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RESUMO

O objetivo desta pesquisa é analisar a contribui¢do dos jogos e brincadeiras
no processo de aprendizagem e cognicdo. Os objetivos especificos
analisaram o desenvolvimento da crianca e o ato de brincar, a atividade
lidica no contexto escolar e apresentou as noc¢oes sobre o ludico na
Educacao Infantil. Como resposta aos objetivos pergunta-se: qual a
contribuicao dos jogos e brincadeiras na Educacdo Infantil? A metodologia
da pesquisa € qualitativa de natureza bibliografica como forma de apresentar
o tema proposto por meio de livros e artigos disponibilizados na internet
publicado nos ultimos dez anos. Os descritores para a busca de artigos sao:
ludicidade, aprendizagem, brincadeiras, educacdo infantil, educacdo na
concepcao de autores como Vygostky (1999), BNCC (2018); Piaget (1998),
Kishimoto (2002), Friedmann (1995), entre outros. Conclui-se que a
mediacdo dos jogos no contexto escolar vai além de simples brincadeiras,
pois a escola tem a responsabilidade de educar e conduzir a crianca ao

aprendizado de maneira continua e satisfatéria por meio dos jogos e
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brincadeiras.

Palavras-chave: Aprendizagem. Brincadeiras. Educacao. Jogos. Cognicao.

ABSTRACT

The objective of this research is to analyze the contribution of games and
play to the learning and cognition process. The specific objectives analyzed
child development and the act of play, playful activities in the school
context, and presented concepts about play in Early Childhood Education. In
response to these objectives, the question is: What is the contribution of
games and play in Early Childhood Education? The research methodology is
qualitative and bibliographic in nature, presenting the proposed theme
through books and articles available online and published in the last ten
years. The descriptors for searching for articles are: playfulness, learning,
play, early childhood education, education as conceived by authors such as
Vygostky (1999), BNCC (2018); Piaget (1998), Kishimoto (2002),
Friedmann (1995), among others. It is concluded that the mediation of
games in the school context goes beyond simple play, as the school has the
responsibility to educate and guide children toward continuous and
satisfactory learning through games and play.

Keywords: Learning. Play. Education. Games. Cognition.
INTRODUCAO

Esta pesquisa apresenta a importancia das varias formas culturais e lidicas
para ensinar a crianca na, mostrando a contribuicdo dos jogos e brincadeiras

para o desenvolvimento da crianca nessa etapa de ensino.
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O brincar é uma parte importante do desenvolvimento inicial de uma

crianca. Brincar ajuda as criancas a desenvolverem suas habilidades
cognitivas, sociais, motoras e afetivas. Jogos e brincadeiras tradicionais,
como: esconde-esconde, jogo da memoria, jogos de percurso, quebra-
cabeca, brincadeiras cantadas e de roda, ndao sao apenas maneiras de passar o
tempo, sao fundamentais para o desenvolvimento da crianca na Educacdo
Infantil no contexto escolar e devem fazer parte da metodologia dos

professores que atuam nessa area.

O ludico possibilita a ampliacdao do conhecimento e respeito as regras dos
jogos e das brincadeiras, contribuindo para o processo de aprendizagem,
pois oportunizam que as criancas aprendam conceitos cientificos brincando.
Diante disso, é necessario que o professor identifique as diferencas entre os
jogos e brincadeiras, observando os objetivos de cada atividade ludica para o

processo da aprendizagem.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (2018), a BNCC, o brincar é
um dos direitos de aprendizagem e desenvolvimento na Educacao Infantil,
que assegura as condi¢Oes para que as criangas aprendam em situacdes nas
quais possam ser protagonistas, vivenciando desafios e se apropriando de

habilidades fundamentais na fase da Educacao Infantil.

O objetivo desta pesquisa foi analisar a contribui¢cdo dos jogos e brincadeiras
no processo de aprendizagem. Os objetivos especificos sdo: analisar o
desenvolvimento da crianca e o ato de brincar, apresentar as nocoes sobre o

lidico na educacao infantil e analisar a atividade lidica no contexto escolar.
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Como resposta aos objetivos, pergunta-se: qual a contribuicao dos jogos e

brincadeiras no processo de aprendizagem?

Para que o ludico possa estar direcionado a superacao de desafios escolares,
é importante identificar o papel do jogo e da brincadeira como forma de
desenvolver o raciocinio dos alunos. Portanto, é primordial refletir com os
educadores a importancia de se utilizar o jogo nas diferentes areas do
conhecimento, diagnosticando encaminhamentos metodologicos e praticas

pedagdgicas que privilegiem o jogo enquanto método de aprendizagem.

Assim, o grande desafio para a escola é justamente elaborar estudos e
investigacoes que estejam relacionadas com as praticas pedagogicas
escolares e que, simultaneamente, estejam de acordo com os objetivos da

escola em repassar conteudos e principalmente obter €xito nos resultados.

As criancas nesta etapa precisam de uma educacdo mais prazerosa, criativa e
interessante, que pode ser proporcionada através de jogos, brincadeiras e
atividades ludicas. Portanto, é preciso dar énfase ao lddico no processo de

ensino-aprendizagem das criancas.

Desta forma, os professores e pedagogos sdao os principais mediadores, se
ndo os protagonistas, desse avanco das praticas ludicas com as criangas. Dai

a necessidade de que sua formacao e sua pratica sejam motivos de estudos.

Espera-se que por meio dessa pesquisa o futuro educador possa refletir sobre
a importancia dos jogos, brincadeiras e atividades ludicas na Educacao

Infantil dentro da sala de aula e no desenvolvimento e aprendizagem da
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crianca, e ainda, perceber que através do jogo a crianca desenvolve seu

raciocinio, seu intelecto, elabora argumentos, toma decisoes e resolve

problemas dentro de regras e limites.
FUNDAMENTACAO TEORICA

Na concepcgao do estudioso Vygotyski (1999), o comportamento das criancas
acontece pelo meio social, tal comportamento é influenciado pelos seus

responsaveis:

Toda acdo da crianca desde seu nascimento
sofre intervengbes diretas dos pais ou
responsdveis, € entdo que a crian¢a passa a
aliar as informag¢des por meio do brincar, e
assim  consequentemente  classifica  as
informacées e formacoes que recebeu
(VYGOTSKY, 1999, p. 78).

O ato de brincar e jogar passa de uma acdao simbolica a uma necessidade
fundamental de toda crianca, fator este tdo determinante na construcao e
formacdao como pessoa, uma vez que as brincadeiras propiciam momentos de

recreacao, diversao, descontracdao, em que erde passam do seu imaginario a
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fantasia e constroem seu mundo de faz-de-conta e de possibilidades. Simples

brincadeiras geram diversas maneiras para que a crianca demonstre seus

sentimentos desde as alegrias as tristezas (SANTOS, 2000).

O ludico promove uma escapada da realidade, com a finalidade de aliviar as
perturbacdes e agitacdao do dia a dia, uma vez que independentemente da
idade, e, hoje cada vez mais precocemente as criangas desenvolvem stress.
Muitas vezes por seu cotidiano ser tao agitado e também pela auséncia dos
pais em suas atividades, é no brincar que a crianga desenvolve a confianca e
muitas vezes, desenvolvem suas potencialidades em situacOes variaveis
(LOPES, 2009).

Assim, de acordo com Lopes (2009) pode-se verificar a relevancia desta
atividade Iudica para as novas geracOes apropriarem-se do contexto
sociocultural que os cercam. Portanto, para a sistematizacdo dessas praticas
de educacdo coletiva, dada a possibilidade de articular nesta acdo as
multiplas dimensdes do processo educativo, o ludico possibilita o

desenvolvimento humano em toda a sua complexidade.

Utilizando as ideias de Piaget (1998, p.69), “o jogo ou brincadeira facilita a
apreensao da realidade e ¢ muito mais um processo do que um produto, por

meio dele a crianga percebe como se dao as relacoes humanas.”.

Todavia percebemos o jogo como ferramenta predominante na autoestima da
crianca, na valorizacao pessoal da mesma. Piaget (1998) classificou os jogos

em trés classes correspondentes a fase do desenvolvimento da crianga:
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Fase sensorio motor (de 0 a 2 anos): fase na

qual a crianca brinca sozinha, sem utilizacdo
de regras. Pré Operatorio (2 a 6 anos): Nesta
as crian¢as adquirem as nogoes de regras
sozinhas, e comegcam a interagir com outras
criancas os jogos do faz de conta. Operacgoes
Concretas (dos 7 aos 11 anos
aproximadamente): As criangas aprendem as
regras do jogo e jogam em grupos (PIAGET,
1998, p.14)

De acordo com estas contribuicdes de Piaget (1998), é importante que o
profissional que atua diretamente na Educacao Infantil tenha conhecimento
sebre—tats para a elaborar das atividades coerentes a idade da crianca bem
como suas limitacOes. Além da classificacdo da fase pela idade feita por
Piaget, ele ainda classifica os jogos como: jogos de exercicio sensorio-
motor, jogos simbolicos, jogos de regra.

[...] 0 jogo como ferramenta do ensino carece

de uma intencionalidade. Ao utilizar o jogo
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como objeto pedagogico, o professor ja tem

elegido (ou deveria ter) uma concepc¢do de
como se da o conhecimento. Esta concep¢do
tem como elementos principais o papel
reservado a interacdo como fator de
desenvolvimento e as ideias de que o
conhecimento evolui, de que o ensino deve ser

ludico e de que o objetivo final é o conceito
cientifico (FRIEDMAN, 2009, p. 47).

Com relacdo ao jogo, Piaget (1998) acredita que ele é essencial na vida da
crianca. De inicio, tem-se o0 jogo de exercicio que é aquele em que a crianca
repete uma determinada situacdo, por puro prazer, por ter apreciado seus
efeitos. Em torno dos dois aos seis anos, nota-se a ocorréncia dos jogos
simbolicos, que satisfazem a necessidade da crianca de ndao somente

relembrar mentalmente o acontecido, mas de executar a representacao.

A partir dos quatro anos € possivel adaptar jogos de regras para as criangas.
Na teoria de Piaget (1998), o jogo de regras, ¢ uma conduta ludica que
supoem relacOes sociais ou interindividuais, pois a regra ¢ uma ordenacao,
uma regularidade imposta pelo grupo, sendo que sua violacao é considerada

uma falta.
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As brincadeiras inseridas no contexto escolar, muitas vezes, nao significam

apenas brincar, mas sim objetivar acoes pedagogicas para o desenvolvimento
do aluno de forma diferente, por meio da motivacao e da realidade do aluno.
De acordo com esta concepcado, alguns autores como Rizzi apud Haydt

(1987, p.8) ressaltam que:

[...] a utilizacdo de atividades Iudicas como
forma de facilitar o periodo de adaptacdo e
socializagdo ao meio escolar, pois através do
ludico a crianca vai se adaptando ao ambiente
em que estd inserido e com das pessoas que

muitas vezes o compoem.

Rizzi apud Haydt (1987) apresenta o valor no ato de brincar, relacionado ao
desenvolvimento fisico, cognitivo e moral da crianca, entre valores

educacionais e sociais.

Atividades ludicas aplicadas e regradas estabelecem relacOes e permitem que
as criancas passem a conhecer regras, importantes para a disciplina escolar
dentro e fora do contexto da sala de aula por meio da identificacdo da

propria crianga.
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Friedmann (1995), neste sentido, conceitua que as regras necessitam estarem

presentes a partir do momento em que o professor utiliza os jogos em
alguma atividade com as criancas, as quais devem ser aplicadas de forma
efetiva para que ocorra assim a participacdo, integracao e concepcao das

criancas com o meio, a aprendizagem e a socializacao.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Os jogos podem ser classificados como estratégicos, os quais segundo
Friedmann (1995), sdao aqueles aplicados entre habilidades e raciocinio

l6gico entre teoria e pratica.

Os jogos de treinamento, de acordo com 0 mesmo autor, sao aplicados na
forma de reforco perante as dificuldades dos alunos, por meio de materiais

alternativos e jogos de aprendizagem.

Os jogos geométricos, de acordo com Friedmann (1995, p.4) desenvolvem a
habilidade e observagao logica do aluno. “Por meio dos jogos geométricos é
possivel que o professor trabalhe com figuras geométricas, figuras e suas
semelhancas, poligonos e angulos”. (FRIEDMANN 1995, p.4).

Ensinar exige tomadas de decisOes e opcOes em relacdo a criancga, pois o
professor deve acima de tudo, aprender a escutar a crianca, assim aprendera
a sanar as dificuldades dela e as expressividades negativas frutos até mesmo

de sua convivéncia fora da escola.
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[...] o jogo como o desenvolvimento infantil,
evolui de um simples jogo de exercicio,
passando pelo jogo simbolico e o de
construcdo, ate chegar ao jogo social. No
primeiro deles, a atividade ludica refere-se ao
movimento corporal sem verbalizacdo; o
segundo € o faz de conta, a fantasia; o jogo de
construcdo € uma espécie de transicdo para o
social. Por fim o jogo social é aquele marcado
pela atividade coletiva de intensificar trocas e

a consideracdo pelas regras (FREIRE, 2002,
p.69).

Neste sentido, Santos (1999), ressalta que dentre os varios pontos do
enfoque tedrico na aplicacdo das brincadeiras na escola estdo: o ponto de
vista filosofico associando brincadeiras a racionalidade do aluno; o ponto de
vista socioldgico incluindo a crianga por meio do brincar na escola e na
sociedade; o ponto de vista antropoldgico, que por meio de jogos a crianca

assimila costumes, regras e habitos.
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Santos (1999, p.27), apresenta também dois pontos seguintes importantes

para a aplicacdo das brincadeiras na escola:

O ponto de vista psicologico esta presente entre
o brincar em todo o desenvolvimento da
crianca nas diferentes formas de modificacdo e
de seu comportamento, e o ponto de vista
pedagogico tornou o brincar uma estratégia
para a aprendizagem da crianca de forma

diferente e significativa no contexto escolar.

Portanto, o brincar na escola direciona a socializacao da crianca na escola e
na sociedade, além de desenvolver fatores psicologicos, filosoficos e
pedagdgicos importantes para o desenvolvimento cultural da crianca por

meio de atividades ludicas.

Segundo Aguiar (1998, p.37), “a atividade ludica é o berco obrigatorio das
atividades intelectuais da crianca, sendo por isso, indispensavel a pratica

educativa”.

A aplicacdo de jogos e brincadeiras pelos educadores deve estar relacionada

ndo somente ao entretenimento das criancas, mas principalmente ao
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enriquecimento e desenvolvimento intelectual das mesmas na forma de

aprender brincando e suas possibilidades na escola.

A ludicidade na Educacdo Infantil estimula fundamentalmente a inteligéncia
da crianga contribuindo assim para que ela possa, por meio da criatividade e
concentracdo, um desenvolvimento mais eficaz enquanto aprendiz.
Kishimoto (2002, p.38) neste sentido esclarece que: “Ao utilizar de modo
metaforico a forma ludica (objeto suporte de brincadeira) para estimular a
construcao do conhecimento, o brinquedo educativo conquistou o espaco

definitivo na Educacao Infantil.”

Analisando as palavras da autora, é possivel perceber que por meio do
suporte e da brincadeira, o professor pode avaliar o nivel cognitivo e motor
da crianga, importantes para a percepcao das acoes do aprendiz na sala de
aula no decorrer do ano letivo e identificar as necessidades e

aprimoramentos pedagogicos.

Ensinar exige de todas as formas tomadas de decisdes e op¢Oes em relacao a
crianga, pois o professor deve acima de tudo, aprender a escutar a crianga,
assim aprendera a sanar as dificuldades dela e as expressividades negativas
frutos até mesmo de sua convivéncia fora da escola e que gera traumas
(SANTOS, 2000).

Desta forma é possivel perceber que as formas de aprender sdao estimulos
para que as criancas se desenvolvam e no decorrer deste aprendizado o
professor possa relacionar tais atividades com as principais dificuldades dos

alunos.
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De acordo com Kishimoto (2002) jogos e brincadeiras sao ferramentas que

estimulam a interacdo com o mundo, conforme ressalva a autora:

[...] quando fala do jogo como agente relacoes
de desenvolvimento e integracdo passa a ser
considerado nas prdticas como importante
aliado, ja que colocar a crianca frente a
situacoes ludicas como o jogo pode ser uma
estratégia para aproximd-los a da sua vida
cotidiana (KISHIMOTO, 2002, p. 13).

O brinquedo muitas vezes ndo € somente 0 consumo, mas também um
controle da consciéncia da crianga. De acordo com Lopes e Mattos (1990), o
professor e o aluno devem brincar de descobrir o mundo e nessa
interatividade. O objetivo e a utilizacdo do jogo é provocar a reflexao e a
oportunidade de convivéncia e integracdo da crianca com as areas do

conhecimento, bem como a sua interacao social.

Segundo Friedman (2009, p. 27),
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[...] o movimento Iudico simultaneamente
torna-se fonte prazerosa de conhecimento, pois
nele a crianca constroi classificacoes, elabora
sequéncias logicas, desenvolve o psicomotor e
a dfetividade ainda amplia conceitos das

diversas dreas da ciéncia.

O ludico como facilitador do processo educacional, é uma pratica que
proporciona a crianca um espaco de liberdade, onde ela pode expressar
sentimentos e emocoes, envolvidas nas relacdOes internas e com o meio,
potencializando assim o desenvolvimento global, a aprendizagem, o bem

estar e o equilibrio pessoal. De acordo com Freire (1997):

[...] o ludico é simples e eficaz, basta o
professor se desfazer de suas “amarras”, sendo
facilitador da construgcdo do conhecimento de
seus alunos, partindo para novas praticas.
Tendo em vista essa conceitua¢do, para muitos

tedricos, o jogo é algo que faz parte dos seres
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humanos, independentemente da idade, sexo

e/ou fator social. Mudara apenas o tipo de
atividade mais adequado, ou seja, a cada faixa
etaria corresponderd uma atividade especifica,
de acordo com as zonas de interesse proprias
da faixa. Apesar disso, identificamos que para
0s professores das séries iniciais o brincar é
normal e natural e que estes o exploram com
consciéncia e conhecimento pedagogico,
enquanto os professores das séries finais ndo se
sentem atraidos pelo uso do brincar, pois em
sua formacdo académica ndo sdo informados
sobre a importdncia de trabalhar com o ludico
em sala de aula. Trata-se de uma decorréncia
os cursos de licenciatura ndo darem énfase em
seu curriculo a disciplinas relacionadas ao

desenvolvimento humano (p.18).

Para tanto, os professores devem ser criativos o suficiente para atender as
exigéncias propostas da Base Nacional Comum Curricular (2018) que

destaca a importancia dos jogos e brincadeiras como opc¢ao metodolégica do
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trabalho na Educacdo Infantil, visando facilitar o meio de compreensao do

aluno, para que a aprendizagem se torne mais prazerosa e proveitosa.

A Base Nacional Comum Curricular (2018) vem com o objetivo de situar e
orientar instituicbes e professores com conteidos minimos comuns de
ensino, como as tecnologias e a ludicidade com uma parte diferencial, que é
elaborada pelos estados e municipios ao considerar as diversidades e
peculiaridades de cada individuo em sua determinada regido. Ou seja, ndo
anula dos curriculos a parte especifica de cada local, mas contribui no
sentido de indicar oportunidades essenciais de ensino e aprendizagem para
todos os brasileiros. Portanto, ela visa garantir os conteudos disciplinares
comuns a serem trabalhados em todas as escolas brasileiras da Educacao
Infantil ao Ensino Médio (BRASIL, 2018).

A BNCC considera os jogos e brincadeiras como um dos direitos de
aprendizagem na Educacdo Infantil, atribuindo um papel fundamental da
metodologia lidica nesta modalidade de ensino, assim como ja preconizava
o Referencial Curricular Nacional para a FEducacio Infantil. E,
pois, direito da crianca segundo a BNCC, “brincar cotidianamente de
diversas formas, em diferentes espacos e tempos, com diferentes parceiros
(criancas e adultos), ampliando e diversificando seu acesso a producoes
culturais, seus conhecimentos, sua imaginacdo, sua criatividade, suas

experiéncias emocionais Segundo a BNCC, é fundamental:
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“brincar cotidianamente de diversas formas,
em diferentes espacos e tempos, com diferentes
parceiros (criancas e adultos), ampliando e
diversificando seu acesso a producoes
culturais, seus conhecimentos, sua imaginacdo,
sua criatividade, suas experiéncias emociondis,
corporais, sensoriais, expressivas, cognitivas,
sociais e relacionais” (BRASIL, 2018, p. 36)

O professor pode ainda decidir iniciar uma sessdo de exploracdo coletiva da
situacdo, colocando aos alunos questdes orientadoras que estimulem o
desenvolvimento de novas ideias, podendo optar por fornecer informacoes
adicionais ou, pelo contrario, deixar os alunos debater-se para encontrar uma
estratégia, aprofundar a sua compreensao, identificar o significado das ideias

nas disciplinas escolares em presenca. (LOPES, 2009).

Acredita-se que sdo capazes e na proposta é permitido ao aluno errar. Isso
possibilitara, ainda, que compreendam a importancia da reflexdo critica
sobre as proprias acoes; que é possivel aprender sem traumas. Ao brincar,
poderdo ultrapassar as barreiras de suas proprias dificuldades (TEIXEIRA,
2010).
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A BNCC propoe trazer mudancas significativas no processo de ensino e

aprendizagem, sendo uma bussola de orientacdao que visa melhorar as
habilidades tanto de professores, como de alunos no seu direito de aprender.
O ano de 2020 é o ano chave de implementacdo dessas mudancas e as
duavidas quanto a aplicacdo da mesma é normal, visto que o novo € sempre

um desafio, dai a importancia da escolha da discussao do tema em questao.

Compreender a crianca no espaco de aprendizagem, assim como conhecer
seus limites e potencialidades é tarefa indispensavel para o educador
compromissado com o trabalho docente, portanto, um olhar atento permite
ao professor, eliminar do seu plano de trabalho aquelas praticas que
bloqueiam os diferentes modos de pensar e agir do educando e na pratica

docente dessa modalidade de ensino.

O principal objetivo de criacdo da Base Nacional Comum Curricular é sem
davidas a elaboracdao de um documento que pudesse contribuir de diferentes
formas na melhoria da educacao nacional, mas ha de se perguntar: na pratica

esses direitos e orientacoes trarao beneficios a Educagao Infantil?

Com isso entende-se que a BNCC chega com o intuito de melhorias no
curriculo da educacao infantil, mas ndo podemos negar que essas propostas
dependem de atitudes, de mudancas de costumes e pensamentos arraigados
durante muitos anos. Nao é simples de desfazer de conceitos enraizados
historicamente nos profissionais de educacao ao longo dos anos, porém é
essencial e indispensavel trazer a tona as discussoes de ideias, experiéncias
pedagogicas e concepcoes tedricas que possam ajudar nessa busca do

conhecimento, do desenvolvimento humano e em especial da crianca,
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levando em conta as todas as suas dimensoes: psicologica, social, cultural,

afetiva e cognitiva.

Para Gomes (2017. p.21):

No dia a dia da criancga ela vai se apropriando
dos conhecimentos culturais de maneira
informal com os diversos sujeitos que entram
em contato com ela nas interacoes
sociodfetivas do seu meio. Cabe entdo a
Instituicdo de Educacdo possibilitar a esse
sujeito em desenvolvimento o conhecimento
formal e cientifico através de sujeitos e

estratégias intencionalmente organizadas.

Somos conhecedores que a educacao infantil é a primeira etapa da educacao
basica necessitando assim, de uma atencdo especial, pois ela é todo o
alicerce dessa construcao de conhecimentos que o aluno tera ao longo de sua
vida académica. A educagdo infantil, em sua especificidade de primeira
etapa, deve ser pensada como de fato, pois os primeiros anos de

escolarizacdao sao momentos de intensas na aprendizagens para as criangas.
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As criancas ao serem introduzidas ao ambiente escolar devem aprender a

compreender seu corpo e suas acoes, a interagir e gradualmente se integrar

como ser social que é, com o outro e com o mundo.

Educar a infdncia na contemporaneidade € o
grande desdafio, pois diz respeito a algo muito
dificil de alcancar quando se esta submetido a
l6gica escolar de ensino: aprender a enfrentar
a imprevisibilidade das mudancas nos modos
de agir e interagir com outros no mundo
porque implica também estar disponivel para
lidar com 0S sonhos, em lidar,
simultaneamente, com o cotidiano visivel e com
a ordem do invisivel. (BARBOSA; RICHTER,
2013, p. 1).

Entende-se ai, o grande desafio que estd proposto com a criacdo da Base. E
necessario romper com praticas antigas e tradicionais e abrir-se ao novo, um
novo olhar nas praticas pedagogicas, com novas didaticas, com mudancas
pensadas na crianca com um ser social, interativo. A ideia de crianca como

“uma tabula rasa” (tese defendida por Jonh Locke) ndo é o que prega a
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BNCC, ela acredita nas interacdoes, nos aprendizados mutuos, indo de

encontro com o que pensa Vygotsky (1999), que acredita num sujeito nao
apenas ativo, mas interativo, para ele, é na troca com outros sujeitos que o

conhecimento e as funcdes sociais sdo assimilados.

A BNCC surge, portanto, da necessidade do cenario educacional em discutir
o curriculo na Educacdo infantil e toda a educacdo basica, porém a
efetivacdo da mesma, dependera da pratica pedagogica do professor, ele tera
em suas maos um leque de orientacOes para aprimorar sua metodologia, e
assim, ser o mediador da criangca com o mundo que a cerca. Ele sera o
responsavel pela formacdo cognitiva e de desenvolvimento da crianca,
formando-a para um ser critico ou acritico, autonomo ou dependente, com

uma mente criativa ou reprodutora.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece cinco Campos de
Experiéncia para a Educacao Infantil, que indicam quais sao as experiéncias
fundamentais para que a crianca aprenda e se desenvolva. Os Campos
enfatizam nocoes, habilidades, atitudes, valores e afetos que as criancas
devem desenvolver de 0 a 5 anos e buscam garantir os direitos de
aprendizagem dos bebés, criancas bem pequenas e criancas pequenas. Ou
seja, o conhecimento vem com a experiéncia que cada crianca vai viver no
ambiente escolar (BRASIL, 2018).

Em outras palavras, é importante que as praticas do professor estejam
diretamente comprometidas com as necessidades e os interesses da crianca,
para que a vivéncia se transforme em uma experiéncia e tenha, de fato, um

proposito educativo.
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A atividade ludica é, essencialmente, um grande laboratorio em que ocorrem

experiéncias inteligentes e reflexivas e essas experiéncias produzem
conhecimento. (MIRANDA, 2001).

O Iudico como acao mediadora integra a crianca ao ato de brincar, sem que
ela se preocupe com resultados, ou seja, na exploracao livre, contribuindo

assim para a aprendizagem de forma lidica.

[...] o brinquedo coloca a crianga na presenca
de reprodugoes: tudo que existe no cotidiano, a
natureza e as construcoes humanas. Pode-se
dizer que um dos objetivos do brinquedo e dar
a crianca um substituto dos objetos reais na
proposta de manipula-los (KISHIMOTO, 2002,

p.18).

Acredita-se que o lidico como recurso didatico utilizado na escola, constroéi
um aprimoramento do aluno e no seu crescimento futuro como cidadao,
exercendo seu papel perante a sociedade, fruto de uma escola preparada e

inteligente na sua formacao pedagdgica.
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Durante o jogo, as criangas investigam, formulam hipoteses, obedecem

regras, constroem outras e, assim, vao formando o seu aspecto moral.

Tentar oferecer uma explicacdo unica do jogo ndo é tarefa facil, pois a
palavra jogo remete varios entendimentos ou varias hipoteses a cada pessoa.
De acordo com os conceitos feitos pelos Parametros Curriculares Nacionais
(2002), os PCN’s, o aluno pode ter a probabilidade de alcancar um nivel de
aptidao linguistica, desde que os métodos e recursos didaticos estejam
contextualizados, participando nas mais variadas situacoes da vida do aluno,

idealizando as diferentes maneiras de sentir, pensar, e criar e agir.

As atividades propostas por meio do lidico devem necessariamente
estimular o aluno, contextualizados com a vida social e natural, onde a
crianca esta inserida, capaz de contribuir na aprendizagem e na interacao

social entre todos.

[...] no brinquedo o pensamento esta separado
dos objetos a agdo surge das ideias e ndo das
coisas: um pedaco da madeira torna-se um
boneco e um cabo de vassoura torna-se um
cavalo. A acdo regida por regras comega a ser
determinada pelas ideias e ndo pelas ideias e
ndo pelos objetos. Isso representa uma
tamanha inversdo da relacdo da crianca a
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situacdo concreta, real e imediata, que é dificil
subestimar seu pleno significado. (VYGOTSKY,
1989, p. 111).

Ao brincar a crianca se distancia da vida cotidiana, ela cria e embarca num
mundo do faz de contas, no qual pode assumir diferentes papéis sociais
durante a brincadeira. A crianga apresenta atitudes dos pais ou da figura em
que convive. E preciso que o professor esteja atento a estas manifestacdes e

representacoes. Conforme Kishimoto (2002, p 85),

[...] a importdncia do jogo esta nas
possibilidades de aproximar a crianca do
conhecimento cientifico, levando-a a vivenciar
“virtualmente”  situacoes de solucdo de
problemas que aproximam daquelas que o

homem realmente enfrenta ou enfrentou.

Os alunos poderdao obter maiores e melhores resultados nas aulas com

atividades ludicas, desde que estas sejam as mais prazerosas possiveis. De
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modo que, 0 jogo ou as atividades lidicas, tem um leque de praticas que

produzem excelentes resultados de adaptacao com o meio social.

Nesta perspectiva, Brasil (2008, p. 165):

[...] a atitude do professor reflete na sua
pratica profissional, ele deve estar centrado
nos alunos, pensar no contexto socioemocional
que interage, ter tranquilidade no que faz,
estabelecendo harmonia e confianca com a sua
turma, enfim, criar ambientes para que seus
alunos sejam estimulados a pensar e explorar.
E no ato de jogar que o aluno pode colocar
para si desafios e questoes, levantando
hipoteses, na tentativa de compreender o0s
problemas que surgirdo na realidade
contribuindo ao mesmo tempo  para
desenvolver a sua imaginacdo, bem como para
estabelecer relacoes de organizacdo e

convivéncia.
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Utiliza-se o jogo simbolico e espontaneo em que o corpo participa em todas

as suas dimensOes com a crianga, uma vez que o jogo favorece o seu
desenvolvimento cognitivo e socio afetivo, como também é um oOtimo

auxiliar no processo de alfabetizacao.

O termo ludico abrange a atividade individual e livre, a coletiva e regrada.
Ludicamente é visto como “prazeroso” e nunca “livre”. Percebe-se que é
impossivel definir substancialmente o que € brincar: a natureza do
compromisso com que € realizada transforma-a sutilmente em trabalho.
(FREIRE, 1995).

De acordo com Zacharias (2006), apesar de o jogo ser uma atividade
espontanea nas criancas, isso nao significa que o professor nao necessite ter
uma atitude ativa sobre ela, inclusive, uma atitude de observacao que lhe

permitira conhecer muito sobre as criancas com que trabalha.

O professor é o mediador da crianca em seu processo de aprendizagem, ao
passo em que ela precisa estar motivada para a aprendizagem e integrada
com o meio. O ladico na escola auxilia a aprendizagem e a relacdo das
criangas com o meio, e com seus pares. importantes também para um
desenvolvimento satisfatério e com resultados esperados por educadores,

familia e pedagogos:

[...] 0 jogo pressupde uma regra, o brinquedo e

0 objeto manipulavel e a brincadeira nada mais
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€ que o ato de brincar como brinquedo ou

mesmo com o jogo. Jogar também € brincar
com o jogo. O jogo pode existir por meio do
brinquedo, se os “brincantes” lhe impuserem
regras. Percebe-se, pois, que jogo brinquedo e
brincadeira tém conceitos distintos, todavia
estdo imbricados; ao passo que o ludico abarca
todos eles. (MIRANDA, 2001, p.30)

Desta forma, o professor deve refletir sobre a sua didatica na Educacdo
Infantil. Desta forma, os jogos precisam estar inseridos no contexto escolar
de forma integradora, mediadora e reflexiva por parte dos docentes, para que
o aprendizado possa ser percebido pelas criancas como algo além de

matérias ja conhecidas e atividades apenas em sala de aula.

Toda atividade ludica necessita de planejamento e organizacdo para que
assim possam contribuir para o conhecimento do aluno na organizagao das
atividades (MOURA, 1994).

Diante este planejamento entre o conhecimento e organizacao de atividades

para as criancgas, Novoa (1995, p.22) cita que:
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[...] o professor ndo pode subjugar sua
metodologia de ensino a algum tipo de material
porque ele é atraente ou ludico. Nenhum
material é valido por si so. Os materiais e seu
emprego sempre devem estar em segundo
plano. O material ou o jogo pode ser

fundamental para que isto ocorra.

A crianca necessita também entender que a motivacdo e mediacdo dos jogos
no contexto escolar vao além de simples brincadeiras, pois a escola foi
criada para educar e para conduzir a crianca ao aprendizado de maneira
continua e satisfatdria, por meio da participacdo da crianca e das formas de
como educadores conduzem materiais e métodos para esta transformacao na

educacao, em que o ludico também passa a estar inserido.

O uso de tecnologias em sala de aula traz outras formas de promover a
aprendizagem. Os computadores estao sendo um desses recursos alternativos
para que os alunos possam ter aulas mais atraentes e uma aprendizagem

mais significativa.

Lopes (1999a, p.42) esclarece que essa ¢ uma maneira diferente de tratar os

processos de ensino aprendizagem.
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[...] o computador deve ser utilizado como um
catalisador de uma mudanga do paradigma
educacional. Um novo paradigma que promove
a aprendizagem ao inves do ensino, que coloca
o controle do processo de aprendizagem nas
mdos do aprendiz, e que auxilia o professor a
entender que a Educag¢do ndo € somente a
transferéncia de conhecimento, mas um
processo de constru¢do do conhecimento pelo
aluno, como produto do seu proprio
engajamento intelectual ou do aluno como um
todo. O que esta sendo proposto é uma nova
abordagem educacional que muda o paradigma
pedagogico do instrucionismo para o

construcionismo.

O professor deve propiciar que em suas aulas, o aluno esteja mais em
contato com 0s recursos tecnologicos, para obter momentos de interagao

com atividades ludicas, aulas mais interessantes, atraentes e desafiadoras.
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O educador nao se diferencia dos demais, ele deve estar em constante

contato com novas experiéncias em sala de aula, com questdes que sejam

importantes para a pratica pedagogica.

Na escola, as tecnologias podem beneficiar
professores, e alunos quando usadas como
ferramentas para as atividades, para o
desenvolvimento de projetos e para criacdo de
condicoes que permitam uma participacdo mais
ativa  do  aluno na  aprendizagem.
(KISHIMOTO, 2010, p.93)

O computador é uma tecnologia que esta presente na vida da maioria da
populacdo, esse fato ndo se limitou apenas ao lazer, mas também atividades
relacionadas aos conteudos necessarios a cada nivel escolar. Por este motivo,
a escola podera buscar alternativas para trabalhar com a insercao dessas
tecnologias, uma vez que propiciara uma dinamica diferenciada na aula,

onde o professor passara a ser um mediador de aprendizagem.

As atividades desenvolvidas com o auxilio do computador vao ajudar na

compreensao do conteddo aplicado, de modo que o aluno retirado do
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processo da educagdo tradicional, entra em contato com outras formas de

aprendizagem.

O uso da tecnologia, e, em particular, do
computador na  Educacdo, pode  ser
considerado uma inovacdo e, como toda
inovacdo, ela so sera integrada a pratica
profissional apos um processo longo de
apropriacdo e de utilizagdo frequente
tecnologicos, pedagogicos e, tambem, de
gestdo. Além de dominar a tecnologia e de
conhecer os softwares disponiveis, é necessdario
incorpora-los ao curriculo e, ainda os setores
administrativos e pedagogicos, para superar as
mais diversas limitagoes existentes nas escolas.
(KISHIMOTO, 2010, p. 93)

O uso dos computadores deve ser bem planejado e o professor deve estar
bem preparado para desenvolver atividades por meio dessa tecnologia, pois

o uso do recurso pode facilitar a aprendizagem do aluno.
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Criancas brincando e aprendendo em uma era digital explora o surgimento

da era digital e as experiéncias de criangcas pequenas com tecnologias
digitais em casa e em ambientes educacionais. Desenho na teoria e
evidéncias baseadas em pesquisa, este livro faz uma contribuicao importante
para a compreensao das experiéncias contemporaneas de criancas na era
digital.

Carvalho Neto (2018) argumenta que uma perspectiva cultural e
criticamente informada permite que educadores, formuladores de politicas e
pais entendam as experiéncias digitais das criancas enquanto brincam e
aprendem, permitindo a tomada de decisdes informadas sobre o curriculo e
as praticas dos primeiros anos em casa e na aprendizagem e cuidados na

primeira infancia definicoes.

Uma leitura essencial para pesquisadores, estudantes, formuladores de
politicas e profissionais que trabalham com criancas hoje, este livro chama a
atencdo para a evolucdo dos desenvolvimentos digitais e a relacdo entre as
tecnologias contemporaneas, brincar e aprender nos primeiros anos
(PRENSKY, 2012).

Abordagens contemporaneas para a aprendizagem baseada em jogos
consideram a correspondéencia de conteudo de aprendizagem e géneros de

JOgos.

No entanto, essas abordagens concentraram-se predominantemente nos
setores de escolas, ensino superior, corporativo e militar. O design e a

pedagogia de jogos para a primeira infancia apresentam desafios tinicos, nao
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relevantes para outros setores. O desafio predominante e abrangente é o

nivel de desenvolvimento dos alunos nessa faixa etaria (SOUZA, et al.,,
2016).

O nivel de desenvolvimento dos alunos impacta tanto as abordagens
pedagogicas que podem ser usadas quanto as tarefas de aprendizagem que
podem ser apresentadas de maneira razoavel. Ao considerar os niveis de
desenvolvimento, é importante considerar a variabilidade inata de
desenvolvimento entre os individuos e também os varios tipos de
desenvolvimento, incluindo cognitivo, psicomotor, emocional / social e
psicossexual (PRENSKY, 2012).

Para aumentar ainda mais este desafio, os tipos de desenvolvimento podem
ter fortes interdependéncias, tais como onde o desenvolvimento psicomotor
pode impactar o desenvolvimento social e cognitivo, e. Desenvolvimento

muscular afetando a fala e consequente envolvimento social.

Outra interpretacdo do brincar na primeira infancia é considera-lo da
perspectiva de que existem diferentes formas de brincar, cada uma com
beneficios distintos para a aprendizagem (PRENSKY, 2012).

Outra interpretacdo do brincar na primeira infancia é considera-lo da
perspectiva de que existem diferentes formas de brincar, cada uma com
beneficios distintos para a aprendizagem, que de acordo com Carvalho Neto
(2018, p.24) se divide em:
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Brincadeira exploratoria: usando habilidades fisicas e sensacOes para

aprender sobre os materiais e suas propriedades, o que eles sentem e o que

pode ser feito com eles;

Brincadeira construtiva: a manipulacao de objetos e materiais para construir
ou criar algo usando materiais naturais ou manufaturados, como blocos,
massa de jogo, lixo e materiais de colagem, areia e agua. Envolve criar,

reconhecer e resolver problemas;

Brincadeira criativa: usando materiais abertos, como materiais de arte e
materiais naturais, de maneiras que incentivam a fluéncia, flexibilidade,

originalidade, imaginacdo, embelezamento e fazer novas conexoes;

Fingir, fantasia e jogo socio dramatico: inclui: dramatizagdo, fingir com
objetos, acoes e situacOes de fingimento, persisténcia dentro do quadro de

jogo imaginario para criar um episédio ou evento de jogo.

Brincadeira locomotora fisica: atividades que envolvem todos os tipos de
movimento fisico para seu proprio bem e prazer. Nesse tipo de jogo, uma
variedade de habilidades motoras finas ou grossas sdao praticadas e
dominadas. Linguagem ou jogo de palavras: manipulacao ndo ensaiada e
espontanea de sons e palavras frequentemente com elementos ritmicos e

repetitivos.

A medida que as criancas crescem, esse tipo de jogo geralmente incorpora

rima, jogo de palavras e humor. Com isso entende-se que ha disponibilidade
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de recursos na escola que podem ser utilizados continuamente desde que o

professor os incorpore a sua pratica.
CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos incluidos no contexto escolar tornam-se recursos didaticos
essenciais para o desenvolvimento de habilidades essenciais na Educacao
Infantil. Quando sdo aplicados com criatividade e conhecimento por parte de
educadores, direcionados ndo apenas a diversdo, mas a aprendizagem
promove o desenvolvimento cognitivo e a integracdo com materiais, e com o

meio.

Cabe aqui ressaltar que o contado diario com novos saberes metodologicos,
curriculares e disciplinares faz com que os professores possam ter um
conhecimento mais aprofundado dos mesmos e principalmente a sua

preparacao para conduzir uma educacao significativa as criancas na escola.

Por meio da aprendizagem, do dominio das habilidades e raciocinios
estimulados por professores, a crianca por meio de situacoes lidicas tem a
possibilidade de redimensionar sua relacdo com as situacoes de
aprendizagem, com seu desejo de buscar novos conhecimentos, além de
desenvolver habilidades sociais e emocionais e com a alternancia entre

vitoria e derrota.

Compreende-se que os profissionais que atuam na a Educacdo Infantil

devem, finalmente, estarem comprometidos com a crianca e sua formacao
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como cidadd integral, cumprindo a tarefa de iniciar discussdes sobre

questoes dos direitos de aprendizagem nesta etapa de ensinos

Especificamente, este cumprimento deve estar ligado a questdao lidica, num
olhar direcionado para o movimento que, certamente compdem a Educacao
Infantil, realcando a importancia que as brincadeiras e o espaco fisico

representam para o desenvolvimento sadio dessa crianca.

O professor pode ainda decidir iniciar uma sessao de exploragdo coletiva da
situacdo, colocando aos alunos questdes orientadoras que estimulem o
desenvolvimento de novas ideias, podendo optar por fornecer informacoes
adicionais ou, pelo contrario, deixar os alunos debater-se para encontrar uma
estratégia, aprofundar a sua compreensao, identificar o significado das ideias

nas disciplinas escolares.

Ensinar de forma lidica a crianca com brincadeiras e jogos contribui para
que a crianca sinta prazer em construir o conhecimento e assegura um dos
direitos de aprendizagem propostos pela Base Nacional Comum Curricular
(2018).

Acredita-se que jogos e brincadeiras como recursos didaticos constroem um
aprimoramento do aluno e no seu crescimento futuro como cidadao
exercendo seu papel perante a sociedade, fruto de uma escola preparada e
inteligente na sua formacdo pedagdgica para a avaliacdo entre brinquedo e

brincadeira e desenvolvimento das criancas na Educacgao Infantil.
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Enfim, foi alcancado com a pesquisa a consciéncia da importancia do lidico

na educacdo infantil dentro da sala de aula. A partir da exploracao dos
estudos teoricos, percebe-se a necessidade dos educadores e profissionais da
area, em utilizar o lidico como metodologia de ensino e aprendizagem para
que as criancas possam ter acesso ao mundo da fantasia, com ajuda de todos

que desejam uma qualidade de vida melhor para os futuros cidadaos.

Através da ludicidade pode-se observar que o educando aumentara de seus
sentimentos empaticos, seu desejo de executar tarefas cada vez mais dificeis,
desenvolvendo de forma crescente suas habilidades imaginarias através de
desenhos e de construir historias, de fazer analogias abstratas, além de
estimular a escrita, suas fantasias e as imaginacOes em outras situacoes

expressivas.

O trabalho realizado proporcionou observar a importancia se criar
possibilidades referentes a utilizacdo do ludico, da tecnologia de forma
contextualizada e significativa para o aluno, permitindo que ele venha a
estabelecer conexodes entre os conceitos estudados em sala e associando-os,

relacionando-os com o mundo social em que vive.

O professor é um elemento fundamental nesse processo e precisa estar
preparado antes de propor atividades com o computador, é preciso conheceé-
lo e pratica-lo, pois é necessario que tenha seguranca quanto aos objetivos
que propoe alcancar e estar preparado para a ruptura da educacao infantil e
inicio do ensino fundamental, inovando suas estratégias e oportunizando aos
alunos a aprendizagem diferenciada como a ludicidade, a tecnologia e a

aprendizagem.
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