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RESUMO: 
Este trabalho tem como tema os jogos 

e brincadeiras na psicopedagogia O objetivo 
desta pesquisa é ressaltar o grande signifi-
cado dos jogos e brincadeiras na educação 
infantil, relacionando suas definições, con-
cepções, características e contribuições na 
aprendizagem e desenvolvimento do aluno 
analisando seu papel no ensino aprendiza-
gem através do lúdico. O trabalho foi estru-
tura para primeiramente conhecer o campo 
histórico e dos significados das palavras que 
permeiam a pesquisa jogos e brincadeiras e 
por seguinte relaciona-los com o desenvolvi-
mento e aprendizagem na psicopedagogia. 
O brincar promove a busca por meios e pela 
exploração exercendo papel fundamental 
na construção de saber fazer, é a forma que 
a criança tem de relacionar e apropriar-se 
do mundo, é através dele que a criança se 
relaciona com as pessoas e objetos ao seu 
redor, aprendendo o tempo todo com as ex-
periências que pode ter. A Análise do jogo é 
amplo e complexo, afinal o jogo possui im-
plicações sociais e culturais envolvidas na 
sociedade. Através de diversos autores que 
definem o jogo, é dito que ele assume um 
papel e um conceito diferente nas diversas 
sociedades, variando de acordo com o con-
texto social e cultural onde este conceito é 
entendido e utilizado. Para 
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INTRODUÇÃO 
O presente estudo parte do pressu-

posto que o brincar e jogar são de grande 
importância no desenvolvimento e ampliam 
suas possibilidades de aprendizagem na 
criança. 

Para Freire (2002), o jogo facilita o 
desenvolvimento das habilidades motoras, 
pois possui uma linguagem corporal que 
não é estranha à criança e seu desenvolvi-
mento não apresenta características de mo-
notonia ao contrário de exercícios propostos 
por alguns autores que não são adequados 
ao universo da cultura infantil.  A escola tem 
um papel essencial na construção desse ser, 
ela deveria dirigir o ensino não para etapas 
intelectuais já alcançadas, mas sim, para 
etapas ainda não alcançadas pelos alunos. O 
objetivo principal deste trabalho é analisar, 
conceituar os aspectos relevantes do jogar 
e brincar mostrando sua importância no de-
senvolvimento e aprendizagem na educação 
infantil, bem como o desenvolvimento cog-
nitivo, afetivo, emocional e social, da lingua-
gem e da coordenação motora nas crianças 
da educação infantil de forma lúdica.    

O brincar e o jogar são momentos sa-
grados na vida de qualquer indivíduo. É com 
a prática dos jogos e das brincadeiras que as 
crianças ampliam seus conhecimentos so-
bre si, sobre os outros e sobre o mundo que 
está ao seu redor, desenvolvem as múltiplas 
linguagens, exploram e manipulam objetos, 
organizam seus pensamentos, descobrem e 
agem com as regras, assumem papel de lí-
deres e se socializam com outras crianças, 
preparando-se para um mundo socializado. 
(SILVIA; GONÇALVES, 2010). A brincadeira 
refere-se ao comportamento espontâneo ao 
realizar uma atividade das mais diversas, ele 
sofreu diversas mudanças com o passar dos 
séculos devido ao progresso das grandes ci-
dades e a mudança de hábitos da educação 
da civilização. Desde os primórdios da civili-
zação o brincar é uma atividade das crianças 
e dos adultos, porém sua realização perdeu 
seus vínculos comunitários com o passar do 
tempo tornando-se individual. (ALMEIDA; 
SHIGUNOV, 2000). Segundo Velasco (1996) o 
brincar é um elemento da cultura do riso, do 
folclore e do carnaval, ele era e ainda é uma 
representação da vida e modelo em miniatu-
ra da história e do destino da humanidade. 
À brincadeira é uma parcela importante da 
vida da criança, é a partir dela que a crian-
ça constrói sua personalidade, desenvolve 
suas capacidades físicas, verbais e intelec-
tuais, e tem a possibilidade de tornar-se um 
adulto equilibrado, consciente e afetuoso. O 
brincar promove a busca por meios e pela 
exploração exercendo papel fundamental 
na construção de saber fazer, é a forma que 
a criança tem de relacionar e apropriar-se 
do mundo, é através dele que a criança se 
relaciona com as pessoas e objetos ao seu 
redor, aprendendo o tempo todo com as ex-
periências que pode ter. (KISHIMOTO, 2002). 
Para Silvia e Gonçalves 

(2010) O brincar é um ato de diver-
timento, não preocupados com a razão ou 
com a sua formatação, no brincar há a exis-
tência das regras simples ou a inexistência 
das mesmas, ausência de tensão e não com-
promisso com resultados, com liberdade 
na sua construção e ao praticar e tem por 
objetivo a diversão, na busca prazer e ale-
gria, apresenta dimensão simbólica e cria 
ponte entre os mundos imaginário e real. De 
acordo com Velasco (1996), na antiguidade 
as crianças participavam de algumas ativida-
des, os jogos, que eram realizados em am-
bientes separados podendo ser em praças 
públicas e espaços livres sem a supervisão 
de um adulto e em grupos distinguidos por 
idade e sexo. O jogo naquela época servia 
para divulgar princípios de moral, ética e 
conteúdo de história, geografia e outros. No 
renascimento, o jogo passa a ser uma con-
duta livre que favorece o desenvolvimento 
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da inteligência e facilita o estudo. O jogo in-
fantil torna-se uma forma adequada para 
a aprendizagem dos conteúdos escolares. 
(KISHIMOTO, 1996). A Análise do jogo é am-
plo e complexo, afinal o jogo possui impli-
cações sociais e culturais envolvidas na so-
ciedade. Desde o século XIX, o jogo passou a 
ser objeto de estudo e isso prosseguiu até o 
século atual. Diversos autores destacaram-
-se na tentativa de conceituar e situar o jogo 
no contexto sociocultural, mas alguns auto-
res como Wallon, Piaget, Le Bulch, Vigotsky e 
Freire, buscaram investigar as funções e os 
meios de como esses jogos podem ser apli-
cados e explicados. Para Freire (2002), o jogo 
facilita o desenvolvimento das habilidades 
motoras, pois possui uma linguagem corpo-
ral que não é estranha à criança e seu de-
senvolvimento não apresenta característi-
cas de monotonia ao contrário de exercícios 
propostos por alguns autores que não são 
adequados ao universo da cultura infantil.  

  Kishimoto (2002) considera as abor-
dagens sócio antropológicas, que estudam 
o jogo e sua classificação. Froebel aborda o 
jogo educativo na sociedade escolar, relacio-
na os conteúdos educacionais que trazem a 
educação do jogo para o jogo, ocorrendo à 
integração das capacidades cognitivas, afe-
tivas e motoras. Para Huizinga (1999), o jogo 
é uma das principais bases das civilizações, 
tem uma autonomia própria, ele assume um 
papel que transcende o universo biológico 
e psicológico tem uma autonomia própria, 
onde se forma uma sociedade lúdica.

COMPORTAMENTO E DESENVOVI-
MENTO COGNITIVO DA CRIANÇA NA EDUCA-
ÇÃO INFANTIL.   

A criança fornece indícios do seu fun-
cionamento cognitivo, o seu desenvolvimen-
to é um processo contínuo, que inicia na 
concepção do indivíduo, dando continuida-
de ao longo de toda a vida. A criança é um 
ser social, têm a capacidade de observar e 
explorar o ambiente, percebendo-se como 
integrante do mesmo. (GALLAHUE, 2001). 
Para La Taille (1992) o pensamento da crian-
ça é egocêntrico, separa ela do meio social 
e físico em que vive. A fala egocêntrica da 
criança tende a diminuir com a interação.   

Segundo Freire (2002) a criança está 
na fase lúdica e têm predomínio do pensa-
mento mágico, onde as fantasias e a ima-
ginação fazem parte do contexto. Piaget 
(1998) descreve que a criança está vivendo 
uma fase onde o mundo é de fantasias, e 
descreve que a criança da educação infantil 
está vivendo uma etapa animista, pois todas 
as coisas são dotadas de vida e vontade, o 
elemento maravilhoso começa a despertar 
interesse na criança. Para enriquecer a base 
de experiências da criança, pode-se variar 
o material que lhe é oferecido. Assim como 
as histórias infantis, os contos de fadas têm 
um determinado momento para serem in-
troduzidos no desenvolvimento da criança, 

variando de acordo com o grau de complexi-
dade de cada história.   

 
DESENVOLVIMENTO GLOBAL DO ALU-

NO DA EDUCAÇÃO INFANTIL   
Rio (1996) diz que o processo de de-

senvolvimento da criança é iniciado usando 
as mesmas formas de comportamento que 
outras pessoas inicialmente usaram em re-
lação a ela. Isto ocorre porque a criança co-
pia um adulto ou outra pessoa para se com-
portar expressar e isso a auxilia a atender 
seus objetivos, esse ato também envolve a 
fala. 

  Para Gallahue (2001, p.18), o con-
ceito de desenvolvimento “refere-se a alte-
rações no nível de funcionamento de um 
indivíduo ao longo do tempo”. Para Gessel 
(1996 p.16) “o desenvolvimento leva tempo, 
é um processo contínuo. Iniciando-se com a 
concepção, avança fase após fase, numa se-
quência ordenada.”. A criança explora, cria e 
aprende através do movimento desde o mo-
mento do nascimento e que essas ações não 
passam de reações primárias, porém futu-
ramente elas desenvolvem outras que pas-
sam a ter sentido para elas o gesto primário 
passa a ter significado, fazendo parte do seu 
desenvolvimento. (DANTAS, 1992). 

 Para La Taille (1992), o indivíduo só se 
desenvolve com a interação social, o desen-
volvimento intelectual é obra da relação so-
cial. O desenvolvimento moral das crianças 
depende da ação dos adultos responsáveis 
por ela, bem como os professores da insti-
tuição escolar.  O indivíduo muda socialmen-
te, sendo assim, quanto mais interage e se 
integra à sociedade mais é capaz de realizar 
tarefas, logicamente isso vale para as crian-
ças no seu processo de desenvolvimento. “A 
cultura torna-se parte da natureza humana 
num processo histórico que, ao longo do 
desenvolvimento da espécie e do indivíduo, 
molda o funcionamento psicológico do ho-
mem” (LA TAILLE, 1992, p 24).  

 O desenvolvimento físico segue a 
linha da evolução da espécie humana, ou 
seja, para Piaget (1998), a criança apresen-
ta certas constâncias, como por exemplo: 
Toda criança começará a andar no segundo 
ano de vida, às vezes, um pouco antes, toda 
criança aprenderá a língua falada no seu 
meio. A possibilidade de realizar esses feitos 
está ligada ao amadurecimento do sistema 
nervoso e não se antecipa pelo treinamento.  

Na verdade, adiantar essas realiza-
ções da criança pode trazer prejuízos para 
o seu desenvolvimento.  Na questão do de-
senvolvimento existem algumas divergên-
cias entre os autores Piaget (1998) e Vygos-
tky (2000). Na teoria piagetiana o indivíduo 
é considerado em sua forma retrospectiva, 
o nível mental atingido determina o que o 
sujeito pode fazer. Já na teoria vygostkyana, 
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considera-o na dimensão prospectiva, enfa-
tiza que o processo em formação pode ser 
concluído através da ajuda oferecida ao su-
jeito na realização de uma tarefa.  Segundo 
Vygostky (2000) a aprendizagem interage 
com o desenvolvimento, produzindo abertu-
ra nas zonas de desenvolvimento proximal, 
distância entre aquilo que a criança faz sozi-
nha e o que ela é capaz de fazer com a inter-
venção de outra pessoa, conforme o autor é 
a distância entre o nível de desenvolvimento 
real e o potencial. A inteligência é construída 
a partir das relações do homem com o meio.   

Para Oliveira (1992, p.24) “o funciona-
mento do cérebro humano fundamenta-se 
em sua ideia de que as funções psicológicas 
superiores são construídas ao longo da his-
tória social do homem”. Em torno dos dois 
e seis anos nota-se a ocorrência das ativida-
des simbólicas, que satisfazem a necessida-
de da criança de não somente relembrar o 
mentalmente o acontecido, mas de execu-
tar a representação. Esse tipo de atividade 
constituise em expressão e condição para 
o desenvolvimento infantil, pois as crianças 
quando simboliza assimilam e podem trans-
formar a realidade. Conforme Rabinovich 
(2007) uma grande aquisição da criança é a 
linguagem, que pode ser realizada por meio 
da fala ou por outras.  

O desenvolvimento da oralidade, 
acompanhado pelo enriquecimento do vo-
cabulário, fará da criança pequena tenha 
possibilidade de ter uma participação maior 
no mundo cultural. 

Ela cria um campo comum de comu-
nicação entre o adulto, o corpo é o primeiro 
instrumento de pensamento da criança no 
seu relacionamento com o mundo.  

Conforme Oliveira (1992) as potencia-
lidades do indivíduo devem ser levadas em 
conta durante o processo de ensino-apren-
dizagem. Isto porque, a partir do contato 
com uma pessoa mais experiente e com o 
quadro histórico-cultural, as potencialida-
des do aprendiz são transformadas em situ-
ações que ativam nele esquemas processu-
ais cognitivos ou comportamentais. A escola 
tem um papel essencial na construção desse 
ser, ela deveria dirigir o ensino não para eta-
pas intelectuais já alcançadas, mas sim, para 
etapas ainda não alcançadas pelos alunos.  

Para Piaget (1998) a criança é concebi-
da como um ser dinâmico, que interage com 
a realidade, operando ativamente com obje-
tos e pessoas. A interação com o ambiente 
faz com que ela construa estruturas mentais 
e adquira maneiras de fazê-las funcionar. 
Essa interação acontece através de dois pro-
cessos simultâneos: a organização interna 
e a adaptação ao meio, funções exercidas 
pelo organismo ao longo da vida. 

 A adaptação acontece como o pró-
prio desenvolvimento da inteligência, ocor-
re através da assimilação e acomodação. 

Segundo Vygostky (2000) o processo de de-
senvolvimento é influenciado pela matu-
ração, exercitação, aprendizagem social e 
equilíbrio, sendo assim buscando sempre 
um reequilíbrio após cada desequilíbrio 
sofrido. Ele construiu sua teoria tendo por 
base o desenvolvimento do indivíduo como 
resultado de um processo sócio histórico, 
enfatizando a aquisição de conhecimentos 
pela interação do sujeito com o meio. Exis-
tem dois níveis de desenvolvimento identi-
ficado pelo mesmo autor, o real o adquirido 
ou formado, que determina o que a criança 
já é capaz de fazer por si própria, e um po-
tencial o contato para aprender com outra 
pessoa.  Para Freire (2002) a primeira infân-
cia é a fase da ação corporal, das atividades 
corporais, da movimentação corpórea e 
pode ser usado como uma estratégia signifi-
cativa como qualquer outro recurso pedagó-
gico no desenvolvimento da aprendizagem. 

 Desempenha o papel no desenvol-
vimento, a variação de materiais e espaços 
é muito importante para o desenvolvimen-
to dos comportamentos humanos, como a 
afetividade e a motricidade. Sobre a apren-
dizagem Piaget (1998) descreve que é um 
processo construído internamente, de reor-
ganização cognitiva, de conflitos, de intera-
ções sociais e que depende do nível de de-
senvolvimento do sujeito.  

 De acordo com Vayer (1984) uma 
descoberta importante das Neurociências 
é que várias atividades da vida cotidiana 
como brincar, jogar têm um profundo senti-
do educativo. Elas levam ao desenvolvimen-
to do neurônio que poderão ser acionadas 
em aprendizagens posteriores, inclusive as 
escolares.  Conforme Dantas (1992), o signi-
ficado da escola na vida do indivíduo é am-
pliar e apresentar novas formas de ativida-
de, de pesquisa e de descoberta que não são 
oferecidas de forma direta pela vivência na 
família e na comunidade. Por isso o aprendi-
zado escolar pode interferir no desenvolvi-
mento do aluno e na formação da sua per-
sonalidade.  

 Segundo a teoria de Piaget (1998), 
a criança pré-escolar encontra-se em uma 
fase de transição fundamental entre a ação 
e a operação, entre aquilo que separa a 
criança do adulto. 

Além disso, é uma fase de preparação 
para o período seguinte operatório concre-
to.  

 A instituição escolar é um espaço 
fundamental e indispensável na construção 
dos processos psicológicos do indivíduo, 
elencando conhecimentos, processando in-
formações e apropriando-se de conceitos 
científicos, o principal objetivo da educação 
é a formação de indivíduos críticos e ativos, 
e na busca constante da construção da au-
tonomia.  (LA TAILLE, 1992). O jogo ou a brin-
cadeira pode ser utilizado como um recurso 
ou estratégia importante para o desenvol-
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vimento infantil, ele é caracterizado de três 
formas o exercício, o símbolo e a regra. É a 
construção do conhecimento que ocorre 
com a criança e através desta o aprendiza-
do.    

 
DESENVOLVIMENTO COGNITIVO E O 

BRINCAR   
“O desenvolvimento cognitivo refe-

re-se a um processo construtivo que, ao se 
voltar para dentro, incluir, ao mesmo tempo 
amplifica-se, desdobra-se para fora. A apren-
dizagem é o mesmo que atar fixar, apreen-
der que significa abarcar com profundidade, 
compreender, captar.” (MACEDO; PETTY; 
PASSOS, 2005, p. 10). 

 Segundo Macedo, Petty e Passos 
(2005) a criança desenvolve brincadeiras e 
aprende jogos. Podem aprender aos pares 
ou culturalmente, e com isso desenvolvem 
habilidades, sentimentos e pensamentos. O 
mesmo ocorre com os jogos, ao aprendê-los, 
desenvolvemos respeito mútuo.  

O saber compartilhar uma tarefa ou 
um desafio em um contexto de regras e ob-
jetivos, a reciprocidade, as estratégias para 
o enfretamento das situações problema, os 
raciocínios. Piaget (1998) o sujeito não é ati-
vo nem passivo: é interativo. Segundo ele, a 
criança usa as interações sociais como for-
mas privilegiadas de acesso a informações: 
aprendem à regra do jogo, através dos ou-
tros e não como o resultado de um engaja-
mento individual na solução de problemas.   

Desta maneira, aprende a regular seu 
comportamento pelas reações, quer elas pa-
reçam agradáveis ou não.  Oliveira (1992) diz 
que o brinquedo cria uma Zona de Desen-
volvimento Proximal na criança, lembrando 
que ele afirma que a aquisição do conheci-
mento se dá através das zonas de desen-
volvimento a real e a proximal. A zona de 
desenvolvimento real é a do conhecimento 
já adquirido, é o que a pessoa traz consigo, 
já a proximal, só é atingida, de início, com 
o auxílio de outras pessoas que já tenham 
adquirido esse conhecimento.  A partir dos 
5 anos a criança reage com muita excitação 
às brincadeiras, os jogos sociais contribuem 
em muito para o sucesso da criança em rela-
cionar-se com os outros. 

 As crianças em idade pré-escolar ba-
lanceiam as atividades físicas como correr 
com algum brinquedo passivo e sedentá-
rio. A criança possui um anseio natural para 
brincar, para aplicar seus poderes e habili-
dades que desabrocham em uma crescente 
variedade de maneiras para explorar a si 
própria e ao ambiente em que vive. (KISHI-
MOTO, 1996).  

Segundo Piaget (1978 apud MACEDO, 
PETTY e PASSOS):    

Nos primeiros anos de vida, até por 

volta de sete anos, a inteligência é sensó-
rio-motora e depois simbólica. No primeiro 
caso, o prazer funcional se expressa pela in-
contável repetição ou infinita exploração dos 
esquemas de ação, como que para dominá-
-los pelo uso. A criança não cansa de olhar, 
tocar, jogar, andar, etc. pouco a pouco, es-
ses esquemas vão sendo falados, cantados, 
imaginados e então se tornam mais sofisti-
cados (saltar, correr, realizar movimentos 
detalhados e complexos) e enriquecidos de 
histórias, músicas, imagens, imitações que 
as crianças vão agregando. O lúdico torna-
se simbólico e amplifica as possibilidades 
de assimilação do mundo, dessa maneira, 
a criança pode pensar imaginar ou questio-
nar. [...] Essa dimensão lúdica é fundamen-
tal, pois marca uma nova forma de se rela-
cionar com o mundo: pela via do conceito, 
da imaginação, do sonho, da representação, 
do jogo simbólico.      

 
O JOGO NO DESENVOLVIMENTO COG-

NITIVO  
O jogo é parte integrante da cultura 

e se faz presente na história da sociedade. 
Servia as sociedades mais antigas como for-
ma de aproximação e de afetividade entre 
os indivíduos e tal aspecto ainda é observa-
do nos dias de hoje.  

Mas, o que é o jogo? Para iniciarmos 
este primeiro subcapítulo, faz-se necessá-
rio, primeiramente, definirmos o conceito 
correto do que é o jogo, pois há muita con-
fusão entre jogo, brincadeira e brinquedo, 
apesar de todos fazerem parte do brincar, 
cada qual possui diferentes aspectos e con-
ceitos próprios. É importante ressaltar ainda 
que as definições de tais elementos variam 
de uma área do conhecimento para outra e 
mesmo entre teóricos de uma mesma área.  

Na Psicologia, por exemplo, o termo 
“jogo” é o mais utilizado, referindo-se as vá-
rias formas de ação que a criança utiliza ao 
brincar. Embora tais ações tenham em co-
mum a ludicidade, apresentam diferenças 
que são necessárias serem conhecidas.   Se-
gundo 

Kishimoto (2000), diante à indefinição 
do termo “jogo”, alguns estudiosos, entre 
eles Brougère e Henriot, em suas pesquisas, 
apontam três níveis de diferenciações do 
jogo:  No primeiro nível, o sentido do jogo 
depende da linguagem de cada contexto so-
cial, ou seja, cada sociedade atribui um sen-
tido de acordo com a época, seus valores e 
modo de vida e isso é transmitido por meio 
da linguagem. Neste nível, então, o jogo está 
relacionado com o meio social. No segundo 
nível, o jogo se refere a um sistema de regras 
que possibilita identificar em qualquer jogo 
uma estrutura de sequências que especifica 
sua modalidade, por exemplo, o jogo de xa-
drez possui regras próprias, diferentes das 
regras do jogo de damas, ou outros jogos. 
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 Neste nível, tem-se como aspecto um 
sistema de regras, normas e condutas. No 
terceiro nível, refere-se ao jogo enquanto 
objeto, não levando em conta suas caracte-
rísticas materiais, ou seja, não importa se o 
jogo seja de papelão, madeira, etc., mas sim, 
o seu emprego na brincadeira. Neste nível, a 
característica é o divertimento e a recreação. 
Os três aspectos mostrados acima possibi-
litam uma primeira compreensão do jogo, 
através de culturas diferentes, das regras e 
objetos que o caracterizam. Portanto, o jogo 
envolve o indivíduo e sua cultura, adquirin-
do especificidade de acordo com cada grupo 
social. Como parte integrante da cultura, o 
jogo se faz presente na história da socieda-
de como já mencionamos no início. 

 Segundo Huinzinga (1993), é no jogo 
e pelo jogo que a civilização surge e se de-
senvolve. Para este autor, o jogo não é so-
mente um fenômeno biológico, mas tam-
bém cultural.  

O mesmo autor estabelece outros 
dois aspectos fundamentais para a função 
do jogo: 

“[...] uma luta por alguma coisa ou a 
representação de alguma coisa [...]” (HUIN-
ZINGA, 1993, p. 16). Completa a passagem 
dizendo que essas funções podem às vezes 
confundir-se, ou seja, ora o jogo representa 
uma luta, ora o jogo se torna uma luta para 
representar alguma coisa. 

 Além disso, Huinzinga (1993), apre-
senta outras importantes peculiaridades do 
jogo que são: a liberdade de jogar ou não, a 
fantasia, o desinteresse, a limitação do espa-
ço e tempo, o fenômeno cultural, o estabe-
lecimento de regras, o caráter não sério e a 
formação e união de um grupo.  

Desta forma, o jogo é uma atividade 
física ou mental organizada por um sistema 
de regras que podem ser explícitas, como, 
por exemplo, no jogo de xadrez, e implícitas, 
encontradas nos jogos de faz-de-conta. Roi-
bana (et al, 2005) coloca ainda que no jogo 
há atitudes prescritas, sujeitas às regras e há 
penalidades para quem violar as mesmas, 
até chegar ao clímax que, evidentemente, 
consiste em uma vitória de habilidade, do 
tempo e da força. Delval (1998) nos chama 
a atenção para a importância educativa do 
jogo. 

 Segundo ele, por meio do jogo a crian-
ça pode aprender muitas coisas, tanto na es-
cola, como fora dela e, sendo assim, o jogo 
não pode ser tratado como uma atividade 
sem importância, nem deve ser estabelecida 
uma oposição entre o trabalho escolar sério 
e o jogo. Como o jogo desempenha papel 
fundamental no desenvolvimento da crian-
ça, a educação deve usufruí-lo ao máximo, 
utilizando todas as vantagens que o mesmo 
oferece.  

Segundo Roibana (et al, 2005), a ideia 

de se empregar o jogo à educação propa-
gouse, principalmente, a partir do movimen-
to da Escola Nova e da adoção de métodos 
ativos. Desde antes do século XVIII, o jogo 
era considerado como um processo natural 
que auxiliava no desenvolvimento da crian-
ça como ferramenta na formação, pois, além 
de estimular a mente, os sentidos e as habi-
lidades, os jogos também preparam para a 
vida em comum e para a convivência social.  

Ao utilizar o jogo como recurso peda-
gógico, o professor deve criar uma atmosfe-
ra de motivação, o que possibilita ao aluno 
participar ativamente do processo de ensino 
e aprendizagem, assimilando experiências e 
informações e, além disso, incorpora atitu-
des de valores. “A participação em jogos con-
tribui para a formação de atitudes sociais: 
respeito mútuo, cooperação, obediência às 
regras, senso de responsabilidade, justiça, 
iniciativa pessoal e grupal” (LIMA, 2008). A 
aprendizagem através de jogos é mais efi-
ciente em qualquer idade. O jogo deve ser 
bem elaborado e planejado, trazendo consi-
go itens do cotidiano, envolvendo a criança, 
despertando seu interesse e atenção. 

 O jogo cria um elo unindo a vontade 
e o prazer durante a realização de uma ati-
vidade. Desta forma, o ensino se torna mais 
atraente e gratificante, proporcionando o 
desenvolvimento integral da criança. O uso 
do jogo não pode ser considerado como um 
evento ao acaso ou uma atividade isolada 
com o fim em si mesmo, e sim, empregado 
dentro de uma sequência definida de apren-
dizagem e um meio de atingir certos obje-
tivos educacionais. Como um recurso para 
ensinar e aprender, Roibana cita o seguinte:   

•	 corresponde a um impulso na-
tural do aluno, seja criança ou adulto. Nesse 
sentido, satisfaz uma necessidade interior, 
pois o ser humano apresenta uma tendência 
lúdica;  

•	 absorve o jogador de forma in-
tensa e total, criando um clima de entusias-
mo, pois na situação de jogador coexistem 
dois elementos: o prazer e o esforço espon-
tâneo. E este aspecto de envolvimento emo-
cional que torna o jogo uma atividade com 
forte teor motivacional, capaz de gerar um 
estado de vibração e euforia;     

•	 mobiliza os esquemas mentais 
de forma a acionar e ativar esquemas men-
tais, estimulando o pensamento; 

•	 integra dimensões afetivas, mo-
toras e cognitivas da personalidade (ROIBA-
NA, et al, 2005, p. 23).       

Ao jogar a criança se depara com situ-
ações em que ela terá que confrontar com 
limites que diz respeito às regras do jogo, 
mas também com seus próprios limites que 
devem ser superados para que a criança 
possa alcançar um bom resultado. O pro-
fessor possui papel fundamental, antes, du-
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rante e depois dos jogos. Sendo assim, deve 
cuidar para que os jogos estejam de acordo 
com cada faixa etária, definir os objetivos de 
forma clara, preparar os materiais que serão 
utilizados com antecedência e promover um 
diálogo entre os alunos onde eles possam 
relatar o que descobriram e aprenderam 
com o determinado jogo.  

Ao utilizar os jogos, é importante que 
o professor esteja atento quanto às vitórias 
e derrotas para não se tornarem situações 
traumáticas, mas sim, conquista de conhe-
cimentos. Neste sentido, Antunes (1998) cita 
que devemos falar de jogos que atribuam 
um estímulo ao crescimento, ao desenvolvi-
mento cognitivo, aos desafios de viver e não 
de jogos que promovam a competição entre 
as pessoas, que levam somente à derrota e 
à vitória. 

Cabe ressaltar que os jogos das crian-
ças não têm a mesma finalidade que tem 
para os adultos, pois não se trata de simples 
recreação. Os adultos quando jogam se dis-
tanciam da realidade, mas as crianças avan-
çam para novas etapas de conhecimento do 
mundo que as rodeiam. Através dos jogos, 
exploram objetos, desenvolvem habilida-
des motoras, experimentam, representam e 
criam novas possibilidades.  

Os jogos são uma pequena fração da 
atividade de brincar, porém, oferecem pos-
sibilidades de aprendizagens. Portanto, de-
vem fazer parte do currículo escolar, sendo 
que através dos jogos as crianças aprendem 
conteúdos que de outra forma pareceriam 
serem mais complexos. Assim como o jogo, 
a brincadeira possui um significado cultural 
bastante marcante, pois, através de tal ativi-
dade, a criança vai aprender, conhecer e se 
constituir como um ser que pertence a um 
grupo, já que tanto o jogo como a brincadei-
ra são meios para a construção de sua iden-
tidade cultural. 
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