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QUAIS SÃO OS ELEMEN-
TOS, FERRAMENTAS E TÉCNICAS 
QUE OS BEBÊS E CRIANÇAS UTI-
LIZAM NA SUA APRENDIZAGEM 

 NELMA GOMES RODRIGUES 

    
RESUMO: 
 O jogar está nos documentos oficiais 

da educação infantil, de acordo com o Refe-
rencial Curricular Nacional para a Educação 
Infantil (1998), na Educação Infantil, as brinca-
deiras e os jogos devem ser bem planejados 
pelo educador, pois, se bem utilizadas no pro-
cesso de ensino aprendizagem, se tornam um 
grande aliado na introdução dos conteúdos. 
Assim, os jogos e as brincadeiras ganham ce-
nários e espaço na rotina escolar das crianças 
da Educação Infantil e penetram nas institui-
ções infantis criadas a partir de então. O pre-
sente trabalho, atém-se para a compreensão 
da importância de se trabalhar ludicamente 
com brincadeiras e  jogos  na  educação  infan-
til,  tem  por  finalidade compreender a prática 
pedagógica do professor e a importância dos 
jogos de Educação Infantil, no desenvolvimen-
to  integral  das  crianças. Os jogos mesmo que 
tenham a mesma denominação, mas tem as 
suas especificidades, ou seja, cada jogo tem 
seu objetivo, a criança não brincar apenas por 
brincar, tudo tem sua finalidade. 

 Palavras-chave: Jogo; Crianças; Edu-
cação. 

 
 INTRODUÇÃO 
 Os momentos de lazer e os cuidados 

com a criança na Educação Infantil, dentro 
da Pré-escola, devem ser livres para que elas 
socializem e possam aprender. As atividades 
físicas facilitam a atenção positiva da imagem 
corporal.  Cada criança recebe influências 
emocionais que o jogo traz, fazendo com que 
ela se desenvolva e se interesse pelas disci-
plinas escolares, motivadas pelas atividades 
lúdicas. Nesse contexto, o lúdico deve ser 
pensado e colocado em prática na escola e no 
espaço da criança para ser deixado de ter um 
espaço somente na hora do intervalo e pas-
sar a fazer parte da prática pedagógica.  Desta 
forma, o jogo no contexto escolar oportuniza 
as crianças a vivenciarem a magia e a fantasia 
dentro de um plano social. 

O potencial didático depende da sen-
sibilidade do educador em gerar desafios e 
descobrir interesses de seus alunos. Assim, se 
na sala de aula houver condições de a criança 
aliar o aprender ao jogo, estará vinculando a 
aprendizagem e á descoberta e à produção do 
saber. 

O lúdico é necessário ao ser humano 
de qualquer idade, e não pode ser concebido 

apenas como diversão, o desenvolvimento do 
aspecto lúdico auxilia na aprendizagem e no 
desenvolvimento pessoal e social da criança, 
colaborando com uma saúde mental e prepa-
rando-a para um estado interior melhor, faci-
litando o processo de socialização, expressão, 
comunicação e construção do conhecimento. 
Nesse enfoque, encontra-se a importância do 
cuidar e educar juntos na ação educativa e daí 
a sua inserção no universo escolar.  Então o 
trabalho tem a relevância de entender de que 
forma poderemos evidenciar o quão impor-
tante é o brincar e o cuidar na vida da criança 
dentro da Educação Infantil. 

A pesquisa é exploratória e com ins-
trumento para coleta de dados. Os estudos 
foram desenvolvidos com base na pesquisa 
bibliográfica, pois esta é construída a partir do 
material já elaborado, constituído, principal-
mente de livros e artigos científicos.  

 
HISTÓRIA DA INFÂNCIA 
 A infância realmente foi determinada 

pelas viabilidades dos adultos, modificando-se 
bastante ao longo da história. Até o século XII, 
as condições gerais de higiene e saúde eram 
muito precárias, o que tornava o índice  de  
mortalidade  infantil  muito alto. Nesta época 
não se dava importância às crianças  e  com  
isso  o  índice  de  mortalidade  só  aumentava,  
pois  não  existia nenhuma preocupação com 
a higiene das crianças. 

A percepção de infância e seus concei-
tos nem sempre existiram, em prol da criança, 
foram sendo construídos de acordo com as 
modificações e com a organização da socieda-
de e das estruturas econômicas em vigor. 

 Para Kramer (1999), a concepção de 
infância da forma como é vista hoje é relati-
vamente nova. Segundo a autora, podemos 
localizar no século XVIII o início da ideia de in-
fância compreendida como uma fase ampla-
mente singular que deve ser respeitada em 
suas particularidades. 

    As modificações ocorreram a partir 
de mudanças econômicas e políticas da estru-
tura social.   Com o passar do tempo, como 
demonstra a história, encontramos diferen-
tes concepções de infância. A criança era vista 
como um adulto em miniatura, e seu cuida-
do e educação eram realizados somente pela 
família, em especial pela mãe. Havia algumas 
instituições alternativas que serviam para cui-
dado das crianças em situações prejudicadas 
ou quando rejeitadas. 

A concepção de infância, até este mo-
mento, baseado no abandono, pobreza, favor 
e caridade, neste sentido eram oferecidas um 
atendimento precário às crianças; havia ainda 
grande número de mortalidade infantil, de-
vido ao grande risco de morte pós-natal e às 
péssimas condições de saúde e higiene da po-
pulação em geral.   
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 A IMPORTÂNCIA DO LÚDICO NA EDU-
CAÇÃO INFANTIL 

   De acordo com Costa (2000) a palavra 
lúdico vem do latim ludus e significa brincar. 
Neste brincar estão incluídos jogos, brincadei-
ras e brinquedos e é relativa a conduta daque-
le que joga, brinca e se diverte. 

Segundo Almeida (1993) o lúdico é 
qualquer atividade que nos dá prazer ao exe-
cutá-la. Através do lúdico a criança aprende a 
ganhar, perder, conviver, esperar sua vez, li-
dar com as frustrações, conhecer e explorar 
o mundo.  As atividades lúdicas têm papel 
indispensável na estruturação do psiquismo 
da criança, é no ato de brincar que a criança 
desfruta elementos da realidade e fantasia, 
ela começa a perceber a diferença do real e 
do imaginário. É através do lúdico que ela de-
senvolve não só a imaginação, mas também 
fundamenta afetos, elabora conflitos, explora 
ansiedades à medida que assume múltiplos 
papéis, fecunda competências cognitivas e in-
terativas. 

Almeida (1993) afirma que os jogos con-
tribuem de forma prazerosa para o desenvol-
vimento global das crianças, para inteligência, 
para a efetividade, motricidade e também so-
ciabilidade. Através do lúdico a criança estru-
tura e constrói seu mundo interior e exterior. 
As atividades lúdicas podem ser consideradas 
como meio pelo qual a criança efetua suas pri-
meiras grandes realizações.  Por meio da ludi-
cidade ela expressa a si própria suas emoções 
e fantasias. A vivência do mundo simbólico e 
a ampliação das experiências perceptivas que 
fornecem elementos para a representação in-
fantil dão-se no contato com o outro, tal reso-
lutividade beneficia os laços entre o professor 
e o aluno que pode, através do trabalho com o   
aprimoramento   das   potencialidades   per-
ceptivas,   conforme   as palavras  da  autora,  
“enriquecer  as  experiências  das  crianças  de  
conhecimento artístico e estético, e isto se dá 
quando elas são orientadas para observar, 
ver, tocar, enfim, perceber as coisas, a nature-
za e os objetos à sua volta”. 

Enquanto  desenham  ou  criam  obje-
tos,  as  crianças  também  brincam  de 

“faz-de-conta”    e    verbalizam    narra-
tivas    que    exprimem    suas    capacidades 
imaginativas.   Ela cria e recria individualmente  
formas  expressivas,  integrando percepção, 
imaginação, reflexão e sensibilidade, que po-
dem então ser apropriadas pelas leituras sim-
bólicas de outras crianças e adultos. 

Tudo o que é ludicidade pode ser usa-
do como práticas educatuvas, e  linguagens,  
por  isso  é  uma  forma  muito  importante  de 
expressão e comunicação humanas, isto justi-
fica sua presença na educação infantil. 

Os primeiros anos de vida da criança 
também são cheios de descobertas e criativi-
dade e as atividades de artes para educação 
infantil ajudam a desenvolver isso.  Os pe-

quenos querem colorir seu universo, como o 
veem e mostrar suas preferências  em  cores  
e  desenhos  quando  não  podem  em  pala-
vras  ainda.  O pedagogo  alemão  Friedrich  
Fröebel,  um  dos  grandes  nomes  da  edu-
cação  na infância, foi o maior defensor de 
atividades artísticas em sala de aula como ta-
refa lúdica, bem como o incentivo ao uso do 
brinquedo pelos educadores para estimular o 
aprendizado. A escola precisa ser atrativa so-
bretudo divertida e usar elementos do dia  a  
dia  da  criança  é  essencial  para  potencializar  
o  aprendizado,  por  isso  o brinquedo é tão 
importante. 

A criança, desde muito pequena, ainda 
bebê, se interessa e sua atenção se volta para 
o mundo de forma peculiar. Ela emite sons, 
faz movimentos com o corpo, “rabisca”  as  pa-
redes  da  casa.  Ao  desenvolver  atividades  
rítmicas,  ela  começa  a interagir com o mun-
do sem precisar ser estimulada pelos pais ou 
educadores para tal experiência. 

   
 O JOGO NA EDUCAÇÃO INFANTIL 
 Os jogos infantis são importantes para 

o desenvolvimento e aprendizagem da crian-
ça, muitas pessoas desconhecem essa prática 
pedagógica.  Os jogos na educação infantil sig-
nificam para o campo do ensino e da apren-
dizagem condições para ampliar a construção 
do conhecimento, introduzindo as proprie-
dades do lúdico, da  capacidade  de  iniciação  
e  ação  ativa,  espontânea e motivadora da 
criança. 

De acordo com Rau (2011), os jogos 
têm a mesma denominação, mas tem as suas  
especificidades  O  jogo  pode  ser  visto  como  
o  resultado  de  um  sistema linguístico que 
funciona dentro de um contexto social, um 
sistema de regras e um objeto. 

O jogo está presente na escola, o pro-
fessor permitindo ou não. Porém, é um jogo  
em  que  as  regras  são  predeterminadas  e  
a  única  ação  que  é  permitida  às crianças é 
obedecer, seguir as regras, a ludicidade tem 
suas regras e objetivos. 

Segundo  Sabine  (2009),  o  ato  de  jo-
gar  e  de  brincar  exige  da  criança movimen-
tação física e provoca desafio mental. 

O mundo da fantasia, da imaginação 
e da brincadeira é um mundo onde a criança  
está  em  constante  exercício,  tanto  nos  as-
pectos  físicos  ou  emocionais como,  princi-
palmente,  no  aspecto  intelectual.  Jogar  em  
sala  de  aula  proporciona momentos de inte-
ração e aprendizagem, pois é um dos meios 
mais estimuladores da construção do conhe-
cimento. 

O  jogo  promove  a  aprendizagem  in-
formal  e  formal,  pois  ele  auxilia  no pro-
cesso   ensino-aprendizagem,   tanto   no   de-
senvolvimento   psicomotor   como também 
no desenvolvimento de habilidades do pensa-
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mento, como a imaginação, a interpretação e 
a criatividade. 

Para Sabine (2009), através de recursos 
materiais concretos é que a criança consegue 
fazer conexões entre a escrita e seu significa-
do, pois a subjetividade ainda encontra-se em 
processo de construção nas crianças com fai-
xa etária entre 3 e 5 anos, de modo que se faz 
necessário relacionar os conteúdos escolares 
com a realidade das crianças, aproximando o 
máximo possível do concreto, do real. 

A criança, por sua vez, passa de espec-
tador passivo a ator situado num jogo de  pre-
ferências  de  opções,  de  desejos,  de  amo-
res,  de  ódios  e  de  estratégias, podendo  ser 
emissor e receptor no processo de intercom-
preensão. E a educação pode deixar de ser um 
produto para se tornar processo de troca de 
ações que cria conhecimentos  e  não  apenas  
os  reproduz.  A  cultura  lúdica  pode  ser  um  
grande passo para que a educação possa as-
sumir o patamar de “processo” e deixar de ser 
visto como “reprodução de conhecimento”. 

O papel do professor durante os jogos 
deve ser o de provocar e desafiar a participa-
ção coletiva na busca de encaminhamentos e 
resolução dos problemas, pois é através do 
jogo que podemos despertar e incentivar a 
criança para o espírito de    companheirismo   
de   cooperação   gradativamente,   ela   vai   
assumindo   e compreendendo sua posição 
como um membro de um grupo social. 

De acordo com Duprat (2015), jogar em 
sala de aula proporciona momentos de inte-
ração e aprendizagem, pois é um dos meios 
mais estimuladores da construção do conhe-
cimento. 

O  jogo  promove  a  aprendizagem  in-
formal  e  formal,  pois  ele  auxilia  no pro-
cesso ensino-aprendizagem, tanto no desen-
volvimento psicomotor como também no   
desenvolvimento   de   habilidades   do   pen-
samento,   como   a   imaginação,   a interpreta-
ção  e  a  criatividade.  Conforme  a  atividade,  
ela  passa  a  desenvolver  as suas habilidades, 
vai conhecendo a sua capacidade e desenvol-
vendo cada vez mais a autoconfiança. 

Com   isso,   de   acordo   com   Duprat   
(2015),   podemos  ver  que  o  jogo  é impor-
tante para desenvolvimento intelectual e so-
cial da criança, podendo estimular sua   critici-
dade,   criatividade   e   habilidade   sociais.   O  
professor  quando  oferece atividades lúdicas 
ao aluno, permite que ele interaja através da 
Língua Portuguesa de maneira dinâmica, ex-
pondo ideias, interpretação de texto e ultra-
passando seus conhecimentos  para  outras  
áreas.  Observa-se  que  o  professor  exerce  
um  papel muito importante no processo de 
aprendizagem das crianças. O grande desafio 
para o educador,  no  contexto  atual,  é  ensi-
nar  os  conteúdos  propostos  pelos  progra-
mas curriculares de uma forma criativa. 

É possível o professor criar na escola 

um ambiente favorável ao processo de desen-
volvimento   e  aprendizagem  das  crianças.  
Para  isso,  é  preciso  explorar, sempre  que  
possível  a  sua  expressão  livre  e  criadora,  
partindo  se  suas  próprias atividades, para al-
cançar os objetivos propostos nesse sentido, 
o grande desafio é ensinar  a  criança  a  partir  
de  seu  próprio  cotidiano,  sem  deixar  de  
lado  a aprendizagem social, respeitando seu 
processo global de desenvolvimento. 

Por meio da ludicidade  a  criança  
aprende  com  muito  mais  prazer  e facilida-
de,  desenvolvendo  a  capacidade  de  cumprir  
e  criar  regras,  estabelecendo papéis  e  per-
mitindo-se  criar  e  inovar,  destacando  tam-
bém  que  o  brinquedo  é  o caminho pelo 
qual crianças compreendem o mundo em que 
vivem. É a oportunidade de desenvolvimento, 
pois com o jogar e o brincar a criança expe-
rimenta, descobre, inventa, exercita sua ima-
ginação vivendo assim uma experiência que 
enriquece sua sociabilidade  e  a  capacidade  
de  se  tornar  um  ser  humano  criativo,  as  
crianças formam estruturas mentais pelo uso 
de instrumentos e sinais. 

Na  função  lúdica  o  jogo  propicia  a  
diversão,  o  prazer  e  até  o  desprazer quan-
do  escolhido  voluntariamente,  e  na  função  
educativa  o  jogo  ensina qualquer coisa que 
complete o indivíduo em seu saber, seus co-
nhecimentos e sua apreensão do mundo. 

Para Rau (2011), o equilíbrio entre as 
duas funções é o principal objetivo do jogo  
educativo,  mas  um  possível desequilíbrio 
pode gerar duas situações: não há mais  ensi-
no,  há  apenas  jogo,  quando  a  função  lúdica  
predomina  ou,  o contrário, quando a função 
educativa elimina toda a vontade de aprender 
que resta apenas o ensino. A educação terá 
como foco central a busca de um modo mais 
saudável de aprender, permitindo às crianças 
uma interação lúdica que garanta felicidade, 
prazer, satisfação e vontade de aprender, de-
sempenhando como elemento principal o de-
senvolvimento físico, cognitivo, motor e psico-
lógico infantil. 

Estas são, com frequência, mero refle-
xo do que veem e ouvem dos maiores, mas 
tais elementos da experiência alheia não são 
nunca levados pelas crianças aos jogos  como  
eram  na  realidade.  Não se limitam a recor-
dar experiências vividas, senão  as  que  ree-
laboram criativamente, combinando-as entre 
si e edificando com elas novas realidades de 
acordo com seus desejos e necessidades. 

De  acordo  com  estes  entendimen-
tos  defende-se  cada  vez  mais  que  as brin-
cadeiras sejam incorporadas aos conteúdos 
diários, possibilitando tudo o que a criança 
merece aprender e de relevante. As observa-
ções vivenciadas durante o período do estágio 
tornaram possível uma melhor visão do am-
biente escolar e das práticas  pedagógicas  nas  
quais  a  escola  está  inserida. 

O controle que deve pertencer ao 
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professor é apenas o controle que garanta a   
transmissão   do   conteúdo   didático,   o   in-
teresse   despertado   na  criança  pela brin-
cadeira será sempre em prol de um objetivo 
escolar. 

Cabe ao professor organizar situações 
para que as brincadeiras ocorram de manei-
ra  diversificada  para  propiciar  às crianças a 
possibilidade de escolherem os temas,   obje-
tos   e   companheiros   com   quem  brincar  
ou  jogos  de  regras  e  de construção,  e  assim  
elaborarem de forma pessoal e independente 
suas emoções, sentimentos, conhecimentos e 
regras sociais. 

O educador não deve exigir das crian-
ças descrição antecipada ou posterior das 
brincadeiras, pois se assim o fizer, não estará 
respeitando o que define o brincar,  isto  é,  sua  
incerteza  e  improdutividade,  embora  esteja  
disponível  para conversar  sobre  o  brincar  
antes,  durante  e  depois  da  brincadeira.  

 Brincar  juntos reforça  laços  afetivos,  
é  uma  maneira de manifestar amor às crian-
ças, portanto é preciso que o professor tenha 
consciência que na brincadeira as crianças re-
criam e estabilizam aquilo que sabem sobre 
as diversas esferas do conhecimento, em uma 
atividade espontânea e imaginativa. 

Nessa  perspectiva  não se deve con-
fundir situações nas quais se objetivas deter-
minadas   aprendizagens   relativas   a   concei-
tos,   procedimentos   ou   atitudes explícitas  
com  aquelas  nas  quais  os  conhecimentos  
são  experimentadas  de  uma maneira espon-
tânea e destituída de objetivos imediatos pe-
las crianças. 

Segundo Sabine (2009), definir jogo 
não é fácil, cada pessoa pode entender de 
modo diferente. Os jogos mesmo que tenham 
a mesma denominação, mas tem as suas es-
pecificidades, ou seja, cada jogo tem seu obje-
tivo, a criança não brinca apenas por brincar, 
tudo tem sua finalidade. 

Já o brinquedo não possui um sistema 
de regras que determinam sua utilização. O 
brinquedo incentiva a reprodução de imagens 
da realidade, Duprat (2015), diz que um dos 
objetivos é ser um substituto dos objetos reais 
para a criança. 

De acordo com Rau (2011), os jogos 
mesmo que tenham a mesma denominação, 
mas tem as suas especificidades O jogo pode 
ser visto como o resultado de um sistema lin-
guístico que funciona dentro de um contexto 
social, um sistema de regras e um objeto.  

O jogo está presente na escola, o pro-
fessor permitindo ou não. Porém é um jogo 
em que as regras são predeterminadas e a 
única ação que é permitida às crianças é obe-
decer, seguir as regras, a ludicidade tem suas 
regras e objetivos. 

Segundo Sabine (2009), o ato de jogar 
e de brincar exige da criança movimentação 

física e provoca desafio mental. O mundo da 
fantasia, da imaginação e da brincadeira é 
um mundo onde a criança está em exercício 
constante, tanto nos aspectos físicos ou emo-
cionais como, principalmente, no aspecto in-
telectual.  

Jogar em sala de aula proporciona mo-
mentos de interação e aprendizagem, pois é 
um dos meios mais estimuladores da constru-
ção do conhecimento. 

Para Sabine (2009), através de recursos 
materiais concretos é que a criança consegue 
fazer conexões entre a escrita e seu significa-
do, pois a subjetividade ainda encontra-se em 
processo de construção nas crianças com fai-
xa etária entre 6 e 7 anos, de modo que se faz 
necessário relacionar os conteúdos escolares 
com a realidade das crianças, aproximando o 
máximo possível do concreto, do real. 

A criança, por sua vez, passa se expec-
tadora passiva a ator situado num jogo de 
preferências de opções, de desejos, de amo-
res, de ódios e de estratégias, podendo ser 
emissor e receptor no processo de intercom-
preensão. E a educação pode deixar de ser 
um produto para se tornar processo de troca 
de ações que cria conhecimentos e não ape-
nas os reproduz. A cultura lúdica pode ser um 
grande passo para que a educação possa as-
sumir o patamar de “processo” e deixar de ser 
visto como “reprodução de conhecimento”. 

Segundo Sabine (2009), diz que não é 
apenas deixar o livro das cartilhas de lado, 
mas também o método das cartilhas, o ensino 
que é centrado na noção de sílaba como uni-
dade privilegiada da escrita e da leitura. 

De acordo com o pensamento de Sabi-
ne (2009), acredito que a utilização do lúdico 
torna a aprendizagem produtiva tanto para o 
aluno quanto para o professor, fazendo com 
que o processo de alfabetização tenha sentido 
para o aluno. 

De acordo com Rau ( 2011),  a apren-
dizagem poderia ser um processo de cons-
trução de conhecimentos que se faz com fa-
cilidade, porém tornou-se um pesadelo nas 
escolas. Nas séries iniciais as crianças tem 
uma resistência maior à atitude autoritária 
porque ainda não aprenderam a se submeter 
ao que veem e ouvem.  

Segundo Rau (2011), o Brasil precisa 
modificar profundamente a educação, espe-
cialmente, a alfabetização. Para que isso acon-
teça é preciso professores com melhor forma-
ção técnica. Enquanto as escolas continuarem 
formando mal os professores, a alfabetização 
e todo o processo escolar no geral irão conti-
nuar seriamente comprometidos. 

De acordo com Rau ( 2011), para que 
seja realizado um trabalho de ensino e apren-
dizagem é preciso saber alguns pontos que 
são fundamentais, assim sempre com auxílio 
da ludicidade. 
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Sabine (2009) diz que não é simples-
mente deixar o método tradicional ou a 

“cartilha” de lado. É necessário saber o 
que se quer fazer e o que entende por alfabe-
tização. Alfabetizar é ensinar a ler e a escrever, 
o segredo é a leitura. 

Com a divulgação dos Parâmetros Cur-
riculares Nacionais do Ensino Fundamental 
na área de Língua Portuguesa, pode-se desta-
car no âmbito educacional uma preocupação 
com as dificuldades de leitura e escrita nas sé-
ries inicias pelo fato de um trabalho que não é 
adequado com a alfabetização.  

De acordo com Rau (2011), a linguagem 
passou a ser vista como uma ferramenta de 
comunicação. Não é mais valorizada apenas 
uma linguagem padrão ou culta como ele-
mento de produção escrita e oral. O universo 
linguístico dos alunos passou a ser respeitado. 
A ação de jogo pode ser um excelente recurso 
para facilitar a expressão, participação, inte-
gração e comunicação dos alunos que terão 
meios para melhor compreender e expressar-
-se.   

O papel do professor durante os jogos 
deve ser o de provocar e desafiar a participa-
ção coletiva na busca de encaminhamentos e 
resolução dos problemas, pois é através do 
jogo que podemos despertar e incentivar a 
criança para o espírito de companheirismo de 
cooperação gradativamente, ela vai assumin-
do e compreendendo sua posição como um 
membro de um grupo social.  

    
CONSIDERAÇÕES FINAIS 
  O trabalho na área de ludicidade é um 

campo em desenvolvimento que possibilita 
não somente o aprendizado do aluno, mas 
também a profissionalização do docente em 
busca de aulas com rendimento positivo e sa-
tisfatória o aluno tem que ter o desejo pelo 
aprendizado, e essas novas técnicas possibili-
ta uma inserção satisfatória, fazendo com que 
uma simples aula torne-se menos exaustiva e 
mais apreciada. 

 
A partir do momento que é inserido 

uma brincadeira, seja ela individual ou em gru-
po, é construída uma série de conhecimentos 
e várias habilidades são desenvolvidas, além 
de serem criadas diversas estratégias para 
solucionar os conflitos emocionais.   Conside-
rando importante esta construção da criança 
e privilegiando o brincar, mesmo assim é ne-
cessária uma atenção especial. 

 
Quando é apresentado o jogo para os 

alunos de educação  infantil  ou  até  mesmo  
fundamental,  pode-se   observar  o  entusias-
mo  e interesse em aprender, até mesmo os 
alunos com mais dificuldades mostraram um 

prazer e uma tranquilidade dando um retor-
no satisfatório. Sendo assim concluo que exis-
tem  possibilidade  de  tornar  as  aulas  mais  
produtivas   trazendo  para sala de aulas jo-
gos e brincadeiras para atrair os alunos dessa 
idade, o professor pode aliar seus  objetivos  
pedagógicos  aos  desejos  dos  alunos  crian-
do  em  suas  atividades diárias  um  ambiente  
mais  agradável  e  divertido,  sendo  assim,  
conclui-se dizendo que  a  ludicidade  auxilia  
no  processo  de  desenvolvimento  da  criança  
e  de  seu aprendizado.  

Os momentos de lazer da criança na 
escola devem ser livres para que elas gos-
tem de brincar. As atividades físicas facilitam 
a atenção positiva da imagem corporal, cada 
criança recebe influências emocionais que o 
jogo traz, fazendo com que ela se desenvolva 
e se interesse pelas disciplinas escolares, mo-
tivadas pelas atividades lúdicas. 

Nesse contexto o lúdico deve ser pen-
sado e colocado em prática na escola e na sala 
de aula ara ser deixado de ter um espaço so-
mente na hora do intervalo e passar a fazer 
parte da prática pedagógica.  

Desta forma, o jogo no contexto esco-
lar oportuniza os alunos a vivenciarem a ma-
gia e a fantasia dentro de um plano social. 

O potencial didático depende da sen-
sibilidade do educador em gerar desafios e 
descobrir interesses de seus alunos. Assim, se 
na sala de aula houver condições de a crian-
ça aliar o aprender ao jogo, estará vinculando 
a aprendizagem ao prazer, à descoberta e à 
produção do saber. 

A partir do momento que o professor 
trouxer para o contexto escolar o lúdico, ele 
estará inovando e revitalizando o processo 
ensino-aprendizagem, tornando-o mais rico e 
com significados para as crianças.  

O lúdico é necessário ao ser humano 
de qualquer idade, e não pode ser concebida 
apenas como diversão, o desenvolvimento do 
aspecto lúdico auxilia na aprendizagem e no 
desenvolvimento pessoal e social da criança, 
colaborando com uma saúde mental e prepa-
rando-a para um estado interior melhor, faci-
litando o processo de socialização, expressão, 
comunicação e construção do conhecimento. 

Nesse enfoque, encontra-se a impor-
tância do lúdico na ação educativa e daí a sua 
inserção no universo escolar. Muitos professo-
res estabelecem o lúdico como jogos realiza-
dos no cotidiano da sala de aula. Se observar 
dentro dessa perspectiva, tem-se o brinquedo 
sendo utilizado como lúdico e como educati-
vo.  
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