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Jogos e brincadeiras como ferramentas facilitadoras da aprendizagem na
educacao infantil
Camila de Paiva Galdino?, Otacilio Marcelino do Nascimento?

RESUMO

O presente artigo discute sobre o tema sobre “Jogos e brincadeiras como ferramentas facilitadoras da
aprendizagem infantil’, o0 mesmo apresenta os resultados de uma pesquisa bibliografica com uma
abordagem qualitativa, cujo objetivo é abordar sobre a importancia do brincar no processo de
desenvolvimento da crianga, na construgdo do conhecimento através de brincadeiras, jogos e
brinquedos. Na educacao infantil o ato de brincar torna-se fundamental para que a crianca aprenda
consigo mesmo a entender o mundo, pois como o brincar para a crianga € algo considerado natural, a
crianca durante o brincar, consegue aprender de forma agradavel e ao mesmo tempo consegue se
expressar de forma que se o docente estiver a observar, consegue perceber as necessidades e com
isso contribui no planejamento mais adequado para cada crianca. Esta pesquisa foi desenvolvida,
utilizando vérios autores como KISHIMOTO (1993), BORBA (2005), R1ZZO (2001), além das pesquisas
em sites, artigos cientificos e revistas eletronicas especializadas nessa tematica, entre outros tendo
como resultado desse estudo a valorizacdo do Brincar na educagdo e a necessidade de torna-lo
necessério para a aprendizagem das crian¢as de forma préatica e objetiva. Portanto, acredita-se que
este trabalho contribuir4 para as pesquisas ja existentes sobre o0s jogos e as brincadeiras que séo
considerados de fundamental importancia na Educacéo Infantil. Sendo necessario que o professor se
capacite para obter conhecimentos teéricos e melhorar o trabalho com o ato de brincar em sala de aula,
proporcionando o seu desenvolvimento tanto cognitivo, social, emocional e fisico motor dos alunos.

Palavras-Chave: Brincar. Educacéo. Ferramenta. Infantil. Jogar.
ABSTRACT

This article discusses the theme of "Games and games as facilitating tools for children's learning", it
presents the results of a bibliographical research with a qualitative approach, whose objective is to
address the importance of playing in the child's development process, in the construction of knowledge
through play, games and toys. In early childhood education, the act of playing becomes fundamental for
the child to learn with himself to understand the world, because as playing for the child is something
considered natural, the child, while playing, can learn in a pleasant way and at the same time manages
to express himself in such a way that if the teacher is watching, he can understand the needs and with
that contributes to the most appropriate planning for each child. This research was developed using
several authors such as KISHIMOTO (1993), BORBA (2005), R1ZZO (2001), in addition to research on
websites, scientific articles and electronic magazines specialized in this theme, among others, having
as a result of this study the appreciation of Play in education and the need to make it necessary for
children's learning in a practical and objective way. Therefore, it is believed that this work will contribute
to existing research on games and games that are considered of fundamental importance in Early
Childhood Education. It is necessary that the teacher is able to obtain theoretical knowledge and
improve the work with the act of playing in the classroom, providing their cognitive, social, emotional
and physical motor development of the students.

Keywords: Play. Education. Tool. Childish. To play.
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INTRODUCAO

O trabalho foca em um segmento que na pedagogia é muito falado e estudado
gue € sobre os jogos e brincadeiras como ferramentas facilitadoras da aprendizagem
infantil, o tema relata o estudo sobre o tema com o0 pensamento de se aprofundar nas
metodologias Iudicas adotadas na educacdo infantil, area de interesse de
aprofundamento profissional.

Ariés (1981, p.12), fala que o conceito infancia é um conceito novo e por
consequéncia a educacéo infantil pedagogica também ndo € uma modalidade antiga,
sabemos que a educacéo vive em transformacéo, com isto a educacéao infantil além
de estar em desenvolvimento, sofre com alguns preconceitos da sociedade, perante
pensamentos retrogrados sobre o aprendizado infantil.

Por causa deste pensamento retrogrado algumas de suas ferramentas
pedagogicas, como por exemplo, o ladico, alguns olham como “perca” de tempo ou
no caso de alguns profissionais da educacédo como algo para se fazer na rotina, porém
sem objetivos, metas a serem alcancadas, com isto o ato de brincar deve ser sempre
estudado e aprofundado quanto as suas metodologias, conteidos e metas para com
isto modificar certos pensamentos e finalmente mostrar o seu devido valor
educacional.

O trabalho possui em seu contexto uma breve histéria sobre o surgimento dos
jogos e brincadeiras no “mundo” infantil, pois como poderemos abordar a importancia
dos jogos e suas metodologias em sala sem se aprofundar no seu contexto histérico?
E como os jogos se tornaram importante para o desenvolvimento infantil? Para isto foi
utilizado varios teéricos, como KISHIMOTO (1993), BORBA (2005), RI1ZZO (2001),
entre outros, além das pesquisas realizadas em sites de busca, revistas eletronicas,
gue além de explanarem sobre a histéria do brincar, falam sobre o desenvolvimento
infantil, proporcionando assim a base tedrica necessaria para a constru¢cdo de um
trabalho bibliogréfico.

A pesquisa discorre na seguinte forma no traz um breve historico sobre os
Jogos e brincadeiras na educagéo. Apresenta 0s beneficios dos Jogos e brincadeiras
na educacdo. Destacando os desafios do brincar na educacéo infantil, em seguida
apresentamos na Metodologia o tipo de pesquisa realizada para a fundamentacéo
dessa pesquisa, e na sequéncia apresentamos 0s Resultados e discussdes sobre o

estudo e por fim as Consideracdes finais.



1. REVISAO DE LITERATURA

A educacdo tem a obrigatoriedade de contribuir para o desenvolvimento
completo do individuo e para isso 0s processos educacionais necessitam ter um olhar
voltado para a formacdo humana, buscando meios que envolva a concepcao de
mundo dos alunos.

Para Rodrigues (2001, p.57) "O jogo é uma atividade rica e de grande efeito
gue responde as necessidades ludicas, intelectuais e afetivas, estimulando a vida
social e representando, assim, importante contribui¢do na aprendizagem". Nos Jogos
e brincadeiras a crianca consegue atingir todos e esses requisitos educacionais
falados na citacdo de Rodrigues (2001) e muito mais, 0s jogos e brincadeiras sao
ferramentas atualmente utilizadas na educacédo para desenvolver o aprendizado
pedagdgico.

Para compreender este desenvolver precisamos primeiramente estudar sobre
o real significado do brincar e sua histéria. Aprendendo sobre o significado do brincar
e se aprofundar no seu valor, podemos aperfeicoar metodologias e produzir
planejamentos que englobe o brincar como ferramenta fundamental no processo de
ensino e aprendizagem.

Os jogos em décadas passadas eram considerados algo fatil, sem finalidade,
sendo simplesmente para “perder’” tempo ou diversdo. Para Brougére (2004):
“‘Antigamente, a brincadeira era considerada, quase sempre como fatil, ou melhor,
tendo como Unica utilidade a distracdo, o recreio, e na pior das hipéteses, julgavam-
na nefasta”.

Os estudos apresentam que este pensamento sobre o ato de brincar, foi se
modificando, apds as contribuicbes dos pensamentos de Jean Jacques Rousseau,
onde ele defendia a liberdade natural e o contexto social como parte integrante do
desenvolvimento de um individuo. Kishimoto (1993, p.13), afirma que os jogos foram

transmitidos de pais para filhos,

“A tradicionalidade e universalidade dos jogos assenta-se no fato de
gue povos distintos e antigos como os da Grécia e Oriente brincavam
de amarelinha, de empinar papagaios, jogar pedrinhas e até hoje as
criancas o fazem quase da mesma forma. Esses jogos foram
transmitidos de geracdo em geracdo por meio de conhecimentos
empiricos e permanecem na memoria infantil”.
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No Brasil os jogos e as brincadeiras, vieram juntamente com a colonizacao,
possui grande influéncia dos portugueses, segundo Kishimoto (1993) a brincadeiras
possuem influéncias dos portugueses, negros e indios nas brincadeiras das criancas
brasileiras.

Como por exemplo, corrida de saco, arco e flecha, jogo da memaria, labirinto e
etc. Observasse que o brincar além de ser algo prazeroso para a crianca, traz consigo
0 contexto histérico e cultural, fazendo assim a crianca ter contado com a histéria de

seu povo, fortificando a cultura e o conceito sociedade.

1.1 Um breve histérico sobre os Jogos e brincadeiras na educacao

O jogo e a brincadeira sao formas primitivas do ser humano aprender com
naturalidade, pois, desde o nascimento de um individuo, € inserida naturalmente a
brincadeira no seu cotidiano, se tornando algo tdo natural que muitas vezes nao é
percebido o aprendizado enorme que traz para o desenvolvimento humano.

O ato de brincar é antigo, segundo Soares (2010), desde a Grécia Antiga, €
incentivada a aprendizagem por meio de brincadeiras e jogos, por considerarem
importante a atividade ladica no processo de formacdo da crianca, mas somente a
partir do século XVIII, que o brincar ganhou for¢as e importancia dentro da educacéao.

Nessa perspectiva de acordo com Borba, (2005, p.33-34)

“A experiéncia do brincar cruza diferentes tempos, e lugares,
passados, presentes e futuros, sendo marcada ao mesmo tempo pela
continuidade e pela mudanca. A crianga, pelo fato de se situar em um
contexto histérico e social, ou seja, em um ambiente estruturado a
partir de valores, significados, atividades e artefatos construidos e
partilhados pelos sujeitos que ali vivem, incorpora a experiéncia social
e cultural do brincar por meio das relagBes que estabelece com os
outros- adultos e criancas. [...]"

O brincar atualmente € usado como um agente facilitador da aprendizagem,
muito diferente do que antigamente, pois era usado simplesmente pelo ato de diverséo
sem significado ou planejamento. O brincar como metodologia de ensino precisa ser
delineada, por se tratar de algo dinamico exige que seja bem planejamento e
executado. Nessa perspectiva, a funcédo do professor é indiscutivelmente importante,
pois ele que na maioria das vezes planeja e executa as atividades, o Referencial

Curricular Nacional da Educacéao Infantil (BRASIL, 1998, p. 30): coloca que o professor
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‘¢ mediador entre as criancas e 0s objetos de conhecimento,
organizando e propiciando espacos e situacdes de aprendizagens que
articulem os recursos e capacidades afetivas, emocionais, sociais e
cognitivas de cada crianca aos seus conhecimentos prévios e
aos conteldos referentes aos diferentes campos de conhecimento
humano”

E por ser esse mediador o professor precisa assumir o brincar na escola como
uma ferramenta de trabalho e deve ser usada com o mesmo cuidado que as outras
ferramentas de aprendizagem. Ao mediar o brincar de forma efetiva, o professor
consegue aproximar o aluno do contetdo de forma mais concreta, fazendo o aluno a

aprender o assunto e ao mesmo tempo trabalhar o conceito de mundo e regras.

1.2  Os beneficios dos Jogos e brincadeiras na educacéo

O ato de brincar proporciona a crianga investigar e apreender o seu mundo, as
coisas e as pessoas nele. A pratica do faz-de-conta contribui para o desenvolvimento
da cognicdo e simboliza o mundo interior de pensamentos e afetos, através da
imaginacdo, em que a crianca pode dar vazao aos seus desejos e vivéncias mais
intimas.

O termo brincar na educacédo possui o nome de ludicidade ou o ludico e € uma
ferramenta muito utilizada na educacao, pois durante a realizacdo, participacdo e
envolvimento o aluno desenvolve a capacidade intelectual para resolucdes das
problematicas sociais.

Por estes motivos a ludicidade ajuda no desenvolver do cidaddo, tendo em vista
que ela estimula o aprendizado de forma prazerosa, sem a “pressdo” do aprender.
Nesse momento, o aluno aprende naturalmente sem se sentir, simplesmente si
desenvolve.

Claramente podemos afirmar que o ato de brincar, utilizando a ludicidade é um
ato diferenciado e ndo pode ser usada de forma qualquer sem o devido planejamento,
pois a ludicidade sendo utilizada simplesmente como brincadeira, pode desenvolver a
crianca, porém sem a verdadeira finalidade que € a formacdo de um cidadéo criativo,
critico e evoluido intelectualmente, ao contrrio podera causar, 0 insucesso na sua
formacéo académica e social.

Com isto, podemos ver a importancia de dar énfase ao ludico para chamar a
atencao do aluno para contetdo exposto, Rizzo (2001, p.40) diz o seguinte sobre o

ludico “A atividade ludica pode ser, portanto, um eficiente recurso aliado do educador,
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interessado no desenvolvimento da inteligéncia de seus alunos, quando mobiliza sua
acao intelectual.”

Com estas palavras podemos observar a principal funcao do pedagogo em sala
de aula que é estimular a construcdo de novos conhecimentos e através das
atividades envolvendo o brincar, o aluno se sente desafiado a produzir e oferecer
solucdes as situacBes-problemas impostas pelo educador.

Como Macedo (2000, p. 24) exple, nos jogos, os individuos precisam se
deparar com situacfes-problema para que sejam estimulados corretamente, sendo
justamente estes desafios que dardo sentido ao jogo. Precisam apresentar alguma
situacdo de impasse em que venha a se desenvolver uma solucdo. O autor ainda
enfatiza que “qualquer jogo pode ser utilizado quando o objetivo é propor atividades
gue favorecem a aquisicao de conhecimento. A questao ndo é o material, mas no
modo como ele é explorado.

Pode-se dizer, portanto, que serve qualquer jogo, mas nao de qualquer jeito”.
Com isso pode-se se observar claramente que o autor coloca em palavras sucinta que
o problema néo é o jogo e sim a forma que este jogo é apresentado a crianca, a forma
gue o planejamento é feito e executado.

O Professor precisa em seu planejamento estabelecer objetivos
fundamentados para dar significado as atividades tais como: aonde quero chegar e
por que, conhecer seu publico, idade, numero de participantes, classe social, etapa
do desenvolvimento psicologico do individuo e organizagdo prévia de um material
adequado para que o trabalho se torne viavel, além de tempo, espaco, dinamica,

proximidade de conteludo, dentre outros.

1.3 Desafios da educacéao infantil

A educacdo infantii ainda é algo novo, com isso Vvém bastantes
guestionamentos e desafios, uma das dificuldades da educacdo infantil e sair
completamente do assistencialismo existente desde a sua criagao.

O assistencialismo vem do conceito do cuidar, claramente quando falamos de
educacao infantil o cuidar precisa estar inserido, pois se trata de criancas pequenas
gue necessita de um olhar cuidadoso do adulto, mas o cuidar ndo precisa e nem tem
gue ser o centro da educagao infantil.

Segundo Kuhlmann (1999, p. 60), a caracterizacdo da instituicdo de educacgao
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infantii como lugar de cuidado e educacdo adquire sentido quando segue a
perspectiva de tomar a criangca como ponto de partida para a formulacdo das
propostas pedagdgicas. Educar a crianca € algo integrado ao cuida-la.

O cuidar da educacéo infantil ultrapassa ao simplesmente preservar a saude
fisica e psicologica da crianga, sendo que os eixos de um fazer pedagdgico numa
instituicdo de ensino infantil precisam estar presentes o brincar, o cuidar e educar,
contribuindo com a formac¢éo humana da criancga.

As Diretrizes Curriculares Nacionais (1999) em seu artigo 3°, inciso Il, propdem,

As Instituicbes de Educacgdo Infantil ao definir suas Propostas
Pedagodgicas deverdo explicitar o reconhecimento da importancia da
identidade pessoal de alunos, suas familias, professores e outros
profissionais, e a identidade de cada Unidade Educacional, nos varios
contextos em que se situem.

A educacédo é um direito de todos, independentemente da idade e ela é feita
coletivamente com a contribuicdo de todos, com o objetivo de desenvolver
integralmente o individuo, com isso podemos perceber a importancia da educacéo ter
olhar voltado para o todo e na educacado infantil isso ndo muda, pelo contrario
intensifica, pois se trata de criancas pequenas que ndo compreende de forma correta
0 seu redor e muitas vezes ndo consegue se expressar de forma correta, por iSso o
brincar deve ser usado e observado minunciosamente, pois durante a brincadeira a
crianga consegue passar seus sentimentos e pensamentos.

Segundo Pereira (2005, p. 26), a crianga é aquela que esta em busca do
aprender e que tem no brincar ndo uma ferramenta, mas uma maneira de se
expressar. E, portanto, importante estabelecer uma diferenca entre o brincar como
ferramenta e o brincar como expressdo. Para a crianca o brincar € mais que uma
ferramenta de ensino e por isso o0 professor precisa tratar o brincar como ferramenta
de ensino e também de expressédo, porém muitos professores ndo estdo prontos para
observar o brincar de forma correta.

O brincar dependendo do professor € visto simplesmente por um extremo,
alguns observam e usa ela como simplesmente uma ferramenta de trabalho, j& outros
professores a utiliza simplesmente como ferramenta de convivio, de socializacéo, de
interacao e etc.

Essa maneira equivocada traz consequéncias no desenvolvimento da crianga,

pois 0 ato de brincar é a juncdo entre o aprendizado e a expressdo das criangas,
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guando o brincar é tratado simplesmente como uma ferramenta de ensino, a crianca
€ privada de reelaborar situacées do cotidiano do seu meio social, ndo Ihe
proporcionando momento de formacao critica.

Mas o ato de brincar observando simplesmente a socializa¢do, a expresséo de
sentimentos, também é equivocado, pois assim ndo apresenta as criangas contetdos
importantes para o seu desenvolvimento cognitivo, por isso 0 essencial é fazer a
juncdo e apresentar o ato de brincar como uma ferramenta pedagogica, mas uma
ferramenta pedagogica que possibilite a expresséo, a afetividade, a formacdo da
identidade da crianca.

A maior dificuldade dos professores € 0 ndo conseguir brincar, por muitas vezes
o professor ndo consegue brincar realmente, sentir a brincadeira, por causa da idade
e de seus problemas psicologicos com as responsabilidades de adulto, o professor
Nao consegue se inserir na brincadeira de forma autbnoma, trazendo para as criangas
algo mecanizado e sem a esséncia do brincar, pois eles ndo conseguem ser ludicos.

Santin (1994, p. 21) diferencia a crian¢a do adulto, quando afirma que “a crian¢a
sabe brincar, e 0 adulto ndo sabe, ou ndo consegue brincar”. A crianga consegue a
partir de pequenas coisas, penetrar no mundo da imaginacéo, ja o adulto cercado por
regras e principios nao conseguem na maioria das vezes ndo consegue se “desligar”
do mundo fisico e “mergulhar na imaginagao, fazendo assim os planejamentos nao
serem feitos de forma correta para o uso da ludicidade.

Para completar a deficiéncia de o adulto ser ludico os cursos de licenciatura em
pedagogia, por muitas vezes sdo muito tedricos. Em sua maioria, as grades
curriculares apresentam uma concepcao fragmentada sobre as relacdes existentes
entre pensar, sentir, imaginar, brincar e criar. Ou seja, h4 uma concepc¢ao de saber
equivocada, que o vé apenas em sua dimensao “cientifica”.

Juntando a dificuldade de o adulto ser ludico, com um ensino voltado
simplesmente para a dimenséo cientifica, isso distancia o sentido da ludicidade para
o adulto, ndo que ele ndo conheca, porém para eles em sua concepcao, o ludico perde
o foco e passa a ser visto apenas como uma acao do ato de brincar.

O ludico precisa ser algo natural e o professor necessita deixar suas
concepcdes de adulto e adentrar no mundo infantil, caso realmente ele deseja que o
lGdico ou o brincar ndo perca sua esséncia no meio escolar, fazendo assim realmente
uma atividade que contribua para o processo de ensino e aprendizagem.

Por fim, os desafios em utilizar os jogos e brincadeiras se resume na prética do
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professor conhecer seus alunos e a si préoprio, ele deve se permitir entrar na dinamica
da ludicidade de forma que o brincar também seja natural para ele, claramente isso
nao é facil, porém, ele necessita deixar velhos padrdes e posturas antigas e se permitir
olhar as brincadeiras com os olhos das criangas, proporcionando assim o gosto pelo

brincar.

2 METODOLOGIA

O presente trabalho trata-se de uma pesquisa bibliogréfica e qualitativa, onde
os estudos foram marcados pelo levantamento de referenciais bibliogréaficos,
buscando fundamentacao teodrica para coletar dados necessarios para embasar o
estudo em questdo. Tendo como principais autores como Kishimoto, Borba e
Vygotsky, que durante os estudos obtiveram mais destaques sobre o tema em
questéo.

Gil (1999, p. 65) explicita que a principal vantagem da pesquisa bibliografica
esta relacionada ao fato de permitir “[...] ao investigador a cobertura de uma gama de
fendbmenos muito mais ampla do que aquela que poderia pesquisar diretamente”.

Neste contexto, o contato com a pesquisa bibliogréfica facilita o olhar e a
ampliacédo da visao do pesquisador, ajudando lidar com os problemas apresentados,
durante as pesquisas que enfatiza determinadas informacbes e dados que se
encontram muitas vezes dispersos ou fragmentados.

Na abordagem qualitativa, o olhar do pesquisar se volta para as questdes de
gualidade, sendo no meio educacional voltado para uma perspectiva do que pode
trazer de positivo e negativo perante o contexto social, envolvendo a pluralizacdo da
vida em sociedade.

A pesquisa qualitativa, para Silva e Menezes (2005, p. 20), é aquela que

[...] considera que ha uma relagéo dindmica entre o mundo real e o
sujeito, isto é, um vinculo indissociavel entre o mundo objetivo e a
subjetividade do sujeito que ndo pode ser traduzido em ndmeros. A
interpretacdo dos fenbmenos e a atribuicdo de significados séo
bésicas no processo de pesquisa.

Utilizando a forma qualitativa, o pesquisador consegue atingir a logica que
permeia a prética social, tendo um olhar para a vida social e a realidade da vida,

utilizando um olhar mais minucioso e critico sobre o assunto.
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

O estudo mostrou que € indiscutivel a importancia do brincar na fase da
educacdo infantil, pois pode ser observado alguns dos beneficios dos jogos e
brincadeiras durante o processo educativo infantil, entretanto vimos também, nessas
pesquisas que mesmo com 0s estudos existentes, o brincar ainda € tratado por alguns
educadores simplesmente como uma atividade mecanica, de rotina, retirando-os do
contexto de ensino.

Segundo Borba (2005, p.34)

...a significativa producdo tedrica ja acumulada afirmando a
importancia da brincadeira na constituicAo dos processos de
desenvolvimento e de aprendizagem néao foi capaz de modificar as
ideias e praticas que reduzem o brincar a uma atividade a parte,
paralela, de menor importancia no contexto da formacdo escolar da
criancga.

E pertinente destacar que, atualmente os profissionais que se encontram em
salas de aulas, sdo formados em pedagogia, e mesmo estudando sobre o assunto
alguns ainda deixam de realizar atividades ludicas, por vé-la como apenas um tempo
de diverséo.

Durante a apresentacdo da brincadeira a crianga desenvolve varios sentidos
necessarios para o seu desenvolvimento completo. Vygotsky (apud BORBA, 2005)

coloca em sua visao.

[...] o brincar é uma atividade humana criadora, na qual imaginagao,
fantasia e realidade interagem na producdo de novas possibilidades
de interpretacao, de expressao e de acao pelas criancas, assim como
de novas formas de construir relagbes sociais com outros sujeitos,
criancas e adultos.

Ao brincar a crianca tem a possibilidade de criar, imaginar, inventar e
estabelecer regras. Neste processo a crianca expde seus problemas, dividas e vive
papéis diferentes, interpretando as informag¢des adquiridas no seu cotidiano e
adaptando-as de acordo com a sua criatividade. No brincar acontece a formacéao
identidade da crianca, exercendo um papel importante na aprendizagem.

As criangcas ao brincarem em grupos, passam por um processo de

aprendizagem, pois elas nao aprendem da mesma forma, nesse sentido, sempre tem
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aguela que se desenvolve mais rapido e essas criancas avancadas na brincadeira,
conseguem instigar aquelas outras a aprender melhor.

Durante os estudos pode-se observar a importancia de objetos concretos para
a estimulacdo da brincadeira e estes objetos sdo chamados de brinquedos. O
brinquedo durante o jogo possui uma fungéo importante, pois durante o processo da
manipulacdo do brinquedo que a crianca é estimulada a liberar a sua imaginacéo, pois
lembra a pessoa em contato com ele sobre seu cotidiano e necessidades, a interagéo
com outras pessoas contribui também para a troca de informacdes, cria lacos de
afetividade e amizades, na qual juntas vivenciam novas oportunidades de brincar.
Borba (2005).

No ato de brincar as criangas se imaginam como outras pessoas como 0 pai,
mae, médico, monstro, fada, bruxa, ladrdo, policial, herdi, etc. Todo esse processo faz
a crianga refletir sobre suas relagbes, observando ao seu redor, tomado consciéncia
de si e do mundo, por esse motivo o brincar € uma mistura entre o ja apresentado a

crianca e o novo. Vygotsky (apud BORBA, 2005) defende que:

[...] nesse novo plano de pensamento, acdo, expressdo e
comunicagdo, novos significados sdo elaborados, novos papéis
sociais e agbfes sobre o mundo sdo desenhados, novas regras e
relagcbes entre 0s objetos e 0s sujeitos, e desses entre si, sdo
instituidas.

No brincar o aprendizado acontece praticamente de forma autbnoma, porém
nao tira a obrigatoriedade de ser algo planejado, contendo objetivos concretos. Na
escola tudo o que for apresentado as criancas necessita ser planejado e o ato de
brincar ndo pode ser uma excecao.

Na educacéo, os brinquedos e jogos sao utilizados com fins pedagdgicos, com
isso utilizado para o desenvolvimento cognitivo e fisico do aluno, fornecendo
momentos de construgao de conceitos, aprendizado, interacdo social e de afetividade.
O documento Referencial Curricular Nacional para Educacéao Infantil (RCENEI) Vol.2,

p.50 orienta que:

“O professor podera organizar situagcdes nas quais as criangcas
conversem sobre suas brincadeiras, lembrem-se dos papéis
assumidos por si e pelos colegas, dos materiais e brinquedos usados,
assim como do enredo e da sequéncia de acbes. Nesses momentos,
lembrar-se sobre o que, com quem e com o que brincaram podera
ajudar as criancas a organizarem seu pensamento e emocoes, criando
condicOes para o enriguecimento do brincar’.
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De acordo com o autor, o professor podera planejar momentos em que instigue
as criangas a comentarem suas as atividades ludicas realizadas, recordando sobre os
personagens que assumiram, entre outros aspectos, dessa forma segundo o autor ela
passam a aprender por meio da ludicidade.

Assim sendo, podemos afirmar que as brincadeiras, sdo fundamentais para o
processo de ensino e aprendizagem, porém deve ser planejado minunciosamente e
seu resultados devem ser observados cuidadosamente pelo professor, pois a partir
desta observacao € que o professor percebera se o uso da ludicidade da forma como

foi planejada e executada foi a mais adequada.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa mostrou como 0s jogos e brincadeiras ao serem utilizadas como
ferramentas pedagogicas elas passam a ser facilitadoras da aprendizagem infantil.
Sabemos que o assunto em questdo é bastante discutido atualmente, porém foi
percebido apos vasta pesquisa nas publicacdes de diversos autores que se existe
ainda outras formas de se usar 0s jogos e brincadeiras, onde muitas vezes ndo séo
utilizados de forma correta, fazendo assim, com que essa ferramenta ndo venha a
atingir seu objetivo. Vimos que o brincar facilita o processo de aprendizado dos alunos,
especialmente na fase da educacéao infantil.

O estudo mostra que 0s jogos e brincadeiras, sendo utilizados de maneira
correta, contribui significativamente para o crescimento da crian¢ca estimulando a
imaginacdo, o desenvolvimento cognitivo, propiciando a oportunidade de criar,
transformar, pensar e aprender sobre o ambiente no qual esta inserido. No processo
de aprendizagem, ajuda através das varias experiéncias vivenciadas contribuindo
assim, para o desenvolvimento global da crianca.

Estimula a construcéo da identidade pessoal e cultural, pois durante o brincar
a crianga expressa sentimentos do seu cotidiano familiar, na imitagéo das atitudes dos
adultos, no modo de andar, falar e se comportar. Como vimos, os profissionais da
educacdo precisam ter um olhar observador, de maneira que veja cada atividade
lGdica apresentada as criancas, que possa de fato fazer a diferenca na vida académica
delas, que o professor esteja com um planejamento sempre pensado no que e como
a crianca irdo se desenvolver.

E nesse sentido, as escolas devem focar em capacitacdes continuadas que
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trabalhe a prética da ludicidade em sala de aula, incentivando os professores a
trabalharem essa ferramenta tdo importante, porém de forma responsavel e planejada
e ndo somente como algo curricular ou muito menos por passar tempo. A atividade
ludica carece de certos cuidados ao ser ministrado em sala de aula e somente um
profissional capacitado consegue desenvolver essa atividade de forma planejada e
segura.

Diante do exposto podemos considerar que a pesquisa, trouxe uma reflexao
sobre os jogos e brincadeiras como ferramentas na aprendizagem infantil, no entanto
destacamos que esse estudo deixa espacgo para outros pesquisadores possa

aprofundar nessa tematica que tem muito ainda a ser explorada.
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