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A IMPORTANCIA DOS JOGOS E BRINCADEIRAS LUDICAS NA EDUCACAO
INFANTIL

Fernanda de Jesus Dutra®
Leticia Campos Aguiar *
Andréa Dias Reis ®

Resumo

Esta pesquisa trata do brincar na Educacao Infantil e apresenta resultados de uma
pesquisa qualitativa, cujo objetivo foi discutir sobre a importancia do brincar no
processo de desenvolvimento da crianga, visando a constru¢do do conhecimento por
meio dos mesmos e o ensino-aprendizagem. Foi feito uma revisdo de literatura,
onde destacam-se 0s seguintes autores Kishimoto (2018), Silva (2017), Boto (2018),
Piccolo (2009), entre outros. onde foram fundamentais para o entendimento de como
o brincar podem contribuir para o processo de ensino e aprendizagem na Educacéo
Infantil. Como resultados observa-se na literatura que os jogos sao de fundamental
importancia para o desenvolvimento da crianca, sendo um dos recursos mais
eficazes para ela adquirir conhecimento. Portanto, o uso de jogos e brincadeiras
devem ser avaliados como uma metodologia importante para a aprendizagem, que
dar valor as aos diversos modos de conhecimento e formar cidaddos com
consciéncia universal. Conclui-se que o jogo e brincar permitem novas maneiras de
ensinar, principalmente quando associadas a fatores como: capacitacdo dos
profissionais envolvidos, infraestrutura, proporcionando assim, uma educacdo de
qualidade, estimulando interesses essenciais das criangas e facilitando o processo
de aprendizagem.

Palavras-chave: Ludicidade. Ensino e aprendizagem. Educacéo Infantil.

1. INTRODUCAO

O ato de brincar é uma ferramenta que auxilia em decifrar enigmas, além
de proporcionar conhecimento de forma agradavel, estimulando a socializacéo,
possibilitando o desenvolvimento da autonomia da crianca. As atividades ludicas,
como as brincadeiras, podem ser utilizadas para estimular o aprendizado, nao
apenas como um instrumento didatico, mas como influenciador para o
desenvolvimento infantil das seguintes areas: inteligéncia, sociabilidade, afetividade
e criatividade (NEGRINE, 2018).
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De acordo com Silva (2017) é sabido que a crianca aprende com o grupo
social de convivio, colocando em pratica 0 que aprendeu e encaminhado o
conhecimento para a escola, assim ampliando a maturidade, um exemplo é qualquer
uma situacdo observada, ha uma experiencia e registro em memaoria. Sendo assim,
tanto jogos quanto brincadeiras ludicas influenciam nos aspectos mentais, sociais,
cognitivos.

Apesar de brincadeiras e 0s jogos interagirem com o ludico e o ato de
aprendizagem dinamica, contudo o jogo implica a utilizacdo de regras que podem
estar associadas a ludicidade, prioritariamente nos jogos protagonizados, jogos pre-
esportivos e jogos esportivos. Diante do aspecto ludico, Carvalho analisa o0 jogo na
maturidade infantil, sendo:

[...] desde muito cedo o jogo na vida da crianca é de fundamental
importancia, pois quando ela brinca, explora e manuseia tudo aquilo que
esta a sua volta, através de esfor¢os fisicos se mentais e sem se sentir
coagida pelo adulto, comeca a ter sentimentos de liberdade, portanto, real

valor e atencéo as atividades vivenciadas naquele instante (PICCOLO, 2009
apud CARVALHO, 2019, p.14).

Por isso € necessario o professor estimular com motivacédo o aluno para
brincar, estudar, jogar e aprender, ou seja, da significados para o aprender com o
objetivo em que se quer alcancar. Embora se saiba que os jogos e brincadeiras
facilitam aprendizado das criancas. Desta forma, questiona-se de que forma o ladico
pode contribuir para o desenvolvimento da crianga na Educagéo Infantil?

Negrine (2018) aponta que, € de suma importancia que os educadores
busquem novos métodos que atraem e satisfacam as suas aulas, podendo-se
utilizar o ladico na escola, criando um aspecto para o aprendizado escolar,
principalmente, na Educacao Infantil que é o principio da vida humana, uma jornada
essencial no crescimento cognitivo, social e afetivo das criancas.

Desse modo, Silva (2017) salienta que em relevancia a atividade
educativa serve para o aprendizado de conteldos e a ludica para o lazer e
aperfeicoamento do desenvolvimento da crianca, sem obrigacdo por partes de
ambos, apenas deixa efetuar as atividades aprendendo divertidamente.

O professor como mediador desse processo, pode contribuir mediando
e/ou induzindo para a construcdo e aquisicdo de saberes com as manifestacdes

observadas para ajustamento ou alteracdes necessarias direcionados para melhor



compreensdo das criancas, além de experimentar o mundo ao seu redor,
desenvolvendo diversas habilidades enquanto brinca (NEGRINE, 2018).

A presente pesquisa traz como objeto de estudo a importancia dos jogos
e brincadeiras ludicas na Educacdo Infantil, ou seja, este estudo retrata a
importancia das brincadeiras, nas quais ndo podem ser vistas apenas como
atividades de entretenimento, mas sim, como uma atividade facilitadora da
aprendizagem, o que pode gerar diferentes habilidades, processo no qual o

educador interage de forma prazerosa em todos 0s niveis de conhecimento.

2. JUSTIFICATIVA

O interesse pelo tema abordado surgiu ap6s uma analise de literaturas
sobre o ludico como os autores Kishimoto (2018), Silva (2017), Boto (2018), Piccolo
(2009), entre outros. A partir dessa experiéncia, percebe-se sobre a importancia de
utilizar atividades ludicas para melhor desenvolvimento da aprendizagem. Nesse
sentido, optou-se por investigar como 0s jogos e brincadeiras podem contribuir para
o desenvolvimento de criangas na Educacao Infantil.

Dessa forma, a relevancia deste projeto € compreender que as atividades
lidicas podem ser utilizadas para estimular o aprendizado, ndo apenas como um
instrumento didatico, mas como influenciador para o desenvolvimento infantil das
seguintes areas: motricidade, inteligéncia, sociabilidade, afetividade e criatividade.

De acordo com Silva (2017) o ato de brincar, além de proporcionar
conhecimento de forma agradavel, estimulando a socializacdo, possibilita o
desenvolvimento da autonomia da crianca. Os jogos ndo podem ser vistos penas
como atividades de entretenimento, mas sim, como uma atividade facilitadora da
aprendizagem de vérias habilidades, onde o educador interage de forma prazerosa
em todos os niveis de conhecimento.

A ludicidade é uma forma descontraida de estimular o aprendizado,
principalmente, na Educacao Infantil, primeiro contato que a crianca tem em um
ambiente escolar. Pois é, por meio dessa metodologia que a crianca pode obter
resultados positivos ao longo de sua trajetoria educacional quando aplicada com
esse objetivo. O aprender brincando, desperta nas criancas a imaginagédo, a
criatividade, ajuda no desenvolvimento motor e cognitivo, também pode auxiliar na

compreensao de regras, dentre outros (SILVA, 2017).



Deste modo, 0 jogo é essencial, inserido desde a infancia, onde pode
haver um momento propicio para adaptagdo com o meio social, além de
manipulacdo de objetos, associacdo de cores com imagens, aperfeicoamento da
coordenacao motora, 0 que consequentemente contribui para o fisico e o mental de
cada um que aprende, por meio de um jogo individual ou coletivo (PICCOLO, 2009
apud CARVALHO, 2019).

E importante frisar que a relevancia social se da por meio das interacées
com os colegas a partir da efetuacdo do jogo, envolvendo a aprendizagem e o
conhecimento de cada aluno, sendo compartilhado tanto a maneira de pensar como
agir, bem como, a forma de expressar, ja que a escola trabalha o jogo como forma
de recreacdo para facilitar o envolvimento de todos, abrindo caminho para um
aprendizado social, afetivo e cognitivo (CARVALHO, 2019).

Espera-se que esta pesquisa venha a contribuir com a sociedade de forma
inspiradora, estimulando professores e gestores a investirem mais em atividades
lidicas, pois é além de proporcionar conhecimento, € uma ferramenta educativa

divertida, o aprender brincando.

3. OBJETIVOS

3.1 Geral

Analisar a brincadeira e 0 jogo como ferramentas pedagdgicas,
contribuindo para o processo do ensino aprendizagem na Educacéao Infantil.

3.2 Especificos

a) Verificar a importancia do jogo e do brincar para o aluno;

b) Descrever as atividades ludicas que favorecam o desenvolvimento
das criancas;

c) Investigar na literatura a contribuicdo dos jogos e brincadeiras ludicas

para o desenvolvimento de criancas da Educacéo Infantil.



4. MATERAIS E METODOS

A realizacdo desta pesquisa consistiu de uma abordagem qualitativa,
onde este método se define pela forma como esse objeto é estudado que segundo
Thomas, Nelson e Silverman (2018) tende a enfatizar a analise, ou seja, separar e
analisar os componentes de um fendmeno, que visa identificar os beneficios
gerados com o uso do ladico, observando como se desenvolvem dentro de uma
proposta ladica no contexto do ensino-aprendizagem.

Utiliza-se ainda de uma pesquisa bibliogréfica. Ao considerarmos Gil
(2008, p.44) destaca que:

A pesquisa bibliografica é desenvolvida com base em material ja elaborado,
constituido principalmente de livros, artigos cientificos. Embora em quase
todos os estudos seja exigido algum tipo de trabalho dessa natureza, ha
pesquisa desenvolvidas exclusivamente de fontes bibliograficas.

Portanto, para a corroboracdo da pesquisa de carater bibliografico faz-se
necessario a pesquisa qualitativa sendo contextualizada com o auxilio de alguns
tedricos. Serd utilizado na pesquisa fontes bibliogréficas (publicacbes avulsas,
revistas, livros, monografias, teses, entre outras) abrangendo dessa forma a
bibliografia ja publicada em relacdo ao tema abordado, capaz de fornecer diversos
dados, com informacdes de grande relevancia.

Segundo Gil (2008) o estudo bibliografico dispbe de materiais ricos em
conteddos e argumentos basilar favorecendo para o contexto tedrico com o uso de
livros, artigos cientificos e documentos que fundamentam a linha de raciocinio do
pesquisador. A pesquisa bibliografica por meio de referenciais teoéricos publicados,
busca a resolucdo de um problema, analisando e discutindo as mdltiplas
contribuicdes cientificas. Este tipo de pesquisa traz subsidios para o conhecimento
sobre o levantamento pesquisado, sob o enfoque do assunto apresentado na
literatura cientifica.

O levantamento bibliografico dar-se-a por meio de um embasamento
tedrico descrito nos resultados a seguir, com as contribuicbes dos autores Kishimoto

(2018), Silva (2017), Boto (2018), dentre outros, que tratam do tema proposto.



5. JOGOS E BRINCADEIRAS: principais conceitos

Os jogos e/ou as brincadeiras proporcionam a troca, partilhas, confrontos,
facilidade de negociacdo, bem como, afetividade e momentos harmoniosos,
auxiliando na compreensdo dos conteudos propostos (SILVA, 2017). Entretanto o
jogo e a brincadeira podem ser conceituados ou caracterizados das seguintes
formas como afirmam os autores que especificaram nesta linha de pensamento de
estudo e vivéncia na pratica educativa.

Silva analisa o jogo na maturidade infantil que:

[...] desde muito cedo o jogo na vida da crianca é de fundamental
importancia, pois quando ela brinca, explora e manuseia tudo aquilo que
esta a sua volta, através de esforcos fisicos se mentais e sem se sentir
coagida pelo adulto, comeca a ter sentimentos de liberdade, portanto, real
valor e atencdo as atividades vivenciadas naguele instante. (SILVA, 2017, p.
34)

Deste modo, o autor afirma que, o jogo é essencial, inserido desde a
infancia, criando-se 0 momento propicio para adaptacdo com o meio social, visando
o mundo em torno de si, manipulando objetos, associando as cores com imagens e
aperfeicoando a coordenacdo motora, contribuindo para o fisico e o mental de cada
um que aprende jogando individual ou coletivamente (SILVA, 2017).

Neste mesmo entendimento, Brougére (1998, p.54), entende que o jogo é

uma diversao, faz-se a seguinte explicacao sobre 0s jogos:

[...] O jogo contribui indiretamente a educacéo, permitindo ao aluno relaxado
ser mais eficiente em seus exercicios e em sua atenc¢do. [...] 0 jogo permite
0 pedagogo explorar a personalidade infantil e eventualmente adaptar a
esta o0 ensino e a orientacdo do aluno.

Nesta perspectiva, 0 jogo contribui-se no relaxamento favorecendo para a
execucao de atividades em sala de aula orientada pela professora, tornando-se a
aula dindmica e atrativa, envolvendo na pratica pedagdgica desenvolvendo a
capacidade na concentracdo apos a diversao.

O jogo proporciona condi¢cdes de aprendizagem motivadora em relacéo a
pratica dos alunos, interacbes em que cada um apresenta oralmente uma forma de
pensar diferente do colega, tornando-se um cidaddo critico-reflexivo, pois,

contextualiza os argumentos mediante a teoria abordada pelo professor e a pratica



exercida por ambos (SILVA, 2017). As criangas ao utilizar o jogo vivenciam a pratica,
criando situacdes para melhorar o resultado ndo satisfatério com tentativas até
vencer o0s obstaculos que impede de vencer, assim mesmo, 0 jogo possui beneficios
fisicos e mentais, em relacéo ao fisico é pela propria coordenacédo motora e o0 mental
€ na questao do desenvolvimento do pensamento (SILVA, 2017).
Ja em relacdo a brincadeira, Wajskop (1995, p.28 apud Piccolo, 2009, p.
929) aponta que a brincadeira pode ser definida como uma atividade:
[...] social, humana, que supde contextos sociais e culturais, a partir dos
quais a crianca recria a realidade através da utilizacdo de sistemas
simbdlicos préprios. A brincadeira infantii pode constituir-se em uma
atividade em que as criangas, sozinhas ou em grupo, procuram

compreender o mundo e as ag¢Bes humanas nas quais se inserem
cotidianamente.

Sendo assim, a brincadeira € uma pratica ativa que permite a crianca
socializar com o préximo no ambiente de convivio participando de atracfes,
podendo utilizar objetos ou até mesmo 0 corpo para exercer a brincadeira. Ainda
sobre brincadeiras, o Referencial Curricular Nacional Para a Educacéao Infantil (1998,
p.27) salienta que:

Nesse sentindo, para brincar é preciso apropria-se de elementos da
realidade imediata de tal forma a atribui-lhes novos significados. Essa
peculiaridade da brincadeira ocorre por meio da articulacdo e a imitacdo da
realidade. Toda brincadeira € uma imitacdo transformada, no plano das
emocoes e das ideias, de uma realidade anteriormente vivenciada.

Observa-se que nesse Referencial ressalta-se sobre o brincar como
fundamento para exercer a cidadania atribuindo a brincadeira significados diversos,
permitindo assim a crianca liberdade de pensamento, criatividade, por meio da
imaginacao e imitacdo dos fatos vivenciados na base teérica para a pratica.

Vale ressaltar que o brincar € uma forma ampla de trabalhar a diverséo
com a crianca podendo ser no brinquedo, na brincadeira ou até mesmo no jogo em
gque ambos possuem um conceito que o caracteriza cientificamente. Em que o
professor deve saber como utilizar na sala de aula para os alunos, mediando de

forma prazerosa e educativa.



10

6. BRINCADEIRA E O JOGO NO CONTEXTO HISTORICO SOCIAL E
EDUCACIONAL

Um dos primeiros filosofos a ver o uso do brincar como um recurso para
educar as criancas foi Froebel (1782-1852) destacando que desperta suas préprias
faculdades mediante aos estimulos. O brincar foi inovado a partir do século XVIII,
onde os educadores popularizaram que eram reservados apenas para a nhobreza, a
exemplo, cita-se os jogos de trilha e tabuleiro (BOTO, 2018).

No periodo pré-moderno, surge um sentimento de protecdo a crianca
conforme destacado por Boto (2018, p. 13):

A preocupacao ampliada quanto a prote¢do, a preservacdo de uma suposta
pureza original exigiram o afastamento das criancas em relacdo a
comunidade adulta de maneira geral. A intimidade é reforcada com a
separacao das criancas em espagos proprios, em vestimentas especificas,
em brincadeiras e atividades pensadas especialmente para uso da infancia.
[...] Diferentemente dos tempos medievais, 0 mundo moderno destaca-se,
pois, pela preocupacdo dos adultos com as criangas; preocupacdo que
resultara na criagdo de concepg¢des analiticas, de teorias sobre o
desenvolvimento infantil, no lugar que presencia a génese e o0
fortalecimento de instituicdes especificas para a formacdo das jovens
geracdes, 0s colégios.

Nessa direcdo, o autor corrobora falando-se que, a educagao passou-se
ser ampliada devido do afastamento do adulto para com a crianga sendo que nao
participava do meio infantil pelo amadurecimento fazendo divisdo das brincadeiras
de adultos e brincadeiras infantis, no que diferencia ho mundo moderno em que a
participacdo do adulto € ativa para com 0s menores, por isso o documento que
norteia os professores para cada etapa especifica da vida, em relacdo a efetuacao
das metodologia e afetividade com o adulto (BOTO, 2018).

Ja no final dos séculos XIX e XX, houve uma evolucdo pedagdgica, onde
as brincadeiras passaram a ser inseridas no contexto escolar, assim como bonecas,
muito utilizado pelas criancas da época, sendo também muito utilizado pelas
mulheres, que usavam as bonecas como manequins de moda. Em alguns casos as
criangas ndo podiam nem tocar nas bonecas. Nesse periodo, os brinquedos ganham
duplo sentido, sendo comum tanto para as criangas como para os adultos (BOTO,
2018). Neste sentido, Kishimoto (20018, p.23) ressalta que:

O brincar tém diversas origens e culturas que séo transmitidos pelos
diferentes jogos e formas de jogar. Este tem funcdo de construir e
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desenvolver uma convivéncia entre as criangas estabelecendo regras,
critérios e sentidos, possibilitando assim, um convivio mais social e
democracia, porque “enquanto manifestagdo espontanea da cultura popular,
0s jogos tradicionais tém a funcdo de perpetuar a cultura infantil e
desenvolver formas de convivéncia social”.

Deste modo, o brincar € uma das formas auxiliadoras do aprendizado que
caracteriza as diferenciadas culturas de cada estado onde o autor transmite o
aprendizado de maneira ludica e descontraida, que cabe ao professor construir em
cima do jogo uma metodologia que relacione o conteddo para a ministracao da aula

e objetivos a serem exercidos.

6.1 Jogos como ferramenta educacional

Ja nos primoérdios em Roma e Grécia Antiga fazia-se o uso do jogo
educativo passando-se para diversas transformacdes até ser levada para o campo
educacional. Sendo assim, a ludicidade e o uso das brincadeiras e jogos na escola,
passaram a contribuir para o aprendizado como forma descontraida, assimilando os
conteudos por meio das atividades educativas e pedagdgicas em que o professor
apresenta aos seus alunos o brincar de diversas maneiras para a aprendizagem.
(KISHIMOTO, 2018).

Em relevancia a atividade educativa serve para o aprendizado de
conteudos e a atividade ludica para o lazer e aperfeicoamento do desenvolvimento
da crianca, sem obrigac&o por partes de ambos, apenas deixar efetuar as atividades
aprendendo divertidamente sem pressao (KISHIMOTO, 2018).

Segundo Silva (2017) a finalidade dos jogos educativos € contribuir para o
desenvolvimento da crianca, principalmente na Educacao Infantil. Eles sdo divididos
em dois grupos denominados de enredo, também conhecido como jogos
imaginativos, onde se trabalham as fabulas, que visa desenvolver o lado cognitivo e
afetivo-social da crianca. Nessa fase também, a crian¢a imita o comportamento dos
adultos com os quais convivem. E, o segundo grupo sao os jogos de regras, onde a
crianca aprende a cumprir regras, seguir normas e exige atencgao.

Para Kishimoto (2018), o jogo € um instrumento pedagoégico de suma
importancia, pois possibilita que a crianca desenvolva melhor o psicologico e

capacidades fisicas, além da adaptacéo da vida em grupo.
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O jogo como promotor da aprendizagem e do desenvolvimento, passa a ser
considerada nas praticas escolares como importante aliado para o ensino,
ja que colocar o aluno diante de situacdes lidicas como o jogo pode ser
uma boa estratégia para aproxima-lo dos conteldos culturais a serem
veiculados na escola. (KISHIMOTO, 2018, p.13)

Isto posto, € de suma importancia juntar a aprendizagem aos jogos, Visto
que estimula o interesse do aluno, fazendo com que sua aprendizagem seja
favorecida tanto socialmente quando cognitivamente, além de fazer com que a aula
nao caia na rotina. A funcdo do jogo € de suma importancia nos campos de
incentivo da pré-escola, também é um dos modos mais naturais da crianca para
conseguir estar convivio com a realidade, tendo o jogo simbdlico uma funcéo

especial.

7. A CONTRIBUICAO DA LUDICIDADE PARA O DESENVOLVIMENTO DE
CRIANCAS DA EDUCACAO INFANTIL

A ludicidade é um fator de extrema importancia para uma crianga Visto
qgue suas influéncias sdo imprescindiveis no seu desenvolvimento fisico e psiquico.
O ato de brincar vai além de entreter, de passar tempo. Ela pode ser ferramenta
estimuladora, facilitadora e enriquecedora, uma forma prazerosa de garantir um
aprendizado eficaz para a crian¢a, principalmente na Educacao Infantil (SILVA
2017). Nesse sentido, Medel (2014, p.10) coloca que:

A Educacéo Infantil é uma fase fundamental para o desenvolvimento global
da crianca nos aspectos socioafetivo, cognitivo, psicomotor e psicoldgico.
Nesta fase, a crianca serd preparada para a aprendizagem da leitura e da
escrita na fase da alfabetizacdo (1° ano do Ensino Fundamental) e a
aquisicdo dos pré-requisitos necessarios para a referida aprendizagem.

Na visdo do autor acima, a Educacéo Infantil € caracterizada como uma
fase fundamental para o desenvolvimento global da crianga, tanto nos aspectos
cognitivos quanto aos psicomotor e psicologico. Nessa etapa a crianga € preparada
para o processo de alfabetizagéo, pré-requisitos necessarios para a aprendizagem.

Contudo, muitas foram as batalhas para que a Educacao Infantil fosse
parte fundamental para a formacdo da crianca. A escola € peca fundamental para
gue esses avancos sejam bem-sucedidos. Nesse contexto, a ludicidade torna-se um

importante veiculo de aprendizagem, fazendo com a crianga aprenda a vivenciar o



13

processo social, além de promover rendimento escolar, conhecimento, oralidade,
pensamento e sentido. Sendo assim, a crianga € um ser que constroi suas relacdes
com o mundo através de suas proprias atividades cotidianas (SILVA, 2017).

Desse modo, Silva (2017) salienta que o ludico é essencial na vivéncia e
no crescimento saudavel e harmdnico das criancas, além de ser importante para sua
formacao critica e criativa. Vale ressaltar que o ludico é uma forma ampla de
trabalhar a diversdo com a crianca, podendo ser por meio da brincadeira ou até
mesmo no jogo, em que ambos possuem um conceito que 0 caracteriza
cientificamente. O professor deve saber qual desses usar na sala de aula para com
os alunos, mediando de forma prazerosa e educativa.

Dessa forma, o ludico esta por via de constru¢cdes que chamam atencao
do publico infantil e até mesmo dos adultos em relevancia aos jogos, 0s quais
contribuem para uma vasta aprendizagem com objetivo diferenciado, onde o
mediador buscar alcancar de forma descontraida. O ato de brincar permite com que
a crianca possa agir de forma espontanea, estimulando o desenvolvimento das suas
capacidades inatas, despertando o seu lado cognitivo, afetivo, emocional, raciocinio

l6gico e concentracado. Oliveira afirma-se que:

Mesmo sem intencédo de aprender, quem brinca, aprende, pois se aprende
brincando. Como constru¢cdo social, a brincadeira é atravessada pela
aprendizagem, uma vez que os brinquedos e o ato de brincar, a um sé
tempo, podem contar a histéria da humanidade e dela participar
diretamente, evidenciando algo aprendido e disposicdo inata do ser
humano. (OLIVEIRA, 2019, p.99)

Nessa assertiva, compreende-se que a crianca pode aprender sem
pressao, ou seja, ndo sendo obrigada a aprender o que € ensinada, o estudo
forcado. Por isso, a educacéao ludica transforma o conteudo divertido, brincando se
aprende de forma intencional do professor, mas natural para a crianca.

Até mesmo o professor contando histéria pode-se levar algo fantasioso,
exemplo pecas teatrais em que o aluno esta participando ativamente, narrando os
fatos, brincando com a fantasia e ao mesmo tempo aprendendo a interpretar,
ampliando o vocabulario, entre outros (OLIVEIRA, 2019).

Segundo Silva (2017) as criancas ao utilizar o jogo vivenciam a pratica,
criando situagdes para melhorar o resultado ndo satisfatorio, com tentativas até

vencer os obstaculos, assim mesmo, 0 jogo possui beneficios fisicos e mentais,
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como exemplo em relacdo ao fisico pode ser a coordenacdo motora e o mental o
desenvolvimento do pensamento. Também é oportuno contribuir que é necessario o
momento ludico, seja na recreacdo como fato essencial para abordar os objetivos
gue envolvem conhecimento e desenvolvimento relacionado no que espera alcancar
durante os jogos propostos pelo orientador, momento em que a crianca apresenta
discernimento para competicdo, ndo para cansar o aluno com atividades sem
objetivos, no sentido de aborrecimento e desgastes mentais e fisicos dos alunos.

Vivéncias ludicas podem proporcionar conhecimento tanto para os
educadores, como para os alunos, por meio da troca de experiéncias, que forma
sujeitos e estimula a imaginacdo e a concentragdo. Compreender esse processo
para formacdo da crianca é conceber praticas pedagodgicas voltadas para a
Educacao Infantil (KISHIMOTO, 2018). Dessa forma, constata-se que a ludicidade é
de fundamental importancia para o desenvolvimento da crianca, sendo um dos
recursos mais eficazes para ela adquirir conhecimento. Portanto, o uso de jogos e
brincadeiras devem ser avaliados como uma metodologia importante para a
aprendizagem, que dar valor as aos diversos modos de conhecimento e formar
cidad&@os com consciéncia universal.

As brincadeiras a0 mesmo tempo que servem como diversao, também
sdo ferramentas educacionais para crianca, pois através das brincadeiras as
criancas tém a capacidade de criar e resolver situacfes que aparecem no seu
cotidiano. Dessa forma, pela experiéncia, a vivéncia de brincadeiras fantasiosas e
elaboradas por ela mesma faz com que acionem suas ideias para a solugcédo de
problemas, o que muito importante e consideravel no seu crescimento. Segundo
Corsino (2019, p. 79),

A medida que as criancas crescem, ampliam suas formas de brincar,
interessando-se e compreendendo cada vez mais 0s jogos com regras, que

Ihes abrem outras janelas para a experiéncia ludica, as interagdes sociais e
a construcdo de novos conhecimentos.

A autora, além de destacar as formas de aprendizagem proporcionadas
por meio do brincar, que nos leva a refletir sobre as praticas pedagobgicas, em
especial, na Educacao Infantil € de suma importancia para interacdo estabelecida
entre adultos e criancas e, entre elas e outras criancas, facilitando o processo de

construcdo do conhecimento e da experiéncia cultural.
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Essas vivéncias ludicas proporcionam conhecimento tanto para 0s
educadores, como para o0s alunos, por meio da troca de experiéncias, que forma
sujeitos e estimula a imaginacdo e a concentracdo. Compreender esse processo
para formacdo de criancas € conceber praticas pedagodgicas voltadas para a
Educacao Infantil.

Bruner (1986) aponta cinco finalidades da ludicidade: diminuicdo das
consequéncias de falhas e insucessos, sendo uma atividade que se esclarece por si
mesma, proveito da interferéncia e da imaginacao, imitacdo preconcebida da vida,
modificacdo do mundo, de acordo com as nossas vontades e diversao. Brincando a
crianga contribuird para a autoestima e assimilacdo de principios. Nas brincadeiras
e jogos as criancas modificam os conhecimentos ja assimilados em concepc¢des
gerais, com os quais ela brinca. Segundo Oliveira (2019, p. 67) destaca que,

A ludicidade néo significa apenas recrear, € muito mais, caracterizando-se
como uma das formas mais complexas que a crian¢a tem de comunicar-se
consigo mesma e com 0 mundo, ou seja, 0o desenvolvimento acontece
através de trocas reciprocas que se estabelecem durante toda sua vida.
Assim, através do brincar a crianga pode desenvolver capacidades
importantes como a atengdo, a memodria, a imitagcdo, a imaginacao, ainda

propiciando & crianga o desenvolvimento de areas da personalidade como
afetividade, motricidade, inteligéncia, sociabilidade e criatividade.

No que tange o desenvolvimento nas criangas destaca-se que tanto o
aluno quanto o professor sdo personagens essenciais para a construgdo desse
conhecimento e que € através das experiéncias diarias de ambos que se torna
possivel o aperfeicoamento dessa pratica pedagogica, pois se tratando do brincar
como um elemento vivo e oriundo do desenvolvimento humano, compreende-se que
para que a mesma se desenvolva completamente € preciso conhecer como
construida no pensamento do individuo e assim aperfeigcoa-la para o melhoramento
de seu uso no cotidiano.

O ludico auxilia as criancas a equilibrarem seus impulsos de forma
consciente e/ou inconsciente tornando as atividades fisicas e mentais de grande
significacdo, despertando na criangca o0 interesse, promovendo a atencdo e a
concentracéo, despertando ainda a criatividade, o pensamento e o conhecimento de

novas palavras, situagoes e habilidades.
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8. CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho proporcionou uma reflexao significativa acerca da
importancia do brincar para o desenvolvimento da criangca na Educacao Infantil.
Com base na pesquisa realizada pode-se afirmar as indmeras contribuicbes do
brincar no que tange a Educacéo Infantil, dentre estas, potencializa o processo de
ensino-aprendizagem, propicia o desenvolvimento cognitivo da crianca, possibilita a
propagacédo de conhecimento e valores, estimula diferentes formas de aquisicao de
conhecimento, construgdo de novas habilidades, promove o desenvolvimento da
autocritica, autonomia e criatividade, entre outros. No brincar podem ser trabalhadas
as habilidades emocionais, afetivas, cognitivas e sociais nas criangas e, quando bem
trabalhados, podem estimular, motivam e facilitar o aprendizado.

Ao constatar a importancia dos jogos e brincadeiras na educacgéao infantil,
sugere-se ao professor do ensino infantil mais interesse e adequacdes de atividades
lddicas na sala de aula, com recursos mais criativos, muitas das vezes sendo esses
recursos confeccionados pelos préprios alunos de forma de brincadeira, pois com
iISS0, a crianga se torna capaz de confeccionar materiais para ser usados na sala de
aula didaticamente, como também aprende brincando a forma que € elaborada os
recursos das aulas.

A crianca por meio da ludicidade consegue aprender e internalizar a
convivéncia com as regras da sociedade, tornando a aprendizagem mais
significativa e prazerosa. Os objetivos propostos para o desenvolvimento deste
trabalho foram alcancados, pois foi possivel entender como o brincar podem
contribuir para o processo de ensino e aprendizagem, bem como, a forma como
esses recursos pedagogico.

Nesse sentido, espera-se que este trabalho sirva de incentivo para os
professores, em especial, da Educacao Infantil, a utilizarem o brincar em suas
rotinas diarias de forma direcionada, de modo a trabalhar seus conteudos, tornando
suas aulas estimulantes e prazerosas, facilitando assim o aprendizado e

desenvolvimento das criancgas.
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