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Resumo: A ludopedagogia é uma abordagem educacional que integra o jogo e o brincar no processo de aprendizagem,
em conformidade com diversas diretrizes educacionais. O artigo traz a temdtica ludopedagogia: a esséncia do brincar com
o foco no ensino e aprendizagem para a educagdo infantil. Tem o objetivo principal de identificar a influéncia do lidico na
educacgdo infantil, as suas contribuigdes para o desenvolvimento da crianga. O trabalho tem como problemdtica: Quais
os beneficios da ludopedagogia no processo de aprendizagem da educagdo infantil? E uma pesquisa bibliogrdfica com
abordagem qualitativa, quanto ao objetivo descritiva. Embasou-se em autores como: Rau (2012); Silva (2006); Kishimoto
(2017) entre outros. Conclui-se que a ludopedagogia torna o aprendizado mais significativo e adaptado ao ritmo e as
necessidades de cada crianga. Promove a socializagéo, a criatividade, o raciocinio Idgico, a resolugéo de problemas e o
desenvolvimento de habilidades emocionais, contribuindo significativamente para a formagdo integral das criangas.
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Abstract: Ludopedagogy is an educational approach that integrates play and games into the learning process, in
accordance with various educational guidelines. The article deals with the theme of “ludopedagogy: the essence of play
with a focus on teaching and learning for early childhood education”. Its main objective is to identify the influence of play
in early childhood education and its contributions to children’s development. The problem with this work is: What are
the benefits of ludopedagogy in the learning process in early childhood education? This is a bibliographical study with
a qualitative approach and a descriptive objective. It was based on authors such as: Rau (2012); Silva (2006); Kishimoto
(2017) among others. The conclusion is that ludopedagogy makes learning more meaningful and adapted to the pace
and needs of each child. It promotes socialization, creativity, logical reasoning, problem-solving, and the development of
emotional skills, making a significant contribution to children’s all-round development.
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Introdugao

O ludico é um mecanismo educacional que enfatiza a influéncia positiva dos jogos e
brincadeiras no processo de aprendizado e desenvolvimento do estudante. Ele concentra-se
na promogdo do pleno desempenho da crianga por meio de atividades ludicas, as quais ndo s6
proporcionam prazer e diversdao, mas também fomentam a interacdo, facilitam a aquisicdo de
conhecimento e permitem ao estudante explorar e compreender o mundo enquanto brinca. Esse
enfoque no ludico destaca a importancia ndo apenas do aprendizado, mas também da experiéncia
integral da crianga ao se envolver no ato de brincar como forma de compreensao e descoberta.

Desse modo, ltdico é trabalhado na educacdo infantil, sobretudo no ensino fundamental
— anos iniciais. E importante salientar que a ludicidade é um tema recorrente na literatura e que
sua existéncia é desde os primoérdios da humanidade e a contar do principio esta sendo estudada e
compreendida comoinstrumento de ensino e aprendizagem, transformando-se em uma ferramenta
indispensavel para obtencdo de conhecimento da crianga e um forte aliado para o professor.

Contexto em que os documentos diretrizes da Educacdo Infantil como como o Referencial
Nacional para a Educacdo Infantil (RCNEI), de 1998, os Parametros Nacionais de Qualidade para
a Educacdo Infantil (PCN), de 2006, as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo Infantil
(DCNEI), de 2010 e a Base Nacional Comum Curricular para a Educacdo Infantil (BCNEI), de 2017,
reconhecem que o ludico ndo é apenas uma forma de entretenimento, mas uma ferramenta
fundamental para o desenvolvimento integral das criancas, contribuindo para sua formagdo como
cidaddos autdnomos, criativos e criticos.

Comessa mesma perspectiva, a problematica analisada neste artigo concentra-se no seguinte
guestionamento: Quais os beneficios da ludopedagogia na execugdo de instrucdo e aprendizagem
da educacdo infantil? Os resultados esperados partem da afirmacdo que a ludopedagogia colabora
de forma positiva para a evolugdo completa da crianga, por via de praticas ludicas.

Assim, esta pesquisa tem como principal objetivo identificar a relevancia do ludico na
educacdo infantil e as suas contribuicGes para o desempenho da crianca. Elenca-se como objetivos
especificos: verificar a significancia do ludico nos anos iniciais do ensino fundamental; refletir
sobre o desenvolvimento da crianca pela pratica da ludicidade; e analisar as contribuicdes da
ludopedagogia na origem do desempenho infantil.

E uma pesquisa do tipo bibliografica, na qual se buscou as relagdes variaveis para a tematica
do ludico. A abordagem é qualitativa e, quanto ao objetivo, descritiva. Foram analisadas e
sistematizadas as contribuicGes dos autores que defendem o ltdico, para contextualizar o referencial
tedrico com explanagdes sobre a relevancia do tema ludopedagia.

Para destacar a relevancia do aspecto ludico e o papel fundamental do brincar na educacéo
infantil, fundamenta-se a analise em autores renomados, tais como Rau (2012), Bacelar (2009),
Kishimoto (2017), entre outros.

Neste artigo, aborda-se as concepgles e caracterizacdo do ludico na educacdo infantil,
posteriormente, a crianga por recorréncia da aprendizagem ludica, os conceitos de brincadeiras,
jogos e brinquedos pertinentes a instrucdo de ensinamento e do saber na educacdo infantil,
concluindo com exemplos para brincar, jogar e o brinquedo.

Concepgoes de ludico na educagao infantil

O termo ‘ludico’ evoca sensacgdes de prazer, integracdo e alegria associadas a uma atividade
especifica. Atualmente, definir o ‘ludico’ de forma exclusiva tornou-se desafiador, dada a vastidao
de interpretagdes do termo e suas nuances. Embora sua concepg¢do mais difundida esteja ligada a
atividades como jogos e brincadeiras, a ludicidade abrange um espectro mais amplo de expressées
e experiéncias.

Os autores Almeida e Rodrigues (2015, p. 29) mencionam que “o termo ludico tem origem
do latim “ludus” e tem como significado brincar. Todavia estabelecer um conceito para o processo
de brincar ndo é uma tarefa facil, visto que cada pessoa acaba criando o seu proprio conceito para
o ludico”.

Bacelar (2009, p. 24) contribui afirmando que “frequentemente, o jogo e a brincadeira sdo
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utilizados como sindnimos de ludico. Vemos muitas vezes, o ludico associado ao lazer, a satisfagao,
ao deleite, ao prazer”. De fato, a ludicidade, estimula a sensa¢do de liberdade e espontaneidade
na crianga, fomentando tanto a sua inventividade quanto o seu desenvolvimento social e pessoal.

Partindo dessa ideia, AImeida e Rodrigues (2015) discutem que, na interpretagao de Vygotsky
(1987), por meio das brincadeiras, o ludico fortalece os lagos sociais, estimula a imaginagao e
potencializa a inventividade. E, na visdo Piagetiana, a brincadeira ndo dispde de um significado
concreto, o brincar para Piaget é o meio que a crianga usa para expressar sua conduta de forma
livre e natural.

E perceptivel o quio é necessario o ludico para o desempenho da crianga enquanto sujeito
histdrico e social, evidentemente ha um aprendizado significativo ao brincar e jogar. E importante
enfatizar que é um mecanismo de instrugdo indispensavel ao contexto coletivo e afetuoso, posto
que o ludico cria movimentos de a¢do e reflexdo no processo de aprendizagem.

Carvalho (2016) enfatiza a importancia fundamental do ato de brincar para o pleno
desenvolvimento das criancas ao participarem de atividades ludicas. A medida que se envolvem
nessas praticas, surgem jogos e brincadeiras que fazem parte intrinseca de suas vidas desde os
primérdios, integrando, assim, a crianga em experiéncias que promovem a estruturacdo de sua
identidade.

E evidente que a ludicidade é a fonte para novas experiéncias e descobertas de mundo,
por isso deve ser trabalhada desde a primeira infancia. Nesse contexto, Carvalho (2016) ressalta
que a ludicidade se destina especialmente as criangas, buscando estabelecer um aprendizado
genuino e abrangente nos aspectos sociais, culturais, afetivos e cognitivos. Por conseguinte, ela
se torna uma ferramenta indispensavel na educacdo infantil, figurando como um valioso aliado
para os educadores ao influenciar suas metodologias e contribuir de forma significativa para o
desenvolvimento infantil.

Diretrizes nacionais para educagao infantil

A infancia representa um estdgio decisivo na formagdo do individuo, em que a maneira
de educar envolve despertar o interesse através da pratica. Kulhmann (1998) compartilha dessa
visdo, enfatizando que a infancia se caracteriza pela interagdo da crianga com a realidade do
mundo. E nesse intercdmbio que elas se inserem no contexto social, cultural e histrico, moldando
comportamentos, internalizando valores e evoluindo pessoalmente.

Compreender a crianga como um ser social implica considerar sua histéria pessoal,
considera-la como um sujeito detentor de direitos e plenamente apto a aprender, de modo que as
instituicdes devem elaborar seus curriculos para a Educagdo Infantil com o intuito de promover o
desenvolvimento integral da crianga. Essa abordagem visa proporcionar a crianga a oportunidade
de explorar e compreender plenamente o0 mundo ao seu redor, conforme as diretrizes nacionais
para a Educacdo Infantil no Brasil que estdo estabelecidas na Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo
Nacional (LDB) de 1996, Referencial Curricular Nacional para a Educagdo Infantil (RCNEI), 1998,
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagdo Infantil (DCNEI), 2010, e a Base Nacional Comum
Curricular para Educagdo Infantil (BNCC), 2017.

O Referencial Curricular Nacional para a Educacdo Infantil (RCNEI) foi um documento
elaborado, em 1998, pelo Ministério da Educagdo do Brasil. Esse referencial tinha como objetivo
oferecer orientagbes pedagdgicas para professores, gestores e demais profissionais envolvidos
na educacdo de criangas de 0 a 6 anos. Buscava promover uma abordagem educacional que
considerasse as especificidades dessa faixa etaria, valorizando o brincar, a interagdo social, a
autonomia e a construcdo do conhecimento de forma ludica. O documento também destacava
a importancia do cuidado, do afeto e do respeito ao ritmo de desenvolvimento de cada crianga
(Brasil, 1998).

O documento estava dividido em trés volumes, cada um focado em uma faixa etaria
especifica (de 0 a 3 anos, de 4 a 5 anos e de 6 anos). Abordava temas como a organizagdo do
espaco, o papel do educador, a importancia das brincadeiras e atividades ludicas no processo de
aprendizagem, entre outros aspectos relevantes para a educagao infantil.

Embora tenha sido um marco importante na orientagdo da pratica pedagdgica para a
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educacdo infantil no Brasil, é vélido notar que ao longo do tempo, novas diretrizes e documentos
foram desenvolvidos para atualizar e complementar as orienta¢des pedagdgicas nesse campo.

As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagdo Infantil de 2010 foram um marco
importante para a educacdo no Brasil. Elas enfatizam a importancia do ludico no processo de
aprendizagem das criangas, reconhecendo que o brincar é uma atividade fundamental para o
desenvolvimento integral dos pequenos (Brasil, 2010)

Essas diretrizes valorizam a ludicidade como um elemento central no curriculo da educagdo
infantil, destacando que o brincar ndo é apenas uma atividade recreativa, mas sim uma forma
de a crianga se expressar, interagir, experimentar, conhecer o mundo ao seu redor e construir
seu conhecimento de maneira ativa e prazerosa (Brasil, 2010). Além disso, as diretrizes também
destacam aimportancia dos professores e educadores na criagdo de ambientes propicios ao brincar,
onde as criangas tenham acesso a materiais variados, espagos adequados e estimulos para explorar
sua criatividade, imaginacdo e desenvolver habilidades socioemocionais, cognitivas e motoras
(Brasil, 2010).

Nessa abordagem o ludico ndo é separado do aprendizado formal, mas sim uma parte
integrante e essencial do processo educativo na primeira infancia, reconhecendo seu papel no
desenvolvimento pleno das criangas (Brasil, 2010).

A BNCC (2018) vai na mesma diregdo dos documentos anteriores de crianga como um
sujeito histdrico e detentor de direitos destaca sua capacidade de construir identidades individuais
e coletivas por meio de interagGes, relagdes e praticas didrias. Nesse contexto, a crianga ndo apenas
brinca, imagina e fantasia, mas também deseja, aprende, observa, experimenta e questiona. Ao
fazer isso, ela ndo apenas absorve informagdes, mas também contribui para a produgdo de cultura
ao construir significados sobre a natureza e a sociedade (Brasil, 2017). Este entendimento enfatiza a
crianga como um agente ativo e participativo em seu ambiente, cujas agdes e experiéncias tém um
papel fundamental na formagdo de sua identidade e na criagdo de conhecimento.

O documento reconhece a importancia do ludico no processo de aprendizagem das criangas.
Ele propde que as instituicdes de ensino oferegam experiéncias que permitam o desenvolvimento
integral dos pequenos, considerando nao apenas aspectos cognitivos, mas também emocionais,
sociais, fisicos e culturais (Brasil, 2017). Dentro desse contexto, o lidico é valorizado como uma forma
de as criangas aprenderem brincando, por meio de jogos, atividades criativas, musica, contagdo
de histdrias, dramatizagdo e outras praticas que estimulem a curiosidade, a experimentagdo e a
imaginagao.

A BNCC para a Educagdo Infantil enfatiza que o brincar é uma das principais maneiras pelas
quais as criangas exploram e compreendem o mundo ao seu redor. Além disso, ressalta que os
educadores devem proporcionar ambientes ricos em materiais e oportunidades que incentivem
essa ludicidade, considerando as especificidades de cada faixa etdria e as necessidades individuais
de cada crianga (Brasil, 2017).

Caracterizando o ludico na educagao infantil

Na educagdo infantil, o uso do lidico como procedimento pedagdgico engloba atividades
que visam principalmente o brincar e o jogar. Essas praticas sdo ferramentas essenciais que facilitam
a interagdo entre alunos e educadores, promovendo uma correlagdo significativa entre eles. Para
Macedo, Petty e Passos (2004, p. 13) “o brincar é preciso para o nosso desenvolvimento. E a
principal atividade das criangas quando ndo estdo dedicadas as suas necessidades de sobrevivéncia
(repouso, alimentagdo etc.)”.

Desta maneira, o exercicio ludico desperta na crianga um sentimento de contentamento e
divertimento. Por meio da brincadeira ela pode aprender consigo mesma, com o manuseio dos
objetos que serdo disponibilizados para brincar e nas relagdes, nas trocas, com os individuos da sua
proximidade. Enfatiza-se essa pratica para o desenvolvimento do senso critico, para em conflitos
exercerem o didlogo e solucionarem problemas.

O brincar supGe também disponibilidade, ja que as coisas
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mais importantes da vida da crianga - 0 espago, o tempo, o
seu corpo, seus conhecimentos, suas relagdes com pessoas,
objetos e atividades - sdo oferecidas na qual ela, quase sempre,
€ a Unica protagonista, a responsavel pelas a¢des e fantasias
que compdem essa atividade (Macedo; Petty; Passos, 2004,
p. 14).

A vista disso, a crianga alcanga uma juncdo com um mundo real por entre as agdes ludicas,
permitindo-se explorar o seu conhecimento empirico com o mundo verdadeiro. Segundo Sant’Anna
e Nascimento (2012, p. 30), “qualquer atividade ludica provoca estimulos nas pessoas, explorando
seus sentidos vitais, operatdrios e psicomotores, propiciando o desenvolvimento completo das
suas fungGes cognitivas”.

Permitir o brincar na esfera educacional ndo significa desacolher a crianga sem nenhum
acompanhamento, o educador nessa situacdo deve mediar o processo e tornar a brincadeira
mais significativa. De acordo com Navarro (2009, p. 2128), “a mediacdo no contexto da escola se
destaca das mediacgdes cotidianas pela intencionalidade da a¢do. A educadora a todo 0 momento
se preocupa com a aprendizagem das criangas”. E importante que essa mediagdo ocorra pelo
educador de modo a ter uma nog¢do de tempo e aproveitamento das criangas.

E explicito que o ludico desempenha um papel fundamental na educacio infantil, desfazendo
o tabu que, muitas vezes, nega a importancia das praticas ludicas. As atividades de jogar, brincar
e 0 uso de brinquedos tém um significado crucial no ensino das criangas. Isso prova que nao
se trata de perda de tempo ou falta de criatividade por parte do educador; ao contrario, essas
praticas sdo essenciais para o aprendizado das criangas, contribuindo significativamente para o seu
desenvolvimento.

Carvalho (2016) ressalta que o ludico se revela como um eixo central da experiéncia
humana, permeando todas as fases da vida, com especial destaque na infancia. Este enfoque
refor¢a a importancia de a crianga vivenciar momentos de ludicidade, indo além da mera diversao,
para também perceber a evolugdo do conhecimento e a troca de experiéncias enquanto se engaja
nesse ambiente Gdico. E essencial que a crianga ndo apenas se divirta, mas também aprenda e se
desenvolva durante esses momentos.

Corrobora com essa concepgao Carlos (2010, p. 20), quando afirma que:

[...] O brincar é proprio da crianga, e ndo deve ser utilizado
dentro da sala de aula como uma forma isolada de todo o
processo de educagdo, ou seja, ele deve estar presente em
sala de aula como forma de auxilio para a aprendizagem,
como ferramenta pedagdgica auxiliando o professor em sua
pratica no cotidiano escolar.

Portanto, é de extrema importancia incorporar atividades lidicas no ambiente escolar,
devido ao impacto positivo que o aspecto lidico tem sobre os alunos. Durante essas atividades,
os estudantes se envolvem emocionalmente, tornando a experiéncia mais gratificante e eficaz
para o processo de ensino e aprendizagem. O educador deve integrar-se a essa pratica ludica
para enriquecer o ensino e proporcionar uma abordagem agraddvel para todos os participantes
envolvidos nessas dinamicas.

A crianga e a aprendizagem ludica

A crianga é um ser histdrico e social que, desde os anos primarios da sua existéncia,
esta criando e recriando o seu mundo. Seja por meio do brincar ou do jogar, essa fase inicial do
desenvolvimento humano merece valorizagdo. Observa-se que a ludicidade nao se restringe a uma
faixa etdria especifica; ela € um recurso significativo para todas as idades, ainda que sua pratica seja
especialmente relevante durante a primeira infancia.
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Na percepgdo de Aimeida (2007, p. 45-46),

A acdo ludica - representada pelo brinquedo, pela brincadeira
e pelo jogo — como fungdo educativa tem suas origens nos
tempos mais remotos e ganhou especial forca com a expansdo
da educacdo infantil [...] No entanto, é preciso esclarecer que
a relagdo com esses termos deve refletir sempre o significado
real do ludico como o aqui defendido, ndo como mero
passatempo ou divertimento.

A citacdo retromencionada destaca a longa trajetdria da acdo ludica como uma ferramenta
educacional, tendo suas raizes desde tempos antigos e ganhando maior relevancia com a
expansao da educagdo infantil. O autor ressalta a importancia de nao subestimar a conexao entre
brinquedo, brincadeira e jogo com o processo educativo. A énfase na distingdo entre o ludico e
mero entretenimento é essencial. O ltdico vai além do simples passatempo; ele carrega consigo um
proposito educativo e de desenvolvimento. Portanto, é vital compreender e empregar esses termos
dentro do contexto educacional, reconhecendo o significado mais profundo do lidico como uma
ferramenta de aprendizagem e crescimento.

Carlos (2010, p. 19) “admite que a crianca tem necessidade de brincar e jogar para se orientar
No espaco, para pensar, para comparar, para perceber e sentir”. Assim, no espaco de brincadeiras,
a crianca descobre novas experiéncias por intermédio da sua imaginacdo, cada uma do seu jeito
singular de criar e reinventar. Por via dessa criacdo imaginaria, ela socializa com seus colegas e,
conseguentemente, cria um novo mundo.

Seguindo a mesma linha de pensamento, Kishimoto (2017) afirma que o brinquedo na
infancia reflete elementos do mundo real, incorporando seus principios, formas de agir e explorando
o potencial imaginativo na criacdo de objetos através do ato de brincar.

Ratifica Costa (2013, p.13) que:

Mediante o brincar a crianga estimula a sua sociabilidade, faz
amigos, aprende a compartilhar e a respeitar o direito dos
outros e as normas estabelecidas pelo grupo, e a envolver
se nas atividades apenas pelo prazer de participar, sem visar
recompensas nem temer castigos. Brincando, a crianga estara
buscando sentido para sua vida. A sua saude fisica, emocional
e intelectual podera depender, em grande parte, dessa
atividade ludica.

Costa (2013, p. 16) ainda enfatiza que “a inclusdo de brincadeiras na pratica pedagogica
poderd enriquecer as atividades, podendo assim contribuir para inumeras aprendizagens”. A autora
cita que esse aprendizado se da por modo da acdo ludica, favorecendo a crianca saberes sobre sua
imagem corporal, sua coordenacdo motora, a linguagem e a imitagdo.

Apreendem Silva, Nery e Silva (2015, p. 4) que “através dos jogos e brincadeiras, o educando
encontro apoio para superar suas dificuldades de aprendizagem, melhorando o seu relacionamento
com o mundo”. Assim, a crianga naturalmente desperta sua curiosidade e se envolve no ato de
brincar, uma pratica que oferece uma ampla gama de informagdes e conhecimentos a criangada,
permitindo até mesmo a descoberta de si mesma durante essas atividades ludicas.

O ludico oferece a crianca a oportunidade de se perceber e se entender melhor. Através
das brincadeiras, jogos e atividades ltdicas, a crianca explora suas habilidades, desenvolve sua
criatividade, compreende suas emocdes e aprende sobre suas preferéncias. Essas experiéncias
ludicas sdo como um espelho, refletindo aspectos importantes do seu desenvolvimento, permitindo-
lhes explorar e compreender a si mesma de maneira mais profunda. Rau (2009, p. 101) quando
menciona que:
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A crianga sente quando brinca com seu corpo, descobre suas
caracteristicas corporais e estabelece relagdes coerentes
entre as diferentes partes do seu corpo na relagdo vivida no
espaco. A crianga o percebe e o representa, o que lhe permite
ampliar o universo de exploragdes dos aspectos imitativos e
simbdlicos.

Seguindo o raciocinio da autora as criangas estdo livres para aprender sobre si, nessa
questdo é importante ressaltar que por via da atividade a crianga ndo se limita e ndo se pressiona,
ou seja, € uma aprendizagem espontanea. Kishimoto (2017, p. 17) discute que “o que importa é o
processo em si de brincar que a crianga se impde. Quando esta a brincar, ndo esta preocupada com
a aquisicdo de conhecimento ou desenvolvimento de qualquer habilidade mental ou fisica”.

Diante do exposto, é fundamental que o educador promova um ambiente criativo, onde o
estudante se sinta confortdvel e tenha a liberdade de se expressar, facilitando assim seu processo
de aprendizagem. Portanto, o ludico é compreendido como uma ferramenta fundamental
para o professor, sendo uma abordagem descomplicada que auxilia na implementa¢do de uma
metodologia inovadora e inclusiva para os educandos.

Concepgao ludica: brincadeiras, jogos e brinquedos

Percebe-se que o termo ludico esta relacionado a atividades ou elementos ligados ao jogo, a
brincadeira e ao entretenimento, que possuem um carater de diversao, criatividade e aprendizado.
Essa palavra refere-se ao aspecto recreativo e prazeroso presente em atividades que estimulam a
imaginacdo, oraciocinio, a socializagdo e o desenvolvimento, especialmente em contextos educativos
e de crescimento pessoal. Nessa perspectiva, nessa se¢ao discute-se as distingOes existentes sobre
o uso do significado dos termos jogos, brincadeira e brinquedo na literatura estudada.

Jogos

Assignificancia do termo jogo é bastante complexa e sujeita a diferentes interpretacdes. Uma
das interpretagcGes mais comuns é a ideia de jogo como uma atividade que implica regras a serem
seguidas por todos os participantes, sendo essencial o respeito a essas regras. Esse é um ponto
distintivo em relagdo a pratica de brincar e ao uso de brinquedos.

Inicia-se com o pensamento de Kishimoto (2017) que diz ndo ser uma tarefa facil definir
tudo que é o jogo, segundo a autora o jogo pode ser entendido de vérias formas e cada pessoa
compreende do seu jeito a agao de jogar.

Quando se pronuncia a palavra jogo cada um pode entendé-la
de modo diferente. Pode-se estar falando de jogos politicos,
de adultos, criangas, animais ou amarelinha, xadrez, adivinhas,
contar estdrias, brincar de “mamade e filhinha”, futebol,
domind, quebra-cabega, construir barquinho, brincar na areia
e uma infinidade de outros (Kishimoto, 2017, p. 11).

Nota-se o ato de brincar e jogar sempre existiram e sdo agles essenciais para o
desenvolvimento do ser humano, sobretudo na educac¢do infantil. Kiya e Dionizio (2015, p. 3)
complementam afirmando que “[...] o jogo sempre esteve presente em diferentes culturas. E
fato que homem, adulto, crianga, idoso ou adolescente, sempre fez uso do jogo, geralmente com
finalidade ludica, mas ndo somente com essa finalidade”.

Carlos (2010) menciona que o jogo proporciona a crianga aprimorar habilidades linguisticas,
imaginacdo, interagdo social, iniciativa e independéncia. Isso favorece formar um individuo capaz
de enfrentar desafios e contribuir para a constru¢do de um mundo mais desenvolvido. Além de
facilitar a interagdo do estudante com professor. Segundo Kiya e Dionizio (2015, p.9),

Buscando por respostas sobre como tornar o ensino agradavel
tanto para os alunos quanto para os professores percebemos
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que o uso de jogos bem como de atividades ludicas, como
recursos metodoldgicos, podem ser a saida para melhorar
0 processo de ensino e aprendizagem e tornar o trabalho
educacional realizado em nossas escolas mais dinamico e
prazeroso.

As palavras dos autores destacam o uso de jogos e atividades ludicas como estratégias
metodoldgicas promissoras para aprimorar o processo de ensino e aprendizagem. Essas ferramentas
ndo apenas dinamizam o ambiente educacional, mas também tornam o trabalho nas escolas mais
envolvente e prazeroso, proporcionando uma experiéncia de aprendizado mais significativa para
todos os envolvidos. Ratifica Rau (2017, p. 61) ao abordar que a “ludicidade dos jogos é um meio
pedagdgico que precisa ser mais utilizado, atendendo os interesses do professor e do aluno nesse
processo de aprender”.

Segundo Rau (2017, p. 47), “os jogos e as brincadeiras se modificam de geragdo para geracao,
refletindo as transformagGes sociais, se manifestando na agdo humana com caracteristicas de lazer
e com uma forma de expressao”. Sendo assim,

essas atividades ndo sdo apenas formas de entretenimento, mas também carregam em si
caracteristicas que refletem as dinamicas sociais, oferecendo uma forma de lazer e uma expressao
cultural em constante transformacao, alinhada com os contextos e evolugGes da sociedade.

Na concepcdo de Almeida (2007), 0 jogo parar ser jogo necessita ter trés etapas que precisam
ser respeitadas. Em primeiro lugar, ele menciona que para haver jogo é conveniente que o sujeito
tenha consciéncia do que esta jogando; na segunda etapa, é necessaria uma cole¢do de regras
estabelecidas e definidas, e a terceira é a liberdade de se expressar, outro fator que é marcado no
jogo.

.,

No jogo, a liberdade de agdo do jogador é uma pratica
voluntaria e de motivagdo episddica, fruto da agdo da pessoa
e do meio. O que a caracteriza no jogo, diferentemente da
liberdade intuitiva e espontanea da brincadeira, é o grau de
intencionalidade como um fendémeno de agdo da consciéncia
expressa de diferentes formas. Nesta agdo se encontram
embutidas nogdes de ética, de solidariedade, de liberdade e
de limites da conduta humana (Almeida, 2007, p. 25).

Considerando essas reflexdes sobre o jogo, fica evidente que a pratica de jogar envolve
ndo apenas o aspecto ludico, mas também abrange questdes especificas relacionadas a regras,
interages e respeito as diversas culturas. Ndo se trata apenas de jogar por jogar, mas sim de
participar ativamente, buscando fazer diferenga no mundo ao se envolver no jogo para obter um
aprendizado significativo e enriquecedor.

Diante dessas consideragdes sobre o jogo, é notdrio que a acdo de jogar tem a conduta
lddica, mas que vai além da ludicidade e que se preocupa com aspectos especificos de regra, de
exposicdo e de respeito com as diferentes culturas, ndo é simplesmente por jogar mais, é para fazer
a diferenga no mudo que esta inserido, envolvendo-se no jogo para ter um aprendizado significativo.

Brincadeira

O brincar localiza-se incorporada no ludico e tem, como caracteristica principal, regras mais
simples, implicitas ou explicitas, promove o sentimento de espontaneidade, de prazer, liberdade e
trabalha as fungdes cognitivas, fisicas e sociais das criangas. Almeida (2007, p.26) expde que “no
significado de brincadeira, estd presente um conjunto de interpretacdes e sentidos, que variam de
acordo com a idade, o sexo, a cultura, o meio e a época”. Abordar sobre o termo brincadeira ndo é
simples, o brincar € uma agdo complexa e com muitas interpretagoes.

[...] Enquanto objeto, é sempre suporte de brincadeira. E o
estimulante material para fazer fluir o imaginario infantil. E a
brincadeira? E a acdo que a crianca desempenha ao concretizar
as regras do jogo [...] desta forma, brinquedo e brincadeira
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relacionam-se diretamente com a crianga e nao se confundem
com o jogo (Kishimoto, 2017, p. 26).

Com a explanacgdo acima, é certo que ha uma conexdo entre termo brincar com o ludico,
ao se unirem diferenciam do ato do jogo. A criangca quando esta a brincar transforma-se em
protagonista da brincadeira, elas criam e recriam situagOes que instigam o seu conhecimento, o
seu senso-critico, a sua imaginagdo, facilitam o empenho e a interacdo com os seus colegas e seu
educador. Segundo Rau (2017, p. 86),

Na brincadeira o elemento que aparece inicialmente é
a imaginagcdo, a acdo livre e espontanea, a presenca da
representacdo de seu cotidiano. A crianga expressa as relagdes
culturais, afetivas e sociais nas quais esta envolvida, vivéncia
e troca de papéis e posi¢des e, nesse sentido, faz acordos em
uma tentativa de organizar a agdo ludica.

Entende-se que as palavras do autor ressaltam a importancia da imaginacdo na brincadeira,
como o ponto inicial em que a a¢do se desenvolve de forma livre e espontanea. Através da
brincadeira, a crianca representa elementos do seu dia a dia, expressando suas relagdes culturais,
afetivas e sociais. E um espago onde ela vive e explora diferentes papéis e posi¢des, enquanto tenta
organizar essa acao ludica por meio de acordos, aprendendo a lidar com regras e interagGes sociais,
contribuindo para o seu desenvolvimento integral.

Nesse contexto, no imaginario da crianga, sdo criadas narrativas em que a crianga compde
sua identidade e sua autonomia, esse ato de fantasiar é existente na vivéncia da crianca desde
muito cedo. Pela visdo de Rau (2017, p. 95), “a crianga vivencia papéis e situagdes do seu cotidiano
por meio das brincadeiras”.

Nesse mesmo limiar, Costa (2012, p.10) frisa que:

,

A brincadeira é a melhor forma da crianca se comunicar,
sendo um instrumento que ela possui para conviver com
outras criangas. Brincando, ela aprende sobre o mundo que a
cerca, integrando-se. Brincando, ela convive com os diferentes
sentimentos de sua realidade interior e, aos poucos, aprende
a se conhecer e a aceitar a existéncia dos outro.

A autora registra a importancia da brincadeira como uma linguagem natural para a crianca
se comunicar e interagir com outras criangas. Ainda destaca no brincar ela ndo sé aprende sobre
0 mundo ao seu redor, mas também se integra a ele. Essas atividades oferecem um espago para a
crianga explorar seus sentimentos e gradualmente compreender a si mesma, enquanto aprende a
reconhecer e aceitar a existéncia dos outros. E um processo rico e essencial para o desenvolvimento
social e emocional na infancia (Costa, 2012).

Importante mencionar que a crianga ao brincar desenvolve e amplia suas habilidades e
capacidades cognitivas e emocionais que ja sdo intrinsecas desde o seu nascimento. Para Kishimoto
(2017, p. 17), “o que importa é o processo em si de brincar que a crianga se impde. Quando ela
brinca, ndo estd preocupada com a aquisicdo de conhecimento ou desenvolvimento de qualquer
habilidade mental ou fisica”.

Para Costa (2013), as brincadeiras ndo se limitam a liberar emoc0es; elas desempenham
um papel fundamental no desenvolvimento da inteligéncia e no enriquecimento das capacidades
mentais e do pensamento. O ato de brincar ndo é apenas uma atividade individual; possui uma
funcdo social significativa, estendendo-se além do prdprio individuo. Ele contribui ativamente para
o crescimento intelectual e social, ampliando as habilidades mentais e promovendo intera¢des
valiosas no contexto social.

Diante do exposto, compreende-se que a brincadeira lidica ndo se limita apenas a alegria da
crianga. A acdo de brincar vai além, permitindo a busca por companhia, a exploragdao do mundo e
dos objetos, o aprendizado de multiplas linguas e a descoberta das regras fundamentais para lidar
com decisdes. Dessa forma, o ato de brincar engloba tanto a dimensdo ludica quanto a educacional,
ambas contribuindo significativamente para o conhecimento infantil.
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Brinquedo

Diferentemente da brincadeira e do jogo que tém diversos significados para os seus termos,
o brinquedo é um objeto material que esta associado a jogos e brincadeiras, servindo de suporte
para a diversdo da criancga. Exemplificando quando a crianga brinca de jogar bola, o brinquedo nessa
acdo € a bola, posto que, no jogo de dama, o brinquedo sdo o tabuleiro e as suas pecas.

Nesse sentido, Almeida (2007, p. 29-30) afirma que:

[...] o brinquedo tem por fungdo dar a crianga um aparato
fisico, em substituigdo ao acervo imaginario que ela faz uso em
algumas brincadeiras ou jogos, para que ela possa manipula-
lo. E 0 brinquedo que metamorfoseia e fotografa a realidade e
pode, ainda, representar o imagindrio preexistente criado por
desenhos animados, seriados de tv, filmes de ficgdo, sonhos,
mundo encantado, contos de fadas, piratas, indios, bandidos
etc.

Conforme a explanagdo do autor, o brinquedo é um material que auxilia as questdes fisicas
da crianga, dando suporte para a realidade da sua imaginagdo. O brinquedo por sua via acompanha
a interligacdo dos alunos e incentiva o saber da crianca. Kishimoto (2017, p. 13) contribui ao
mencionar que “o brinquedo coloca a crianga na presenca de reproducdes: tudo o que existe no
cotidiano, a natureza e as construgdes humanas”. O brinquedo permite a acdo de manipular o
objeto de acordo conhecimento imaginario e real da crianca.

Esclarece Kishimoto (2017, p. 42) que:

No brinquedo, uma ac¢do substitui outra a¢do, assim como
um objeto substitui outro objeto. Quer dizer que, a0 mesmo
tempo que a crianga é livre para determinar suas agbes no
brincar, estas estdo subordinadas aos significados dos objetos,
e a crianga age de acordo com eles.

A vista disso, nota-se que o brinquedo é imprescindivel na aprendizagem das criangas e que
o uso dele facilita a inter-relagdo entre os estudantes, relagdo professor e alunos. Contexto em que
Rau (2017, p. 130) afirma que “[...] os brinquedos, como objetos estruturadores do conhecimento
ndo trazem em seu bojo um saber pronto e acabado; ao contrario trazem um saber em potencial,
que é dinamico e se altera de acordo com a fungdo simbdlica e imaginario do aluno”.

A perspectiva de Costa (2013) destaca que os brinquedos vao além do mero entretenimento,
apresentando elementos enriquecedores que impulsionam a aprendizagem. Diante disso, o
professor deve reconhecer a importancia desses brinquedos, compreendendo os beneficios
significativos que oferecem aos alunos, contribuindo assim para a sua praxis pedagdgica. Nessa
linha de pensamento, a mediagdo do professor se torna essencial para estabelecer um didlogo
eficaz no processo de aprendizagem do estudante.

Exemplos de jogos, brinquedos e brincadeiras na educagao infantil

Com a crescente evolucgdo tecnoldgica ha inUmeras brincadeiras, jogos e brinquedos para
serem aplicados na educacdo infantil. A execugdo do brincar, jogar e o manuseio do brinquedo
auxiliam no desempenho do saber da crianga, transformando as suas atividades de aprendizagem
mais prazerosas, libertadoras, espontaneas e significativas. Com essa perspectiva, apresenta-se
sugestoes de brincadeiras, brinquedos e jogos que auxiliam no ato pedagdgico dos educadores.

Inicia-se com os jogos figurativos e uma ressalva da autora Kishimoto (2017, p. 40) quando
afirma que “jogo simbdlico implica a representa¢do de um objeto por outro, a atribuigdo de novos
significados a vdrios objetos [...]"”. Ou seja, é 0 jogo em que a crianca utiliza a imaginagdo, mais
conhecido como faz-de-conta, alguns exemplos a seguir:
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1 - Qual personagem é vocé? E uma brincadeira em que a crianca imagina qual personagem
ela quer ser, sendo autbnoma e espontanea na sua escolha;

2 - Super-herdi: é uma brincadeira na qual a crianca imagina e recria fatos que ela tem
conhecimento empirico;

3 - Brincar de Casinha: a crianga representa os pais, os irmaos, criam as comidinhas,
imaginando uma realidade que replica aspectos do seu cotidiano.

Partimos para os jogos de regras, nos quais as criangas aprendem a resolver situagdes
conflituosas. Rau (2017, p. 156) explica que “jogos de combinagdes sensdrio-motoras ou intelectuais
que favorecem a socializagao, pois sua pratica possibilita a inser¢ao da crianga com o mundo social
e cultural”. Os jogos sdo:

1 - Boliche: nesse jogo, é necessario contar e registrar pontos e desenvolver a habilidade
fisica para manuseio da bola;

2 - Jogo da memodria: o objetivo desse jogo é reconhecer as figuras iguais nas cartas;

3 - Xadrez infantil: esse jogo é composto por tabuleiro e pegas, com o principal objetivo
conquistar o rei.

E importante ressaltar que, na aplicacdo desses jogos, o educador carece mediar e adapta-
los conforme a sua turma, de modo que seus alunos compreendam o real sentido do jogo.

Adiante apresenta-se brincadeiras essenciais que contribuem com o desenvolvimento do
aluno, seja fisico, cognitivo ou intelectual. AiImeida (2007, p. 28) ressalta que “a brincadeira contém
também a liberdade de ag¢do do jogador [...] a agdo voluntaria ou de motivacdo interna e episddica
da acdo ludica, ou seja, imaginagdo e representacdo da realidade metafdrica e simbolicamente”.
Algumas brincadeiras sao:

1 - Amarelinha: uma brincadeira tradicional e muito conhecida;

2 - Morto-vivo: essa brincadeira tem uma pessoa que comanda com a fala: vivo, quando
todos os outros participantes ficam em pé, e a outra fala: morto, quando todos precisam se
abaixar, perde aquele que errar a posi¢cdo de comando e ganha quem ficar por ultimo.

3 - Ciranda-Cirandinha: brincadeira cantada, ciranda cirandinha vamos todos cirandar..., em
uma roda as criangas cantam enquanto vao rodando conforme a letra da musica.

Sao brincadeiras bem tradicionais, mas que estimulam e favorecem o desenvolvimento das
criangas. Para finalizar, os brinquedos diferenciam-se do jogo e da brincadeira, por ser um objeto
material que a crianca explora a sua imaginagdo com o mundo real. Almeida (2007, p. 30) contribui
ao afirmar que “é o brinquedo que permite aos grupos uma interacdo mais objetiva e, porque
objetiva, mais facil de partilhar”. Alguns exemplos abaixo:

1 - Brinquedos de montar e empilhar: blocos de montar, pecas de diferentes formas
geomeétricas, esses brinquedos favorecem as questdes motoras e o raciocinio;

2 - Brinquedos de madeira: com formatos de animais, letras do alfabeto de madeira para
usar como quebra cabeca, pinos de encaixar e outros;

3 - Livros sonoros: sdo divertidos e podem ser brinquedos que chamem a atencdo da crianca
para o som.

Percebe-se, entdo, que hd uma grande diversidade de jogos, brincadeiras e brinquedos para
o aprendizado da crianca. E importante ressaltar que todos esses exemplos mencionados devem
ter a intervengdo do educador para serem aplicados de forma que todos participem e se sintam a
vontade.

Conclui-se que essas praticas podem ser desenvolvidas de forma individual ou coletiva, com
regras ou figurados, isso ndo altera o aspecto ludico nessas acdes, dessa forma a crianca aprendera
de forma prazerosa e divertida, poderd se expressar com os colegas, tomar decisées, conhecer
seus valores, partilhar com o préximo e criar sua prépria identidade, aprendizados significativos a
construgdo social e pessoal na sociedade.
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Metodologia

Para a discussdo do artigo sobre jogos e brincadeiras na educacdo infantil e o ludico
como uma ferramenta de auxilio metodoldgico para o professor e um recurso facilitador para a
aprendizagem dos alunos, foi utilizado o método de revisdo de literatura. Conforme mencionado
por Vergara (2000), a pesquisa bibliografica fundamenta-se em contetdos previamente produzidos,
predominantemente compostos por obras literdrias e artigos cientificos. Essa abordagem é
importante para a obtencdo de informacgdes fundamentais acerca dos elementos diretamente e
indiretamente associados ao nosso tema de estudo.

Assim, a pesquisa é caracterizada por fonte secunddria que estd norteada em fundamentos
de revistas, livros digitais, livros fisicos e sites para o aprofundamento tedrico, para as possiveis
indagacOes e explicacGes sobre a ludicidade e a sua relevancia com a educagdo infantil. Quanto aos
procedimentos da pesquisa, Gil (2002, p. 44) comenta que “a pesquisa bibliografica é construida
com base em material ja elaborado, desenvolvidos principalmente de livros e artigos”.

A pesquisa bibliografica é um apanhado geral sobre os
principais trabalhos ja realizados, revestidos de importancia,
por serem capazes de fornecer dados atuais e relevantes
relacionado com o tema. O estudo da literatura pertinente
pode ajudar a planificagdo do trabalho, evitar publicagdes
e certos erros e representa uma fonte indispensavel de
informagdes, podendo até orientar as indagagOes (Lakatos;
Marconi, 2003 p. 158).

Segundo as autoras, ao revisar a literatura pertinente, os pesquisadores tém a oportunidade
de planejar melhor seus préprios trabalhos, evitando a repeti¢do de estudos ja feitos e minimizando
erros. Além disso, a revisdo bibliografica serve como uma fonte rica de informacdes, ajudando a
orientar e moldar as questdes de pesquisa, direcionando o foco da investigacdo.

A abordagem metodoldgica selecionada é qualitativa, visando compreender de forma
detalhada e interpretativa a literatura ja existente. André (2002) destaca que essa abordagem
permite uma revisdo ampla do conhecimento, utilizando uma analise comparativa entre diversos
estudos relacionados a um tema especifico.

Segundo Freitas e Prodanov (2013), a abordagem qualitativa tende a ser menos estruturada
do que a quantitativa, ja que nesta Ultima os procedimentos podem ser delineados de forma mais
direta. A andlise qualitativa tende a ser mais flexivel, uma vez que é influenciada por diversos
elementos, como a natureza dos dados reunidos, o tamanho da amostra, os métodos de coleta de
informacdes e os principios tedricos que guiam a pesquisa.

Vale mencionar que abordagem qualitativa busca compreender significados, contextos e
relagdes complexas entre os dados. Ela tende a ser interpretativa e utiliza métodos como analise de
conteldo, analise tematica ou analise narrativa. A sensibilidade a riqueza e profundidade dos dados
permite adaptacdes de acordo com as nuances e particularidades do material coletado.

Quanto ao objetivo a pesquisa € descritiva, uma vez que o objetivo do pesquisador é
descrever e analisar essas opinides sem necessariamente se aprofundar nas razdes subjacentes
gue as motivam. Reforga Vergara (2000) quando afirma que o foco estd na coleta e na apresentagao
de dados que descrevam as varidveis em estudo, estabelecendo correlages entre elas e definindo
sua natureza. E importante notar que essa abordagem n3o busca necessariamente explicar os
fendmenos investigados, mas sim fornecer uma base sélida de informagdes que pode servir de
suporte para posterior explicacdo ou compreensdo mais aprofundada (Vergara, 2000).

Consideragoes Finais

Este artigo teve por objetivo, identificar a relevancia do ltdico na educagdo infantil e as suas
contribui¢bes para o desempenho da crianga. Conjectura-se ter alcan¢ado o proposto quando se
compreende que o ludico, caracterizado pelo jogo, pela brincadeira e pela ludicidade, desempenha
um papel vital na educagdo infantil por varios motivos. Em primeiro lugar, o aspecto ludico na
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educagdo proporciona um ambiente de aprendizagem mais envolvente, agraddvel e motivador para
as criangas. Ao permitir que elas aprendam por meio de atividades que as cativam e as instigam a
explorar, experimentar e criar, o que estimula o interesse natural das criangas pelo conhecimento.

Além disso, as atividades ludicas promovem o desenvolvimento cognitivo, social, emocional
e fisico das criangas. O jogo e a brincadeira oferecem oportunidades para o desenvolvimento
da criatividade, imaginagdo, resolucdo de problemas, habilidades motoras, além de favorecer a
interagdo social e a capacidade de trabalhar em grupo.

Ainda, o ltdico desempenha um papel fundamental no desenvolvimento da linguagem, pois
asbrincadeiras e jogos proporcionam contextos ricos paraa comunicagdo, expressao e compreensao
verbal e ndo verbal. Outro ponto relevante é que as atividades ludicas na educagao infantil ajudam
a crianga a lidar com emog0es, a compreender regras e limites, a exercitar a paciéncia, a tolerancia
e a resiliéncia, habilidades essenciais para a vida.

No que diz respeito ao desempenho da crianga, o ludico esta diretamente relacionado a um
aprendizado mais significativo e duradouro. Quando as criangas estdo envolvidas em atividades
ludicas, elas tendem a reter melhor as informagdes, pois estdo mais motivadas e engajadas no
processo de aprendizagem.

E importante salientar que a pratica ludica na educagdo infantil requer o suporte e a
orienta¢do do professor, fomentando interagbes e aprendizados que resultem em progresso
significativo. Nesse sentido, é essencial que o educador compreenda a natureza ludica, planeje e
organize suas estratégias pedagdgicas de forma ludica, promovendo assim a aprendizagem com
alegria e satisfacdo para os alunos.

Diante das considerag¢Ges apresentadas ao longo deste artigo, torna-se evidente que o ludico
na educagdo infantil desempenha um papel fundamental na formagdo das criangas para o0 mundo
globalizado. Ao promover a aprendizagem por meio de atividades ludicas, a educagdo infantil ndo
apenas estimula o desenvolvimento cognitivo, emocional e social, mas também nutre habilidades
essenciais para a adaptabilidade, criatividade e colaboragdo necessarias no contexto de um mundo
em constante evolug¢do. Assim, o uso adequado do lidico na educacdo infantil ndo apenas enriquece
a experiéncia educacional das criangas, mas também as formas de maneira integral para os desafios
e oportunidades de um cenario globalizado.

Importante é ressaltar que a ludopedagogia desempenha um papel crucial na educagdo
infantil ao integrar o ludico como ferramenta pedagdgica. Ao adotar abordagens ludopedagégicas,
os educadores reconhecem a importancia do brincar como uma forma natural e fundamental pela
qual as criangas exploram o mundo, constroem conhecimento, desenvolvem habilidades e lidam
com questdes emocionais e sociais. Pratica que ndo apenas permite que a aprendizagem seja mais
significativa e prazerosa, mas também respeita o ritmo individual de cada crianga, incentivando
a autonomia e a criatividade, promovendo o desenvolvimento integral das criangas, estimulando
ndo apenas aspectos cognitivos, mas também sociais, emocionais e motores. Por meio do brincar
dirigido e estruturado, os educadores podem facilitar o desenvolvimento de habilidades essenciais
a essa fase educacional.
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