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A IMPORTANCIA DOS JOGOS E BRINCADEIRAS NA EDUCAGAO INFANTIL

Carla Juliana Brito da Silvar
Maria das Dores Miguel da Silva Bessa-

Katia Cilene Camargo Silvas:

RESUMO: O presente artigo discute assuntos sobre os jogos e brincadeiras na
Educagao Infantil e tem como objetivo analisar os beneficios que eles proporcionam
no processo de aprendizagem das criangas. Por meio das contribuicdes de Piaget,
Kishimoto, Macedo entre outros autores, foi possivel compreender a importancia de
se utilizar o ludico na pratica educacional. O educador deve desenvolver um trabalho
pedagdgico voltado para o ludico e atividades recreativas. Enfim analisa-se o brincar
e as influéncias no desenvolvimento cognitivo, afetivo, sensério-motor e intelectual,
gue é proporcionado as criangas durante as atividades ludicas. Verificou-se também
que a pratica dos jogos é fundamental na formacgéao da crianga, pois no envolvimento
com brinquedos e objetos, elas vao imitando a realidade e aprendendo a respeitar
regras.

Palavras-Chave: Jogos. Brincadeiras. Educagéo Infantil

INTRODUGAO

Desde a antiguidade foi identificada a necessidade da formagado humana,
que em geral, passa por um processo de aprendizagem, conscientizacdo e
caracterizagdo do mundo em que se vive.

O processo de ensino-aprendizagem se constitui dentro das relagdes
humanas em diversos contextos sociais, pois estabelece o desenvolvimento
intelectual no decorrer da vida, como por exemplo, no ambito do dominio das
atividades infantis.

Para que esse processo se realize sdo usadas ferramentas e argumentos
que, de alguma forma trabalhem na formagao e raciocinio de um individuo, com

técnicas aplicadas na educagao para o aprimoramento e evolugao da aprendizagem.
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Dessas técnicas mais bem aplicadas e que é essencial se referir sdo: os
jogos e brincadeiras, que desempenham participagdes imprescindiveis em todas as
épocas, como em: movimentos, socializacdes, comunicacdes e descobertas.

Diversos estudos demonstram que, por meio dos jogos, a crianga vé e
constréi o mundo. Em fungdo disso, € essencial que os professores busquem
resgatar temas que envolvam as atividades ludicas, na pré-escola, de modo que
esse processo trabalhe com a diversidade cultural e desperte a vontade para o
aprender. E preciso lembrar que todo ser humano pode beneficiar-se dos jogos,
tanto pelo aspecto Iudico de diversdo e prazer quanto pelo aspecto de
aprendizagem.

No ambiente escolar os jogos e brincadeiras sdo muito importantes e
complexos em sua execug¢do, e um dos motivos da realizacdo deste estudo € a
proposta de sensibilizagao dos professores da Educacgao Infantil para que a pratica
dos jogos e brincadeiras seja vivenciada, pois havera uma contribuicdo a formagao
de atitudes sociais como, respeito mutuo, cooperacao, relacao social e interacao,
auxiliando na construgdo do conhecimento.

Na visdo de Vygostsky (1984, p.106) a crianga ao brincar cria uma atividade
imaginaria. Desse modo a imaginagao € o brinquedo sem ag¢do e que necessita do
objeto como estimulo desse mundo imaginario para colocar em pratica na realidade
do mundo onde vive. Esse autor também ressalta que ndo existe brinquedo e jogo
sem regras. Todo jogo e qualquer brinquedo que contém regras € uma forma oculta
de uma situacdo imaginaria, vé tanto o brinquedo quanto o jogo como o meio
principal de desenvolvimento cultural da crianga.

A brincadeira pode e deve ser privilegiada no contexto educacional, pois
esse ato compensa a impossibilidade da criangca de modo real, assim como faz o
adulto. Cabe aos professores perceber que a pratica pedagdgica deve atender as
reais necessidades das criangas, porque desde pequenas, elas apresentam atitudes
de interesse em descobrir 0 mundo que as cercam e podem realmente construir o
conhecimento. Portando partindo dessas premissas, o presente artigo busca
demonstrar como 0s jogos e brincadeiras privilegiam o desenvolvimento da
aprendizagem na Educacao Infantil.

Aborda-se também no decorrer do trabalho assuntos como: a ludicidade, a
constru¢gdo do conhecimento e a afetividade em relagdo aos jogos na Educagao

Infantil, no qual se desenvolvera por meio de leituras literarias, sendo pesquisa



exploratéria, qualitativa, com a finalidade de analisar os beneficios obtidos com a

utilizagao de atividades ludicas dirigidas, por meio do método indutivo.

1 0 JOGO NA EDUCAGAO INFANTIL

A palavra jogo provém de ‘jocu”, substantivo masculino de origem latina que
significa gracejo. Em seu sentido etimoldgico, expressa um divertimento, brincadeira,
passatempo sujeito a regras que devem ser observadas quando se joga. Significa

também balango, oscilacdo, astucia, ardil, manobra.

O que é jogo para alguns pode nao ser para outros, depende muito do
contexto social, no passado ja chegou a ser considerado inutii e hoje nés
reconhecemos os beneficios que ele oferece para a educacido, mas muitos pais e
até mesmo instituicdes ndo concordam com esse pensamento e 0 considera uma
perca de tempo.

E constatado que as atividades ludicas desenvolvidas com os educandos
sdo um importante instrumento que se usada em todos os componentes curriculares
pode despertar o interesse dos discentes para aprender de forma mais natural,
detectando as reais necessidades mediante a cada conteudo.

O jogo é fundamental para o desenvolvimento infantil, pois por meio dele a
crianga passa a envolver-se com as exigéncias da sociedade, de forma divertida e
prazerosa, sem ser impostas pela familia, escola ou religido, sendo assim é uma
atividade livre ao olhar infantil, possibilitando expressar seus interesses e desejos.

Nos dias de hoje, o brincar vem sendo cada vez mais utilizado na educacéo,
sendo destacado como uma pecga importante para a formagao da personalidade, da
inteligéncia, na evolugdo do pensamento, transformando-se em um artificio mais
acessivel para a construcao do conhecimento.

Percebe-se, portanto, que os grandes educadores do passado ja
reconheciam o valor pedagdgico do jogo, aproveitando-o como material educativo. E
nesse sentido que o jogo enfatiza a relagdo social da crianga que comega a formar
atitudes como: solidariedade, obediéncia as regras, respeito mutuo, cooperacgao,
responsabilidade de iniciativa pessoal e grupal. E quando se aprende a valorizar o

sentimento de vitdria ou derrota. Desse modo:



No jogo, a criangca mostra sua inteligéncia, sua vontade, seu trago
dominante, sua personalidade. Enfim todo pedagogo digno desse nome ha
muito esta atento a essas multiplas indicagdes dadas pela maneira de
jogar/brincar. (CHATEAU, 1954, pp. 100-101).

Sao tantas as possibilidades de demonstracdo de capacidade que as
criangas podem descobrir por meio do jogo, que o professor deve conhecé-las para
planejar da melhor maneira possivel sua aplicagédo em sala de aula, assim ele pode
verificar o perfil de cada um, sempre favorecendo a comunicacao deixando-os a
vontade para representar, imitar, discutir estratégias e vivenciar o momento.

Segundo Kishomoto (2008), brinquedo e brincadeira relacionam-se
diretamente com a crianga, mas nao se confunde com o jogo. Os brinquedos
estimulam a curiosidade, ajuda no desenvolvimento da linguagem e atencio. Ele
transmite motivacao, interesse, facilita e enriquece a brincadeira. Com o brinquedo
pode-se perceber detalhes, analisar, comparar, montar, desmontar imaginando e
permitindo as experimentag¢des de diversas maneiras.

E por meio das atividades ludicas que a crianca estabelece relacdes de
interacdo, se conhece melhor e adquire valores e sentimentos. O ludico estimula o
aprendizado, e permite a exploracdo da vida. Ao jogar as criancas podem
compreender o mundo descobrindo maneiras diferentes de lidar com ele.

Com o jogo, a crianga aprende a respeitar regras, interpretar ideias e
expressar sentimentos, de maneira livre e natural, possibilitando competicao,
entusiasmo e desenvolvimento de habilidades para ultrapassar desafios.

O professor pode propor atividades de construgéo de jogos, com a utilizagéo
de objetos baratos e sucatas. Com essas atividades os alunos aprendem de maneira
descontraida e interessante, criam coletivamente suas regras e aprendem a
respeita-las mais facilmente, o trabalho de equipe proporciona a socializacdo de
informacdes e divertimento.

Em relagéo a func¢ado do jogo, Rau (2011) afirma:

Quando vocé entra na agdo do jogo, elabora metas (seus objetivos),
prepara estratégias (sua agdo cognitiva e motora do jogo), escolhe
caminhos (elabora hipéteses), brinca de “faz de conta” (vivencia papéis),
relaciona e enfrenta desafios (tenta superar os obstaculos), vivencia
emocdes e conflitos (alegria, ansiedade), organiza o pensamento (supera os
problemas, percebe erros e acertos), e sintetiza (compreende resultados,
vencendo ou perdendo), (RAU, 2011, p. 36).



Perante essa afirmacdo pode-se compreender a amplitude das atividades
ludicas, em que a crianga se depara com iniUmeros desafios, barreiras que necessita
ultrapassar, formulando metas e superando emocdes, mas também compreendendo
a fungéo do outro como apoio para que o jogo aconteca.

As brincadeiras e os jogos estdo presentes no dia a dia dos educandos, por
meio deles se divertem e aprendem, adquirem autonomia e ultrapassam seus
proprios limites.

A crianga deve estar atenta e se relacionar com todos os jogadores, pois
com a acao coletiva se compartilha experiéncias e formas de pensar, na busca de
ultrapassar desafios. Essa socializagado e interacdo que acontece no jogo € muito
significativa para a crianca, pois dessa maneira ela se desenvolvera como pessoa o
que acarretara em uma transformacao.

Piaget (1976) propde quatro jogos que sao realizados sucessivamente: o
jogo de exercicio, o jogo simbdlico, o0 jogo de regras e o0 jogo de construgao.

Percebe-se que os jogos sdo fundamentais na formagdo das criangas.
Desde pequenos nota-se um envolvimento com brinquedos e objetos. Quando
maiores brincam de imaginar e imitar situagcées da realidade, depois passam a
entender regras, respeitar limites e finalmente conseguem relacionar o jogo com a
vida social.

Macedo (2005) analisou a teoria de Piaget (1976) que define os quatro
jogos, apontando as principais caracteristicas desses para as criangas.

No jogo de exercicios aponta para o prazer funcional e pode dar-se como
exemplo o bebé que joga os objetos no ch&o para que seu irmao maior pegue e
devolva varias vezes, isso também ¢é perceptivel no ato de acender e apagar a luz
pelo prazer de realizar o movimento.

O jogo de exercicio consiste em exercicios motores simples, como: agitar os
bracos, sacudir objetos, emitir sons, caminhar, correr, pular, andar de bicicleta, ou
seja, se movimentar.

Ja o jogo simbdlico € uma representagao corporal da imaginagao e fantasia,
uma vez que possibilita mudar a realidade no faz de conta. Essa fase € aquela em
qgue ocorre as transformacdes de objetos, como: cabo de vassoura em cavalo e a
vivéncia de papéis, como: brincar de papai e mamae, professor e aluno. Isso é

visivel na faixa etaria de 2 a 6 anos.
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Com o jogo de regras pode-se perceber situagbes em que a crianga aprende
democraticamente o pensamento abstrato, adquire autonomia, cria e recria as
regras, fazendo discussodes e internalizando questdes de respeito e ordem.

Esses sdo jogos em que ha presenga de regras estabelecidas, as quais
devem ser respeitadas e compreendidas por todos os jogadores, a fim de se
alcancgar os objetivos e se divertir com o sentido ludico do jogo, no qual a crianga se
insere no cultural e social.

O jogo de construgédo destina-se a reconstru¢ao do real, pelo manuseio de
matérias, objetos, cenas e acontecimento, pois nesse jogo a crianga organiza sua
realidade e constrdi sua historia, expressando o nivel cognitivo, afetivo e emocional.

De acordo com (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2005, p.14) jogar € um dos
sucedaneos mais importantes do brincar, em um contexto de regras e com um
objetivo pré-definido.

Os professores devem mediar atividades com base nos jogos, para que
conduza a insergao de conteudos, em que abordem acontecimentos da realidade da

crianga. Para Piaget (1976);

O jogo ¢ fundamental para o desenvolvimento cognitivo, pois, ao
representar situagdes imaginarias, a crianga tem a possibilidade de
desenvolver o pensamento abstrato. Isso acontece porque novos
relacionamentos sdo criados no jogo entre significados, objetos e agdes
(PIAGET, 1976, p.15).

Quando a crianga é capaz de representar e associar a sua vida cotidiana,
suas atividades e imaginacdo tém um aprendizado social, que envolve atencgao,
percepcdo, memdria, raciocinio, juizo, fantasia, no que favorece o seu

desenvolvimento, seu pensamento critico e sua linguagem.

2 AS BRINCADEIRAS NA EDUCAGAO INFANTIL

O brincar na Educacao Infantil exerce uma fungdo essencial no processo
educacional da criancga, pois esse ato implica de forma prazerosa e significativa na
construcdo de sua personalidade. Portanto, € nos primeiros anos de vida que ela ira
compreender e se inserir em seu grupo, construir a fungdo simbdlica, desenvolver a

linguagem, explorar e conhecer o seu ambiente.
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Desse modo, o brincar chegou a escola com o objetivo de facilitar a
assimilagdo da aprendizagem do aluno, tornando-a mais significativa e concreta.
Esse entendimento é concebido por (MACEDO; PETTY; PASSOS 2005, p.13):

Brincar é envolvente, interessante e informativo. Envolve por colocar a
crianga em um contexto de interagdo em que sua atividade fisica e
fantasiosa, bem como os objetos que servem de projegao ou suporte delas,
fazem parte de um mesmo continuo topoldgico. Interessante porque
canaliza, orienta, organiza as energias da crianga, dando-lhes forma de
atividade ou ocupacgdo. Informativo porque, nesse contexto, ela pode
aprender sobre as caracteristicas dos objetos, os conteludos pensados ou
imaginados.

Nesse sentido, os autores citados afirmam que o brincar é envolvente,
interessante e informativo, diante disso, podemos analisar e compreender o brincar
e sua relagao com o mundo infantil de maneira a englobar o ambiente escolar.

Entretanto esse ambiente escolar deve ser criado com intuito de estimular o
aparecimento das potencialidades das criangas sendo estimuladas e motivadas nos
momentos certos, sempre respeitando o tempo necessario para que elas
amadurecam.

Verifica-se que existe diferenga entre o brincar na escola e o brincar em
outro lugar. Na escola, o brincar muitas vezes € utilizado como um meio pedagdégico
e nao apresenta interesse de brincar pelo simples prazer de brincar, mas com o
objetivo de uma motivagao de aprendizagem.

O educador deve estar atento quando escolher um jogo ou brincadeira e
sempre que possivel deve procurar saber mais sobre o0 assunto.

Além do que em todos os momentos da aula sempre ha um lugar para
inserir um sorriso no rosto, que pode transmitir para a crianga a imagem de uma
pessoa agradavel e bem educada, pois bons exemplos sdo fundamentais na
aprendizagem.

Verifica-se também que o brincar, tem uma relagdo muito direta com a
formacgao da motricidade da criangca em idade pré-escolar, pois o controle consciente
do movimento no jogo, na brincadeira € muito maior do que em outra atividade
realizada por instrucdo. Dessa maneira o desenvolvimento das criancas em suas

brincadeiras, pode ser avaliado nos aspectos cognitivo e motor.
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Em suma, observa-se que o brincar na Educacao Infantil tem uma funcao
essencial no desenvolvimento da crianca, principalmente nos primeiros quatro anos,
em que ela realiza tarefas primordiais que sao: sociabilizar-se, construir a simbdlica,
desenvolver a linguagem, explorar e conhecer o mundo fisico.

Assim, percebe-se que o ato de brincar é considerado como uma atividade
especifica e fundamental na Educacdo Infantil. Esse pressuposto permite
estabelecer a relacdo da brincadeira infantil com a fung¢ao so6cio pedagodgica da pré-

escola.

A brincadeira, por sua vez, encontra fundamentos na fala de Kishimoto
(1994), quando é apontada como uma atividade espontanea da crianga,
sozinha ou em grupo. Ela constréi uma ponte entre a fantasia e a realidade,
o que leva a lidar com complexas dificuldades psicolégicas, com a vivéncia
de papéis e situagdes ndo bem compreendidas e aceitas em seu universo
infantil. A brincadeira na infancia leva a crianga a solucionar conflitos por
meio da imitagdo, ampliando suas possibilidades linglisticas, psicomotoras,
afetivas, sociais e cognitivas (RAU, 2011, p.52,).

A brincadeira na infancia leva a crianca a solucionar conflitos por meio da
imitacdo, ampliando suas possibilidades linguistica, psicomotoras, afetivas, sociais e
cognitivas.

Ao analisar o comportamento da crianga, percebe-se que ela esta sempre
em busca de um lugar ou brinquedo para que se possa interagir. Pois ela tem como
ocupagdo a brincadeira, sendo forma de suprir as atividades adultas. E a partir
dessas brincadeiras que as criangas vao indicando do que gostam, qual o seu estilo
e a qual grupo estarao inseridas.

E importante que o educador leve em consideracdo o nivel de
desenvolvimento dos alunos, como também a faixa etaria, a fim de se planejar os
objetivos, estabelecer metas que obtenha resultados de aprendizagem e
desenvolvimento.

Fernando Pessoa diz que, o brincar é sentir prazer das sensagdes extremas,
€ tentar conhecer os proprios limites, é sair por instantes da realidade, € a entrega
aos sentidos, é levar os pensamentos até o nada, é igualar a alma as dos poetas. O
brincar por seu sentido chega ser uma arte, em que as criangas representam a
realidade por meio da sua fantasia, expressando emogdes e reproduzindo cenas da
realidade.

A brincadeira coloca a crianga na situagao de reprodutora, ou seja, tudo que

existe no cotidiano, na natureza e relagcbes humanas, se transforma em um cenario
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ladico de representacdes imaginarias. E possivel perceber que por meio das
brincadeiras a crianga pode substituir o mundo real, nesse fato, portanto, constitui-se
a ludicidade na aprendizagem (OLIVEIRA, 2000).

Brincar é experimentar novas sensagbes, € enfrentar desafios, formular
decisdes, ¢ ter liberdade de expressao, pensar e imaginar em um mundo novo cheio
de mistérios e risos.

Macedo, Petty e Passos (2005) afirmam que o brincar é agradavel por si
mesmo, aqui e agora. Nesse tipo de atividade a crianga brinca pelo prazer de
brincar, e ndo por suas consequéncias positivas. Assim constatamos que o brincar é
uma atividade livre da crianga, onde o que governa € a imaginacio e o interesse.

O brincar tem suas linguagens, pois dessa maneira 0os movimentos
expressam a identidade: corporal, afetiva, motora e social, assim exprime
sentimentos e formacgao da personalidade. O meio, a familia, a escola, a sociedade,
os objetos, os grupos contemplam a aprendizagem e o desenvolvimento.

De acordo com o Referencial Curricular Nacional da Educagéo Infantil (vol.
1), a brincadeira € uma linguagem infantil, que expressa sensagdes, gestos,
expressodes corporais, grito, choro, lagrima, sorriso e outros.

Brincar deve ser tratado como uma atividade séria, tendo um envolvimento
por parte do adulto, seja nos momentos planejados ou livres, seja durante a atuagao
pedagdgica voltada a aprendizagem significativa (RAU, 2011, p.31).

A brincadeira é uma agao que ocorre no plano da imaginagéao e isso implica
que aquele que brinca tem o dominio da linguagem simbdlica. Isto quer dizer que é
preciso haver consciéncia da diferenca existente entre brincadeira e a realidade
imediata que Ihe forneceu conteudo para realizar-se.

Nesse sentido, para brincar € preciso apropriar-se de elementos da
realidade imediata de tal forma a atribuir-lhes novos significados. Essa peculiaridade
da brincadeira ocorre por meio da articulagdo entre imaginacdo e a imitagdo da
realidade. Toda brincadeira € uma imitagao transformada, no plano das emocbes e
das ideias, de um fato anteriormente vivenciado.

Para Vygotsky (1984, p.83):

Brincar leva a crianca a tornar-se mais flexivel e a buscar alternativas de
acao. Enquanto brinca, a crianga concentra sua atengéo na atividade em si
ndo em seus resultados e efeitos. Permitir brincar as criangas € uma tarefa
essencial do educador.
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A crianga brinca pelo simples prazer de brincar, de se divertir, de sorrir,
sendo também uma forma de expor seus medos, angustias e problemas que
enfrenta, dando novas solu¢des e um novo olhar a esses pormenores, sendo assim
o educador deve estar atento a estas atividades e necessidades de aprendizagens.

O brincar e o jogar sado atividades muito importantes para a saude fisica,
emocional e intelectual. A brincadeira apresenta para a crianca um espaco de
investigacao, cheio de mistérios, desafios, onde necessita explorar o meio e
manipular objetos, simbolizando aquilo que ainda ndo sdo capazes de fazer, tendo
por base a imitagdo, representacao e a imaginacgao.

Rau (2011) coloca o brincadeira como forma de socializagao por colocar em
questdo a diversidade cultural e social, por trazer simbolos e concepg¢des de
maneiras distintas, mas que dialogam entre si, assim, torna-se significativa aos olhos
de quem delas participam. Apresenta também um quadro de elementos existentes
no jogo, no brinquedo e na brincadeira;

Quadro 1 (Jogo, brinquedo e brincadeira)

Jogo Brinquedo Brincadeira
Regras Objeto Imaginacao
Competicao Boneca Faz de
Conta
Cooperagao

Socializagao

Lazer Pido Lazer
Cognicao Cognicao
Socializagao Xadrez Interagao
Imaginagao Regras
Dirigido
Espontanea

Fonte: Rau, (2011, p.48 e 54).

Diante desse quadro pode-se analisar e compreender os beneficios que

cada um traz a crianga partindo da utilizagcdo de objetos, como apoio a realizagédo de
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atividades, como a representacao da realidade por meio de imitagdes, faz de conta,
interacdo entre 0 meio e as pessoas, assim como o respeito as regras, a cooperagao
e aos objetivos estabelecidos para ultrapassar e vencer desafios.

A brincadeira tem uma grande amplitude, ao colocar a crianga como ser
ativo, capaz e dona de sua proépria agao, a ponto de solucionar conflitos, manipular
objetos a seu favor, elaborar metas e concretiza-las. Sendo assim, o brincar serve
como uma preparagao para as futuras atividades de trabalho, necessitando de
atencao, concentragao, confianca e autoestima.

Kishimoto (2008) destaca quatro tipos de brincadeiras na agao ludica das
criangas: as educativas (caracterizada pela acdo com fins pedagdgicos), as
tradicionais, as de faz de conta e as de construcao.

As Dbrincadeiras educativas abordam a interagdo das areas de
desenvolvimento e aprendizagem, pois elas s&o impostas pelo educador, como uma
acao organizada, planejada e com objetivos pré-definidos. As tradicionais sao
manifestagoes livres e espontaneas da cultura popular e tém por objetivo estimular
diferentes formas de relagdes sociais e o prazer de brincar.

Ja as brincadeiras de faz de conta encontram seus alicerces nas
representagdes de papéis e tem como condigdo a presencga da situagao imaginaria.
Os temas expressados pelas criangas sao situagoes presentes na sua realidade, em
que inclui a familia, como principal fonte de experiéncia, escola, entre outros.

Ao brincar de faz de conta a crianga esta aprendendo a criar simbolos,
alterar significados, desenvolver-se por meio da comunicagdo com outros seres, de
forma a se inserir na sociedade.

A atividade de construcdo necessita de concentracdo, criatividade e
interpretacdo, para que se construa o brinquedo, a brincadeira e a acdo. Podem-se
citar os jogos de montar e desmontar, que levam em conta toda a imaginagdo da

crianca.

3 O LUDICO E A CONSTRUGAO DO CONHECIMENTO

O uso do ludico em funcdo da construcido do conhecimento na Educacéao
Infantil prevé a utilizagdo de metodologias agradaveis, diversificadas e adequadas
as criancas, de forma que aprendam dentro do seu mundo, aquilo que lhe causam

interesse.
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As vezes os adultos esquecem que as criangcas n3o sdo somente um
cérebro, mas também um corpo que necessita de movimentar, expressar, descobrir,
manipular, comunicar e se desenvolver.

A dimensado da crianga esta sempre presente quando se analisam os
brinquedos, jogos e as brincadeiras. O brinquedo como objeto suporte da
brincadeira, que substitui o real, que estimula a representacdo, a expressido de
imagens que evocam aspectos da realidade. Ao contrario, jogos, como xadrez,
construgao, exigem, de modo explicito, o desempenho de habilidades.

O vocabulo (brinquedo) ndo pode ser reduzido apenas a pluralidade de
sentido do jogo, pois conota a crianca a uma dimens&o material, cultural e técnica.
Como objeto é sempre suporte da brincadeira. Ele € um material estimulante para
fazer fluir o imaginario infantil, tendo relacdo estreita com o nivel de seu
desenvolvimento.

Toda atividade da crianga é ludica, no sentido que se exerce por si mesma,
sem intengdo, sem regras. O que a leva ser tao divertida e instigante, pois quando
se brinca e quando se joga € simplesmente pelo prazer.

A brincadeira € uma ag¢ao desempenhada de maneira livre e espontanea,
sem a presenga de regras, o0 jogo tem seus limites, nele deve ter ordens para que
aconteca de maneira justa e defina-se o vencedor, ambas sao atividades ludicas,
embora se diferencie pelo contexto e finalidade.

Os educadores devem estar atentos a pratica ludica, de forma aprimorar e

adequar as atividades aos reais interesses das criangas, pois:

A ludicidade na educagdo requer uma atitude pedagogica por parte do
professor, o que gera a necessidade do envolvimento com a literatura da
area, da definicdo de objetos, organizagcdo de espacos, da selegdo e da
escolha de brinquedos adequados e o olhar constante nos interesses e das
necessidades dos educandos. (RAU, 2011, p. 32).

A pratica educacional com base na ludicidade facilita o aprendizado,
evidenciando a criatividade e a construgao do conhecimento, de forma divertida e
interessante, dando oportunidade de comunicacao, questionamento e aprimoracao.

Ensinar por meio da ludicidade é considerar que a brincadeira faz parte da
vida do ser humano e que, por isso, traz referenciais da prépria vida do sujeito.
(RAU, 2011).
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O educador deve compreender a importancia do ludico para o
desenvolvimento intelectual, cognitivo e afetivo da crianga, dessa forma devera viver
junto com elas as emogdes e descobertas, esse entendimento foi concebido por
Freinet (1985, p. 23-24):

Se vocé nao voltar a ser crianga [...] ndo entrara no reino encantado da
pedagogia [...]. Ao invés de procurar esquecer a infancia, acostume-se a
revivé-la; reviva-se com os alunos, procurando compreender as possiveis
diferengas originadas pelas diversidades.

Diante dessas informacgdes Freinet afirma que € necessario entrar no mundo
infantil, para poder compreender as criangas de forma ludica, dinamica, e
estimuladora.

O brincar sempre sera um momento Unico para a crianga, sendo um tempo
de descobertas, incertezas, desafios, emogdes, imaginagao, fantasia, criatividade,
interpretacao, de forma a desenvolver e preparar para a vida adulta.

Nas atividades ludicas as criangas devem ser as protagonistas de suas
acoes, levando em conta a comunicagao com as outras pessoas de forma a evoluir
seu vocabulario.

Ensinar por meio de atividades ludicas é planejar atividades de recreacao,
de forma organizada, mas que permita a intervencéo e interagdo da crianga com as
outras de maneira livre e espontanea. E ter atividades divertidas e interessantes
para as criangas de modo que as leve ao desenvolvimento.

O ludico por sua vez é relativo aos jogos, brinquedos e divertimento.

4 AFETIVIDADE COM OS JOGOS E BRINCADEIRAS NA EDUCAGAO INFANTIL

Afetividade esta relacionada a afeicdo, amor, amizade, assim a escola deve
ser um ambiente onde os alunos, geralmente, experimentam diversos afetos, sejam
eles positivos ou negativos, demonstrando que a afetividade faz parte do processo
de ensino-aprendizagem.

Dessa forma, as emogdes do aluno precisam ser levadas em conta, ja que
podem favorecer ou ndo o desenvolvimento cognitivo do aluno. O sentimento de
afeto pode facilitar as relagdes de interagdo com os colegas em jogos e brincadeiras.

E por isso que afetividade sustenta o processo inicial da aprendizagem, seja

por parte do aluno ou do educador, pois os professores devem saber lidar com os
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seus alunos, minimizando sentimentos desagregadores das criangas na Educacao
Infantil, trazendo fatores importantes que influenciam no desenvolvimento da crianga

em atividades ludicas.

A ludicidade poderia ser uma ponte facilitadora da aprendizagem se o
professor pudesse pensar e questionar-se sobre sua forma de ensinar,
relacionando a utilizagao do ludico como fator motivante de qualquer tipo de
aula. (CAMPQOS, 1986, p.15).

Na afirmacdo de Campos pode-se perceber que a ludicidade é um
ingrediente a mais no processo de aprendizagem, se trabalhado junto a afetividade,
possibilita um relacionamento melhor com os colegas, ou seja, uma relagdo mais
instigante e facilitadora.

Essa relacdo expbde as potencialidades dos participantes, pois com as
brincadeiras e jogos a crianca tem a oportunidade de desenvolver varias
capacidades como: a atengao, afetividade, o habito de permanecer concentrado
entre outras habilidades.

O ato de criar, brincar e imaginar € natural da crianga, porque nessas
atividades estabelecem um vinculo de afetividade que transmitem seus medos,
sofrimentos, interesses e alegrias, por meio da fala ou agdo. Nessas expressdes o
professor deve saber orientar e conhecer a vida do seu aluno, para melhor atendé-
lo.

Na teoria de Jean Piaget (1976), o desenvolvimento intelectual é
considerando por meio de dois componentes: o cognitivo e o afetivo. Paralelo ao
desenvolvimento cognitivo estd o desenvolvimento afetivo. Afeto inclui sentimentos,
interesses, desejos, tendéncias, valores e emogdes em geral.

Nessa perspectiva, a brincadeira infantil possibilita a crianga a imitacdo de
diferentes papéis, relacionados ao seu cotidiano, acdo que facilita a expressédo de
sentimentos nas relagdes afetivas que estabelece com as pessoas do seu meio.

Na Educacéao Infantil, a relagdo da professora com o grupo de alunos ou
com cada um em particular € constante, na sala, no patio ou nos passeios, € é em
funcdo desse relacionamento afetivo que o educador deve propor atividades
diferenciadas e acolhedoras para que sejam significativas ao olhar infantil, pois na

Educagao Infantil as criangas tém uma dependéncia de apego e confianga.
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A maneira que os professores brincam, atuam e falam sao muito importantes
e vao afetar os sentimentos e atitudes dos alunos. As escolas nao devem ser um
ambiente triste, devem conter salas decoradas, jogos e brincadeiras para ser um

ambiente que as criancas sintam-se amadas. Dessa forma:

O aspecto emocional do individuo ndo tem menos importancia do que os
outros aspectos e é objeto de preocupagdo da educagdo nas mesmas
proporgdes em que o sado a inteligéncia e a vontade. O amor pode vir a ser
um talento tanto quanto a genialidade, quanto a descoberta do calculo
diferencial. (VYGOTSKY, 2000, p.146).

Para que se possa ter um aprendizado significativo e um desenvolvimento
consideravel, necessita-se estar bem emocionalmente, para assim concentrar
pensar, interpretar, entre outros aspectos.

No ambiente escolar, nos deparamos com inumeras personalidades que
expressam emocgoes, alegrias, tristezas, traumas, autoestima baixa, que muitas
vezes gera dificuldades em aprender ou em se entrosar com os colegas, rotulando-
as de sem limites ou sem educacgao, e é nesse contexto que as atividades ludicas
podem auxiliar, dando nog¢des de limites, regras, respeito, ordem e partilha.

As brincadeiras e jogos sao atividades essenciais para a vida de uma
crianga, pois se apresentam como uma oportunidade de conhecer e explorar o
mundo. Quando uma crianga nao tem a oportunidade de brincar, sente-se vazia,
pois precisa ter contato com outros seres, necessita movimentar, falar, elaborar
metas, impor, interpretar, etc.

Ao desenvolver uma acdo com O0s jogos e as brincadeiras esta se
enfatizando os aspectos cognitivos e também os afetivos durante um momento
ludico, na relagdo com o meio e com outro. A construgcédo desse espaco de interacéo
e de criatividade proporcionara ao aprender um objetivo, com sentido e significado.

Trabalhar com a dimensao ludica é muito mais do que brincar com os
alunos, € proporcionar espagos de interesses, de descobertas, ou seja, de
conhecimento por meio do prazer em aprender. Brincar e jogar em sala de aula
proporciona momentos ricos em interacédo e aprendizagem, auxiliando educadores e
educandos no processo de ensino e aprendizagem.

Portanto, é no jogo que se cria, antecipa e inquieta, levantando hipoteses e
tracando estratégias de solugdes, para que se alcance metas eficazes, capazes de

proporcionar o desenvolvimento significativo.
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Piaget (1976) afirma que sem afeto ndo haveria interesse, necessidade,
motivagao e consequentemente, ndo haveria inteligéncia.

Os jogos e as brincadeiras podem também resgatar o desejo pela busca de
conhecimento e tornar a aprendizagem prazerosa, pois por meio dela a crianga

passara a gostar cada vez mais de aprender.

CONSIDERAGOES FINAIS

Percebe-se que as brincadeiras e 0s jogos sdo uma das atividades mais
importantes, pois toda crianga necessita de brincar, criar, inventar e jogar para
manter uma vida saudavel e equilibrada conforme as suas necessidades.

Em algumas escolas ainda se tem preconceitos, pois é reservado somente 0
recreio para brincar e jogar, em sala de aula, o ambiente é totalmente conservador,
pois alguns professores afirmam que jogos e brincadeiras séo perca de tempo.

A brincadeira é a principal acdo da criancga, pois ela necessita manter seu
equilibrio com o mundo tendo uma ocupacdo. Durante a brincadeira, a crianga
estabelece decisdes, resolve seus conflitos, vence desafios, descobre novas
alternativas e cria novas possibilidades de invencoes.

Os jogos e as brincadeiras tém mais importancia quando o professor passa
a fazer um trabalho coletivo de cooperacgéo e socializagao dando oportunidade para
que as criangas construam os jogos, decidam as regras e assim elas passam a
perceber seus limites, deveres e também a conviver e a participar com o0s colegas
respeitando o outro.

Nas brincadeiras e jogos, as criangcas aprendem a se conhecer melhor e a
aceitar a existéncia do outro, organizando, assim, suas relacbes emocionais
estabelecendo relagdes sociais. A maioria dos pais e educadores ainda precisa
entender que o ludico é necessario para as criangas e traz enormes contribuicées
para o desenvolvimento de habilidade de aprender e pensar.

Assim, podem entender melhor a importancia da insercao e utilizacdo dos
brinquedos, jogos e brincadeiras na pratica pedagdgica na Educacgéo Infantil que
devem ser explorados ndo s6 como lazer, mas também como elementos bastante
enriquecedores para promover a aprendizagem. Brincando a crianca tem a
oportunidade de experimentar o objeto de conhecimento, explora-lo, descobri-lo e

cria-lo.
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Nos momentos de brincadeira a crianga pode pensar livremente, pode ousar,
imaginar, criar, ndo tendo medo de errar, antecipar, inquietar, transformar, levantar

hipétese e tragar estratégias para a busca de solugdes.
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ABSTRACT

The present article discusses games and clild plays in children’s education and its
objective is to analyze the benefits that they provide in the child’s learning process.
Through the contributions of Piaget, kishimoto, Macedo among other authors, was
possible to understand the importance of playful in educational practice. Education
on a pedagogical work towards playful and recreational activities. Ultimately we
analyze the influence of playing in the cognitive development, affective, sensor
neural engine and intellectual, that is provided to children during playful activities. It
was also noticed that games practice are fundamental in a child’s development,
because by interacting with toys, they start to imitate reality and learning to respect
rules.
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