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A FUNCAO DAS BRINCA-
DEIRAS NO DESENVOLVIMEN-
TO INFANTIL

LUDICO COMO FERRA-
MENTA DE RECONHECIMENTO
DO MUNDO

IARA MARIA OLIVEIRA

RESUMO

No presente trabalho pretendemos
dar conta de uma pratica de Ensino-Apren-
dizagem Significativa, que incorpore o jogo
no ambiente escolar como uma experiéncia
ludica de carater socializante, entendendo-o
como um elemento que favorece o desen-
volvimento de valores e permite o autoco-
nhecimento, regulagdo e aprendizagem.
Essa pratica tem a vantagem adicional de
poder ser aplicada em qualquer area. Esse
processo contribui para o enriquecimento
pessoal dos professores, pois permite explo-
rar as possibilidades metodoldgicas do tra-
balho em equipe. Para a Educacgao Infantil,
o termo jogo € usado em varios contextos
relacionados as formas exploratérias de
aprendizagem, isso expressa uma estreita
relagéo entre os jogos e aprendizagem. Da
mesma forma é feita uma distincdo entre os
arranjos moderados de aprendizagem e fa-
ses de jogo livre, sempre com referéncia aos
aspectos especiais (propdsito e motivagao).

PALAVRAS-CHAVE: Educacao; Lu-
dico; Brincadeiras; Desenvolvimento.
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INTRODUGCAO

A brincadeira tem um papel funda-
mental no desenvolvimento integral das
criangas. A pedagogia moderna utiliza-o
para fins educacionais, pois € um elemento
motivacional que torna o aprendizado mais
agradavel e facil. E o principio de ensinar
pelo deleite, maxima que surgiu apos a
descoberta de que as criangas aprendem
melhor e mais rapido se o fizerem de forma
divertida e sem stress.

Mas o jogo néo é apenas um simples
recurso didatico, hoje ele se tornou um obje-
tivo educacional por si s6. O jogo nao preci-
sa necessariamente ser instrumentalizado,
basta a crianga brincar associando a pratica
a vontade para aprender. E importante ter
em mente que adultos e criangas aprendem
com o jogo, brincamos para aprender desde
muito cedo. A brincadeira é uma atitude que
caracteriza quase todas as ativida-
des infantis, diretamente relacionadas
ao crescimento e maturagao da crianga
pelos seguintes motivos: se sente bem e se
expressa livremente, interage socialmente
com outras pessoas e em grupo, adquire
responsabilidades e julgamento, integra-se
ao mundo adulto, conhece caracteristicas de
sua proépria cultura, transforma a realidade
e explora o mundo ao seu redor, bem como,
desenvolve a imaginagao e a criatividade.

A atividade ludica contribui para o
desenvolvimento de alguns aspectos fun-
damentais da personalidade da crianga,
dentre os quais, fisico-motor, que aumenta
a forca e o desenvolvimento muscular, além
de ajudar na sincronizagao dos movimentos,
melhorando a precisdo gestual e a lingua-
gem, intelectual, responsavel por facilitar a
compreensao de situagdes, a antecipagao
de acontecimentos, a resolugao de proble-
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mas e o desenvolvimento de estratégias.

O criativo tem a capacidade de estimular a
imaginacgéo, o pensamento simbdlico e de-
senvolve habilidades manuais, ao que con-
cerne o emocional, promove a assimilagao

e 0 amadurecimento das situacgdes vividas,
ajudando a superar as de natureza trauma-
tica, no campo social, aprende as regras de
convivéncia e participar de situagdes imagi-
narias criadas e mantidas coletivamente e
no ambito cultural, imita modelos de referén-
cia do contexto social em que se desenvolve
o cotidiano, que dependera de fatores como
a area geografica, as condi¢des climaticas
ou o periodo historico.

A metodologia da maioria das cre-
ches hoje tende a uma pedagogia mais livre,
que nao force as criangas no seu desenvol-
vimento, mas usa os jogos e as atividades
ludicas como principal ferramenta para o
desenvolvimento da sua inteligéncia. O jogo
€ uma atividade natural, livre e espontanea,
atua como elemento de equilibrio em qual-
quer idade, pois tem um carater universal,
pois perpassa toda a existéncia humana, o
que requer o jogo em todos os momentos
como parte essencial do seu desenvolvi-
mento harmonioso; brincar € uma opc¢ao,
uma forma de ser, de estar diante da vida e,
no contexto escolar, contribui para a expres-
sao, criatividade, interagao e aprendizagem
de criangas e adultos.

Quando as dinamicas do jogo fazem
parte dos espacgos de aprendizagem, elas
transformam o ambiente, trazendo benefi-
cios para o professor e para os alunos du-
rante as aulas. O tempo passa entre risos,
textos e jogos; todos os dias lendo, soman-
do, subtraindo e multiplicando experiéncias
de aprendizagem. Os jogos inspiram os alu-
nos a pensar, criar e recriar com atividades



que contribuam para o desenvolvimento da
atencgao e da escuta ativa, o seguimento das
instrucdes e 0 compromisso com o cumpri-
mento das regras, para, desta forma, com-
preender na experiéncia e convivéncia, em
acao e corregao.

Os jogos podem ser oportunidades
para entrar no maravilhoso mundo do co-
nhecimento. No contexto da sala de aula,
muitas vezes acontece que alguns alunos
apresentam dificuldades de interagéo du-
rante sua aprendizagem, que se evidenciam
nos processos de atengao, concentragao e
comportamento durante as atividades. Com
a utilizacao de jogos e a implementacao de
atividades dinamicas de impacto, € possivel
melhorar substancialmente esses proces-
SOS.

Junto com os alunos, é importante
examinar formas de integrar elementos mar-
cantes e representativos de desafios, que os
ajudem na assimilagao de conhecimentos
e na interagao com colegas e professores,
buscando obter melhores resultados aca-
démicos e relacionais. Além disso, jogos
de tabuleiro, movimento e competicdo séo
propostos para apoiar a atividade da equipe,
enfatizando o respeito as regras, pois no
jogo também se desempenham papéis e se
superam conflitos e dificuldades, se trabalha
e se cria estratégias, habilidades e talentos
sao descobertos e conflitos que eventual-
mente surgem no espago social sdo supera-
dos.

ENTRE A EXPERIENCIA LUDICAE A
PRATICA PEDAGOGICA

A utilizac&o de jogos durante as au-
las, aliada a uma intervencao ludico- pe-
dagogica, permitira ter uma estratégia que

desperte o interesse comum de criangas e
jovens, que pode ser utilizada como recurso
metodoldgico para desenvolver diferentes
tematicas em todas as aulas. E nesse senti-
do que ao nos referirmos a métodos e peda-
gogias, afirmamos que a utilizagao de recur-
SOS COMO 0S jogos serve para desenvolver
todo tipo de competéncias e habilidades nos
alunos.

“Brincar esta umbilicalmente ligado ao
ser humano desde que existe sobre a terra e
de forma manifesta logo ao raiar da vida de
cada individuo, muita dela por ai comecgan-
do entdo a trilhar os caminhos da integragao
social.” (SILVA, 2010, p. 1).

O brincar como recurso em sala de
aula, utilizado para desenvolver compor-
tamentos e habilidades adequadas nos
alunos, nao so auxilia na aquisi¢ao de
conhecimentos e no desenvolvimento de
habilidades, mas também contribui para a
comunicagao, motivagao para a tomada de
decisdes, bem como resolver dificuldades
que surgem durante a interagcdo com outros
alunos.

“E no ato de brincar que a crianca es-
tabelece os diferentes vinculos entre carac-
teristicas do papel assumido, suas compe-
téncias e as relagdes que 26 possuem com
outros papéis, tomando consciéncia disto e
generalizando para outras situagdes.” (BRA-
SIL, 1998, p. 27).

Brincar é uma atividade naturalmente
feliz que desenvolve plenamente a persona-
lidade do homem e, em particular, sua capa-
cidade criativa. Como atividade pedagdgica,
tem um carater didatico marcado e cumpre
os elementos intelectuais, praticos, comuni-
cativos e avaliativos de forma ludica.

Deste ponto de vista, brincar nédo é
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apenas uma atividade naturalmente feliz,
mas uma op¢ao no desenvolvimento de
competéncias, aptiddes e potencialidades,
utilizadas para abordar os diferentes temas
das aulas, nao so do brincar pela brincadei-
ra ou apenas por diversdo, mas também em
busca de um objetivo especifico de aprendi-
zagem.

“‘Ensinar por meio de jogos € um ca-
minho para o educador desenvolver aulas
mais interessantes, descontraidas e dina-
micas, podendo competir em igualdade
de condigdes com 0s inUMeros recursos
a que o aluno tem acesso fora da escola,
despertando ou estimulando sua vontade
de frequentar com assiduidade a sala de
aula e incentivando seu desenvolvimento
no processo de ensino e aprendizagem, ja
que aprende e se diverte, simultaneamente.’
(SILVA, 2004, p.26).

O ambiente ludico em sala de aula
transforma o discurso vertical e distanciado,
alterando o sistema de relacionamento, pois
intervém nas tensdes e contradi¢des, que
sao superadas durante o desenvolvimento
dos jogos. Portanto, € necessario avaliar o
uso dessa ferramenta em sala de aula quan-
to as vantagens que oferece para melhorar
os resultados académicos e promover a
convivéncia amigavel.

O jogo, como um novo componente
da sala de aula, implementado a partir de
objetivos especificos como concentragao,
atencao e convivéncia, dinamiza as rela-
coes de aprendizagem, reforga conceitos e
mostra o conhecimento da equipe. Quanto
a sua pratica, deve-se estabelecer o uso de
categorias, para as quais € necessario rea-
lizar diagndsticos, como construirem instru-
mentos, monitorar e, em geral, tratar de tudo
0 que implica a agao participativa, que € um
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processo metodologico de grande importan-
cia no trabalho educativo, pois nos permite
programar métodos e analisa-los durante a
sua aplicagao.

“[...] As criangas desenvolvem a sua
imaginagéo sistematicamente a partir do que
observam, experimentam, ouvem e interpre-
tam da sua experiéncia vital, ao mesmo tem-
po em que as situagcdes que imaginam lhes
permitem compreender o que observam, in-
terpretando novas situagdes e experiéncias
de modo fantasista, até incorporarem como
experiéncia vivida e interpretada.” (SAR-
MENTO, 2002, p.12)

Quanto a comunicagéo, o jogo per-
mite mudangas nos rumos e interag¢des dos
alunos. A distribuicao dos grupos de trabalho
para estabelecer dinamicas diferenciadas
entre meninos e meninas. A criagao de no-
vas regras e o respeito por elas durante os
jogos, a expectativa e o riso dos alunos, es-
tabelece um grau de proximidade e confian-
¢a que lhes permite aceitar corregcdes dos
colegas e corrigi-los de um ambiente mais
natural, dessa forma, a brincadeira incentiva
comportamentos amigaveis.

No entanto, € necessario lembrar que
para que este tipo de metodologia tenha um
maior impacto, € importante que a sua im-
plementacao ocorra em diferentes areas, ou
integrando diferentes areas numa atividade
comum. Além disso, é conveniente que 0
aluno participe da construgao e adaptacao
dos jogos, com regras e instrugdes claras,
para que seja ele quem aprenda brincando.

A experiéncia de trabalhar em sala
de aula com elementos ludicos, como jogos
de tabuleiro permitam desenvolver reflexdes
sobre a pratica docente, visto que durante o
processo e seu acompanhamento € realiza-



da uma troca de conhecimentos e experién-
cias que o permita. E importante também
observar a comunicagao entre os participan-
tes, assim como a cooperacgao e o respeito
as regras previamente acordadas, as quais
foram aceitas, aplicadas e valorizadas. Ao
mesmo tempo, 0s avangos no processo de
socializac&do dos alunos.

A IMPORTANCIA DO LUDICO NA
FORMACAO DO SUJEITO

Aprender através do brincar € um
termo usado em educacéao e psicologia para
descrever como uma crianga pode aprender
a compreender o mundo ao seu redor. Por
meio do brincar, as criangas
podem desenvolver habilidades sociais e
cognitivas, amadurecer emocionalmente e
ganhar a autoconfianga necessaria para se
envolver em novas experiéncias e ambien-
tes.

“Os primeiros anos de vida sao deci-
sivos na formacao da crianga, pois se trata
de um periodo em que ela esta construindo
sua identidade e grande parte de sua estru-
tura fisica, afetiva e intelectual. Sobretudo
nesta fase, deve- se adotar varias estraté-
gias, entre elas as atividades ludicas, que
sao capazes de intervir positivamente no de-
senvolvimento da crianga, suprindo suas ne-
cessidades biopsicossociais, assegurando-
-Ihe condi¢des adequadas para desenvolver
suas competéncias.” (MALUF, 2009. p.13)

As principais formas que as criangas
pequenas aprendem incluem brincar, es-
tar com outras pessoas, ser ativo, explorar
€ novas experiéncias, conversar consigo
mesmo, comunicar-se com outras pessoas,
enfrentar desafios fisicos e mentais, mos-
trar-se como fazer coisas novas, praticar e

repetir habilidades e ter Diversao.

“O fato de a crianga, desde muito
cedo, poder se comunicar por meio de ges-
tos, sons e mais tarde representar determi-
nado papel na brincadeira faz com que ela
desenvolva sua imaginagao. Nas brincadei-
ras as criangas podem desenvolver algumas
capacidades importantes, tais como a aten-
¢cao, a imitacdo, a memoaria, a imaginagao.
Amadurecem também algumas capacidades
de socializagao, por meio da interagcéo e da
utilizagao e experimentacao de regras e pa-
péis sociais.” (BRASIL, 1998, p. 22).

As criangas nao apenas desfrutam
de brincadeiras, mas também se beneficiam
dela de muitas maneiras, assim, a impor-
tancia do brincar. Abaixo estdo explicagdes
baseadas em pesquisas sobre a importancia
do jogo e como incorporar o jogo na sala de
aula da primeira infancia. O brincar pode ser
um termo vago no mundo educacional por-
que sua definicdo nao é clara, especialmen-
te quando se coloca no contexto de uma
sala de aula. A brincadeira pode ser definida
como qualquer coisa que uma crianga faga
dentro do contexto social e, as vezes, é defi-
nida como apenas tempo

livre. Existem definicoes confusas e
conflitantes, mas existem duas formas segu-
ras

de brincar no contexto da educacéo,

jogo e brincadeiras guiadas ou estruturadas.
Grande parte da confusdo em torno da defi-
ni¢cao de brincar esta relacionada ao fato de
que na literatura de desenvolvimento infantil
o termo brincar é frequentemente usado
para rotular a maioria das formas de com-
portamento social e nao social das criangas,
independentemente de ser ou nio brinca-
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deira.

“Do ponto de vista tedrico, possibilita-
-nos compreender 0s processos e estruturas
psicologicas gragas as quais o ser humano
produz conhecimento; do ponto de vista
pratico, possibilita-nos analisar criticamente
as situacdes que sdo mais favoraveis para
isso. Jogos regras e de construgcao sio es-
sencialmente férteis o sentido de criarem um
contexto de observagéao e dialogo, dentro
dos limites da crianga, sobre processos de
pensar e construir conhecimentos.” (MACE-
DO; PETTY; PASSOS, 2005. p, 121)

O brincar é essencial para o desen-
volvimento porque contribui para o bem-
-estar cognitivo, fisico, social e emocional
das criangas e jovens. Brincar ¢é a ferra-
menta que as criangas usam para aprender
sobre o mundo e a sociedade. Através do
brincar, suas necessidades sociais e cogni-
tivas podem ser atendidas e desenvolvidas.
Brincar € o modo como as criangas intera-
gem com este mundo e criam experiéncias
para entender a sociedade e as interacdes
humanas. Sua pratica permite que as crian-
¢as criem e explorem um mundo que podem
dominar, conquistando seus medos enquan-
to exercem papéis adultos, as vezes em
conjunto com outras criangas ou cuidadores
adultos. O jogo ajudara as criancas a se
tornarem solucionadoras de problemas auto
eficientes, porque durante as brincadeiras,
as criangas criam e resolvem seus proprios
problemas. Quando uma crianga é solicita-
da a resolver um problema académico ou
da vida real, ela podera usar as habilidades
que pratica durante o jogo para encontrar
uma solugéo.

324 . -. . ITEQ - PROJETOS E PROJECOES

NOVAS COMPETENCIAS ATRAVES
NO LUDICO

O evidente auxilio que o brincar pro-
porciona as criangas, no que tange desen-
volver novas competéncias que levam a
uma maior confianga e a resiliéncia de que
precisam para enfrentar os desafios futuros,
contribui para o desenvolvimento global da
crianca. Através de sua pratica explora-se
a criatividade, habilidades fisicas e cogni-
tivas sao refinadas e fortalecidas. Usar o
brincar como uma ferramenta para ensinar
em sala de aula na primeira infancia trara
uma abordagem holistica ao conteudo e
ajudara a desenvolver cada parte de cada
crianca. Permite que as criangas usem sua
criatividade enquanto desenvolvem sua ima-
ginagao, destreza e forga fisica, cognitiva e
emocional. Brincar € importante para o de-
senvolvimento saudavel do cérebro atuando
como um elemento essencial nos programas
para a primeira infancia, pois proporciona as
criancas a oportunidade de expressar suas
ideias e sentimentos, simbolizar e testar
seus conhecimentos sobre o mundo e ad-
quirir apoio efetivo aprendizagem.

Através do brincar, as criangas po-
dem sintetizar e internalizar as informacgdes
que aprenderam. Depois de ensinar uma
licdo, deixar as criangas brincarem ira aju-
da- las a colocar as informacgdes que acaba-
ram de aprender em situagdes imaginarias
do "mundo real". Se o plano nao puder ser
usado nas aulas para ensinar o conteudo, &
importante usa-lo depois que o conteudo for
ensinado para ajudar as criangas a internali-
zar o que acabaram de aprender.

As criangas integram tudo o que sa-
bem em todos os dominios quando jogam,
tudo se torna valioso para criangas peque-
nas, principalmente como meio de aprendi-



zado.

A fim de programar o jogo de forma
estruturada e eficaz, ele deve ter um lugar
no curriculo. Ha muitos beneficios na cons-
trugao do curriculo em jogo. Em primeiro
lugar, garante que o conteudo seja adequa-
do ao desenvolvimento. Em seguida, cria
diferenciagao para os alunos. Isso ocorre
porque o jogo é determinado pelos alunos.
Os alunos decidem o que querem aprender
ou como aprenderao através do jogo. Uma
maneira de garantir que as atividades de
educacgao sejam adequadas ao desenvol-
vimento e com conteudo rico é através do
desenvolvimento de um curriculo que se
baseia nas brincadeiras das criangas. O
brincar tem um impacto positivo nos alunos
em seu desenvolvimento, portanto, deve ser
uma grande parte do curriculo nas escolas.
Quando as criangas sao capazes de selecio-
nar o que aprendem, elas estardo mais en-
gajadas e capazes de obter as informacoes.

“[...INo brinquedo, a crianga sem-
pre se comporta além do comportamento
habitual de sua idade, além do seu com-
portamento diario; no brinquedo € como se
ela fosse maior do que ela é na realidade.
Como no foco de uma lente de aumento, o
brinquedo contém todas as tendéncias do
desenvolvimento sob forma condensada,
sendo ele mesmo uma grande fonte de de-
senvolvimento.” (VIGOTSKI, 2007, p.134).

O brincar permite que as criancas
pequenas selecionem seu aprendizado, es-
pecialmente se isso facilitar a obtengao de
uma ampla gama de metas de desenvolvi-
mento; portanto, deve ser um componente
vital no curriculo de educacao infantil. As
experiéncias de brincadeira das criangas os
ajudam a aprender conceitos e habilidades
académicas. Um programa efetivo de estu-

dos por meio do ludico oferece as criangas

0 ambiente apropriado para que elas se tor-
nem membros produtivos de uma sociedade
democratica. As criangas podem representar
papeéis em diferentes posi¢des politicas. As
criangas podem ter elei¢des e oportunidades
de voto, também visam ensinar as criangas
sobre interacéo social, cultura e vida domés-
tica. As criangas poderiam ter um lugar para
brincar de casinha e assumir papéis familia-
res. Existem muitas ideias diferentes para o
curriculo.

TRABALHANDO A LINGUAGEM NO
CONTEXTO DAS PRATICAS EDUCATIVAS

O desenvolvimento da linguagem é
outro elemento que percebemos aqui pois, a
linguagem se desenvolve por meio de con-
textos culturais e sociais. Muitos desenvolvi-
mentos na linguagem ocorre no contexto so-
cial. Portanto, quando as criangas brincam
juntas, elas estao praticando suas habilida-
des linguisticas e se desenvolvendo mais.
O curriculo de idiomas e alfabetizacdo pode
ser integrado em todas as areas. Se houver
uma abordagem baseada em investigacao
para o ensino de ciéncias, a brincadeira
também sera incorporada através de uma
abordagem baseada na investigacao, as
criangcas podem explorar e brincar para en-
contrar as respostas para suas proprias per-
guntas sobre esse mundo natural. Permitir
que as criangas usem materiais no ambiente
para experimenta-las e joga-las ajudara a
aprender sobre o0s conceitos matematicos
de maneira natural. Além disso, a criagao
de experiéncias como cozinhar, medir, cons-
truir, etc., em um ambiente de jogo, aprimora
seu desenvolvimento matematico.

“lgualmente, no brincar relacionado
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ao letramento, é o evento do faz-de-conta
que determina a natureza da resposta letra-
da, e ndo uma pagina de um livro de exerci-
cios que arbitrariamente, decide focalizar a
leitura ou a escrita.” (MOYLES, 2006, p 137)

O jogo é suficientemente importante
para as Nacdes Unidas, que € reconhecido
como um direito especifico para todas as
criancgas. As criancgas precisam da liberdade
para explorar e brincar. O brincar também
contribui para o desenvolvimento do cére-
bro. Evidéncias da neurociéncia mostram
que os primeiros anos do desenvolvimento
de uma crianga (do nascimento aos seis
anos) estabeleceram a base para a apren-
dizagem, o comportamento e a saude ao
longo da vida. Os caminhos neurais de uma
crianga sao influenciados em seu desenvol-
vimento através da exploragéo, pensamen-
to, resolugcao de problemas e expressao de
linguagem que ocorrem durante episédios
de brincadeira. O jogo nutre todos os aspec-
tos do desenvolvimento infantil — forma o
alicerce das habilidades intelectuais, sociais,
fisicas e emocionais necessarias para o su-
cesso na escola e na vida. O brincar abre o
caminho para o aprendizado.

A aprendizagem ocorre quando as
criangas brincam com blocos, pintam uma
imagem ou brincam de faz de conta. Du-
rante o brincar, as criangas tentam coisas
novas, resolvem problemas, inventam,
criam, testam ideias e exploram. As criangas
precisam de brincadeiras nao estruturadas
e criativas; em outras palavras, as criangas
precisam de tempo para aprender atraves
de suas brincadeiras.

O brincar € um negécio sério para o
desenvolvimento de jovens em fase de de-
senvolvimento. Esse € um entendimento tdo
importante. Uma abordagem deliberada e
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eficaz apoia o desenvolvimento cognitivo de
criangas pequenas. Quando bem projetada,
essa abordagem explora os interesses indi-
viduais das criancas. Atrai as suas capacida-
des emergentes e responde ao seu sentido
de investigagao e exploracdo do mundo a
sua volta. Ele gera criangas altamente mo-
tivadas que desfrutam de um ambiente no
qual os resultados de aprendizagem de um
curriculo tém maior probabilidade de serem
alcangadas.

“O brincar nao significa apenas re-
crear, € muito mais, caracterizando-se
como uma das formas mais complexas que
a crianga tem de comunicar-se consigo
mesma e com o0 mundo, ou seja, o desen-
volvimento acontece através de trocas re-
ciprocas que se estabelecem durante toda
sua vida. Assim, atraves do brincar a crianga
pode desenvolver capacidades importantes
como a atengao, a memoria, a imitagao, a
imaginacéao, ainda propiciando a crianga o
desenvolvimento de areas da personalidade
como afetividade, motricidade, inteligéncia,
sociabilidade e criatividade.” (OLIVEIRA,
2000, p. 67).

O jogo desenvolve o conhecimen-
to de conteudo das criangas e oferece as
criancas a oportunidade de desenvolver ha-
bilidades sociais, competéncias e

disposicao para aprender. A apren-
dizagem baseada em brincadeiras baseia-
-se em um modelo vygotskiano de no qual
o professor presta atengdo em elementos
especificos da atividade ludica e fornece
incentivo e retorno sobre a aprendizagem
das criangas. Quando as criangas se en-
volvem em atividades reais e imaginarias, o
brincar pode ser um desafio no pensamento
das criangas. Para estender o processo de
aprendizagem, a intervencgao sensivel pode



ser fornecida com apoio de adultos, quan-
do necessario, durante a aprendizagem
baseada em jogos. Aprendizagem baseada
em brincadeiras também pode ser definida
como criangas ativas e envolvidas em seu
aprendizado. As criangas aprendem melhor
através de experiéncias, o proposito da
aprendizagem ativa € que ela motiva, esti-
mula e apoia o desenvolvimento de habili-
dades, conceitos, aquisi¢des de linguagem,
habilidades de comunicacdo e Também
oferece oportunidades para que as criangas
desenvolvam atitudes positivas e demons-
trem conscientizagédo uso de aprendizado,
habilidades e competéncias recentes e con-
solidem o aprendizado.

BENEFiICIOS DA ABORDAGEM LU-
DICA NA EDUCAGCAO INFANTIL

Existem varios beneficios da abor-
dagem de aprendizagem ludica no cenario
dos anos iniciais, incluindo as criangas que
usam e aplicam seus conhecimentos, habili-
dades e compreensao de maneiras diferen-
tes e em diferentes contextos, e praticantes
ludicos usam muitas abordagens diferentes
para envolver as criangas em atividades
que as ajudem a aprender e a desenvolver
disposicdes positivas para o aprendizado.
Os praticantes podem e devem planejar
brincadeiras infantis, criando ambientes de
aprendizado de alta qualidade e garantindo
periodos ininterruptos para as criangas.

O nivel de brincadeiras infantis au-
menta quando adultos brincam com elas.
A variedade de brincadeiras que as crian-
¢as praticam também aumenta quando os
adultos se juntam. A uniao é diferente do
controle. O controle faz com que as criangas
sigam uma agenda castradora e nao leve

a tanto desenvolvimento cognitivo quanto
quando os pais seguem o exemplo de seus
filhos. Brincar € a moeda das criangas. Exis-
tem varias maneiras pelas quais os educa-
dores, pais e responsaveis podem facilitar o
aprendizado das criangas durante o brincar.

Os adultos podem modelar atitudes
positivas em relagdo ao jogo, encorajando-
0 e proporcionando um equilibrio de brinca-
deiras internas e externas ao longo do ano.
Quando os adultos se juntam, devem guiar
a forma, engajar-se e estendé-la, em vez
de ditar ou dominar a agdo. E necessario
um ambiente decidindo quais brinquedos,
materiais e equipamentos serao incluidos
nesse ambiente. E importante oferecer uma
variedade de materiais e experiéncias em
diferentes niveis de dificuldade. A escolha
dos materiais é importante, porque fornece
a motivacao para a exploracao e descoberta
das criangas. Ambas as experiéncias inter-
nas e externas devem fornecer centros e
espacos exploratérios. O ambiente de jogo
deve permitir que as criangas fagam esco-
Ihas e explorem as possibilidades de jogo. O
ambiente de jogo deve refletir as experién-
cias de vida diarias da crianga.

Observe cuidadosamente quando as
criangas comegarem a usar os brinquedos,
materiais e equipamentos. A observagao
€ um processo continuo, fornecendo infor-
magdes sobre os interesses, habilidades e
pontos fortes da crianga e as oportunidades
de aprendizagem e desenvolvimento adicio-
nais. A observacgao ajuda a identificar manei-
ras pelas quais os adultos podem construir
e guiar o aprendizado. Oucga, repita, amplie
e faca perguntas no momento certo, es-
tenda a observacao natural das criangas
fornecendo a linguagem necessaria para
ajudar as criangas a articular o que elas
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vém acontecer. Os adultos podem promover
brincadeiras e oportunidades para desco-
bertas expansivas; eles podem melhorar
(ou facilitar) o brincar, encorajando as crian-
cas a trazer seus interesses e experiéncias
para a brincadeira. Os adultos podem fazer
perguntas para expandir e melhorar o jogo.
Auxiliar as criangas a reconhecerem 0s con-
ceitos que surgem ao lidar com o ambiente,
fazer hipoteses, reconhecer semelhangas

e diferencas e resolver problemas. Forne-
cer conhecimento social, permitindo que as
criangas aprendam o conhecimento fisico e
l6gico-matematico que as ajuda a entender
0 mundo ao seu redor.

Brincadeiras de faz-de-conta, envolve
a crianga a interpretar ideias e emogdes.
As criangas encenam histérias que contém
diferentes perspectivas diferentes. Embora
alguns estudos mostrem que esse tipo de
brincadeira ndo aumenta o desenvolvimento
infantil, outros descobriram que ele tem um
grande impacto no uso da linguagem das
criancas e na percepgao das perspectivas
dos outros. O faz de conta também pode
ajudar na autorregulacdo de uma crianga
nas areas da civilidade, atraso na gratifica-
¢ao, empatia e redugao da agressao. Tam-
bém pode melhorar as habilidades sociais,
como empatia, resolugao de problemas e
comunicagao.

CONSIDERAGOES FINAIS

A questao de porque as criangas
estdo prontas para jogar e aparentemente
incansaveis é frequentemente justificada pe-
las experiéncias acumuladas no cursos das
vivéncias. Isso significa um estado mental
positivo que surge quando se esta totalmen-
te focado em uma atividade, absorvido por
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ela, desse modo sujeito a perder a nogao
de tempo. Tal estado de espirito se instala
quando se refere a requisitos que estao de
acordo com as proprias habilidades, pode-
-se, dessa forma apresentar um novo desa-
fio, mas ao mesmo tempo tem a tendéncia
de ser controlado pelo incentivo que surge
intrinsecamente das proprias agdes e que
nao é determinado pelo resultado da agao.

Outra justificativa para mostrar que o
brincar é a forma mais importante de apro-
priagdo mundial e, portanto, também o mo-
tor do desenvolvimento infantil que resulta
das necessidades basicas humanas que
guiam a percepgao e a agao, a necessidade
de apego, o relacionamento, a necessidade
de orientacéao, o controle, a autonomia, a
necessidade de autoestima e a necessidade
de preservacao do prazer. Quando as ne-
cessidades basicas, que sao independentes
e iguais umas as outras, sao satisfeitas nas
acdes ludicas, uma sensacao resulta de
uma consisténcia e bem- estar.

Ainda em tenra idade, as criangas
vém adquirindo ativamente experiéncias va-
liosas, adquirindo muitas habilidades e for-
mando, cada vez mais, consciéncia de sua
propria identidade. Neste contexto, os jogos
educativos oferecem areas de experiéncia
nas quais lidam com os requisitos que eles
ainda nao conseguem enfrentar na realida-
de. O enfrentamento da realidade por meio
dos jogos pode ocorrer de trés formas: a re-
producao da realidade, a transformacgao da
realidade e a mudanca da realidade. Com-
parado com as atividades cotidianas, o jogo
garante as criangas certa zona de protecao,
uma sala de manobra que garante o autode-
senvolvimento individual sem perturbagdes,
como jamais seria de outra forma.

No nivel real, os riscos podem ser



