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Introdugao

A ludicidade é um recurso importante utilizado como metodologia para facilitar a
aprendizagem das criangas. A mesma possibilita a exploragdo de jogos e brincadeiras de maneira
divertida, prazerosa e significativa que contribui para o desenvolvimento e no processo ensino
aprendizagem dos alunos.

As brincadeiras e os jogos na educacdo infantil, tem um importante papel no
desenvolvimento do ser humano, porque acredita-se que, o que se vive na infancia reflete durante
a fase de vida adulta, portanto, é necessdrio que as escolas busquem e invistam em atividades
ludicas, que envolvam brincadeiras, jogos e dindmicas que permitam desenvolver e preparar essas
criangas para o futuro.

A problemdtica investigada nesse trabalho concentra-se nas seguintes perguntas: Os jogos e
brincadeiras contribuem e influenciam a aprendizagem e desenvolvimento das criancas durante o
periodo da educacdo infantil?

A opcdo de escolha desse tema, se deu pela importancia que o ludico tem na vida da crianca
em sala de aula, em momentos que os jogos e as brincadeiras possibilitam as criangas aprenderem
com prazer, além de possibilitar o desenvolvimento dos aspéctos relacionados aos fatores cognitivo,
afetivo, social e psicomotor do individuo.

Essa pesquisa, objetiva identificar a importancia e a contribuicdo que os jogos e as
brincadeiras apresentam para o desenvolvimento e aprendizagem da crianga nessa fase de educacdo
infantil, além de procurar compreender e relatar a importancia dos jogos nesse processo ensino
e aprendizagem dentro do ambiente escolar, e entender o trabalho desenvolvido na educacdo
infantil com a utilizacdo dos jogos e brincadeiras para as criangas.

Para alcangarmos os objetivos, utilizamos a pesquisa qualitativa descritiva, realizada a
partir dos procedimentos da pesquisa bibliografica e documental, através de artigos publicados
em periddicos, livros disponiveis em bibliotecas virtuais, embasados em autores como: Vygotsky
(1991), Kishimoto (1993, 2005), Freire (1996), Santos (2002, 2007), Maluf (2009), Almeida (1987),
Pereira e Sousa (2015), Miranda et al (2014), entre outros autores.

O desejo e interesse em buscar informagGes sobre esse assunto, é por acreditar que com
esse trabalho, esperamos contribuir para um melhor desenvolvimento do processo de ensino
aprendizagem para criangas na educacdo infantil, de forma que cada vez mais, as escolas se
preocupem em utilizar em seus curriculos disciplinam que contemplem a utilizacdo de atividades
ludicas, e que procurem preparar e qualificar melhor os seus profisionais de ensino, de maneira
que eles possam entender a importancia de utilizar os jogos e brincadeiras, como ferramenta
curricular na aplicagdo de suas aulas, acreditando nas vantagens e benéficios que as atividades
lidicas proporcionam para a aprendizagem dessas criangas.

O ludico como ferramenta de aprendizagem

As atividades que envolvem jogos e brincadeiras, fazem parte do mundo infantil de toda
crianga, contribuindo de forma significativa para que elas desenvolvam seus pensamentos, ampliem
seus conhecimentos, compreendam seus direitos e deveres e possam viver em uma sociedade de
forma organizada e harmonica. Mas normalmente a atividade lidica ndo estad ocupando o espaco
de aprendizagem como poderia, pois, 0 que se observa, sdo os jogos e brincadeiras sendo realizados
apenas para preenchimento de tempo pelos educadores, sem um planejamento ou objetivo
definido e sem nenhum propdsito educacional, o que leva a crer que os educadores precisam
rever as suas praticas educativas, provendo e utilizando os jogos e brincadeiras no processo ensino
aprendizagem.

Mesmo com todos os recursos tecnoldgicos usados hoje em dia, como: tabletes,
computadores, videos, internet e outros, é imprescindivel a utilizagdo de atividades ludicas para
desenvolver a parte criativa dos educandos, pois as criangas entram nesse mundo de brincadeira
em seus primeiros anos de vida, adquirindo conhecimentos, respeitando e participando de regras
gue sdo propostas. Dessa forma, sdo grandes as contribuicdes que os jogos e brincadeiras trazem
para o processo de ensino e contribuem para motivar e facilitar a aprendizagem.
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Os jogos e as brincadeiras

E através dos jogos e brincadeiras, que acontecem e ocorrem os primeiros contatos das
criangas com objetos, brinquedos e pessoas no universo que ela vive. Assim, tanto os jogos como as
brincadeiras, sdo fundamentais para o desenvolvimento da crianga, contribuindo para a formacdo e
processo de aprendizagem, o jogo é

sob suas duas formas essenciais de exercicio sensdrio-motor
e de simbolismo, uma assimilagdo da vida real a atividade
propria, fornecendo a esta seu alimento necessdrio e
transformando o real em fungdo das necessidades multiplas
do eu. (PIAGET, 1974, p.160).

E ainda segundo esse autor Piaget, “o jogo é formado por um conjunto linguistico que
funciona dentro de um contexto social; possui um sistema de regras e se constitui de um objeto
simbdlico que designa também um fendmeno”. Portanto, permite ao educando compreender e
identificar um sistema de regras e uma estrutura que especifica sua formacao.

Dessa maneira, trabalhar a ludicidade na escola torna-se fundamental para o desevolvimento
intelectual da crianga, sendo necessario nas atividades educativas de toda instituicdo de ensino,
e assim segundo Friedman, Piaget classificou os jogos de acordo com as diferentes fases de
desenvolvimento da crianga em:

Jogos de exercicio sensério motor, o primeiro a parecer na
vida das criancgas se relacionando com atividades de prazer
funcional; Jogos simbdlicos, entre a idade de dois e seis anos,
representando a ficcdo ou imitagdo quando se transforma
objetos ou no desenho de papéis (FRIEDMAN, 1996, p.28).

A utilizagdo de jogos é essencial para formagdo das criangas. Enquanto para Kishimoto (2005,
p.40), os “jogos de construgdo, sdo considerados importantes porque, enriqguecem a experiéncia
sensorial, estimula a criatividade e o desenvolvimento das habilidades das criangas”, para Araujo
(2000, p.64-67), nos “Jogos de regras, que surgem entre a idade de quatro a sete anos e vai até
os 12, as criangas assimilam a necessidade de cumprimento das leis da sociedade e das leis da
vida, com regras transmitidas e regras espontaneas”. Corroborando os dois autores citados neste
paragrafo, temos que

O jogo é um processo de vivéncia, é uma técnica dinamica,
uma competicdo saudavel entre pessoas e ainda pode ser
concebido como, conjunto de pegas que servem para jogar;
passatempo recreativo sujeito a certas regras; estilo de jogar
numa competicdo; competicdo ou série de competicGes
caracterizada por exercicios e disputas com direito a prémios.
(MILITAQ, 2000, p.24).

Percebemos que a crianga aprende brincando, que consegue se divertir de forma
prazerosa e assimilar conhecimentos, conseguindo se integrar a grupos, aprendendo a cumprir
regras. E interessante perceber que “brincar é fonte de lazer, mas é, simultaneamente, fonte de
conhecimento; é esta dupla natureza que nos leva a considerar o brincar como parte integrante da
atividade educativa”. Teixeira (2010, p.44). Socialmente falando, observa-se que

A brincadeira é uma atividade psicoldogica de grande
complexidade, é uma atividade ludica que desencadeia o uso
da imaginacdo criadora pela impossibilidade de satisfacdo
imediata de desejos por parte da crianca. A brincadeira
enriquece a identidade da crianga, porque ela experimenta
outra forma de ser e de pensar; amplia suas concepgdes sobre
as coisas e as pessoas, porque o faz desempenhar varios papéis
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sociais ao representar diferentes personagens. (CARVALHO E
PONTES, 2003, p. 48).

Pode-se dizer que a medida que a crianca esta brincando, se divertindo, ao mesmo tempo
esta desenvolvendo conhecimentos. Tal fato pode ser observado nas palavras a seguir:

brincar é fundamental para o desenvolvimento infantil da
crianga, jd que é uma atividade sociocultural, impregnada
de valores, hdbitos e normas que refletem o modo de agir
e pensar de um grupo social, e que a escola pode valer- se
do uso se materiais concretos e de jogos e brincadeiras para
facilitar a aprendizagem e tornar as aulas mais agradaveis e
eficazes (PEREIRA e SOUSA, 2015, p.5 - 6).

Ao brincar as criangas revivem situacdes e acontecimentos do seu dia a dia e consegue
entendé-los, e ao brincar elas sdo estimuladas a perceber e explorarem o espago em que ela
esta inserida e criar formas de representa-los através de sua imaginagdo, e assim, as brincadeiras
desenvolvidas pelas criangas, abrangem, um vasto campo de desenvolvimento, desde a area
cognitiva, sécio afetiva, psicomotor, envolvendo pensamentos, despertando emogbes e
sentimentos de alegria, tristeza, acdes de interacdo e socializagdo no meio onde vive, e de acordo
com o Referencial Curricular Nacional para Educagdo Infantil, Brasil (1998),

Brincar é uma das atividades fundamentais para o
desenvolvimento da identidade e da autonomia. O fato de
a crianga, desde muito cedo, poder se comunicar por meio
de gestos, sons e mais tarde representar determinado papel
na brincadeira faz com que ela desenvolva sua imaginagdo
(BRASIL,1998, p.22).

Sendo assim, 0s jogos e brincadeiras sdo excelentes métodos de mediagdo entre o prazer
e o conhecimento, por isso Dornelles (2001, p.103), afirma que o “jeito é lidar, organizar, propor,
respeitar e valorizar as brincadeiras das criangas, porque a crianga se expressa pelo ludico e é desse
ato, que a infancia carrega consigo a brincadeira”. De acordo com os autores mencionados, conclui-
se que o uso de jogos e brincadeiras é benéfico para o desenvolvimento da crianga na fase pré-
escolar.

Os jogos e as brincadeiras na antiguidade

Desde a antiguidade, nas primeiras civilizagdes como Grécia, Roma, Egito até as civilizagdes
contemporaneas sao desenvolvidos atos de jogar e de brincar. Os jogos e as brincadeiras fazem
parte da vida cotidiana das pessoas, quer seja como uma forma de divertimento, descontragdo,
preparacdo, formagdo, competicao, lazer, prazer, ou como forma de desenvolvimento e crescimento
do ser humano. Kishimoto (1993), afirma que:

Os jogos tém diversas origens e culturas que sdo transmitidas
pelos diferentes jogos e formas de jogar, com fungdo de
construir e desenvolver uma convivéncia entre as criangas
estabelecendo regras, critérios e sentidos, possibilitando
assim, um convivio mais social e democrata, porque enquanto
manifestagdo espontanea da cultura popular, os jogos
tradicionais tém a fungdo de perpetuar a cultura infantil e
desenvolver formas de convivéncia social. (KISHIMOTO, 1993,
p.15).
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Com o passar do tempo foram criando concepgbes e originando divergéncias sobre a
importancia e influéncias dos jogos e brincadeiras no desenvolvimento das pessoas, sé que
essa tradicdo das brincadeiras tem ultrapassado vérias geragoes e espalhando-se por diferentes
culturas e paises, apesar de que hd a necessidade de encontrar maneiras de resgatar esses jogos
e brincadeiras da cultura popular. Morais e Araujo (2016), afirma que no “século XIX, o ensino de
linguas foi enfatizado pelo desenvolvimento comercial e pela ampliagdo dos meios de comunicagao,
aparecendo assim, 0s jogos para o ensino de linguas vivas de forma ludica” (MORAIS e ARAUIO,
2016, p.3). Segundo Miranda et al. (2014),

a partir do final do século XIX e inicio do século XX, comecou a
ser abordado a importancia e necessidade de se preservarem
os costumes infantis e as formas ludicas, e o jogo estava
em todas as culturas, apresentando caracteristica universal
devido a difusdo constante do pensamento humano e ao
conservadorismo de todas, correndo, porém o risco de
transformar essas cole¢Ges de jogos em documentos mortos
(MIRANDA et al., 2014, p.22).

Ainda conforme essas autoras, “ao longo da histdria, foram surgindo ideias divergentes em
relacdo aos jogos: para uns, representava a possibilidade de fazer a crianca gastar mais energia e dar
um pouco de tranquilidade; para outros, representava a possibilidade de preparar a crianca para
a vida, despertando o ponto de equilibrio”, (...) além de que nessa época, “foram feitas algumas
restricGes e imposicdes aos jogos, como no caso da idade das criangas que poderiam participar, e
ainda na antiguidade, mais precisamente na era Cristd, era imposta uma educacdo disciplinadora,
ndo apresentando condi¢cbes dos jogos expandirem, pois eram considerados maléficos para
0s povos cristdos” (MIRANDA et al., 2014, p.20). Chicon (2004), afirma que “essa proibi¢do de
recreacdo as criangas era uma tentativa de preserva-las do mal, ou seja, ao recrear-se, a crianca
estaria desagradando a Deus” (CHICON, 2004, p.21).

Durante o periodo do Renascimento, os jogos e brincadeiras retomam seu espaco, e conforme
Brougeré (apud KISHIMOTO, 2005, p.24), novas concepcdes pedagogicas véem o “jogo como uma
tendéncia natural do ser humano, defendendo ndo sé os jogos do corpo-fisico, mas também os
jogos de espirito-mente-intelecto”. Dessa maneira, “acredita-se, que o jogo é um fato tdo antigo
guanto a cultura, e para os jovens, 0 jogo é uma preparacdo para as tarefas que um dia a prépria
vida, a vivéncia no mundo lhes exigira, além de funcionar como um exercicio de autocontrole do
individuo, reestruturador e restaurador para as criancas” (MIRANDA et al, 2014, p.21).

E a partir da década de cinquenta do século XX, comecaram a surgir varios estudos sobre os
jogos e brincadeiras como ferramenta auxiliadora da aprendizagem.

Os jogos e brincadeiras da educagao da crianga

No Brasil a educagdo infantil € um direito assegurado pela Constituicdo Federal de 1988, no
qual a partir da aprovagdo da LDB em 1996 a educagdo infantil passa a ser definida como a primeira
etapa da educagdo basica. Assim nesta dire¢do, a Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB)
Lei n° 9.394/96 na secdo Il denominada “Da Educacio Infantil” ressalta que, “A educag&o infantil,
primeira etapa da educagdo basica, tem como finalidade o desenvolvimento integral da crianga de
até cinco (cinco) anos, em seus aspectos fisico, psicoldgico, intelectual e social, completando a a¢do
da familia e da comunidade (BRASIL, 1996).

Ainda existem muitas duvidas e divergéncias entre os proprios educadores, sobre a
importancia dos jogos e brincadeiras, e como eles influenciam no desenvolvimento e formagdo da
crianga, porque alguns ndo conseguem dissociar o jogo educativo como material pedagdgico sendo
utilizado em sala de aula, ou o jogo como competicdo, e segundo Gouvéa (1967), é no

Jardim de infancia que a crianga vai para aprender a brincar
com outras criancas, deve a professora estar bem esclarecida
sobre o processo gradativo que o ser humano atravessa
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para viver em sociedade, e antes dessa idade comegam a
dar afeigbes aos adultos que Ihe dedicam cuidados e afeto
(GOUVEA, 1967, p.81).

Dessa maneira, pode-se falar que a fase inicial da vida da crianga, € um periodo de
desenvolvimento muito importante em que a crianga esta perceptiva a qualquer tipo de informagao
ou conhecimento que venha contribuir para seu processo de formagdo pessoal. Conforme Muzzi
(2018),

a concepcdo de construir a identidade e a autonomia da
crianca, evidenciando a preocupagdo com o desenvolvimento
integral da mesma com um carater mais qualitativo, pois é na
educacdo infantil que estdo presentes momentos relevantes
para uma vida futura (MUZZI, 2018, p.7).

Nesse caso, Maluf (2009) corrobora afirmando que:

Os primeiros anos de vida sdo decisivos na formacdo da crianga,
pois se trata de um periodo em que ela estd construindo sua
identidade e grande parte de sua estrutura fisica, afetiva e
intelectual, e, sobretudo, nesta fase, deve-se adotar varias
estratégias, entre elas as atividades ludicas, que sdo capazes
de intervir positivamente no desenvolvimento da crianga,
suprindo suas necessidades biopsicossociais, assegurando-lhe
condigbes adequadas para desenvolver suas competéncias.
(MALUF, 2009, p.13).

Além disso, os jogos e brincadeiras possibilitam a crianga momentos pessoais de alegria,
euforia, angustias, ansiedade, tristezas, decepcdo e tensdo, contribuindo no desenvolvimento
cognitivo e nas relagGes sdcio afetivas. Cunha (2005), afirma que:

A ludicidade, tdo importante para a saude mental humana,
precisa ser mais considerada; o espaco ludico da crianga esta
merecendo maior atengdo, pois é 0 espago para a expressao
mais genuina do ser, é o espago de exercicio da relagdo afetiva
com o mundo, com as pessoas € com os objetos (CUNHA,
2005, p.9).

De acordo com Vygotsky (1998), “é na atividade de jogo que a crianga desenvolve o seu
conhecimento do mundo adulto e é também nela que surgem os primeiros sinais de uma capacidade
especificamente humana, a capacidade de imaginar” (VYGOTSKY, 1998, p.122). Complementando,
Carvalho (1992), afirma que:

desde muito cedo o jogo na vida da crianga é de fundamental
importancia, pois quando ela brinca, explora e manuseia
tudo aquilo que esta a sua volta, através de esforgos fisicos
e mentais e sem se sentir coagida pelo adulto, comega a ter
sentimentos de liberdade, portanto, dando real valor e atengdo
as atividades vivenciadas naquele instante. (CARVALHO, 1992,
p.14).

Lopes (2005) contribui para os esclarecimentos sobre este tema afirmando que

0 jogo para a crianga é o exercicio, e a preparagdo para a vida
adulta, assim a crianga aprende brincando, e 0 jogo paracrianga
é o exercicio que a faz desenvolver suas potencialidades, e
quando a crianga estd simplesmente brincando incorpora
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valores, conceitos e conteudo. (LOPES, 2005, p.35).

A partir dos autores citados, percebe-se que as atividades ludicas utilizando os jogos e as
brincadeiras se tornam ferramentas fundamentais na educagdo de criangas, contribuindo para
formacdo de sua personalidade e desenvolvimento de suas potencialidades, e de acordo com lvic e
Marjanovic (apud KISHIMOTO, 2005), existem:

Cinco hipoteses que justificam o uso dos jogos tradicionais
na educacdo: a primeira considera o brincar um componente
da cultura, prética social que envolve criancas de todas as
idades. A segunda, no contexto pedagdgico, os jogos devem
ser preservados. A terceira coloca os jogos como meio de
renovar a pratica pedagogica. A quarta defende que os jogos
preservam a identidade cultural da crianga. A quinta coloca
0s jogos promovendo a integragdo e socializagdo da crianca.
(KISHIMOTO, 2005, p.26).

Os jogos e brincadeiras na formagao e atuagao do professor
Considerando que, a utilizacdo de atividades ludicas através de jogos e brincadeiras sdo
importantes e essenciais para o desenvolvimento da crianga, torna-se fundamental a presenca
desse tema no processo de formagdo de professores que irdo atuar nesse. E uma necessidade
bésica preparar um profissional com qualidade e consciéncia dessa responsabilidade. Segundo

Modesto (2014),

Trabalhar com recurso ludico é uma tarefa que exige
planejamento rigoroso, com objetivos claros, considerando
0 publico a quem se destina, a selegdo de materiais, faixa
etdria, habilidades, interesse, desejo, espaco fisico etc., com
intencdo de possibilitar o desenvolvimento, a aprendizagem e
a construgdo de conhecimento. (MODESTO, 2014, p.13).

Na sociedade contemporanea, a educa¢do requer profissionais qualificados, atualizados,
informados para que possam acompanhar as mudangas educacionais e sociais. Desse modo sera
possivel agregar valor a aprendizagem, a formagdo do sujeito e aos seus métodos e praticas de

ensino. Almeida (1987), afirma que

A formacgdo de professores para uma plena introdugdo
do ludico na escola é uma tarefa das mais dificeis, pois o
verdadeiro sentido da educagdo lGdica estard garantindo
se o educador estiver realmente preparado para realizar-
lo, e caso ao contrario nada sera feito se ele ndo tiver esse
preparo, conhecimentos sobre os fundamentos da educacdo
ldica, é preciso também condigOes suficientes para passar o
conhecimento e habilidade para levar isso adiante.(ALMEIDA,
1987, p.42).

E notdria a necessidade e importancia de se prepararem bons profissionais, qualificados e
capacitados, e “embora ja estejamos no século XXI, ainda existem muitas escolas que funcionam no
sistema tradicional de ensino, fazendo com que seja limitada a agdo educativa e acaba deixando de
incluir no planejamento educacional, jogos e brincadeiras” (MORAIS e ARAUJO, 2016, p.1). Conforme
Freire (1996), “ensinarimplica em respeitar os saberes dos educandos e ndo simplesmente transferir
os conteudos sem discutir o porqué daqueles contetdos” (FREIRE, 1996, p.30). Nessa perspectiva,
segundo o Referencial Curricular Nacional da Educagdo Infantil (BRASIL, 1998):
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O professor é mediador entre as criangas e os objetos de
conhecimento, organizando e propiciando espagos e situagdes
de aprendizagens que articulem os recursos e capacidades
afetivas, emocionais, sociais e cognitivas de cada crianga aos
seus conhecimentos prévios e aos conteudos referentes aos
diferentes campos de conhecimento humano. (BRASIL, 1998,
p. 30).

Devidos a tanto avango na tecnologia, e toda a forma de globaliza¢do, os docentes precisam
se aperfeicoar e ter uma qualificagdo mais ampla e abrangente, para desempenhar uma educacao
de qualidade para todas as criangas. Mas geralmente cada educador trabalha de maneira Unica, e
segundo Miranda et al. (2014), “cada um dos professores, com seu jeito proprio de ser e de acreditar,
pode dar um novo significado ao ato de educar de modo que este seja capaz de transformar o
contexto escolar, e outro fator importante em relagdo a formagdo do docente em Pedagogia é o
curriculo” (MIRANDA et al., 2014, p.18). Ja para Santos (2007), sdo nas:

Formagdes de profissionais da Educagdo Infantil que deveriam
estar presentes disciplinas de carater ludico, pois a formagao
do educador resultara em sua pratica em sala de aula, e essas
disciplinas ajudardo na formagdo e preparagdo dos educadores
para trabalharem com criangas, assim: o ludico servird de
suporte na formagdo do educador como objetivo de construir
na sua reflexao — agdo - reflexdo buscando dieletizar teoria e
pratica, portanto reconstruindo a praxis (SANTOS, 2007, p.41).

Dessa maneira é importante investir naformacao, e qualificacdo de profissionais da educacao,
pois segundo Demo (2002), “formar cidaddos exige do professor uma preparagdo primorosa e a
sua formacdo inicial merece destaque ja que se constitui o pré-requisito legal para o exercicio da
profissdo e o substrato sobre o qual é construida toda a sua carreira” (DEMO, 2002, p.75).

O professor deve procurar desenvolver atividades com aspectos Iidicos na sua maneira de
trabalhar, observando as vantagens e beneficios que os jogos e brincadeiras trazem na transmissao
de conhecimentos para as criangas, e a maneira como elas conseguem absorver essas informagoes
e conhecimentos, na sua formagdo de sua personalidade. De acordo com Brasil (1998), é “preciso
gue o professor tenha consciéncia que na brincadeira as criangas recriam e estabilizam aquilo que
sabem sobre as mais diversas esferas do conhecimento em sua atividade espontanea e imaginativa”
(BRASIL, 1998, p.29). E assim conforme Carvalho (1992),

O ensino absorvido de maneira ludica, passa a adquirir um
aspecto significativo e afetivo no curso do desenvolvimento
da inteligéncia da crianca, j4 que ela se modifica de ato
puramente transmissor a ato transformador (...), o ludico se
torna importante no desenvolvimento do educando, desta
forma os jogos e as brincadeiras vao surgindo gradativamente
na vida do educando, assim as regras, o respeito, a socializacdo
e a construgdo do conhecimento. (CARVALHO, 1992, p.28).

Diante disso, o educador deve preparar seus alunos para o momento do jogo e esclarecer
as regras a serem obedecidas, e apds o termino da atividade ludica, deve leva-los a consciéncia
do que fora trabalhado naquele periodo da aula. Segundo Santos (2002), “o desenvolvimento do
aspecto ludico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para
uma boa satide mental, prepara para um estado interior fértil, facilita os processos de socializa¢do,
comunicagdo, expressdo e construcdo de conhecimento” (SANTOS, 2002, p.12). E, além disso,
conforme Antunes (2002), “os jogos ou brinquedos pedagdgicos sdo desenvolvidos com a
intencdo explicita de provocar uma aprendizagem significativa, estimular a construgdo de um novo
conhecimento” (ANTUNES, 2002, p.38).
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E importante que o professor conhega as contribuigdes das atividades ltdicas para a
aprendizagem e desenvolvimento dos educandos para realizar essas atividades de forma consciente
e eficaz em sua pratica na sala de aula. Friedman (2012), conclui que “os jogos e as brincadeiras
sdo atividades importantissimas e merecem ser levados para sala de aula para tornar a educagdo
mais compativel com o desenvolvimento das criangas” (FRIEDMAN, 2012, p.38). Kishimoto (2002),
afirma que,

Ojogocomo promotor daaprendizagem e do desenvolvimento,
passa a ser considerado nas praticas escolares como
importante aliado para o ensino, ja que colocar o aluno diante
de situagOes ludicas como jogo pode ser uma boa estratégia
para aproxima-lo dos conteudos culturais a serem veiculados
na escola. (KISHIMOTO, 2002, p.13).

E necessario e fundamental que o professor elabore e desenvolva um planejamento com
conteudo envolvendo atividades ltdicas, conforme Pereira e Sousa (2015), que diz:

o professor deve utilizar jogos e brincadeiras como recurso
pedagdgico e planejar a sua aplicagdo, para que possa
desafiar seu aluno e abrir sua mente para descoberta, além de
sistematizar o conhecimento que foi construido, permitindo
que o jogo ndo seja visto apenas como diversdo ou para
motivar sua aula expositiva, mas como algo que estimule o
aprendizado (PEREIRA e SOUSA, 2015, p.7).

Com base no exposto, percebe-se que é direito do educando ter uma educagdo de qualidade
e 0s jogos e brincadeiras dentro das instituigGes de ensino sdo ferramentas para que o aprendizado
aconteca. Portanto, é de competéncia das instituicdes que oferecem educagdo infantil adequar-se
para que seus educandos tenham um espaco rico em atividades ludicas, pois sabe-se que a maioria
das criangas acaba passando grande parte de sua vida dentro de instituigdes ensino, assim sendo
tal ambiente tem que criar um local no qual permita que elas vivam, sonhem, criem e instruam-se.

Consideragoes Finais

Coma conclusdo desse trabalho acredita-se ter alcangado os objetivos propostos, permitindo
mostrar como os jogos e brincadeiras contribuem no desenvolvimento da aprendizagem da crianga
na educagdo infantil.

Durante o andamento da pesquisa, foi possivel ter uma melhor compreensdo da importancia
das atividades ludicas na formagdo da crianga. Foi possivel também verificar que, garantindo um
espaco de ludicidade na instituicdo de ensino, garante-se também uma aprendizagem com maior
perspectiva de qualidade, utilizando um ambiente de socializacdo, de edificacdo de relagdo com
o outro, de assimilagao de diferentes culturas, de aprendizado, resolugdo e escolhas, ampliando a
imaginacdo e a capacidade criadora do educando.

Ainda no decorrer do trabalho, ficou evidenciada a necessidade de as escolas apresentarem
nos seus curriculos, didaticas que usem os jogos e brincadeiras. Necessita-se também preparar e
qualificar professores e que esses se disponibilizem a ter uma atuagdo de educador, que ministrem
suas aulas de forma a atingir os objetivos propostos. E isto podera ser alcangado se fizer uso de
atividade ludica, descontraida e dinamica tornando o processo ensino-aprendizagem mais divertido.
Percebe-se também que a utilizagdo de jogos e brincadeiras como ferramentas no processo
ensino aprendizagem na educagdo infantil é de importancia fundamental, pela contribui¢do no
desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo e social.

Portanto, acredita-se que a elaboragdo desse trabalho servira de subsidio para professores
e sistemas de ensino. Contribuird para as pesquisas futuras sobre os jogos e as brincadeiras
e sua utilizacdo na educacdo infantil como ferramentas indispensdveis no processo de ensino e
aprendizagem.
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