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A IMPORTANCIA DOS JO-
GOS E DAS BRINCADEIRAS NA
EDUCACAO INFANTIL

RAFAEL GOMES FELIX DA SILVA
RESUMO

Os jogos e as brincadeiras torna-
ram-se elementos essenciais para com-
por a Educacdo Infantil, eles colaboram
diretamente no desenvolvimento social
das criangas. Por meio dessas atividades
lGdicas, os professores podem proporcio-
nar ambientes acolhedores e prazerosos.
Assim sendo, o presente artigo teve como
principal objetivo mostrar que os jogos e
as brincadeiras sao elementos importantes
para estimular a aprendizagem das crian-
¢as. Nesse sentido, para a fundamentacdo
tedrica do estudo, recorre-se aos autores
Castro et al (2020), Silva et al (2019) Almeida
et al (2017), Teixeira (2017), Gonzaga (2011)
e Sarnoski (2014), a fim de enriquecer mais
0 conteudo da pesquisa e dar suporte as
discussbes. Quanto aos procedimentos
metodolégicos, foi desenvolvida a pesqui-
sa bibliografica, com abordagem quali-
tativa. A partir das leituras realizadas, foi
possivel concluir que a utilizagdo dos jogos
e brincadeiras no ambito escolar sao ele-
mentos essenciais que auxiliam na cons-
trucao de valores morais. Por meio dessas
brincadeiras, as criancas desenvolvem sua
criatividade, memoria, autonomia, respei-
to e estabelecem vinculos afetivos com os
educadores e seus colegas. Essa intera¢do



social proporcionada por essas atividades
lGdicas colaboram diretamente na forma-
¢do cidada das criancas, elas comecam a
aprender a conviver em sociedade e res-
peitam as diferencas existentes entre os
individuos. Desse modo, percebe-se que
0s jogos e as brincadeiras funcionam como
recursos facilitadores para promover o
acesso a aprendizagem de forma ludica.

PALAVRAS-CHAVES: Jogos; Brinca-
deiras; Aprendizagem; Educac¢do Infantil;
Desenvolvimento.

ABSTRACT

Games and joke have become essen-
tial elements to compose Early Childhood
Education, they directly collaborate in the
social development of children. Through
these playful activities, teachers can provi-
de welcoming and pleasant environment.
Therefore, this article aimed to show that
games and joke are important elements to
stimulate children's learning. In this sen-
se, for the theoretical foundation of the
study, we resorted to the authors Castro
et al (2020), Silva et al (2019) Almeida et al
(2017), Teixeira (2017), Gonzaga (2011) and
Sarnoski (2014), in order to further enrich
the research content and support the dis-
cussions. As for the methodological proce-
dures, a bibliographical research was de-
veloped, with a qualitative approach. From
the readings carried out, it was possible to
conclude that the use of games and joke
in the school environment are essential
elements that help in the construction of
moral values. Through these games, chil-
dren develop their creativity, memory,
autonomy, respect and establish affective
bonds with educators and their fellow. This

social interaction provided by these playful
activities, directly collaborates in the for-
mation citizen of children, they begin to
learn to live in society and respect the diffe-
rences between individuals. Thus, itis clear
that games and jokes work as facilitating
resources to promote access to learning in
a playful way.

KEYWORDS: Games; Jokes; Lear-
ning; Child Education; Development.

1. INTRODUGAO

O processo de aprendizagem das
criangas acontece de maneiras diferentes,
devido a este motivo que muitos profes-
sores empregam metodologias de ensino
acessiveis com o propésito de garantir o
acesso a educacao de forma satisfatoéria. O
emprego da ludicidade possibilita as crian-
¢as um melhor aproveitamento dos con-
teddos administrados pelos professores
em sala de aula. Desse modo, 0s jogos e
as brincadeiras atuam como excelentes re-
cursos didaticos para serem utilizados no
ensino infantil.

Deve-se salientar que o emprego
dessas atividades ludicas no ambiente
escolar contribui no desenvolvimento da
aprendizagem na “medida em que as crian-
¢as experimentam novas sensacgdes e se
relacionam umas com as outras” (FREITAS,
2013, p.17). Essa relacdo com os outros
individuos permitem o desenvolvimento
cognitivo da crianca, elas comecam a se re-
lacionar com o mundo.

De acordo com Freitas (2013), sera
através do brincar que as criancas come-
¢cam a se expressar, ou seja, elas se co-
nectam com outras pessoas, criam vincu-
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los afetivos. Assim sendo, este artigo em
especifico contém o objetivo de discutir a
importancia da utilizagdo dos jogos e das
brincadeiras na educa¢ao infantil. Para
compreender este tema, recorre-se a al-
guns autores para explicar os principais as-
pectos relacionados ao processo de apren-
dizagem.

Através dos autores Castro et al
(2020), Gonzaga (2011) e Sarnoski (2014)
foi possivel compreender que as institui-
¢Bes escolares juntamente com os profes-
sores sdo elementos primordiais para o
estabelecimento da aprendizagem. As re-
lacBes afetivas construidas nesse ambien-
te permitem que os professores elaborem
atividades ludicas acessiveis para todas as
criancas. As principais atividades utilizadas
nas escolas para estimular o ensino infantil
sdo o0s jogos e as brincadeiras, elas permi-
tem que as criangas comecem a ser mais
criativas e responsaveis em suas tarefas do
dia a dia.

Nesse sentido, este artigo contém
como principal justificativa fornecer infor-
macBes para os profissionais da Educacdo
sobre a importancia de mediar os jogos e
as brincadeiras no ambito escolar. A uti-
lizacdo do ludico auxilia diretamente no
desenvolvimento da interacdo social das
criangas, elas comecam a se comunicar
com o mundo, e compreendem que exis-
tem regras que devem ser seguidas para
alcancar novos conhecimentos.

Quanto aos procedimentos tedricos,
elege-se a pesquisa bibliografica desenvol-
vida com base em material ja elaborado
(GIL, 2008). Para a abordagem do problema
vale-se da pesquisa qualitativa que “busca
entender ndo apenas o fato ou fenéme-
no estudado, mas também o contexto do
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qual se desenvolve” (CHAROUX, 2006, p.
38). Dessa forma, a pesquisa busca com-
preender o fendmeno de aprendizagens,
mostrando os caminhos que os educado-
res devem seguir para alcanca-la.

2. DESENVOLVIMENTO DO TEMA

2.1 O PROCESSO DE APRENDIZA-
GEM NA EDUCACAO INFANTIL

Primeiramente, € valido expor que
0 processo de aprendizagens das criancas
pode acontecer de varias maneiras. Castro
et al (2020), em seu trabalho mencionam
que a aprendizagem acontece em diferen-
tes instituicdes, todas elas sdo essenciais
para a constru¢cao humana dos individuos.

O compromisso da escola vai além
de ensinar conteudos curriculares, ela traz
junto com os seus objetivos a formacdo de
um sujeito critico, criativo e autbnomo. As
escolas desde os primordios da histéria
da educacdo, sao consideradas essenciais
para o desenvolvimento do sujeito, da so-
ciedade e da humanidade (CASTRO et al,
2020, p.3).

Sendo assim, conforme Castro et al
(2020), percebe-se que a escola funciona
como um produto da sociedade, ou seja, é
um elemento fundamental na humanida-
de, por meio dela os individuos serao ca-
pazes de serem transformados. Sera por
meio da escola que os professores irdo
utilizar diversos recursos didaticos para
estimular a aprendizagem nos individuos.
Neste ambiente, serd possivel estimular
diversas atividades ludicas, cujo principal
objetivo € garantir o acesso a educacao.

A partir desses apontamentos, no-
ta-se que as instituicdes escolares se tor-
nam o primeiro local onde os alunos terdo



acesso a varias atividades prazerosas, po-
rém para alcanca-las sera necessario que
os professores criem dialogos afetivos
com seus alunos. De acordo com Gonzaga
(2011), as salas de aulas sao espacos que
garantem a construcdo de diversos dialo-
g0s, cujo proposito é estimular o desenvol-
vimento critico das criancas, por meio de-
les sera possivel construir cidadaos criticos
e reflexivos.

Desse modo, percebe-se que o pro-
fessor contém um papel muito importante
dentro de sala de aula, cabe a esse profis-
sional estimular aulas com debates com o
objetivo de contribuir na formacdo cidada
dos alunos. Ademais, por meio desses de-
bates sera possivel desenvolver um vinculo
afetivo entre as criancas. A autora Sarnoski
(2014) menciona que o professor é o com-
ponente mais importante para desenvol-
ver essa afetividade entre seus alunos:

[...] a afetividade na educagdo consti-
tui um importante campo do conhecimen-
to que deve ser explorado pelos professo-
res desde as séries iniciais, uma vez, que
por meio dela podemos compreender a
razdo do comportamento humano, pois, a
afetividade € uma grande aliada da apren-
dizagem. (SARNOSKI, 2014, p.2).

Ao estabelecer essa afetividade o
processo de ensino aprendizagem se dara
de forma mais prazerosa, os alunos come-
cam a sentir confianca na figura docente
e compartilha suas duvidas com a turma.
Através dessa afetividade, os alunos se-
rdo capazes de aprender diversos conhe-
cimentos que irdo facilitar seu desempe-
nho escolar (SARNOSKI, 2014). Ou seja,
o vinculo afetivo permite que as criancgas
compartilhem suas experiéncias de vida,
ao compartilhar suas experiéncias, novas

aprendizagens serdo consolidadas pelos
alunos.

Vale ressaltar que as criangas preci-
sam ser reconhecidas e elogiadas dentro
do ambito escolar. Sarnoski (2014) comen-
ta que o fortalecimento

[...] das relacBes afetivas entre pro-
fessor e aluno contribui para o melhor ren-
dimento escolar, destacando assim que a

afetividade ndo se da somente por
contato fisico: discutir a capacidade do alu-
no, elogiar seu trabalho, reconhecer seu
esforco e motiva-lo sempre, constituindo
assim formas cognitivas de ligacdo afeti-
va, sem deixar de ressaltar que o contato
corporal também é uma manifesta¢do de
carinho (p.6- 7).

Sendo assim, observa-se que a cons-
trucdo da afetividade é uma das estraté-
gias essenciais para contribuir no processo
de aprendizagem, por meio delas as crian-
cas se sentem motivadas a aprender os
conteudos lecionados pelo professor. Ao
buscar Vygotsky (1998 apud CONCEICAO
et al (2019), entende-se que quando o pro-
fessor participa do processo de mediacao
de conhecimentos, o aluno se torna mais
“criativo, questionador e também ativo
neste processo, do qual surgirdo novos co-
nhecimentos” (p.2).

Esses questionamentos serdo fun-
damentais para compreender as principais
dificuldades de aprendizagens que os alu-
nos enfrentam a partir desse movimento
os professores comecaram a conhecer a
histéria de vida de cada aluno. Os autores
Marchelli e Dias (2008), em sua pesquisa
mencionam que os professores devem ter
acesso as histérias de vida do aluno para
compreender como se da a aprendizagem
deles.
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Sabe-se que muitas dificuldades de
aprendizagens podem estar relacionadas

com fatores externos, ou seja, fora
no ambito escolar, por isso torna-se impor-
tante o estabelecimento do vinculo afetivo.
Por meio da afetividade, os professores
criam lacos que permitem preparar aulas
que possam contemplar as dificuldades
dos alunos. O conhecimento da histéria de
vida do aluno, de acordo com Marchelli e
Dias, (2008), permite ao professor elaborar
aulas mais chamativas que possam auxiliar
na formacdo da crianca.

Para criar essas aulas é necessario
que o professor domine algumas metodo-
logias de ensino, muitos recorrem ao ludi-
co, como mencionado anteriormente, para
estimular o processo de aquisicdo a novos
conhecimentos. Vale salientar, que antes
de utilizar a ludicidade como ferramenta
pedagdgica, é fundamental que os profes-
sores e os alunos ja tenham construido a
afetividade para facilitar o processo de en-
sino aprendizagem. De acordo com Olivei-
ra (2014), o ensino ludico esta relacionado
aos jogos e brincadeiras, que sdo consi-
derados atividades prazerosas que contri-
buem para estimular novos conhecimen-
tos nas diversas areas do saber.

Ao buscar Rodrigues (2007, p.115
apud OLIVEIRA, 2014), compreende-se

gue essas atividades podem ser rea-
lizadas através de “festas, teatro, literatu-
ra, desenhos, jogos, dancas, brinquedos e
brincadeiras”. Cabe ao professor escolher
a melhor atividade para ser empregada
em sala de aula, devido a este motivo que
é importante que esses profissionais co-
nhecam as historias de vida de cada aluno,
por meio delas ele sera capaz de identificar
quais atividades irdo funcionar em deter-
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minada turma.

Com o autor Rodrigues (2007 apud
OLIVEIRA, 2014), foi possivel conhecer va-
rias atividades que envolvem o emprego
da ludicidade, a seguir sera discutido es-
pecificamente sobre a importancia da utili-
zacao de jogos e brincadeiras na educacao
infantil, evidenciando as principais contri-
buicdes que essas atividades podem pro-
piciar as criancas.

2.2 UTILIZACAO DOS JOGOS
E DAS BRINCADEIRAS N A
EDUCACAO INFANTIL

Os jogos e as brincadeiras sdo exce-
lentes recursos didaticos para compor as
salas de aulas na educacdo infantil. Esses
elementos ja aparecem logo nos primeiros
meses de vida da crianca, de acordo com
Almeida et al (2017). Quando as criangas
iniciam seu processo de interagdo com 0s
demais individuos, elas ja comecam a ma-
nifestarem “o desejo de reproducdo da
realidade ou intencdo de imitar as pessoas
de seu meio e o faz através de brincadeira”
(ALMEIDA et al, 2017, p.33).

Esse desejo de reproduzir uma de-
terminada realidade ira atuar no proces-
so de aprendizagem dos alunos. Os auto-
res Almeida et al (2017) informam que as
brincadeiras se constituem como elemen-
tos culturais, onde cada cultura tera suas
proprias brincadeiras, e com o passar do
tempo elas serao modificadas conforme as
geracBes forem ganhando caracteristicas
novas.

Ao buscar Almeida (2005), com-
preende-se que as brincadeiras podem
conter regras, e pode ser uma atividade
realizada em individual ou em coletivo, as-



sim como 0s jogos, “na brincadeira a exis-
téncia das regras nao limita a acao Iudica,
a crianca pode modifica-la, ausentar-se
quando desejar, incluir membros, modifi-
car as proéprias regras, enfim existe maior
liberdade de acao para as criang¢as” (p.5)

Essa liberdade permite que as crian-
cas e os professores possam manipular as
brincadeiras para que elas se tornem mais
prazerosas e ludicas. Os autores Alves e
Bianchin (2010) mostra que Piaget defende
a aplicacdo dessas atividades ludicas, pois
elas sao “o berco das atividades intelec-
tuais da crianca” (p.284). Ou seja, por meio
das brincadeiras as criancas adquirem ha-
bilidades fundamentais para sua convivén-
cia em sociedade, elas aprendem a respei-
tar o outro.

Vygotsky (1997 apud ALMEIDA et
al, 2019) mencionam que as brincadeiras
possuem trés caracteristicas basicas es-
senciais, sao elas: a imaginacdo, a imita-
¢do, e a regra. Esses elementos fazem com
0 que as criangas comecem a desenvolver
sua percepcdo em relagdo ao mundo, e
entendem que a vida contém suas regras
de convivéncia. De acordo com Teixeira
(2017), sera a partir das brincadeiras que
as criancas irdo desenvolver novas habili-
dades fundamentais para elas se comuni-
carem com o mundo.

Na brincadeira a crianca constroéi ex-
periéncias concretas que vao lhe permitir
relacionar-se com o mundo, tomar deci-
sdes, desenvolver a autonomia e a respon-
sabilidade frente as questdes que a envol-
ve (p.96).

Sendo assim, observa-se que as
brincadeiras sdo componentes importan-
tes para garantir que a crianca atinja sua
autonomia e responsabilidade. Quando a

crianca adquire essas caracteristicas, ela
comec¢a amadurecer sua mente (TEIXEIRA,
2017), e se torna um individuo critico. Kishi-
moto (2003) menciona que a brincadeira é
uma atividade rica, pois propicia momen-
tos de desafios, a partir desse movimento
a crianga comeca a amadurecer e aprende
NOVOS conceitos essenciais para sua vida.

Ja os jogos sao recursos indispensa-
veis para auxiliar no processo de aprendi-
zagem do aluno. Segundo Silva et al (2019),
0S jogos possuem a caracteristica de se-
rem livres, podem conter regras, mas no
final seus resultados ndo sdo certos. Esses
resultados obtidos permitirdo que os pro-
fessores realizem sua intervencdo com o
objetivo de entender as principais dificul-
dades de aprendizagem que o aluno ainda
pode possuir.

Assim como as brincadeiras, os jo-
gos também estimulam a construc¢do da
criatividade, autonomia e responsabilida-
de, devido a este motivo que eles sao mui-
to utilizados como apoio pedagogico den-
tro das salas de aulas (SANTOS; PEREIRA,
2019). Ademais, os jogos sao elementos
fundamentais para garantir a construcdo
da auto-estima das criancas, essas ativi-
dades fazem com que os alunos ganhem
mais confianca e esse movimento contri-
bui no desenvolvimento da aprendizagem
(BUENO, 2010).

Ao buscar Kishimoto (1993, p.15
apud BUENO, 2010, p.25), compreende-se
que os jogos: tém diversas origens e cultu-
ras que sao transmitidas pelos diferentes
jogos e formas de jogar. Este tem fungado
de construir e desenvolver uma convivén-
Cia entre as criangas estabelecendo regras,
critérios e sentidos, possibilitando assim,
um convivio mais social e democracia, por-
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que “enquanto manifestacdo espontanea
da cultura popular, os jogos tradicionais
tém a funcdo de perpetuar a cultura infan-
til e desenvolver formas de convivéncia so-
cial.

Nesse sentido, assim como o ato
de brincar, pode-se perceber que 0s jogos
possuem a principal finalidade de desen-
volver a convivéncia entre as criancas, por
meio deles serad possivel estabelecer vin-
culos afetivos essenciais para a formacao
cidadd desses alunos. Em seu trabalho,
Oliveira (2014) menciona que 0s jogos se
constituem em uma atividade “desinteres-
sada esponténea e livre [...] 0 jogo deve ser
prazeroso, sem obrigacdo e ndao deve ser
forcado” (p.22).

Com este apontamento de Oliveira
(2014), observa-se que é necessario que 0s
professores motivem as criangas a partici-
parem dos jogos. Nao pode ser uma ativi-
dade forcada, deve ser prazerosa para ins-
tigar o conhecimento e a interacdo entre
os alunos. Os autores Silva et al (2019), por
sua vez, permite que as criangas explorem
0 ambiente em que elas estdo inseridas,
esse movimento proporciona o envolvi-
mento e 0 entusiasmo para adquirir novos
conhecimentos.

Porém, deve-se ressaltar que os pro-
fessores devem reconhecer quais tipos
de jogos serdo aplicados em cada turma,
Silva et al (2019), em seu artigo menciona
que essas atividades devem obedecerem
a “uma classificacao especifica de acor-
do com a finalidade e a idade da crian¢a”
(p.3824). Nem todos os jogos e brincadei-
ras podem funcionar da mesma forma com
todas as criangas, por esse motivo que os
professores devem estudar o ambiente em
que seus alunos estdo inseridos, para em
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seguida aplicar essas atividades.

O educador ao optar pelas ativida-
des que envolvam brincadeiras deve con-
siderar a necessidade de um ambiente
amplo e adequado, e deve considerar tam-
bém se elas estdo de acordo com os ob-
jetivos propostos e, ainda certificar-se que
este brinquedo atende a necessidade de
cada crianca na sua respectiva faixa etaria
(SILVA et al, 2019, p.3826-3827).

Desse modo, compreende-se que
o educador deve sempre conhecer o am-
biente e seus alunos para aplicar essas
atividades que envolvem a ludicidade. A
participacdo do professor nos jogos e brin-
cadeiras, de acordo com Santos e Pereira
(2019), ira valorizar a realizacdo da ativida-
de, os alunos se sentem motivados a parti-
cipar. Essa motivacao faz com que as crian-
cas figuem interessadas em aprender os
conteudos da disciplina administrada pelo
educador que aplica as atividades ludicas.

Assim sendo, observa-se que os jo-
gos e as brincadeiras estdo ocupando es-
pacos muito importantes na Educacdo In-
fantil, essas atividades atuam diretamente
no desenvolvimento cognitivo, social, afeti-
vo e motor (COTONHOTO et al 2019).

Sado considerados entre pedagogos,
professores e psic6logos como importan-
tes instrumentos de motivacdo para o de-
senvolvimento da linguagem oral, escrita,
raciocinio légico- matematico, entre outras
capacidades (COTONHOTO et al, 2019,
p.38).

O emprego dessas atividades per-
mite o estabelecimento de dialogos entre
o professor e o aluno. Os autores Silva et
al (2019) comentam que o uso dos jogos
e brincadeiras “oportuniza a intera¢ao, au-
xilia na formacdo de carater e personali-



dade, na construcdo da cidadania, e etc”.
Desse modo, pode-se perceber que existe
muitos beneficios quando se trabalha com
essas atividades ludicas nas escolas.

A utilizacdo dos jogos e brincadeiras,
ainda de acordo Silva et al (2019), contribui
diretamente no desenvolvimento muscu-
lar, psicomotor, concentrac¢do, linguagem
e varias outras habilidades que podem ser
construidas na educacao infantil. Ja Silva
(2014) menciona que a utilizacao das brin-
cadeiras propicia momentos valiosos para
as criangas, contribuindo diretamente na
construcdo da visdo de mundo, esse mo-
vimento sera essencial para a insercao da
crianca na sociedade.

Ademais, de acordo com Piaget
(1974), quando a crianga faz uso dos jogos
e brincadeiras na educacdo infantil, ela de-
senvolve a linguagem oral, pensamento
associativo, constréi suas habilidades au-
ditivas e sociais. Dessa maneira, entende-
se que ao ensinar os conteudos atraves da
ludicidade, os alunos contém uma maior
possibilidade de adquirir o aprendizado
nas disciplinas (MIRANDA et al, 2014).

Com estes apontamentos desses
autores citados anteriormente, observa-
-se que o brincar deve ser valorizado, e sao
uma das atividades mais importantes que
devem ser incentivadas durante a infan-
cia. Por meio da brincadeira, as criancas
aprendem a organizar seus pensamentos
e desenvolvem suas estruturas cognitivas,
fisicas, afetivas e sociais.

Quando as criancas brincam, elas
desenvolvem mais confianca em si mes-
ma. Essa confianca serd essencial para o
estabelecimento das rela¢des interpes-
soais com os demais colegas e educadores
na instituicdo escolar. As atividades ludicas

sao excelentes recursos pedagdgicos para
desenvolver os valores morais para as
criancgas aprender a conviver na sociedade.

CONCLUSAO

Com base nas leituras realizadas,
conclui-se que que as instituicdes escola-
res sdo ambientes essenciais que contri-
buem no processo de aprendizagem das
criancas. Para garantir o acesso a educa-
cdo de forma igualitaria, cabe ao professor
elaborar estratégias de ensino que con-
templem as dificuldades de aprendizagens
de cada aluno.

Devido a este motivo que € neces-
sario que os educadores criem lacos afe-
tivos com as criangas, os autores Gonzaga
(2011), Dias e Marchelli (2008) e Sarnoski
(2014) comentam que o estabelecimento
de dialogos com os alunos sdo elementos
primordiais para comecar o processo de
ensino de aprendizagem dos conteudos
da disciplina. Esses dialogos também con-
tribuem na construc¢do de vinculos afetivos
entre o professor e o aluno.

Esses vinculos afetivos, sdo muito
importantes para compreender a realida-
de de cada aluno, os professores serao
capazes de analisar o ambiente de cada
crianca e entender quais atividades lddicas
podem funcionar. Com o material biblio-
grafico consultado e considerando a per-
cepcdo dos autores Silva et al (2019),

Almeida et al (2017), Teixeira (2017),
Alves e Bianchin (2010) e Almeida (2005),
observa-se que os jogos e as brincadeiras
demonstraram ser elementos essenciais
para a formacdo das criancgas.
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Essas atividades ludicas atuam em
varios campos, ajuda na memoria, lingua-
gem oral, atencao, criatividade e colabora
diretamente no processo de aprendizagem
dos conteudos administrados pelos educa-
dores. Em sintese, percebe-se que o em-
prego do ludico em sala de aula torna-se
um grande facilitador de aprendizagem.
A ludicidade também deve ser entendida
como uma pratica, no qual os educadores
precisem ter o conhecimento de quais me-
todologias de ensino irdo aplicar para pro-
porcionar certos conhecimentos.

Por meio dos jogos e brincadeiras,
os professores estardo proporcionando
um ambiente acolhedor, onde as criancas
podem expressar livremente sua criativi-
dade e se comunicar com os demais cole-
gas. Essas atividades sdo vistas como lazer,
devem ser prazerosas e a0 mesmo tempo
deve possuir caracteristicas de recreacao
ja mencionadas ao longo do artigo.

Quando as criancas sao expostas a
essas atividades, elas se tornam individuos
criticos e reflexivos. Porém, para isso acon-
tecer € necessario que os professores con-
tenham uma formacao pedagogica eficien-
te para conduzir os jogos e as brincadeiras
no ambito escolar. Ou seja, eles devem co-
nhecer todas as fases de desenvolvimento
que as criangas passam, esse conhecimen-
to ira permitir que os educadores elabo-
rem suas aulas de acordo com a faixa eta-
rias de seus alunos.
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