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RESUMO

O vigente estudo buscou analisar a finalidade de reconhecer a importancia do brincar e jogar no
processo de aprendizagem da Educacdo Infantil, onde se busca através das referéncias pesquisadas,
desenvolver estudos, relatando as contribuicdes que 0s jogos e brincadeiras assumem no
desenvolvimento do processo de ensino - aprendizagem. Refletir sobre a valorizagdo e a
compreensdo dos jogos e brincadeiras como recurso fundamental na construcéo da aprendizagem
e do conhecimento realizado pela crianca. A metodologia utilizada neste trabalho foi baseada no
método dedutivo e fundamentada em pesquisa bibliografica de obras publicadas que tenham
relagdo com este tema, oferecendo meios para definir e resolver problemas conhecidos, como
também novas areas que ndo se consolidaram. Portanto educadores que atuam na Educacéo Infantil
precisam conscientizar-se da necessidade do brincar e o jogar, o lidico contribui para a unificacdo
e integracdo da sua personalidade promovendo situacGes de autonomia e oportunizando
estimulacdo para seu desenvolvimento integral. Na educagéo infantil a crianga precisa ser avaliada
no seu desenvolvimento global devendo ser considerados os aspectos cognitivo, afetivo e
psicomotor, com base nas necessidades e experiéncias em seu mundo simbdlico-cultural.

Palavras-chave: 1° Aprendizagem; 2° Brincar; 3° Jogo.



ABSTRACT

The current study sought to analyze the purpose of recognizing the importance of playing and
playing in the learning process of Early Childhood Education, which seeks, through the researched
references, to develop studies, reporting the contributions that games and games assume in the
development of the teaching-learning process . Reflect on the appreciation and understanding of
games and games as a fundamental resource in the construction of learning and knowledge carried
out by the child. The methodology used in this work was based on the deductive method and based
on bibliographic research of published works related to this theme, offering ways to define and
solve known problems, as well as new areas that have not been consolidated. Therefore, educators
who work in Early Childhood Education need to be aware of the need and play and play, the ludic
contributes to the unification and integration of their personality, promoting situations of autonomy
and providing opportunities for stimulation for their full development. In early childhood
education, children need to be evaluated in their global development, considering the cognitive,
affective and psychomotor aspects, based on the needs and experiences in their symbolic-cultural
world.

Keywords: 1° Learning; 2° Play; 3° Game.
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1 INTRODUCAO

A aprendizagem foi formada através de préaticas ludicas fazendo-se importante, ja que
proporciona o desenvolvimento do saber e da civilizacdo. A ocasido de saber se divertir anima o
discente a se transformarem pessoas questionadoras e ativos em relacdo ao seu dia a dia,
ocasionando melhor compreensédo de si mesmo e do proximo (MARQUES, 2016). A vantagem da
pratica baseada em jogos é criar procedimento encorajador e a crianga assimila com o brincar.
Programar contetdos curriculares com jogos e brincadeiras com uma metodologia prazerosa para
os docentes (Deluca, 2018).

O ato de brincar € héabito que perpassa grandes momentos, independente da sua criacéo,
etnia, raca ou cor, sempre relacionado ao dia a dia do sujeito, pois, 0 brincar € um processo em que
todos, portanto, entreter-se, percebem, sociabilizam, informam, trocam conhecimentos e provocam
uns aos outros e compartilham, gradualmente, com o mundo a sua volta (LIMA, 2019). E
interessante compreender o que de fato podemos expressar quando pronunciamos o brincar em
todos os sentidos, e entendemos que o brincar ndo é somente uma prética de brincadeira e recreacao
(Martins; Costa; Souza, 2020).

O jogo permite a crianca formas de desenvolvimento importante no processo de
aprendizagem, corporal, intelectual e sentimental, o jogo proporciona varios privilégios ao sujeito,
morais, mentais e corporais, pois, € de uma relevancia para a evolugdo do ser humano como sujeito,
assim como 0s jogos as brincadeiras sdo de suma importancia para o desenvolvimento da crianca
na educacao infantil, pois através do aprender a respeitar regras e favorecer a autonomia. (LIMA,
2019).

A importéncia dos jogos e brincadeiras durante o processo de aprendizagem, conceituar
jogo, brinquedo e brincadeira, definir categorias de jogos e sua aplicagdo na pedagogia e
demonstrar o papel do professor nesse processo. Atraves das pesquisas realizadas, pretende-se
apresentar algumas concepcdes pedagdgicas tais como: a tradicional, a sociointeracionista e a
construtivista através do tempo até a nossa atualidade, reconhecendo o papel do jogo e da
brincadeira no desenvolvimento cognitivo e na construcdo do conhecimento da crianca.
Convidamos o leitor a mergulhar nessa pesquisa e descobrir as diversas possibilidades que os jogos
e as brincadeiras oferecem no processo de construcao do conhecimento e na formacao de um sujeito

unilateral que participa ativamente na sociedade inserido.
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1.1 Objetivo geral

Descrever o processo de jogos e brincadeiras para a aprendizagem da crianca na Educacéo
Infantil.

1.2 Obijetivos especificos

Conceituar a histéria dos jogos e brincadeiras;

Especificar o papel do professor nos jogos na educacéo;

Falar sobre a importancia dos jogos nas brincadeiras na Educacdo Infantil;
Aplicacdo de jogos na sala de aula.

1.3 Problema

Qual é a importancia dos jogos e brincadeiras no processo de ensino aprendizagem?

1.4 Hipdtese

Os jogos e brincadeiras contribuem no processo da constru¢cdo do conhecimento na

Educacao Infantil, por ser livre e espontaneo, sendo que as criangas interagem melhor entre si e
com os adultos.

1.5 Justificativa

A contribuicdo dos jogos e brincadeiras na aprendizagem e desenvolvimento da crianca,
serdo interpretados com a sua didatica pedagogica. Abordando sua importancia na educagdo no
processo da construcdo de conhecimento da crianca. Convidando o leitor a mergulhar nessa
pesquisa e descobrir as diversas possibilidades que o0s jogos e as brincadeiras oferecem no processo

de construcdo do conhecimento e na formagdo de um sujeito unilateral que participativamente na
sociedade inserido.
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2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 Conceituar a historia dos jogos e brincadeiras;

Para entender a histéria e o significado dos jogos infantis é preciso examinar as raizes
folcléricas. Os ensinamentos classicos que comprovem que 0s principios das origens brasileiras se
devem a miscigenacéo de trés distintos géneros que sdo: a vermelha, a negra e a branca descendente
dos colonizadores. Na Antiguidade os jogos eram de fato conquista com natureza sagrado e estes
jogos refletia ao redor dos grandes centros, dos quais s6 compareciam a aristocracia a elite (Costa,
2021).

A tendéncia pedagdgica tradicional é marcada pelo conhecimento inquestionavel onde a
relacdo professor-aluno é pautada pela autoridade e disciplina. As aulas sdo baseadas na
memorizacdo e repeticdo através de exposicdes. Essa tendéncia pedagdgica foi e € muito presente
em nosso modelo de educacdo. Pode-se observar que esta concepcao de ensino é marcada pelo
autoritarismo, o jogo fica distante pelo seu caréater participativo/pratico (KISHIMOTO, 1994).

A partir do Renascimento, comegou-se a pensar no jogo como uma atividade de inteligéncia
que facilita os estudos, tornando-se correta para a aprendizagem dos conteudos escolares. Assim a
forma lldica deveria ser a maneira para o pedagogo ensinar. Esquecer a palmatoria e a forma
verbalista comum nessa época. Partilhavam desse pensamento. O jogo muitas vezes € ausente na
escola pela falta de consciéncia quanto ao seu carater pratico, a disciplina é outro fator que faz o
professor ponderar ao utiliza-lo. Desse modo, a crianga consegue realizar atividades ao jogar, de
outra forma, em sala de aula néo realizariam (Apud KISHIMOTO, 1994, P. 119).

Segundo Freire (2005), a perda de controle sobre os alunos muitas vezes faz com que 0s
educadores abram mao de utilizar o jogo como método educacional, mesmo que a intencao seja
apenas utilitaria e acabam por apenas seguir o livro didatico. Desse modo, a crianga consegue
realizar atividades ao jogar, de outra forma, em sala de aula ndo realizariam.

Na atualidade o jogo é altamente valorizado pelo seu valor educacional caracteristico. Jogar
educa, assim como viver educa: sempre sobra algo. O jogo tem sido muito utilizado no ambito
educacional, pois auxilia no processo de ensino-aprendizagem e varias sdo as razdes que nos fazem
refletir, sdo elas: A tendéncia ludica do ser humano; A associacdo entre o prazer e o esforco

instintivo; A excitacdo ao jogar; estimulo do pensamento (Costa,2017).
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A finalidade da Educacdo Infantil, segundo a LDB 9394/96, é aprimorar o estudante em
aspecto global. A diverséo infantil é diferente do mundo adulto, porém o universo da crianca, ao se
divertir, conhece a questionar o universo das imediacGes. Para 0 homem, é o inverso, 0 jogo € o
distanciamento do que é verdadeiro (HUIZINGA, 1971).

Conforme prever o artigo 227, caput, da Constituicdo Federal de 1988:

“E dever da familia, da sociedade do Estado assegurar a crianca, ao adolescente e

ao jovem, com absoluta prioridade, o direito & vida, & saide alimentacdo, a
educacdo, ao lazer, a profissionalizacdo, a cultura, a dignidade, ao respeito, a
liberdade, e a convivéncia familiar e comunitaria, além de coloca-los a salvo de
toda forma de negligéncia, discriminacdo, exploracdo, violéncia, crueldade e
opressao”.

Segundo mostrado na figura 1, o brincar € indispensavel para a socializacdo das criangas,
lembrando que é um direito pelo artigo 227 estabelecido pala Constituicdo. Muitas vezes essa fase
do brincar ndo é vista com muita importancia, sabendo que o desenvolvimento da crianga estar
ligado no brincar, no jogar, este € um momento em que a crianca se expressa, manifestando
sentimentos, percebendo que através do jogo a crianca compreende 0 mundo em que estar inserido,

construindo sua autonomia.

Figura 1- Toda crianca tem o direito de brincar.

Fonte: http://profmartinha.blogspot.com/2011/03/mec-defende-brincadeiras-em-toda.html
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Atualmente é sabido que a ludicidade € inerente ao ser humano, haja vista que, consoante
0 exposto por Teixeira (2012), os jogos, brinquedos e brincadeiras ocupam um lugar primordial na
vida do individuo, desde os povos mais antigos até as mais modernas civilizagdes, mostrando-se
essencial na vida e desenvolvimento saudavel de criancas e adultos desde os primoérdios da
humanidade.

Posto isso, entende-se que 0 ato de brincar, de jogar, de inventar histdrias dentre tantas
outras formas de adaptacdo da realidade, sempre se fizeram presentes no progresso civilizatorio
das sociedades, sendo, portanto, indispensaveis para o pleno amadurecimento do individuo, ja que

durante essas atividades as criancas sdo capazes de demonstrar suas aflicdes,

e por meio das atividades artisticas, as criangas podem expressar seus sentimentos,
podem revelar conflitos, liberar angustias, ansiedades, emocdes... Para o educador
atento, a observacdo e a percepcao desses conteldos serdo de grande valia para
propor caminhos onde elas encontrardo o entendimento e, quem sabe, solucdes para
seus conflitos, se for o caso [...] (BACELAR, 2009, p. 80).

A respeito da ineréncia do brincar e das brincadeiras na vida do ser humano, Carmo (2017)
esclarece que tais atividades, do mesmo modo que a préatica dessas, ndo sao recentes.

Logo, cabe levar em consideracdo que muitos dos brinquedos e brincadeiras conhecidos na
contemporaneidade tiveram suas origens ainda nas primeiras civilizagdes, mas foram transmitidos
de geracdo em geracdo, tornando-se amplamente conhecidos nos nucleos familiares e sociais, ja
que o desenvolvimento e a implementacdo desses no cotidiano é, inclusive, anterior as questdes
capitalistas e de mercado, pois referem-se a questdes emocionas e, em muitos casos, trazem consigo
memorias afetivas substanciais para o crescimento saudavel, assim como para a resolucdo de
adversidades.

Carmo (2017), destaca que:

a historia do brinquedo € tdo antiga quanto a histéria do homem! Muitos brinquedos
que existem hoje nasceram nas grandes civilizagdes antigas, e varios deles
permaneceram inalterados ao longo do tempo. Dos homens das cavernas, a bola.
Do Egito, herdamos o jogo-da-velha, boneca e as bolinhas de gude. Da China, o
doming, os cata-ventos e as pipas. Da Grécia e da Roma, vieram as cinco Marias,
pernas-de-pau e as marionetes (CARMO,2017, p.25).

Em consonancia com o trecho supramencionado, importa destacar que a ludicidade implica
em atividades democraticas e acessiveis a todos os cidaddos, independentemente de classe social,

etnia, razbes socioeconémicas ou politicas; pois ndo se faz necessario a introdugdo de brinquedos
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e jogos carissimos, mas, ha maioria dos casos, apenas da imaginacdo daqueles que estdo integrando
a brincadeira.

Na perspetiva de Ferland (2006), a brincadeira pode ser vista como livre ou estruturada. Na
brincadeira livre, as criancas tomam decisfes sobre o que querem fazer e quais os brinquedos ou
materiais que querem utilizar. Este autor defende que “este tipo de brincadeira favorece a
imaginacdo, a fantasia e a criatividade da crianga. ” (p.53). As brincadeiras estruturadas sao

atividades que envolvem regras e o cumprimento das mesmas.

2.2 O papel do professor nos jogos na educacgao

A educacdo no Brasil ja passou por momentos de fracassos e de vitdrias e muitas
descobertas aconteceram no ambito da educagdo. O professor atualmente também é chamado
mediador ou educador, por muito tempo foi considerado o protagonista no processo de ensino. Na
figura do professor habitava todo conhecimento. Na pedagogia tradicional, a relacdo aluno /
professor da-se de forma burocratica, o que diminui a capacidade criadora dos docentes e limita
sua espontaneidade (Freitas; Becker, 2020).

Os jogos podem ser utilizados amplamente para ajudar a conter os impulsos violentos, para
aprender regras, concentracdo, desinibicdo, socializacdo em grupo, organizacdo, percepcdo de
espaco, desenvolvimento, além de trabalhar o lado emocional e o afetivo. Pode ainda ser usado
para trabalhar casos de preconceitos existentes entre os alunos. A crianga pode chegar ao
aprendizado pelo seu préprio caminho e no seu tempo. Logo, um bom educador busca estar
préximo e atento aos seus alunos. Na Educacdo Infantil as criangas conversam muito com o que
estdo vivenciando naquele momento, dessa forma, cabe ao professor saber lidar com a socializacéo
trabalhando conforme a necessidade de cada aluno, partindo de seu cotidiano (SILVA, 2019).

Assim sendo, o professor atuard& como dinamizador, facilitador ou motivador da
aprendizagem para que a crianca atinja os objetivos. Esse processo de mediacdo nem sempre é facil
e exige do professor a reflexdo para um melhor aprendizado do aluno. E importante que o educador
planeje suas aulas utilizando a brincadeira em sala de aula como ferramenta de aprendizagem. A
organizacéo através do planejamento é muito importante, o professor deve ter consciéncia dos seus
objetivos e se organizar segundo as necessidades e interesses da turma para se obterem o0s

resultados desejados (Souza; Juvéncio; Cardoso, 2019).
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O jogo coletivo e cooperativo pode ajudar a desenvolver aspectos de convivéncia em grupo,
estimulando a amizade, a criatividade, a solidariedade, a espontaneidade, a motivacdo e a
capacidade de organizacdo em grupo. E importante que o educador promova um ambiente de
compreensdo e aceitacdo, onde todos se respeitem e ganhar seja somente uma consequéncia. O
jogo deve incentivar o auto aperfeicoamento. A cooperacéo e a solidariedade também séo aspectos
importantes a serem trabalhados e vao além da competicdo. As atividades devem ser agradaveis e
desafiadoras, onde o brincar ndo se torne uma obrigagao (Santana, 2019).

Segue na figura 2, uma demonstracéo de que 0s jogos cooperativos sdo dinamicos de grupo
que tém por objetivo despertar a consciéncia de cooperacgédo e promover efetivamente a ajuda entre
as pessoas. No jogo cooperativo aprende-se a considerar 0 outro que joga como um parceiro e nao
como um adversario fazendo com que a pessoa aprenda a se colocar no lugar do outro, e nao
prioriza apenas suas necessidades. O jogo é visto como um dos recursos do professor em condi¢cfes
objetivas para envolver o aluno no arranjo social global e essencial nas diferentes praticas
socioculturais, ainda que nos dois modelos educacionais: a escola tradicional e a escola
progressista. O jogo é desenvolvido a partir de regras (Costa, 2017).

Figura 2- Jogos cooperativos.

Fonte: http://efjogoscooperativos.blogspot.com/2014/11/jogos-cooperativos-e-inclusao.html
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Considerava que o método cientifico deveria subsidiar as atividades em sala de aula de
maneira que o conhecimento fosse trabalhado de forma experimental, socialmente, desde a
infancia, com o objetivo de torna-lo comum. Seu principio € de que o caminho mais viavel para
aprendizagem é o fazer. Para ele, o aprendizado s6 se dara quando os alunos sob conveniente
mediacdo se movam por intencdes que liguem suas impulsGes e desejos a propositos definidos,
ideias e valores (Silva, 2019).

Ao vivenciar a unicidade do significado do jogo e do material pedagdgico, o professor ao
elaborar atividades de ensino, deve considerar a capacidade do aluno, os elementos culturais e 0s
instrumentos (materiais e psicoldgicos) capazes de colocar o pensamento da crianga em agdo. O
importante é ter uma atividade que oriente a aprendizagem. A atividade deve permitir situacdes
que possibilitem a intervencdo, levando o aluno a elevar seu conhecimento. Assim, a importancia
do jogo esta na possibilidade de aproximar o aluno do conhecimento cientifico (Costa, 2021).

O respeito pelo aluno é ndo o limitar em seu desenvolvimento, oferecendo-lhe varios meios
para desenvolver suas ac¢des, dando-lhe autonomia, acolhendo-o e conhecendo melhor o aspecto
sociocultural em que esta inserido para assim trabalhar para conduzi-lo ao pleno desenvolvimento.
Os pedagogos concordam que a melhor situacdo de aprendizagem esta onde a atividade proposta é
agradavel e satisfatdria ao aprendiz e que ndo ha como diferencia do jogo, mas, a considera uma
atividade integrada: jogo- trabalho (Souza; Juvéncio; Cardoso, 2019).

Ja com criangas mais velhas, as regras pré-estabelecidas sdo importantes, podendo trabalhar
com jogos coletivos e cooperativos, onde a estratégia para vencer a competicao € decidida pelo
grupo de jogadores e é preciso contar com a colaboracdo do outro (PIAGET, 1978). Um exemplo
é 0 jogo de domin6 em dupla, onde para vencer o desafio um jogador conta com o0 movimento do
parceiro.

Dentro da pedagogia tradicional, a relacdo aluno / professor da-se de forma burocratica, o
que diminui a capacidade criadora dos docentes e limita sua espontaneidade. O que se observa é
um desempenho mecanico, a partir de posi¢cdes legalmente definidas. O professor se torna o
transmissor do conteddo e o aluno é um mero receptor desse conteudo sem poder intervir e nem
questionar tais conhecimentos (QUEIROZ e MOITA, 2007).

Conforme mostrado na figura 3, na Educacdo Infantil o papel do professor é de suma

importancia para o desenvolvimento da crianca trabalhando como mediador no brincar e no jogar,
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a partir dai construindo conhecimento e aprendizagem entre o0 ensino aprendizagem.
Proporcionando hébitos de responsabilidade do trabalho, adquirindo dominio da linguagem

simbolica.

Figura 3-A importancia do professor nos jogos e brincadeiras

P X\ T

Fonte: Joel Rocha/SMCS (2014)

2.3 A importancia dos jogos na Educacao Infantil

No meio educacional a questdo do jogo esta além de ganhar ou perder. Esta voltada para a
aprendizagem mutua, onde o interesse do aluno deve ser desperto. Por muito tempo os jogos foram
vistos apenas como um momento de recreacdo. Principalmente os norte-americanos, tentaram
contrapor a conduta ladica, conduta séria, dizendo que o jogo seria desprovido de estrutura,
organizada e, oposicao as atividades sérias, que seriam regulamentadas (Lamblem; Jesus, 2018).

O jogo tem uma grande importancia no que se refere a aquisicdo de conhecimento no

ambiente escolar. O aprendizado da crianca poderéa ser agucado desde os primeiros momentos nesse
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ambito, pois 0 jogo e a brincadeira tem efeitos no desenvolvimento cognitivo, social fisico-motor
e emocional, como ja foi dito anteriormente. Professor como mediador podera intervir sempre que
achar necessario, pois o aprendizado é intencional cabendo-lhe chegar ao ponto desejado: podera
propor regras sem, no entanto, impo-las, para que a crianca tenha a possibilidade de tomar decisfes
e trabalhar o desenvolvimento social e politico dela e do grupo (Claparéde, 1934)

Por muito tempo os jogos foram vistos apenas como um momento de recreacdo. Alguns
autores, principalmente os norte-americanos, tentaram contrapor a conduta lddica - “conduta séria”
dizendo que o jogo seria desprovido de estrutura, organizada e, oposic¢do as “atividades sérias”,
que seriam regulamentadas (HUIZINGA, 1971).

O ludico é de grande importancia no aprendizado tendo funcéo ndo so6 de distrair, mas de
também instruir. Ao analisar 0s jogos matematicos, por exemplo, percebe-se que a crianca
desenvolve raciocinio I6gico, melhorando assim a comunicacao e assim acontece a socializagdo e
o0 aprendizado significativo. O jogo, quando bem-planejado, podera ser um desafio, despertando
pensamentos reflexivos do aluno, além de promover alegria e prazer (Martins; Costa; Souza, 2020).

Parece haver um acordo entre educadores sobre a necessidade de se alterar o processo de
ensino-aprendizagem da matematica, considerando a poucas motivacoes que a disciplina traz aos
alunos e o distanciamento que existe daquilo que se aprende na escola e a aplicacdo no exercicio
de cidadania. O aluno preciso alcancar a autonomia e o fazer repetitivo e mecanico ndo propicia
essa préatica (Deluca, 2018).

Os jogos tradicionais poderao ser usados como contetdo escolar e alcancar dois objetivos:
devera aproximar o aluno das tradi¢des e do seu meio social; potencializar atividades ludicas sob
o olhar recreativo e social, ou seja, 0 jogo pelo simples prazer de jogar. Isso ensinara os alunos a
respeitar e valorizar as tradi¢es da comunidade: onde a crianga podera ter conhecimento do jogo,
suas origens e suas variantes. Também a possibilidade e suas limitaces o que leva a diversas
formas de se relacionar e interiorizar regras, normas, etc. (Souza; Juvéncio; Cardoso, 2019).

A ludicidade na educagdo passa até maior visibilidade sob influéncia dos educadores
Froebel (1995), entre outros que criticavam o método de ensino de sua época. Froebel possibilitou
que o jogo fosse entendido como objeto e agdo de brincar e como uma forma em que as criangas
tenham liberdade e espontaneidade na sala de aula

Conforme demostrado na figura 4, 0s jogos sdo importantes para o desenvolvimento visual

e social da crianca, exercitando o processo mental e o desenvolvimento da linguagem e seus
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habitos. Possibilitando uma aprendizagem prazerosa proporcionando que a crianga possa expressar
seus medos, suas fantasias, sentimentos e desejos. Aprendendo a lidar com as derrotas e vitorias,

compreendendo as vérias formas de seus proprios sentimentos.

Figura 4- Jogos na Educacao Infantil

Google Imagens

Fonte:https://educador.brasilescola.uol.com.br/sugestoes-pais-professores/jogos-brinquedos-

brincadeiras-no-aprendizado-crianca.htm

O jogo também propicia a aprendizagem cooperativa ou a forma de organizar os alunos
para trabalhar em grupos heterogéneos podendo realizar tarefas didaticas. Os alunos precisam
atingir objetivos comuns. Pode ser proposto atividades como quebra-cabecgas ou criar torneios e
competi¢des onde o proposito sera, de maneira conjunta, chegar a um determinado fim. Os jogos
cooperativos proporcionam um ambiente de cooperacdo e participacdo plena e propicia a
compreensdo estratégica e afetiva que envolve diferentes situagfes (Costa, 2021).

A principal caracteristica é a capacidade de absorver a atencdo do participante num clima
de entusiasmo. No decorrer do jogo existe um sentimento de tensdo intercalado por um sentimento

de alegria e descontracdo. E no envolvimento emocional que esta a esséncia do jogo. A atmosfera
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predominante é de espontaneidade. Mesmo tendo regras no jogo, o jogador poderad contar com
vérias opcBes de atuacdo, dependendo somente da sua criatividade. E o caso do futebol, onde,
mesmo com limitacGes de regras, o desempenho de cada um depende da vontade e iniciativa.
Durante o tempo disponivel do jogo, uma série de a¢des sao realizadas, o que envolve mudancga e
alternancia de movimentos. 1sso imprime dinamismo e torna o jogo fascinante (Lamblem; Jesus,
2018).

Assim através dos elementos que constituem o jogo, verifica-se que ndo existe razao para
nao se trabalhar com jogo, como também nao se ha oposicao entre a atividade ludica e a “atividade
séria”. Jogo e trabalho podem muitas vezes confundir-se. Tanto o trabalho principalmente os
trabalhos espontaneos, como a a¢do ludica, poderdo estar revestidos da mais profunda seriedade

(Souza; Juvéncio; Cardoso, 2019).

2.4 A aplicacdo dos jogos em sala de aula

Algumas criancas e jovens tem certa resisténcia a escola e ao ensino, por nao ser ludico,
nem sempre € prazeroso. Carneiro (1995, p.66) destaca que toda a pessoa tem cultura ladica, sendo
possivel entdo argumentar que a cultura lGdica é produzida pelos individuos e que é construido em
todo tempo por meio do brincar espontaneo das criangas em todas as sociedades.

Antunes (2005) aponta que a concepcao de cultura ladica é historicamente construida ao
longo do tempo e que foi sofrendo mudancas, conforme a sociedade foi evoluindo, ndo mantendo
sua forma com o passar dos séculos.

Pode-se observar que aquele professor que adota caracteristicas ludicas na escola muitas
vezes encontra resisténcia, pois muitas pessoas ainda acreditam que 0s jogos e brincadeiras
perturbem a ordem e cause indisciplina, oposto a essa hipotese: (HUIZINGA, 2007, p 33) afirma
que o verdadeiro jogo em si "cria ordem e é ordem, uma ordem eficaz para o aprendizado dos
alunos”

Segundo Caputti e Bozzo (2007) através do jogo e da brincadeira, a crianca tende a
desenvolver a comunicagdo, ou uma abertura de dialogo com o mundo das criangas e dos adultos,
onde o controle interior, as autoestimas séo desenvolvidas e estabelecidas relacdes de confianca

COoNnsigo mesma e com 0s outros.
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O jogo estar presente na escola, quer o professor permita quer nao. Mas é um jogo de regras
marcadas, predeterminadas, em que a Unica acdo permitida a crianca é a obediéncia, ou
melhor, a submissdo. (DIAS, 1996 p.54)

A citacdo acima nos faz refletir, como educadores, quais jogos queremos proporcionar para
nosso futuro aluno. Dias (1996) ainda cita a importancia de desacelerar o direito da crianca a uma
educacdo que respeite seu processo de construgdo do pensamento e leve em consideragdo suas
especificidades.

Ao se considerar que a crianca aprende de modo intuitivo, adquirindo no¢bes espontaneas,
em processos interativos, envolvendo o ser humano por inteiro com as suas cognicdes, afetividade,
corpo e interagdo com o meio social, o brinquedo desempenha papel relevante para desenvolvé-la
(KISHIMOTO,2005, p. 46). Jogos e brincadeiras podem trabalhar habilidades e conceitos que
podem ser utilizados em situac@es de recreacdo ou em sala de aula. Tais atividades desenvolvem a
percepcao espacial, memorizacgdo, além de propiciar, no¢des basicas de cores e formas geomeétricas.

Segundo Caputti e Bozzo (2007) através de jogos e brincadeiras, criangas adquirem e
transformam conceitos. S&o parceiros na aprendizagem, cabendo ao professor respeitar a forma de
pensar e agir de cada crianca. Os autores ainda afirmam que durante décadas, ou até mesmo séculos
confundiu-se o ato de “ensinar” com “transmitir”. O aluno era agente passivo no processo € o
professor era o detentor e transmissor do conhecimento. Acreditava-se que o aprendizado acontecia
por repeticdes e memorizacdes de exercicios e conteudo. Quando ndo ocorria o aprendizado, a
responsabilidade pelo fracasso era cobrada somente do aluno.

Conforme evidenciado na figura 5, 0s jogos e brincadeiras aguca a imaginacao das criangas
desenvolvendo a atengdo, concentragdo, proporcionando o aprender fazendo, ou seja,
desenvolvendo os aspectos socioemocional. Entende-se que a evolucéo integral se da que 0s jogos

contribuem com o desenvolvimento da afetividade, socializacdo das criancas.
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Figura 5- A importancia do jogo na sala de aula

Fonte:https://proaisesilvaartedeeducar.blogspot.com/2018/03/jogos-de-somar-para-educacao-infantil.html

2.4.1 Tipos de jogos e brincadeiras

Jean Piaget (1896-1980) escreveu uma extensa obra de extrema complexidade. Criou a
epistemologia genética com intuito de investigar o processo da construgdo do conhecimento no
campo cognitivo, afetivo, biofisioldgico e social.

Em seus estudos Piaget (1978) apresenta os jogos divididos em trés grupos: jogos de
exercicio ou jogos sensérios motores; jogo simbolico; jogo de regra. Os Jogos de exercicio ou jogos
sensorios motores aparecem nos primeiros dezoito meses do desenvolvimento da crianga. Essa € a
fase de exploracdo do mundo, em que a crian¢a toma conhecimento de seus sentidos, sensacoes e
movimentos. Nesse primeiro estagio ndo é observado propriamente imitacdo, mas sim a descoberta
do espaco, formas, cores, sons e a percepcao do corpo e seus limites, que tendem a ser superados
a cada movimento.

O ato de jogar é natural ao ser humano. Agitar bracos, sacudir objetos, emitir sons,
engatinhar, andar, correr, sdo atividades ludicas que tem por objetivo o prazer do funcionamento
corporeo. Nessa fase, a crianca atua por meio de acles reflexas, adquirindo nocdes de tempo,
espaco e causalidade através do convivio com o meio onde esti inserida. Nessa fase de
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desenvolvimento, acredita-se que a crianca ndo tenha a capacidade mental de representar eventos
ou saber sobre passado e futuro (PIAGET, 1978).

O jogo de regra inicia mais ou menos aos quatro anos de idade e nunca mais desaparecem.
Sdo separados em dois tipos: regras transmitidas e regras espontaneas. As transmitidas sao
evidenciadas nos jogos institucionais, impostos por influéncia de geracdes passadas. Os jogos de
regras espontaneas sdo os de natureza contratual e momentanea. S3o jogos que envolvem
combinagdes sensorio-motoras ou intelectuais, da competéncia individual e regulado por um
codigo passado de geracdo em geracdo ou por acordos improvisados por intermédio do jogo, a
crianga entra em contato com ela mesma, com a sociedade e com o mundo. Demonstra como
realmente é e como se sente diante e dentro do meio em que se encontra. O jogo de regra contribui
para o desenvolvimento social, levando a crianca a ter uma melhor adaptacdo em relacdo as
mudangas que ocorrem em sua vida, pois as necessidades sdo vencidas atraves da criatividade,
onde a qualquer momento a regra podera ser transformada para driblar um obstaculo, demonstrando
assim o seu nivel intelectual (PIAGET, 1965).

Segundo Vygotsky (1997), para os alunos da Educagdo Infantil, o brinquedo é
importantissimo, pois a crianca associa 0 imaginario e o real. No momento em que entra em um
contexto escolar, o jogar e brincar transforma as ac0es restritas, torna-se um papel fundamental em
seu processo ensino aprendizagem, sendo algo diferente para a crianca da pré-escola. De acordo
com o autor brincadeira e 0 jogos ndo tem diferenca onde, a realidade e a imaginacdo séo coisas
serias, ndo sabem diferencia-las. Mas ja no pré-escolar a aprendizagem tem significados entre o
que ¢ realidade e o que é imaginacao.

Jogos sdo um processo de ensino aprendizagem importantissimo para socializar a crianca
na compreensao de regras onde aprendem a lidar com sentimentos, desenvolver a imaginacgéo a
criatividade e a resolver conflitos. Brincadeiras sdo atividades dominantes na infancia. Durante a
brincadeira, as criancas podem pensar e experimentar situacdes novas, ou mesmo do seu cotidiano,
isentas das pressdes situacionais (ANGOTTI, 2010).

De acordo com a figura 6, ha varios tipos de jogos e brincadeiras onde, podemos aplicar no
espaco escolar, de modo que cada faixa etaria tem a sua compreensdo e aprendizagem de formas
diferentes. O jogar/brincar é coisa séria quando se trata de desenvolvimento infantil, capacitando
as criangas a viver e sobreviver no mundo em que estar inserido, compreender que é importante

para transformar uma sociedade.
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Figura 6- Tipos de jogos e brincadeiras
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Fonte:_http://professorjosealexandre.blogspot.com/2011/05/jogo-da-memoria-com-obras-de-ivan-cruz_15.html

Os jogos e brincadeiras eram transmitidos de geracdo em geragéo, causando grandes fatores
que influenciam na participacdo das criangas em brincadeiras e sempre despertando a curiosidade
dos alunos com atividades ludicas e assim, resgatando os jogos e brincadeiras tradicionais,
marcadas e passadas de geragdes para geracdes. Alguns jogos e brincadeiras como exemplo: danca
da cadeira, cobra cega, pega-pega, corre cotia, bandeirinha, telefone sem fio, estatua, vivo ou
morto, passa o anel, amarelinha, pula corda, cabo de guerra, pula elastico, entre outras...
(LAMBLEM; JESUS, 2018).

De acordo com VIERA (2019), a danca da cadeira: atividade que propicia melhor

integracao e socializacdo do grupo. Exercita a agilidade e a rapidez de raciocinio. Consiste em uma
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sequéncia de trocas de lugares, em que o participante tem que ocupar o seu lugar quando termina

amusica. (VIEIRA. Pag. 40).
Figura 7- A danca da cadeira

Fonte: http://jogobrincadeiracultura.blogspot.com/2014/07/danca-da-cadeira.html

Conforme evidenciado na figura 8, o jogo da cabra cega: atividade que propicia melhor
integracéo e socializacdo do grupo. Exercitando a agilidade. Depois de decidir ou sortear quem vai
ser a cabra-cega, os participantes vendam os olhos do escolhido e correm dele. Ao pegar alguem,
a crianca vendada tem de adivinhar quem é. Se acertar, 0 agarrado sera a proxima cabra-cega. Se

errar, continua na mesma. (VIEIRA, 2019)

Figura 8 A cabra-cega

Fonte: https://varievo.com/brincadeiras-de-crianca-cabra-cega/
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Segundo VIEIRA (2019), conforme demonstrado na figura 9 o jogo Corre cutia: atividade
que propicia melhor integracdo e socializagdo do grupo. Exercita a agilidade e a rapidez de
raciocinio. Nessa brincadeira, os participantes exercitam a nogdes de espaco e tempo.

Figura 9 -Corre cutia

Fonte: https://www.educlub.com.br/9-jeitos-de-brincar-de-corre-cutia/

O jogo da amarelinha demonstrado na figura 10: Ideal para desenvolver a nocéo de respeito
as regras e aprender a esperar pela vez. Nessa brincadeira, os participantes exercitam a nocdes de
espaco e tempo. (VIEIRA,2019)

Figura 10-Amarelinha

Fonte: https://br.pinterest.com/pin/775393260837692098/
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O jogo pula corda conforme mostrado na figura 11: atividade que propicia agilidade,
condicionamento fisico, coopera¢do, memoria, sequencia, lateralidade, socializacdo. No jogo
basico dois participantes seguram cada um uma ponta da corda, batendo-a em circulo e de forma
ritmada enquanto o terceiro integrante pula, assim que ela tocar o chdo. Para deixar 0 jogo mais
divertido tanto o ritmo das batidas quanto os pulos podem variar. (VIEIRA,2019).

Figura 11- Pula corda

Fonte: https://pt.vecteezy.com/arte-vetorial/2046945-kids-playing-jumping-rope-doodle-cartoon-character-isolated

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A metodologia do estudo foi bibliografica é de suma importancia desde o inicio de uma
pesquisa para o trabalho de conclusdo de um curso de graduacdo, pois é através dela que
comegamos a pesquisar para conhecer o assunto a ser pesquisado, ou seja, desde o inicio, 0s
conhecimentos ja estudados, buscando analisa-los para responder seu problema do objeto de
estudar ou comprovar suas hipoteses, adquirindo novos conhecimentos sobre 0 assunto pesquisado.
Através da pesquisa bibliografica o pesquisador faz o levantamento de informagdes que sejam
relevantes na construcdo da pesquisa cientifica. Dessa forma, em uma pesquisa cientifica, a

pesquisa bibliografica é importante no levantamento de informagdes relevantes que contribuam no
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desenvolvimento da pesquisa, na elaboracdo do tema e na revisao bibliografica ou quadro tedrico
(GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

A pesquisa cientifica com a metodologia de pesquisa bibliogréfica inicia-se por meio de
uma revisdo da literatura de obras ja existentes, no intuito de auxiliar o pesquisador na delimitacao
do tema e na contextualizacdo do objeto problema (VERGARA, 2009).

Este estudo se enquadra nas caracteristicas da pesquisa qualitativa, por meio da analise
bibliogréfica, a partir de Rizola e Fantin (2016), tendo como foco a sistematizagéo e a analise das
producdes. Portanto, os estudos de revisdo bibliografica se utilizam fundamentalmente das
contribuicdes dos diversos autores sobre determinado assunto. Para este estudo de revisdo
bibliografica, foram selecionados 39(trinta e nove) trabalhos, publicados entre 1987 e 2021. A
escolha dos periddicos brasileiros se deve a dois fatos: primeiro, pela abrangéncia no cenario
cientifico nacional das revistas na area de Ensino; segundo, por reunirem, a dialogicidade da
Educacao e A importancia dos Jogos e brincadeiras para aprendizagem na Educacéo Infantil. Face
ao exposto, apresenta-se, na sequéncia, o delineamento metodolégico.

O delineamento metodoldgico do presente estudo é caracterizado como uma pesquisa
bibliogréfica e situa-se no campo das pesquisas educacionais de abordagem descritiva. Referindo-
se aos pesquisadores que adotam esta metodologia de pesquisa bibliogréafica. Portanto, o
delineamento metodolégico adotado nesta monografia tem inicio na escolha dos trabalhos que
serviram como fonte bibliografica. A triagem para eleicdo das revistas teve como critérios: ser
nacional, publicacio tematica com foco na Educacdo, apresentar relevancia académica na Area de
jogos e brincadeiras, e disponibilidade na pagina do peridédico “on-line” para consulta. As fontes
foram arroladas principalmente em meio digital, sendo elas: revista Cientifica Multidisciplinar
Nucleo do Conhecimento, Revisdo da literatura e revisdo sistematica da literatura, Repositorios de
Universidades Federais e Ministério da Educacdo. Todos esses trabalhos se constituem como
referéncias e ampla participacdo de pesquisadores que atuam na area de Educacéo e apontar jogo
e brincadeiras.

Os descritores utilizados na busca foram: “Aprendizagem”, “Brincar” “Jogo”. No total
foram 39(trinta e nove) trabalhos publicados com tematicas na perspectiva do jogo e brincadeira.
Apbs a leitura dos titulos, resumos e palavras-chave de cada trabalho, selecionou-se nove textos
que atendiam ao objetivo desta monografia. Em seguida, ocorreu o processo de categorizagdo. O
tratamento dos dados foi realizado com base na técnica de Analise de Contetdo (BARDIN, 2016),
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a partir da leitura dos trabalhos selecionados. Entretanto, encontrou-se dificuldade de extrair
informagdes necessarias para a compreensdo dos textos em alguns resumos e nesses €asos, para
superar as limitagcdes encontradas, foram realizadas a leitura na integra do trabalho, de modo a
coletar informacdes que respondessem ao objetivo.

De posse das informacdes, iniciou-se a leitura e triagem dos textos, em outros termos,
partiu-se para andlise e interpretagdo do material conforme o tema escolhido. Apos este ter sido
organizado e categorizado em areas tematicas, iniciou-se a redacdo, desta forma, culminando o

ciclo da pesquisa de revisao bibliogréafica.

4 APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS

Refletindo no objetivo do estudo que aborda o jogo e o brincar no ensino infantil, segundo
Piaget e VVygotsky se trata de uma ferramenta indispensavel para o desenvolvimento da crianca,
pois demostra e amplia a conexd de afetividade no processo de socializacdo e no ensino
aprendizagem.

De tal maneira que para Piaget como para Vygotsky é citado de maneira como uma
transicdo do presente das condigdes da necessidade de cada crianga, para Piaget a crianca
transforma o real através das suas expectativas e necessidades, ja Vygotsky a crian¢a cria com a
sua experiéncia, do meio em que estar inserida com as suas vivencias, tornando o individuo capaz
e flexivel para que possa enfrentar os desafios da vida.

O método de aprendizagem para Piaget, o conhecimento depende do estagio de
desenvolvimento alcancado pelo o individuo, ja na visdo de Vygotsky, a facilidade da
aprendizagem se da das fungdes mentais, concordando sempre que a crianga adquire tudo isso antes
do primeiro contato com o ambiente escolar, ja vem de casa com valores que lhe sdo ensinados.
Apdbs o primeiro contato no contexto escolar a linguagem tem um papel fundamental para o
raciocinio logico, como memorizacgéo, a atencéo e a formacéo de valores e principios.

Para Piaget (1975) no jogo prepondera a comparagdo, porém, a crianga compreende no
jogar o que vivencia em seu dia a dia, na realidade, permitindo transformacgdes em seu caréater

intelectual.
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Segundo a concepcao de Piaget o conhecimento da inteligéncia da crianca vem em fungéo
da socializacéo da crianga com professores, colegas, etc. A aplicacdo de jogos e brincadeiras dentro
da sala de aula estimula competéncias e habilidades, sendo relevante para a interacao e jamais deve
ser ignorada, dando melhores situac6es do desenvolvimento de aprendizagem da criangca em sala
de aula.

Com o amadurecimento, o simbolismo vai diminuindo e comegcam a ser substituidos por
desenhos, trabalhos manuais, representacdes teatrais, constru¢des com materiais didaticos. Nesse
contexto, o computador pode vir a ser muito til, se for bem utilizado.

O préprio Piaget afirmou:

E evidente que os jogos de construcio ndo definem uma fase entre outras, mas ocupam, no
segundo e, sobretudo no terceiro nivel, uma posicéo situada e no meio do caminho entre o
jogo e o trabalho inteligente (PIAGET, apud RIZ, 1997, p.).

O jogo de regra inicia mais ou menos aos quatro anos de idade e nunca mais desaparecem.
Sdo separados em dois tipos: regras transmitidas e regras esponténeas. As transmitidas sdo
evidenciadas nos jogos institucionais, impostos por influéncia de geracdes passadas. Os jogos de
regras espontaneas sao os de natureza contratual e momentéanea. (PIAGET, 1965).

O Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), no capitulo Il em seu artigo 16, inciso IV
afirma que brincar, praticar esportes e divertir-se é direito de toda crianca brasileira. Na Declaracéo
do Direito da Crianca em seu Principio 70 - diz que a crianca terd a ampla oportunidade para brincar
e divertir-se, visando os propdsitos mesmos da sua educacao; a sociedade e as autoridades publicas
empenharem-se em promover 0 gozo deste direito. Nessa perspectiva, Kishimoto (1998) diz que
ao brincar livremente a crianga passa por um processo educativo espontaneo e aprende sem
constrangimento de adultos.

Conforme mostrado no grafico a seguir, fica claro que os jogos adequados sdo 0s que
estimulam o raciocinio légico, mas ndo podemos deixar de falar também dos jogos de faz de conta,
pois sabemos que estimula a criatividade. Esses dados foram feitos com alguns professores Escola
Municipal Mundo Encantado da Crianca, podemos perceber que os professores entrevistados
relatam de que as criangas gostam de brincar, mas com jogos com regras e de construgdes, a minoria

trabalha com o faz de conta.
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Gréfico 1- jogos adequados para crianca.

M Faz de conta M Jogos de construcdo (quebra-cabega) M Jogos de regra

0%

Fonte: ORTEGA, Luciana.V. Nunes. DE JESUS, Anderson. Pesquisa de campo.2016.

Considerando os desafios colocados, hd bastante tempo os autores e estudiosos tem
resultado da importancia dos jogos e brincadeiras para Educacdo Infantil, sabendo que grandes
contribuicdes ja foram dadas, podendo concluir de que com a brincadeira as criancas passam a
fazer novas descobertas, desafios assim tendo um desenvolvimento no processo aprendizagem.
Podemos citar os autores, Vygotsky, Piaget e Kishimoto coopera na metodologia de educacao
infantil, indicando um desempenho esclarecedor buscando passar de maneira clara e precisa as
maneiras de motivar o brincar e jogar divertido. Diante disso, é notavel a importancia dos jogos e
brincadeiras em todo um contexto escolar para que tenha o fortalecimento e o ensino através dos
principios expostos pelos tedricos da educacédo infantil, uma vez que essa formacdo vem ajudando
para o desenvolvimento da crianca.

Conforme demonstrado no gréafico 2, os jogos tém uma contribuicdo importantissima para
o desenvolvimento da crianca no processo educativo, e na construcao do saber. Esses dados foram
feito através de uma pesquisa com professores da Escola Municipal Mundo Encantado da Crianca,
onde todos os educadores responderam que a socializacéo e o desenvolvimento cognitivo e motor

contribuiram no processo ensino aprendizagem.
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Grafico 2 - contribuicdo do jogo na aprendizagem.

u Contribui com a socializagao, desenvolvimento cognitivo e motor

Fonte: ORTEGA, Luciana.V. Nunes. DE JESUS, Anderson. Pesquisa de campo.2016.

Considerando a existéncia dos jogos uma atividade importante para o desenvolvimento da
crianga, € importante o exercicio no plano da imitacdo da capacidade de planejar, imaginar
situacOes diversas do convivio, como também, o carater social da ludicidade, do conteudo e as
regras ligada a cada situagdo. Segundo, para Piaget, (1990), os jogos simbolicos “consiste em
satisfazer o eu por meio de uma transformagao do real em fungao dos desejos”, pois uma crianga
que brinca de casinha com boneca esta recriando sua prépria vida, em outras palavras ele tem como
funcdo de assimilar a realidade da crianga. Segundo o autor o jogo simbdlico surge entre dois até
0s sete anos de idade, nesse momento a crianga comeca a representar, a simbolizar alguma atividade
da vida real. O jogo simbdlico possibilita que a crianca desenvolva a sua imaginacdo e que
compreenda 0 mundo e a realidade em que vive. Segundo Piaget (1990), esse jogo possibilita a
crianga para a realizagdo de sonhos e 32 fantasias, revela conflitos, medos e angustias, aliviando
tensbes e frustracOes. Desta forma Piaget (1990), diz que os jogos simbolicos tém as seguintes
funcbes: assimilagdo da realidade ao “eu”; desenvolvimento da imaginag¢do, da fantasia e a

liberdade de regras.

De acordo com o demonstrado na figura 12, os direitos de aprendizagem, todo o processo
de formacdo socializagdo, desenvolvimento de habilidades psicomotoras, sociais, fisicas, afetivas,
cognitivas e emocionais tem como base de auxilio de construcdo os direitos de aprendizagem.
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Brincando a crianca expdem seu sentimento, aprende, constrdi, explora, pensa, sente, reinventa e

se movimenta.

Figura 12”°Direitos de aprendizagem”.

o Expressar

Direitos de
Aprendizagem

Participar

Fonte: Fluxograma: Direitos de Aprendizagem. https://mvceditora.com.br/2020/07/23/0s-campos-de-

experiencias-na-educacao-infantil/

Considerando que a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), com as suas categorias
dos direitos de aprendizagem sendo um carro chefe , pois sdo eles que vao mudar a pratica para 0s
futuros professores, precisando conhecer os seis direitos de aprendizagem que sdo: participar,
brincar, conviver, expressar, explorar, e conhecer-se cada um tem a sua efetividade, o seu papel na
educacéo a ser desenvolvidas de maneira onde, a crianga possa construir e da significado sobre o
meio em que estar inserida, sempre estando em busca de resolver os desafios no decorrer de cada
fase de vida de cada crianga através dos direitos de aprendizagem para que ocorra 0
desenvolvimento de cada um ali envolvido, sabendo que o brincar sempre estara envolvido nos
direitos da crian¢a da Educacdo Infantil.

Deve-se lembrar que o brincar é uma necessidade fisica, e que todos tém o direito de brincar.

E uma experiéncia complexa e abundante.


https://mvceditora.com.br/2020/07/23/os-campos-de-%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20experiencias-na-educacao-infantil/
https://mvceditora.com.br/2020/07/23/os-campos-de-%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20experiencias-na-educacao-infantil/
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Brincar constitui-se, dessa forma, em uma atividade interna das criancas, baseada no
desenvolvimento da imaginac&o e na interpretacdo da realidade, sem ser ilusdo ou mentira.
Também se tornam autoras de seus papéis, escolhendo, elaborando e colocando em praticas
suas fantasias e conhecimentos, sem a intervencdo direta do adulto, podendo pensar e
solucionar problemas de forma livre das pressGes situacionais da realidade imediata
(BRASIL, 1998, p.23 v.2).

Para que se possa dar sentido é importante concluir que, para a crianca a brincadeira, o
brincar ndo se trata apenas de diversao, mas pode e deve ser vista como uma forma de educacdo,
construcdo, socializacao e desenvolvimento das suas potencialidades.

Assim mediante do que foi exposto Piaget e Vygotsky ambos enfatizam a necessidade de
compreensdo da génese do processo de aprendizagem. Além disso ndo consideram 0s processos
psicolégicos como resultados estaticos que se expressam em medidas quantitativas, pois ambos
valorizam a interacdo do individuo com o meio e enxergam o individuo como sujeito que atua no

seu proprio processo de desenvolvimento.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo buscou analisar a importancia do jogo e da brincadeira na Educacao
Infantil, realizada de forma bibliografica com ferramentas relevantes para o desenvolvimento
educacional e social da crianga. Os resultados apresentados possibilitaram reconhecer ao longo da
historia, tedricos como Vygostsky, Kishimoto e Piaget ajudaram para mudar anos de teoria
pedagdgica na variadas fonte e criatividade no contexto escolar. O ludico ¢é de extrema relevancia
para o crescimento integral dos pequenos, proporcionando a crianga um desenvolvimento sadio e
harmonioso, aumentando sua autoestima e a independéncia. Permitiu compreender como 0 jogo e
a brincadeira sdo significativos para a crianca, pois através deles, ela podera conhecer, compreender
e construir os seus conhecimentos, tonando-se cidadd do mundo.

Ao utilizar jogos e brincadeira na aprendizagem, a escola se tornara mais atraente para o
aluno. E preciso, contudo, compreender o mundo infantil e assim poder adentrar no seu sonho, no
seu jogo podendo assim jogar com ela.

O ideal € que o professor possa transformar o ato de brincar em atividade pedagdgica para
que vivencie o verdadeiro significado da aprendizagem com desejo e prazer. Ao brincar a crianca
adquire ndo s6 conhecimentos escolares, mas também sobre a vida.

O professor, ao valorizar a ludicidade na educacdo, facilitara o processo de ensino-
aprendizagem nos seus mais variados campos bem como a afetividade, a psicomotricidade, a
sociabilidade, a solidariedade e a cogni¢do. Durante a Infancia, a crianca se torna Unica e singular,
aprendendo a brincar, e ao aprender compreende sua realidade, sua cultura e 0 meio em que esta
inserida concebendo forma, conceitos, ideias e concepgdes, socializando-se cada vez mais através
de interacGes.

O brincar auxilia no desenvolvimento integral da crianca que no que Ihe concerne passa a
compreender o mundo em que esta inserida. Brincar ndo é apenas uma forma de diversdo, mas uma
forma de educar. Para acontecer o aprendizado escolar € necessario a presencga de um professor que
ird favorecer e promover a interacdo, planejar e organizar ambientes para que o brincar aconteca,

estimulando a competitividade e as atitudes cooperativas. Ao estimular a crianca a brincar, o
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aprendizado é facilitado. E necessario assegurar espago fisico adequado e recursos materiais para
garantir que o aprendizado ocorra.

Ao pesquisar sobre 0 assunto observa-se a importancia de mais pesquisas de modo a
articular teoria e pratica no processo de ensino aprendizagem, refletindo a efetiva relevancia dos
jogos e brincadeiras na Educacao Infantil.

Apontando a importancia do assunto, consegue-se reconhecer a importancia dos jogos e
brincadeiras durante o processo de aprendizagem, conceituar jogo e brincadeiras, definir as
categorias de jogos e sua aplicacdo na pedagogia e demonstrar o papel do professor nesse processo,
facilitando assim a compreensdo das possibilidades que a ludicidade proporciona no ambito
escolar.

Este trabalho nos trouxe contribuicdes relevantes para a nossa formagdo académica, pois
podemos ter um maior acervo acerca da importancia do brincar e jogar na formacao do individuo,
nos possibilitando refletir da utilizacdo deste recurso na Educacdo Infantil, sem reproduzir o

modelo tradicional de ensino que estéo enraizados nos profissionais da educagéo.
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