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0S JOGOS E APRENDIZAGEM NA EDUCACAO INFANTIL
SOLANGE BEZERRA TORRES PRADO

RESUMO:

Este artigo busca entender a impor-
tancia dos jogos para a educacdo infantil,
ou seja, compreender sua fungao na cons-
trucdo Interdisciplinar no processo ensino-
-aprendizagem. Considerando os autores
que abordam o tema e por isso, realizando
uma analise pautada na pesquisa bibliogra-
fica, buscando sugestbes de jogos e a¢oes
que possam contribuir ao desenvolvimeénto
e aprendizagem das criancas que frequen-
tam as institui¢des escolares. A crianca atra-
vés de jogos e brincadeiras, desenvolve di-
ferentes habilidades, como a imaginacdo, a
memoria, a linguagem simbdlica, a intera-
¢do social, assim como a sua autoestima,
entre outras. Nesse sentido, o profissional
da educacao infantil, sera um mediador ao
construir e apresentar momentos, aos quais
as criancas tenham contato com diferentes
tipos de jogos e brincadeiras, podendo se
divertir e aprender, tanto as regras sociais,
como diferentes conteddos e contextos, fa-
cilitando a aprendizagem das criancas a me-
dida em que essas também constroem seu
protagonismo e autonomia.

Palavras-chave: Educacao Infantil; jo-
gos; aprendizagem.

INTRODUCAO

(...) 0 jogo € o trabalho da crianga. Nos
seus jogos, a Crianga esta praticando varias
acdes que acabarao Epr ser internalizadas
como pensamento (Elkind, 1975, p.63)

O ato de jogar é historico, faz parte
da construgdo social, e por isso, € uma agao
que acompanha o nascimento e o desen-
volvimento dos seres humanos. Enquanto
brinca, joga, se diverte, ha ao mesmo tempo
uma construcdo do pensamento e interagdo
com o fazer cotidiano.

Assim também no contexto educacio-
nal, os jogos e brincadeiras funcionam como
recursos pedagoégicos, quando pensados,
plane{adps previamente. Serdo mais do que
entretenimento produzido por tecnologias,
pois haverd em sua utilizacdo uma inten-
cionalidade preestabelecida pelo professor,
que ira apresentar e mediar os jogos.

E na Educacao Infantil que se inicia o
Iongo processo de aprendizagem, estimu-
lando a autonomia e promovendo o desen-
volvimento dentro de um contexto integral,
no qual o cuidar e o educar esta inserido en-
tre os objetivos pedagogicos.

Por isso, oscjogos e brincadeiras sao
escolhidos pensando nas necessidades e ca-
racteristicas peculiares de cada crianca, de

cada turma, tornando a escola um espaco
favoravel as brincadeiras associadas a situ-
acdes de aprendizagem que sejam significa-
tivas, contribuindo para o desenvolvimento
de forma agradavel e saudavel.

Pensando nesse processo, todos os
ambientes da escola devem ser planejados,
organizados e preparados para permitir o
uso pedagogico, proporcionando o desen-
volvimento das criancas. Para tanto, os con-
teudos pedagogicos devem ser desenvolvi-
dos com base na vivéncia da crianga: Suas
relagdes afetivas, experiéncias de interagao
com o mundo, movimentos e principalmen-
te, as brincadeiras, que abarcam todos os
outros aspectos.

E nesse sentido, que a brincadeira é
valorizada como uma das principais ativida-
des da creche e da pré-escola. Oportuniza a
promocdo do desenvolvimento das criancas,
a medida em que elas entram em contato
com novos temas, jogos, cenarios e mate-
riais variados. Na interagao das criangas com
seus pares, ambientes e adultos é que seu
universo cultural é desperto e enriquecido,
e nesse interim, os jogos sdo apresentados a
elas como uma nova forma de criar, brincar,
se expressar e se desenvolver.

Os topicos a seguir abordam aspectos
relevantes para esse artigo, primeiramente
considerando 0s jogos como um recurso pe-
dagdgico, perpassando por autores que con-
tribuem com essa linha de pensamento. E
depois, recorrendo a autores que visualizam
0s jogos como uma ferramenta que favore-
ce 0 processo de ensino-aprendizagem das
criangas, distinguindo suas fung¢des e carac-
teristicas nesse processo.

Finalizando com algumas propostas
que podem ser utilizadas em sua totalidade
ou que podem impulsionar novas propostas
e projetos no ambito da educagdo infantil.

JOGOS COMO RECURSO PEDAGOGI-

_ Antunes (2003), nos explica que, os
jogos infantis auxiliam a estimular o cresci-
mento e aprendizagens ao representar rela-
cdo interpessoal entre dois ou mais sujeitos
realizada dentro de determinadas regras.

Santos (2000), corrobora com esse
pensamento ao afirmar que o jogo repre-
senta recursos auxiliares para promover o
desenvolvimento fisico, mental e socioemo-
cional da crianga. Assim, quando a crianca
aprende a correr, pular, saltar, esta também,
vivenciando experiéncias novas e aprenden-
do com o meio e com a interagdo entre ou-
tras criancas e adultos. O autor ainda afirma:



_ Se direcionados e conduzidos de ma-
neira adequada, favorecem momentos de
confraternizagao, participagao e integragao,
aliviando o cansaco fisico e mental. Propor-
ciona aos participantes entendimentos das
expressdes como jogar, busca pela vitoria,
cooperacdo, aceitacao da derrota e equi-
librio durante a realizacdo das atividades,
com os adversarios de jogo ou companhei-
ros (SANTOS, 2000, p.161).

Kishimoto (2011), pesquisadora da
infancia, afirma que: Os jogos recebem dife-
rentes denominagdes, como jogos imagina-
rios, jogos de faz de conta, jogos de papeis
ou jogos sociodramatico, e independente do
tipo de jogo, sua importancia estd na efica-
cia para promover o desenvolvimento cogni-
tivo e afetivo-social da crianca (KISHIMOTO,
2011, p.64). Assim, os jogos apresentam inu-
meros beneficios quando utilizados como
recurso pedagogico.

Se pensarmos, por exemplo, na_ uti-
lizacdo do quebra-cabeca, que propicia a
crianca interagir com as pegfas, enfrentando
diversas dificuldades e conflitos para mon-
tar o quadro. Assim “o educador ao propor
brincadeiras com intengdo |pede.agoglca, deve
possibilitar a crianca 0 planejamento e o
uso de estratégias para solucionar proble-
mas nas diversas situacdes criadas por ele”.
(SMOLE, 2000, p. 17).

A ludicidade, esta presente nesses
momentos, nos quais brincando, as criangas
também tem a possibilidade de aprender so-
bre suas préprias habilidades, conhecendo a
si aos outros, ao ambiente que a cerca. Para
Santos (1999), “para a crianca, brincar é vi-
ver. Esta € uma afirmativa bastante usada e
aceita, pois a prépria historia da humanida-
de mostra que as crian¢as sempre brincam,
certamente continuarao brincando”.

Sobre isso, temos no Referencial Cur-
ricular Nacional para a Educacdo Infantil
$1998) que, “O brinquedo e as brincadeiras
avorecem o desenvolvimento da linguagem,
pois a crianga amplia o repertdrio de novas
palavras ao manusear objetos diversificados
e diferentes situagdes”. (BRASIL, 1998, p.23).

_ Assim também é descrito na Base Na-
cional Comum Curricular - BNCC:

A interacdo durante o brincar carac-
teriza o cotidiano da infancia, trazendo con-
sigo muitas aprendizagens e potenciais para
o desenvolvimento integral das criangas. Ao
observar as interacbes e a brincadeira entre
as criangas e delas com os adultos, € possi-
vel identificar, por exemplo, a expressao dos
afetos, a mediagdo das frustracdes, a resolu-

ao de conflitos e a regulacao das emocdes.
EBRASIL, 2018, p. 37)

As criancas, em fase de vivéncia na
educacdo infantil, precisam ter seus direitos
garantidos de conviver, brincar, explorar,
participar, expressar e conhecer-se, como
descrito na BNCC. E para tanto, o cotidiano
na instituicdo escolar necessita incluir brin-
cadeiras, jogos e brinquedos ludicos, no pro-
cesso de”ensino-aprendizagem. Momentos
gue serdo planejados, mediados e prepara-

os pelos profissionais da educagdo. Con-
textos que serdo planejados como praticas
pedagdgicas, que sejam significativas para
as criancas, a medida em que o professor
procure Interagir e ouvir as criangas, obser-
vando suas necessidades e incentivando o
gelsenvolvimento apropriado de cada uma

elas.

O JOGO NO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM

' _Assim como vimos anteriormente, o
jogo é necessario ao nosso processo de de-
senvolvimento, tem uma fungdo vital para o
individuo principalmente como forma de as-
similacdo da realidade, além de ser cultural-
mente Util para a sociedade como expressdo
de ideais comunitarios.

_Para Piaget, os jogos consistem em
assimilacao funcional, "'exercicio das ac¢6es
individuais ja aprendidas gerando ainda um
sentimento de prazer pela a¢do ludica em
si e pelo dominio sobre as acdes. Conside-
rando a dupla fun¢do dos jogos, a primeira
consolidando os esquemas ja formados e
a segunda, oferecendo prazer ou equilibrio
$g19<)5§ional a crianca (PIAGET apud FARIA,

~ Segundo Vygotsky (1991), “é através
do jogo que a crianca aprende a agir, sua
curiosidade é estimulada, adquire iniciativa
e autoconfianca, proporciona o desenvolvi-
mento da linguagem, do pensamento e da
concentragao”.

Os jogos podem ser classificados de
diferentes formas, assim como descrito por
Piaget, separando-os em trés grandes cate-
gorlas que correspondem as trés fases do

esenvolvimento infantil:

Fase sensério-motora (do nascimento
até os 2 anos aproximadamente): a crianca
brinca sozinha, sem utilizacdo da no¢do de
regras.

Fase pré-operatodria (dos 2 aos 5 ou 6
anos aproximadamente): as criangas adqui-
rem a nog¢ao da existéncia de regras e come-

am a jogar com outras criancas jogos de
az-de-conta.

Fase das operacbes concretas (dos
7 aos 11 anos aproximadamente): as crian-
cas aprendem as regras dos jogos e jogam
em grupos. Esta é a fase dos jogos de regras
como futebol, damas, etc.
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. Assim temos, jogos de exercicio sen-
sorlo-.motor,cﬂogos_, simbdlicos, jogos de re-
gras, jogos educativos computadorizados.

~ Os jogos de exercicio sensério-motor,
consistem em repeti¢do de gestos e movi-
mentos simples como agitar os bracos, sa-
cudir objetos, emitir sons, caminhar, pular,
correr, etc. Jogos que sao proprios das crian-
¢as, mas que podem se estender a fase adul-
ta, como andar de bicicleta, por exemplo.

Oé'ogo simbdlico aparece entre os 2 e
6 anos, de acordo com Piaget, “consiste em
satisfazer o eu por meio de uma transforma-
¢do do real em funcdo dos desejos, ou seja,
tem como funcdo assimilar a realidade”.
(PIAGET apud RIZZI, 1997).

No jogo simbdlico a crianga reproduz
as relagdes predominantes no seu meio am-
biente ‘e assimila dessa maneira a realida-
de e uma maneira de se autoexpressar. E o
momento do faz de conta, de ativar a ima-
ginagdo, construindo narrativas partindo do
que ela vé e conhece do mundo que a cerca.
Assim, é comum a crianca brincar de bone-
ca e dizer que € sua filha, que vai levar para
passear, também imaginar que um objeto
se transforma em outro, ao entrar em uma
caixa e dizer que esta passeando de dnibus.
Assim vai reproduzindo o seu cotidiano.

Entre os 7 e 11-12 anos, o simbolis-
mo decai e comecam a aparecer com mais
frequéncia desenhos, trabalhos manuais,
constru¢gdes com materiais didaticos, re-
presentacdes teatrais, etc. Nesse campo o
computador pode se tornar uma ferramen-
ta muito util, quando bem utilizada. Piaget
afirma: “[...] é evidente que os jogos de cons-
trucao ndo definem uma fase entre outras,
mas ocupam, no segundo e, sobretudo no
terceiro nivel, uma posi¢ao situada a meio
de caminho entre o jogo e o trabalho inteli-
gente [...]" (PIAGET apud RIZZI, 1997).

O jogo de regras, entretanto, come-
¢a a se manifestar por volta dos cinco anos,
desenvolve-se principalmente na fase dos 7
aos 12 anos. Os jogos de regras sao classifi-
cados em jogos sens@rio-motor (exemplo fu-
tebol), e intelectuais (exemplo xadrez). O que
caracteriza o jogo de regras € a existéncia
de um conjunto de leis imposto pelo grupo,
sendo que seu descumprimento é normal-
mente penalizado, e uma forte competicao
entre os individuos. O jogo de regra pressu-
pde a existéncia de parceiros e um conjunto
de obrigac®es (as regras), o que Ihe confere
um carater eminentemente social. Este jogo
aparece quando a crianca abandona a fase
e%ocentrlca possibilitando desenvolver os
relacionamentos afetivo-sociais.

Os Jogos educativos computadoriza-
dos sdo criados com a finalidade dupla de
entreter e possibilitar a aquisicao de conhe-
cimento. Nesse contexto os jogos de com-
putador educativos, ou simplesmente jogos
educativos, devem tentar explorar o proces-

so completo de ensino-aprendizagem. E eles
sao 6timas ferramentas de apoio ao profes-
sor na sua tarefa. Basicamente bons jogos
educativos apresentam a_I[gumas das seguin-
tes caracteristicas (PIAGET apud RIZZI, 1997):

_ Disp6em de grandes quantidades de
informacdes que podem ser apresentadas
de maneiras diversas (imagens, texto, sons,
filmes, etc.), numa forma clara objetiva e 16-
gica.

Exigem concentragdo e uma certa co-
ordenagdo e organizagdo por parte do usu-
ario.

Trabalham com a disposi¢do espacial

das informacdes, que em alguns casos pode
ser controlada pelo usuario.

_ Estimulam a criatividade do usuario,
incentivando-o a crescer, tentar sem se pre-
ocupar com oS erros.

Pode ser utilizado para estimular
a memoaria (visual, auditiva, sinestésica);
orientacao temporal e espacial (em duas e
trés dimensées?; coordena¢do motora Vviso
manual (ampla e fina); percepcao auditiva,
Percepgéo visual (tamanho, cor, detalhes,
orma, posicdo, lateralidade, complementa-
¢do), raciocinio l6gico-matematico, expres-
sao linguistica (oral e escrita), planejamento
e organizacao.

Entretanto como qualquer aborda-
gem, o jogo educativo necessita de uma
curadoria anterior, que se observe e anali-
se seus aspectos de qualidade de software
como aspectos pedagogicos e fundamental-
mente a situagao pre-jogo e pos-jogo que se
deseja atingir.

T PROPOSTAS PARA EDUCACAO INFAN-

As propostas descritas nesse item sao
adaptadas do livro “Jogos e brincadeiras na
educacdo infantil”, das autoras Maria Apare-
cida Coria-sabini e Regina Ferreira de Luce-
na.

Uma das propostas de jogo pode in-
cluir o conhecimento do ambiente, podendo
ser um jogo no inicio do semestre. O seu ob-
jetivo € conhecer_ o ambiente novo em que
as criancas estardo envolvidas ao longo do
ano letivo. Assim, as autoras descrevem di-
ferentes exercicios, elencamos alguns deles
para compor uma proposta.

Conhecer o ambiente: As criangas po-
dem ficar juntas sentadas no patio, proximas
a entrada da unidade escolar e a professora
pode ir fazendo perguntas sobre o ambien-
te: Quantas janelas vocés conseguem ver?
Quais moéveis? De que cor sao as paredes?
Entre outras perguntas.

Ap6s a professora pode levar a turma
para fazer um passeio pela unidade, orien-



tando que elas observem o que estao vendo,
como as salas, jardim, cozinha, dentre ou-
tros espacos e elementos desse ambiente.

~ Na sala referéncia a professora pode
solicitar que as criancas relatem o que viram,
auxiliando-as a se lembrar da maior quan-
tidade de detalhes que puderem. E depois
ode propor que as criangas desenhem qual
ocal gostaram mais da unidade escolar.

_Outra proposta de jogo pode envol-
ver diferentes musicas, ja que na educagdo
infantil a musicalizacdo e parte do cotidiano
e compreende diferentes objetivos, como
desenvolver a linguagem, expressdo, asso-
c!i'agéo de palavras e resgate do folclore bra-
sileiro.

Cantar e brincar: Nessa proposta po-
dem se desenvolver diferentes momentos,
por exemplo: Primeiro a professora pode
propor que as criancas brinquem de ciran-
da, acompanhando as criangas em roda e de
maos dadas cantando a musica “ciranda ci-
randinha”.

E como desmembramento desse jogo
inicial, pode propor diferentes cantigas que
envolvam silabas repetidas e rimas. Como a
musica “A canoa virou” e “A pipoca”.

A canoa virou

A canoa virou

Foi deixada virar,

Foi por causa da...
(nome de uma das criancas da turma)
Que nado soube remar.
Se eu fosse um peixinho
E soubesse nadar,

Eu tirava a...

(o nome da crianca)

Do fundo do mar.

A pipoca

Uma pipoca na panela

Chegou mais uma para conversar
Foi um tremendo falatério
Ninguém podia mais aguentar
Era um tal de ploc, ploploc,

Ploc, Ploc, ploploc

Ploc, Ploc.

Conhecer formas geométricas: Na
educacdo infantil € importante que as crian-
cas ja tenham contato com diferentes ele-
mentos, cores e formas, por isso nessa pro-

posta o objetivo é adquirir no¢ao de formas.

Diferente das propostas anteriores,
essa envolve alguns materiais especificos,
como giz ou cartoes em formato de quadra-
do, circulo e triangulo. Primeiro a professo-
ra pode levar a turma para area externa e
ampla na qual possa desenhar no chdo as
trés formas separadas por uma dada distan-
cia. Apés apresentar as formas geométricas
para as criangas, entdo demonstra como
serad o jogo. Quando pedir “vai para o qua-
drado”, as criancas deverdao correr e entrar
todas no quadrado e assim por diante, se-
guindo as demais formas. Outra proposta,
é dispor para cada crianca um cartao em
formato de cada figura geométrica, e pedir
que a cada comando as criangas escolham a
alternativa correta.

Essas sdo trés propostas que podem
ser modificadas e ampliadas para utiliza-
¢do no cotidiano infantil, auxiliando no de-
senvolvimento das diversas habilidades das
criancas. Lembrando sempre que as ativida-
des devem ser adequadas as necessidades
das criancas, e por isso, cabe ao profissional
que esta mediando os jogos, a observacdo
e registro, para novas tomadas de decisoes
que envolvam o desenvolvimento amplo e
significativo de cada uma das criancas.

CONSIDERACOES FINAIS

Podemos inferir, de acordo com as
leituras realizadas, que a crianca aprende
de acordo com o meio na qual convive. E os
jogos, sendo parte dessa vivéncia cotidiana
nas unidades educacionais, pode enrique-
cer o repertério das criancas, desenvolven-
do sua criatividade, imaginacdo, percepgao,
concentracdo e tantas outras linguagens e
habilidades infantis.

Considerando os autores pesquisa-
dos, podemos ainda afirmar que os jogos
sdo maneiras de fazer com que as criancas
possam se descobrir, oferecem a capacida-
de de transformar as fantasias em realidade,
estimulando a imaginagao, a autoconfianga
e a autonomia.

Entretanto, todo o aprendizado e
experiéncias que serdo vivenciadas pelas
criancas, so serdo significativas se o olhar
da professora que acompanha a turma, seja
um olhar atento, embasado no planejamen-
to, preparacgdo, observacdo e construcao de
momentos que fagcam sentido para as crian-
cas.

~ Nesse sentido, a oferta de momentos
dirigidos ou ndo, que contemple as necessi-
dades das criancas, apresentando intengdo
de cada Proposta, que seja condizente com
as dificuldades e possivels avangos da tur-
ma, sera o objetivo cotidiano do profissional
que acompanhara as criancas.

Nesse processo de observagdo e cons-
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trucao de contextos adequados, o profissio-
nal que acompanha as criangas sempre es-
tara respeitando o tempo e ritmos de cada
uma delas propondo momentos que sejam
adequados a faixa etaria de cada turma, que
ofereca espacos e materiais adequados para
cada atividade e que sejam instigantes ao
aprendizado das criangas.

As propostas de atividades apresen-
tadas, sdo ilustrativas, podem ocorrer varia-
¢bes conforme a criatividade da professora,
ou mesmo dependendo da necessidade de
aprendizagem da turma.

_Assim, podemos concluir que os jo-
gos sdo ferramentas importantes no pro-
cesso de aprendizagem das criangas desde
a educacdo infantil, facilitam o aprendizado

or falar a linguagem delas, e por isso, uma
erramenta que torna o processo de apren-
dizagem mais prazeroso e significativo.
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