BNCC

De acordo com Oliveira (2014, p. 174) em 20 de dezembro de 1996 entrou em
vigor no Brasil a Lei 9394/96 que estabeleceu as Diretrizes e Bases da Educacéo
Nacional. Nessa lei vemos que a Educacado Escolar compde-se de Educacgéo Basica
e Educacao Superior. A Educacéo Béasica é formada por Educacédo Infantil, Ensino
Fundamental e Ensino médio (artigo 21). Esse marco legal € muito importante, pois
pela primeira vez na historia de nosso pais a Educacéao Infantil é vista como basica,

ressaltando a importancia da infancia para o sistema escolar.

A finalidade do trabalho na Educacéo Infantil é o desenvolvimento integral da
crianca, complementando a a¢éo da familia e da comunidade. Esta educacéo
sera oferecida em instituicbes especializadas, que se subdividem em creches
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(ou entidades equivalentes para criancas de 0 a 3 anos) e pré-escolas (para
as criancas de 4 a 6 anos).

O Ministério da Educacao e do Desporto com a intengdo de auxiliar os
profissionais em Educacdo Infantil elaborou os Referenciais Curriculares
Nacionais (R.C.N.) com a intengéo “de que sirvam como guia de reflexdo de
cunho educacional sobre objetivos, contelddos e orientacGes didaticas,
respeitando seus estilos pedagogicos e a diversidade cultural brasileira”
(1998: 8, in OLIVEIRA, 2014, p. 175)

Nesse contexto, o brincar, jogos e brincadeiras constam como recursos
necessarios na construgdo da identidade, da autonomia infantil e das diferentes
linguagens das criangas (verbais e nao verbais). Enfatiza-se que tais recursos

constam como direito da crianga em seu processo de aprendizagem.

No R.C.N. para a Educacéo Infantil explicita-se o direito de que toda crianca
tem de viver experiéncias prazerosas nas instituicdes. Ha clareza quanto a
importancia do aprender a movimentar-se através dos jogos, brincadeiras,
dancas e praticas esportivas, inclusive ressaltando o papel da cultura
corporal, onde esses recursos expressivos se manifestam através das
expressoes faciais, dos gestos, das posturas corporais. (OLIVERIA, 2014,
p.175)

De acordo com Brougére (2008) é por intermédio da brincadeira que a crianca
€ preparada para a vida, assimilando, integrando e adaptando ao meio em que vive.
Através do ludico a crianca transmite as suas acoes e reacdes e aperfeicoando sua
identidade. A brincadeira proporciona a crianca situacdes diferentes, que a motivam a
criar e formular novas hipoteses seguindo regras e a cada adaptacdo constroem
novas regras, e assim molda seu aspecto moral. Vale ressaltar que a Base Nacional

Comum Curricular (2017) concebe o brincar como:

Brincar cotidianamente de diversas formas, em diferentes espacos e tempos,
com diferentes parceiros (criancas e adultos) ampliando e diversificando seu
acesso a producBes culturais, seus conhecimentos, sua imaginacéo, sua
criatividade, suas experiéncias emocionais, corporais, sensoriais
expressivas, cognitivas sociais e relacionais. (p.36)
Nesse contexto a BNCC afirma que o brincar se torna fundamental tanto para
o aprendizado, como para o desenvolvimento da crianca. Na brincadeira a crianga
aprende de forma significativa, prazerosa por meio da socializagdo com outras
criancas e também com adultos na participacao de diversas experiéncias ludicas.
Portanto, a BNCC, aprovada em 2017 para a Educacdo Infantil e Ensino

Fundamental objetiva viabilizar a demanda feita pela LDB, também requerida no PNE
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como parametros de equidade tendo as interacdes e as brincadeiras como direitos de

aprendizagens compreendendo assim em campos de experiéncias.

Os campos de experiéncias constituem um arranjo curricular que acolhe as
experiéncias concretas da vida cotidiana das criancas e seus saberes,
entrelacados os aos conhecimentos que fazem parte do patriménio cultural.
(BRASIL, 2017, p. 38)

Nesse sentido, a BNCC define cinco campos de experiéncia que aqui serao
citados quais devem ser pensados de forma integrada de acordo com BRASIL (2017,
p. 38-40). Séo eles: O eu, o outro e o0 nods; Corpo, gestos e movimentos; Tracos, sons
cores e formas; Escuta, fala, pensamentos e imaginagcao; Espacos, tempos,
guantidades, relacdes e transformacoes.

Brasil (2017, p.40) aborda que o principal objetivo na organizacao curricular dos
campos de experiéncia € unir tempo, espaco, materiais e interacbes que permitam a
crianga explorar, experimentar, elaborar conhecimentos a sua maneira, com seu olhar
infantil sobre o mundo, considerando a brincadeira como metodologia essencial na
Educacéao Infantil e durante o processo de alfabetizacdo do Ensino Fundamental.

De acordo com Oliveira (2019, p. 297) a brincadeira € um espaco para explorar
sentimentos, valores, assim como para desenvolver habilidades.

Assim sendo, através do brincar, o professor de crianca pode identificar as
situacOes ludicas, de modo que a crianca possa avancar em Seu processo de

aprendizagem.
Consideracdes Finais

No decorrer da Educacdo Basica o processo de alfabetizagdo inicia na
educagéo infantil e termina no 2° ano do Ensino Fundamental. A crianga passa pela
Educacado Infantil sendo essa a primeira etapa da construgcdo do processo de
desenvolvimento e aprendizagem, sendo impossivel passar essa fase sem dar énfase
a ludicidade, a brincadeira e 0s jogos, pois estas sdo metodologias pelos quais a
crianga se desenvolve e aprende.

De acordo com Vygotsky (1998, p.17) quando se brinca o ser humano cria,

inova, aprende e resolve problemas de forma prazerosa e significativa. Quando a
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crianca brinca ela é estimulada a movimentar-se gerando o seu desenvolvimento

motor e cognitivo, desenvolvendo habilidades diversas.

O ludico influéncia grandemente o desenvolvimento da crianga, pois é através
do jogo que a crianga aprende a agir, sua curiosidade é intensificada adquiri
iniciativa e autoconfianga, proporciona o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentracdo. (VYGOTSKY, 1999, p.17)

E através das brincadeiras que a crianca é preparada para a vida, contribuindo
para seu desenvolvimento integral.

Nesse sentido buscou-se apresentar reflexdbes relevantes referentes a
importancia dos jogos e brincadeiras (ludicidade) na Educacéao Infantil e primeira fase
do Ensino Fundamental, bem como as contribuicbes da Base nacional Comum
Curricular para o desenvolvimento das criangas através das brincadeiras observando
0S campos de experiéncia.

Pode-se afirmar que a brincadeira € parte fundamental da aprendizagem e do
desenvolvimento infantil. Portanto, espera-se que por meio da leitura deste artigo os
educadores, possam repensar sobre suas praticas pedagogicas quanto a insercéo de
atividades ladicas as quais tem como objetivo o desenvolvimento integral da crianca.

Em linhas gerais, pode se afirmar que € preciso respeita e garantir as criancas
o direito de brincar, de vivenciar o seu proprio desenvolvimento, por meio de atividades
pedagodgicas ladicas, significativas e prazerosas as quais contribuem para o
desenvolvimento global da criancga.

De acordo com autores como Maluf (2007), Oliveira (2014) e outro
mencionados neste artigo o brincar € uma atividade diaria, através da brincadeira a
crianga se comunica e expressa associando pensamento e agdes, o brincar € um ato
instintivo voluntéario, uma atividade exploratoria e auxilia a crianga em seu
desenvolvimento fisico, mental e emocional. O brinquedo por sua vez é visto como
um objeto destinado a divertir uma criancga, por meio do brinquedo a crianca instiga
sua imaginacao, sendo este um suporte para a brincadeira. O jogo € uma atividade
lddica, ele € um meio que enriguece o desenvolvimento intelectual e ndo deve ser

posto como uma obrigacéo para a crianga.
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