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RESUMO  

 O brincar é uma atividade espon-
tânea e natural da criança , é benéfico 
por estar centrado no prazer, desperta 
emoções e sensações de bem estar, liber-
ta das angústias e funciona como esca-
pe para emoções negativas ajudando a 
criança a lidar com esses sentimentos que 
fazem parte da vida cotidiana. Brincando 
a criança aprende a lidar com o mundo e 
forma sua personalidade e experimenta 
sentimentos básicos como o amor e o 
medo. A brincadeira tem sido comumente 
apontada como espaço privilegiado do 
desenvolvimento da criança. Deste modo, 
considera-se que ela deve ocupar lugar 
de destaque na educação infantil. Porém, 
na realidade o que muitas vezes acontece 
é que acaba cedendo espaço para outras 
atividades pelo educador como sendo 
mais importantes do ponto de vista peda-
gógico. 

Palavras-Chave: Jogos; Brincadei-
ras; Práticas Educativas. 

 1. INTRODUÇÃO 

 Bem sabemos o quanto é difícil 
ser educador no mundo contemporâneo. 
Muitos educadores estão marcados pela 
ansiedade, pelo medo, pela desvaloriza-
ção da profissão, pelo baixo salário, alu-
nos desinteressados e não respectivos à 
aprendizagem, onde não se interessam 
pelo aprendizado de uma forma em geral. 

O aluno não se sente motivado em 
aprender, não considera interessante 
mais o livro didático, a lousa e o caderno. 
Cada vez mais cedo as crianças entram 
em contato com os recursos tecnológicos, 
passando horas sentadas à frente do vi-
deogame, da televisão e do computador. 

Sabe-se que o computador é um 
instrumento de aprendizagem e um ótimo 
recurso pedagógico e se utilizado ade-
quadamente passa a ser um instrumento 
eficaz e auxiliador na educação. Mas é 
preciso enfatizar a importância de brincar 
e criar para criança. 

Atualmente as crianças possuem 
tanto compromisso como balé, capoeira, 
natação, aula de computação, de inglês, 
de música, espanhol, onde não sobra 
tempo para ser criança e brincar. E nesse 
ritmo de atribuir muitas responsabilida-
des cedo demais para as crianças, vai-se 
imprimindo nelas uma carga de responsa-
bilidades que ocasionará possivelmente o 
stress. 

Por isso que, atualmente, vemos 
tantas crianças com dificuldades de 
aprendizagem e de assimilar o conteúdo 
transmitido, com problemas emocionais, 
não brincam, não conseguem ser criativas 
e apresentam "mau comportamento" em 
sala de aula. 
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A educação por sua vez esta em 
constante aperfeiçoamento buscando 
subsídios para tornar o ato de aprender 
prazeroso e significativo. E a busca por no-
vas metodologias para melhorar o resulta-
do do ensino-aprendizagem inquieta mui-
tas educadores pelo fato de verem tantos 
alunos desinteressados em sala de aula. 

Muitos projetos, tantas teorias, bus-
ca por uma metodologia melhor e mais 
adequada, umas que são criadas e outras 
que são renovadas e mesmo assim os 
professores continuam insatisfeitos com 
os resultados e os alunos não se sentem 
atraídos pela aprendizagem. 

Nesse contexto entra a ludicidade, 
que pode contribuir de forma significativa 
para o desenvolvimento do ser humano, 
facilitando no processo de socialização, de 
comunicação, de expressão, na constru-
ção do pensamento, além de auxiliar na 
aprendizagem. 

  

2.1 O LÚDICO NA PERSPECTIVA DOS 
TEÓRICOS 

 Constatamos que expressivos teó-
ricos destacam a importância de se traba-
lhar com o lúdico. Afirmam que o lúdico 
pode contribuir de forma significativa para 
o desenvolvimento do ser humano não 
só na aprendizagem, mas também no de-
senvolvimento social, pessoal e cultural, 
facilitando no processo de socialização, 
comunicação, expressão e construção do 
pensamento. 

Os renomados autores não indicam 
que o lúdico é a fórmula mágica que irá 
sanar todos os problemas de aprendi-
zagem, nem muito menos que se deve 
substituir a educação tradicional pelo lú-

dico. Mas veem no lúdico uma alternativa 
importantíssima para a melhoria no inter-
câmbio ensino-aprendizagem e uma pon-
te que certamente auxiliará na melhoria 
dos resultados por parte dos educadores 
interessados em promover mudanças. 

De acordo com Zacharias (2007), 
Froebel, foi o primeiro educador a enfa-
tizar o brinquedo, a atividade lúdica, a 
apreender o significado da família nas 
relações humanas. Idealizou recursos sis-
tematizados para as crianças se expressa-
rem: blocos de construção que eram uti-
lizados pelas crianças em suas atividades 
criadoras, papel, papelão, argila e serra-
gem. O desenho e as atividades que envol-
vem o movimento e os ritmos eram muito 
importantes. Para a criança se conhecer, 
o primeiro passo seria chamar a atenção 
para os membros de seu próprio corpo, 
para depois chegar aos movimentos das 
partes do corpo. Valorizava também a uti-
lização de histórias, mitos, lendas, contos 
de fadas e fábulas, assim como as excur-
sões e o contato com a natureza. 

Para Froebel "o jogo é o espelho 
da vida e o suporte da aprendizagem", 
tendo sido um dos primeiros educadores 
a utilizá-lo na educação de crianças, criou 
materiais diversos, que conferiram ao 
jogo uma dimensão educativa. Para ele é 
por meio do brinquedo que a criança ad-
quire a primeira representação do mun-
do. Sendo que a educação mais eficiente 
é aquela que proporciona atividades, 
auto-expressão e participação social às 
crianças. Ele afirma que a escola deve con-
siderar a criança como atividade criadora 
e despertar, mediante estímulos, as suas 
faculdades próprias para a criação produ-
tiva. Sendo assim, o educador deve fazer 
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do lúdico uma arte, um instrumento para 
promover a facilitar a educação da crian-
ça. A melhor forma de conduzir a criança 
à atividade, à auto-expressão e à socializa-
ção seria através do método lúdico. 

Brincar é uma das atividades funda-
mentais para o desenvolvimento da iden-
tidade e da autonomia. O fato de a crian-
ça, desde muito cedo poder se comunicar 
por meio de gestos, sons e mais tarde, 
representar determinado papel na brin-
cadeira, faz com que ela desenvolva a sua 
imaginação. Nas brincadeiras, as crianças 
podem desenvolver algumas capacidades 
importantes, tais como, a atenção, a imi-
tação, a memória e a imaginação. Ama-
durecem também algumas capacidades 
de socialização por meio da interação, da 
utilização e da experimentação de regras 
e papéis sociais (Lopes, 2006, p. 110). 

Segundo Rousseau (1968), as crian-
ças têm maneiras de ver, sentir e pensar 
que lhe são próprias e só aprendem atra-
vés da conquista ativa, ou seja, quando 
elas participam de um processo que cor-
responde à sua alegria natural. 

Já Dewey (1952), pensador norte-
-americano, afirma que o jogo faz o am-
biente natural da criança, ao passo que 
as referências abstratas e remotas não 
correspondem ao interesse da criança. 
Em suas palavras: somente no ambiente 
natural da criança é que ela poderá ter um 
desenvolvimento seguro. 

Vygotsky atribui importante papel 
ao brincar na constituição do pensamento 

infantil. 

Segundo ele, através da brincadeira 
o educando reproduz o discurso externo e 
o internaliza, construindo seu pensamen-

to.  

"A brincadeira e a aprendizagem 
não podem ser consideradas como ações 
com objetivos distintos. O jogo e a brin-
cadeira são, por si só, uma situação de 
aprendizagem. As regras e a imaginação 
favorecem a criança comportamento além 
dos habituais. Nos jogos e brincadeiras 
a criança age como se fosse maior que a 
realidade, isto inegavelmente contribui de 
forma intensa e especial para o seu de-
senvolvimento. 

(VYGOTSKY apud QUEIROS, MAR-
TINS, 2002,p.6.) Conforme Macedo, Petty 
e Passos (2005), o brincar é fundamental 
para o nosso desenvolvimento. É a prin-
cipal atividade das crianças quando não 
estão dedicadas às suas necessidades de 
sobrevivência (repouso, alimentação, etc.). 
Todas as crianças brincam se não estão 
cansadas, doentes ou impedidas. Brincar 
é envolvente, interessante e informativo. 
Envolvente porque coloca a criança em 
um contexto de interação em que suas 
atividades físicas e fantasiosas, bem como 
os objetos que servem de projeção ou 
suporte delas, fazem parte de um mesmo 
contínuo topológico. Interessante porque 
canaliza, orienta, organiza as energias da 
criança, dando-lhes forma de atividade 
ou ocupação. Informativo porque, nes-
se contexto, ela pode aprender sobre as 
características dos objetos, os conteúdos 
pensados ou imaginados. 

Estes e outros autores destacados 
relatam a importância do lúdico associado 
à aprendizagem. Desta forma, entende-
mos que a verdadeira aprendizagem não 
se faz apenas copiando do quadro ou 
prestando atenção ao professor, mas sim 
no brincar, muitas vezes, acrescenta ao 
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currículo escolar uma maior vivacidade de 
situações que ampliam as possibilidades 
de a criança aprender e construir o conhe-
cimento. O brincar permite que o aluno 
tenha mais liberdade de pensar e de criar 
para desenvolver-se plenamente. 

  

2.2 O DIREITO DE BRINCAR 

 O ato de brincar é tão importante 
para a criança que se tornou um direito 
garantido na Declaração Universal dos Di-
reitos da Criança, em que no quarto deixa 
claro que a criança terá direito a alimenta-
ção, recreação e assistência médica ade-
quada. Estabelecendo de forma igualitária 
que a recreação é tão importante quanto 
à alimentação e a saúde para a criança. 
Sendo assim, o brincar é muito importan-
te no processo de desenvolvimento da 
criança. 

No sétimo princípio é estabelecido 
que a criança deva ter plena oportunidade 
para brincar e para se dedicar a atividades 
recreativas, que devem ser orientadas 
para os mesmos objetivos da educação. 
Sendo a sociedade e as autoridades pú-
blicas responsáveis pela promoção destes 
direitos. 

No Estatuto da Criança e do Adoles-
cente (ECA) no seu artigo segundo é consi-
derado criança, para os efeitos desta Lei, 
a pessoa até doze anos de idade incom-
pletos, e adolescentes aquela entre doze 
e dezoito anos de idade. Sendo assim, no 
artigo dezesseis a criança tem direito à li-
berdade, onde compreende alguns aspec-
tos, entre eles o inciso quarto, que é o de 
brincar, praticar esportes e divertir-se. E 
no artigo cinquenta e nove cabe aos muni-
cípios, juntamente com apoio dos estados 

e da União, estimular e facilitar a destina-
ção de recursos e espaços para programa-
ções culturais, esportivas e de lazer volta-
das para a infância e a juventude. 

O Referencial Curricular Nacional 
para a Educação afirma que: 

Brincar é uma das atividades funda-
mentais para o desenvolvimento da iden-
tidade e da autonomia da criança, desde 
muito cedo, pode se comunicar por meio 
de gestos, sons e mais tarde ter determi-
nado papel na brincadeira faz com que ela 
desenvolva sua imaginação... A fantasia e 
a imaginação são elementos fundamen-
tais para que a criança aprenda mais so-
bre a relação entre as pessoas. (BRASIL, 
1998, p. 22) 

Como visto, o direito de brincar é 
uma questão legal e reconhecida por lei. 
Mas infelizmente muitas crianças não 
brincam, outras brincam, mas pouco e as 
razões desse não brincar se manifesta de 
diversas formas. 

Algumas crianças são privadas do 
seu direito de brincar por apresentarem 
deficiência física ou mental, por estarem 
hospitalizadas, por terem que trabalhar e 
ajudar no sustento de seus lares. 

A ausência do brinquedo, entretan-
to, não as impede de brincar, pois elas 
usam a imaginação. Contudo, sabemos 
que o brinquedo é um suporte material 
que facilita o ato de brincar. 

Assim, conclui-se que ao falar da 
importância do brincar, o respaldo não 
este garantido apenas com os subsídios 
dos renomados autores e como subsídios 
psicopedagógicos, mas juridicamente tam-
bém. Sendo assim direito da criança, deve 
ser promovido pelos educadores também. 
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 2.3 O EDUCADOR E O LÚDICO 

 Ainda hoje encontramos professo-
res que pensam que "hora de brincar" é 
hora de brincar e "hora de estudar" é hora 
de estudar. E relatam que após o término 
das atividades disponibilizam um momen-
to para que seus alunos brinquem ou ou-
tros que seus alunos já brincam durante 
as aulas de Educação Física. 

De acordo com Brougère (2010) 
sob o olhar de um educador atencioso, 
as brincadeiras infantis revelam um con-
teúdo riquíssimo, que pode ser usado 
para estimular o aprendizado. Segundo o 
filósofo, ninguém nasce sabendo brincar. 
“É preciso aprender”. E o professor pode 
enriquecer essa experiência. Mas esta 
não é a questão: o que se deseja é que a 
aprendizagem seja englobada ao lúdico e 
viceversa. Que esta interação entre a ativi-
dade lúdica e a prática educativa resgate o 
interesse, o prazer, o entusiasmo pelo ato 
de aprender. 

Bem sabemos que por meio do 
brincar livre a criança aprende, interage, 
exploram, experimentam, imitam, mas 
através do brincar dirigido, elas também 
aprendem, mas com outra dimensão e 
uma nova variedade de possibilidades, es-
tendendo-se a um relativo domínio dentro 
daquela área ou atividade. 

Segundo Freire (2002) "ensinar não 
é transferir conhecimento, mas criar as 
possibilidades para a sua própria produ-
ção ou a sua construção." Assim o profes-
sor pode ter um meio através do lúdico de 
proporcionar essa construção e a produ-
ção do conhecimento pelas crianças. 

Na escola a criança tem a possibili-
dade de combinar os jogos de livre esco-

lha com os jogos organizados. Por isso, o 
professor na questão do lúdico é de suma 
importância, pois ele não será somente 
alguém que transmite conhecimento, mas 
que diretamente influencia a personalida-
de da criança. 

Novas tarefas passaram a ser co-
locadas na escola e novas tarefas igual-
mente se apresentaram aos professores. 
Hoje, mais do que nunca, os professores 
precisam ser competentes ao extremo. E 
isso representa rever suas metodologias 
e abrir espaço para novas formas de ensi-
nar e novas maneiras de aprender. 

Ser educador em tempos de mu-
dança educacionais é uma tarefa árdua, 
pois estamos marcados pela ansiedade, 
medo, resistência e ao mesmo tempo es-
perança. Navega-se sem bússola em cami-
nhos desconhecidos e só tem uma saída: 
a formação continuada, para que possam 
se atualizar constantemente de forma a se 
manter na vanguarda dos processos ino-
vadores da área educacional.  

Atualmente a educação exige que 
os educadores sejam multifuncionais, 
não apenas educadores, mas psicólogos, 
pedagogos, filósofos, sociólogos, psicope-
dagogos, recepcionistas e muito mais para 
que possa desenvolver as habilidades e 
a confiança necessária nos educandos, 
para que tenham sucesso no processo de 
aprendizagem e na vida (MARTINS, QUEI-
ROZ, 2002, p.5). 

Cabe ao professor criar situações 
adequadas para provocar curiosidade na 
criança e estimular a construção de seu 
conhecimento. O aspecto criativo do pro-
fessor em sala de aula é fundamental: 

O professor deve atuar como al-



231ITEQ - PROJETOS E PROJEÇÕES

guém que entende essa importância e, 
consequentemente, dedica tempo para a 
brincadeira diariamente dentro da escola.  

Mas que os brinquedos não devem 
servir na sala de aula como um instrumen-
to para se preencherem os espaços va-
zios, mas sim “a idéia é de fazer da brinca-
deira um objeto de estudo para conhecer 
mais o aluno e os processos de desenvol-
vimento em que ele se encontra (VITÓRIA, 
2005, p.32)”. 

 

2.4 O LUGAR DO LÚDICO NA 
APRENDIZAGEM 

 Desde o nascimento o ser humano 
vai passando por fases na busca de cons-
trução do conhecimento. A conquista do 
ser humano do símbolo passa por dife-
rentes fases, tendo origem nos processos 
mais primitivos da infância. Como já dito 
anteriormente, a criança aprende pelo 
corpo, é através dele que se relaciona com 
o meio circundante. 

É observando, olhando, conhe-
cendo, tocando, manipulando e expe-
rimentando que se vai construindo co-
nhecimento. Neste jogo o da busca do 
conhecimento, onde se pode brincar, 
jogar e estabelecer um espaço e tempo 
mágico, onde tudo é possível, um espaço 
confiável, onde a imaginação pode desen-
volver-se de forma sadia, onde se pode 
viver entre o real e o imaginário, este é o 
lugar e tempo propício para crescer e pro-
duzir conhecimento.  

"O saber se constrói fazendo pró-
prio o conhecimento do outro, e a opera-
ção de fazer próprio o conhecimento do 
outro só se pode fazer jogando." (FERNAN-
DEZ, 1990, p. 165). 

No começo, a brincadeira é bastan-
te corporal e mais tarde tende a ser mais 
objeto passando à subjetividade no final. 

A mão na boca para a criança é pon-
to central para novas descobertas, pois é 
por este movimento que se começa a de-
limitar a noção de objeto. Brinca com seu 
polegar, com lençol com fralda e assim 
vai descobrindo a realidade que a cerca. 
“O objeto, no início deste processo, não 
pode ser definido como objeto interno 
ou externo, ele não está dentro nem fora, 
não é sonho, mas também não é alucina-
ção, é apenas a primeira descoberta do 
outro, do mundo externo.”  “Estes objetos 
chamados de transicionais representam 
um novo estado de evolução no processo 
de construção do sujeito cognoscente, é 
a primeira relação estabelecida fora do 
campo simbiótico da criança com sua 
mãe.” ( WINNICOTT 1971, p. 9). 

Brincar é um espaço privilegiado, 
proporciona à criança, como sujeito, a 
oportunidade de viver entre o princípio 
do prazer e o princípio da realidade. Cabe 
ressaltar que a brincadeira não traz ape-
nas prazer, também pode trazer dor ou 
desconforto. 

Brincando a criança vai, lentamente 
estabelecendo vínculos, brinca com os ob-
jetos externos e internos num processo de 
trocas intensas com a realidade e com a 
fantasia. O brincar proporciona ao sujeito 
liberar o medo do novo, do desconhecido. 
A criança brinca com o desconhecido para 
torná-lo conhecido, brinca com o medo 
para que possa dominá-lo. 

Brincar é uma ação que ocorre no 
campo da imaginação, assim, ao brincar 
estar-se-á fazendo uso de uma linguagem 
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simbólica, o que se faz retirando da rea-
lidade coisas para serem significadas em 
outro espaço. Quando a criança está com 
uma peça de sucata e imagina que é um 
caminhão está estabelecendo uma relação 
de imaginação e criação está recriando a 
realidade. 

É na exploração do mundo, do meio 
ambiente, na manipulação dos objetos, 
nas trocas com seus pares etc., que a 
criança vai aprendendo, vai buscando fora 
se o conhecimento, para mais tarde poder 
internalizá-lo. 

É nessa busca, nesta movimenta-
ção, que novos esquemas podem ser assi-
milados, generalizados. O brincar permite 
que esta troca intensa entre o que está 
dentro e o que está fora ocorra, pois a 
brincadeira não está dentro nem fora. 

Ao brincar com o objeto a criança o 
vai percebendo em suas diferentes dimen-
sões, descobre seus atributos, sua utilida-
de, classifica-o, podendo mais tarde modi-
ficar suas estruturas. É através do brincar 
que a criança vai descobrindo o que pode 
e o que não pode, "a criança à qual tudo 
é permitido e à qual todos os obstáculos 
são removidos não se dá condições de se 
estruturar logicamente a realidade, conse-
quentemente, de representá-lo."( OLIVEI-
RA, 1998, p. 47). 

A realidade impõe limites, são estes 
limites que criam condições para as estru-
turas mentais. O processo de construção 
de conhecimento passa necessariamente 
pela afirmação e pela negação.  

É através desta relação dialética 
sujeito/objeto que se pode criar conheci-
mento. Por esta razão também acredita-
mos que "sempre se aprende mais do que 

se pensa, do que se pode demonstrar ver-
balmente ou declarar conscientemente." 
(BLEGER, 1991, p. 75). 

A brincadeira contribui de forma 
espetacular para a construção da auto 
imagem positiva. Pode-se superar e res-
significar diferentes objetos internalizados 
assumindo novos papéis ou mesmo brin-
cando com o já caracterizado. Ao brincar, 
por exemplo, de casinha a criança precisa 
conhecer como é uma casa, quem são 
seus personagens, interioriza modelos, 
desempenha certa função social, condu-
tas, estabelece vínculos, exercita a sua 
autonomia, troca com seus pares, expe-
rimenta emoções, cria e recria, assume 
papéis, seu corpo expressa a realidade ex-
terna, assume gestos e palavras da pessoa 
que representa. Vive intensamente a sua 
realidade interna. 

Para brincar, para exercer a ca-
pacidade de criar é preciso um espaço 
rico e diversificado. (TAILLE 1992, citando 
PIAGET), nos diz que o desenvolvimento 
moral da criança se constitui de três fases. 
São elas: anomia, heteronomia e autono-
mia. 

A anomia se caracteriza por brin-
cadeiras individuais. As crianças brincam 
com um grupo de amigos, porém indivi-
dualmente. Apesar de estarem no mesmo 
espaço físico não significa que estejam 
brincando juntas, cada uma dessas crian-
ças brincam consigo mesmas. A brincadei-
ra é com seus objetos internos e sua visão 
de mundo é bastante egocêntrica: somen-
te o seu ponto de vista é percebido. 

Heteronomia na fase conhecida 
como heteronomia as crianças aceitam 
as regras do jogo, aqui já se brinca em 
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grupo, porém, as regras do jogo não po-
dem sofrer modificações propostas pelos 
participantes do próprio grupo, as regras 
são vistas como imutáveis, a criança ainda 
não se concebe com um criador de regras, 
percebe-se mais como um executor, aque-
le que segue a regra. A regra, neste caso, 
é percebida como algo sagrado. No decor-
rer desta fase, a criança vai mudando sua 
posição no que diz respeito às regras. É 
muito comum criar regras próprias e não 
comunicar ao parceiro a sua decisão, ela é 
uma regra pessoal, unilateral. 

Nesta fase, a criança ainda percebe 
o mundo apenas do seu ponto de vista, é 
conhecida como a fase egocêntrica, situa-
-se no estágio pré-operatório que Piaget 
descreveu. Para estas crianças ainda é 
muito difícil abandonar o seu ponto de 
vista para entender o outro, aqui, quan-
do se está jogando é muito interessante 
observar que todos querem ganhar, e por 
isso as regras são abandonadas para que 
se atinja o seu objetivo: Ganhar. 

No final desta fase as crianças pro-
curam seguir as regras com exatidão, elas 
são cobradas uns dos outros e em situa-
ção de conflito se faz necessário a presen-
ça de um adulto para servir de juiz. 

Com o amadurecimento o sujeito já 
se vê como um legislador aceitando e aca-
tando decisões coletivas. Assim, antes do 
jogo começar, as regras são discutidas e 
aceitas e o jogo inicia-se tendo por base as 
regras combinadas anteriormente. (HUI-
ZINGA 1996, p. 13).  

Somente jogando com dados da 
realidade e da imaginação que o ser hu-
mano pode lidar com as imperfeições des-
ta realidade e organizá-las. O jogo propor-

ciona ao sujeito ritmo, harmonia, ordem, 
estética, tempo, espaço, tensão, contraste, 
variação, solução equilíbrio e união. 

As brincadeiras folclóricas de trava 
língua nos permitem constatar o ritmo, a 
harmonia e ordem existente: Trás pratos 
de trigo para três tigres tristes. O artista 
plástico brinca com as formas e as cores 
em suas telas. 

Os jogos de adivinhações, ou mes-
mo brincadeiras do tipo "o que é, o que 
e"?" sua origem é remota e ainda hoje 
exerce tamanha fascinação. O escritor 
brinca com sua narrativa e nos envolve 
em um mundo fantasioso, ele brinca com 
a nossa imaginação. O músico com suas 
melodias brinca com o som, com o ritmo. 
O físico nuclear brinca e descobre a força 
do átomo. O jogador de futebol brinca 
com a bola e de driblar o adversário. 

A dançarina brinca com o corpo e o 
embala com o ritmo da música, explora as 
possibilidades do espaço e do tempo, tem 
ritmo, alegria e harmonia. 

A criança brinca com seu corpo des-
cobrindo suas possibilidades e descobre 
assim o tempo e o espaço, o bebê com os 
seus primeiros sons, a mãe brinca com 
ele. Por que então brincar não é coisa sé-
ria? 

O jogo faz parte da cultura de um 
povo, em achados arqueológicos, brinque-
dos como pião foram encontrados. Brin-
car é inerente ao ser humano. Caracteri-
za-se um povo pelas brincadeiras de suas 
crianças. 

Brinca-se com jogos de cartas, com 
dados, com dominó, jogo da memória, 
com jogos de tabuleiros, com jogos de 
imagem, brinca-se com jogos de palavras 
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de adivinhações, brinca-se com o como 
com a destreza física, a rapidez do racio-
cínio, joga-se com estratégias, com sorte, 
com organização. O ser humano joga du-
rante toda a sua vida. 

Ao jogar uma partida de qualquer 
jogo pode-se observar as operações re-
queridas do sujeito. É importante obser-
var que nos jogos e na vida, no dia a dia, 
as mesmas operações são requisitadas, 
assim ao jogar o sujeito exercita-se cog-
nitivamente, socialmente e afetivamente, 
pois o seu desejo de jogar é determinante 
para que o possa fazer. 

O jogar, não implica apenas a ques-
tão de regra, da competição, da brincadei-
ra em si, mas envolve muito mais a forma 
como se vê e entende o olhar psicopeda-
gógico sobre o sujeito que brinca se liga às 
modalidades de sua atuação, levando em 
conta a forma de utilização de sua inteli-
gência. 

 

 3. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 Dentro deste contexto de valori-
zação e reconhecimento do lúdico como 
"veículo" de crescimento infantil, que pos-
sibilita a auto afirmação da criança como 
um ser histórico e social que procuramos 
desenvolver o tema. De acordo com os 
dados obtidos a partir dos renomados 
teóricos podemos constatar que o lúdico 
exerce um papel importante na aprendi-
zagem das crianças. 

Como o professor vive em busca 
por uma metodologia melhor e mais ade-
quada, entra nesse contexto a ludicidade, 
que pode contribuir de forma significativa 
para o desenvolvimento do ser humano, 
facilitando no processo de socialização, de 

comunicação, de expressão, na constru-
ção do pensamento, além de auxiliar na 
aprendizagem. 

O lúdico não representa uma fór-
mula mágica que irá sanar os problemas 
de aprendizagem, emocionais e de mau 
comportamento na educação, mas re-
presenta um meio de auxiliar a aprendi-
zagem. Desta forma, entendemos que o 
lúdico não é um mero passatempo e que 
brincar é coisa séria!  

Mais do que um direito da criança, o 
brincar é essencial para sua vida. Sob essa 
perspectiva, a atividade traz inúmeros be-
nefícios, porque solicita a inteligência, pos-
sibilita uma maior e melhor compreensão 
do mundo, favorece a simulação de si-
tuações, antecipa soluções de problemas, 
sensibiliza, alivia tensões, estimula o ima-
ginário e, consequentemente, a criativida-
de. Permite, também, o desenvolvimento 
do autoconhecimento, elevando a auto-
-estima, propiciando o desenvolvimento 
físico-motor, bem como do raciocínio e da 
inteligência, sensibilizando, socializando e 
ensinando a respeitar as regras. Enfim, o 
brincar diverte, traz alegria e faz sonhar.  

Podemos concluir que com o lúdico 
a criança tem a oportunidade de organi-
zar seu mundo seguindo seus próprios 
passos e utilizando melhor seus recursos. 
Ao utilizar o lúdico como instrumento fa-
cilitador no ensino- aprendizagem, perce-
bemos que esta é uma proposta criativa e 
recreativa de caráter físico ou mental, que 
permitirá ao educando criar, imaginar, fa-
zer de conta, funcionar como laboratório 
de aprendizagem. 
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