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IMPORTANCIA DOS JO-
GOS E BRINCADEIRAS NA EDU-
CACAO INFANTIL

SANDRA DE LIMA NUNES

RESUMO

Este artigo analisou o uso dos jogos
e brincadeiras na Educacdo Infantil. Ao
longo da histéria do pensamento pedago-
gico, o potencial dos jogos e brincadeiras
como elementos educativos tem sido bas-
tante discutido. Considera-se que o pro-
cesso de brincar, que € algo que ocorre
naturalmente tendo como finalidade Unica
o prazer e a alegria, ndo se separa do de-
senvolvimento cognitivo do individuo, ra-
z3do pela qual ha muito se explora as pos-
sibilidades do uso dos jogos e brincadeiras
no processo de escolarizacao formal. As-
sim, contrastando com as interpretacdes
que viram nos jogos e brincadeiras ele-
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mentos que desviavam a atencdo das pes-
soas, tornando-as alienadas, o pensamen-
to pedagdgico contemporaneo resgatou a
importancia dos jogos, evidenciando suas
grandes potencialidades como ferramenta
de aprendizagem em diversos sentidos.
Disto resultou uma concepc¢ao segundo a
qual 0 jogo nao é simplesmente uma dis-
tracdo, mas corresponde a uma profunda
exigéncia do organismo e ocupa lugar de
extraordinaria importancia na aprendiza-
gem e no desenvolvimento, uma vez que
ele: estimula o crescimento, a coordena-
¢do muscular, as faculdades intelectuais, a
iniciativa individual, favorecendo o adven-
to e o progresso da palavra; a observacao
e conhecimento das pessoas e das coisas
do ambiente em que se vive. A consulta a
literatura revelou haver, atualmente, um
consenso quanto as potencialidades do
ltdico nesta etapa da escolariza¢ado, tendo
sido apontadas, entre outras, vantagens
como: favorecer o desenvolvimento de
niveis mais complexos de cognic¢do; levar
a crianca a formular hipéteses, resolver
problemas e pensar sobre a realidade que
a cerca.

Palavras-chave: Educacao Infantil.
Jogos. Brincadeiras. Ludico.

INTRODUCAO

Os jogos e brincadeiras sao ele-
mentos educativos detentores de gran-
de potencial pedagogico, sobretudo na
Educacdo Infantil, onde recebem maior
atencgdo. Este artigoo busca apresentar os
resultados de pesquisa bibliografica sobre
a literatura disponivel em torno do tema.
O interesse em se analisar as possibilida-
des do uso dos jogos e brincadeiras como
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ferramenta pedagogica resulta do pres-
suposto segundo o qual quando a crianca
encontra prazer na realizacdo de deter-
minada atividade, aprende melhor. As-
sim, o ludico deve ser utilizado em todas
as etapas da escolarizacdo, sempre que
possivel. No caso da Educacao Infantil, ha
uma estreita ligacdo entre ludicidade e
aprendizagem, em funcdo das caracteristi-
cas da etapa de desenvolvimento na qual
as criangas de zero a cinco anos se encon-
tram.

Neste trabalho, buscou-se res-
ponder a seguinte pergunta: a ludicidade
representa, de fato, uma ferramenta pe-
dagogica eficaz na Educacao Infantil? Para
respondé-la, foram apresentadas, com
base na pesquisa bibliografica, algumas
posi¢des que colocam em evidéncia as
relacdes entre aprendizagem e atividades
lGdicas. Em seguida, discutiu-se a aplica-
¢ao dessas posicdes na Educacdo Infantil.
Finalmente, a luz dos dados levantados,
foram tecidas algumas consideracdes so-
bre a questao da importancia dos jogos
e brincadeiras na educacdo infantil, bem
como das medidas necessarias a amplia-
¢do do uso da ludicidade nas escolas.

METODOLOGIA

Em consonancia com os limites e
objetivos da pesquisa, optou-se por reali-
zar uma revisao bibliografica narrativa, a
qual se caracteriza por ndo ter a intencdo
de esgotar as fontes de informacdo, e ndo
aplica estratégias de busca exaustivas.
Assim, foram analisadas producdes biblio-
graficas relacionadas a tematica investiga-
da sem a preocupag¢ao com o seu formato,
recorrendo-se a livros, artigos cientificos,



teses e dissertacBes académicas, publica-

¢Bes oficiais, enderecos eletrénicos. A par-
tir do material levantado, buscou-se iden-

tificar pontos consensuais e controvérsias
a respeito dos assuntos que constituem o
objeto da pesquisa.

Trata-se, desse modo, de revisao
qualitativa da literatura. Segundo Gil
(2012), a vantagem desse tipo de pesquisa
“reside no fato de permitir ao investigador
a cobertura de fendmenos muito mais
ampla do que aquela que poderia pesqui-
sar diretamente”.

A pesquisa foi realizada na base
literarias Scientific Eletronic Library Online
SCIELO. A selecdo dos artigos foi feita uti-
lizando os descritores: Educacao Infantil;
Jogos; Brincadeiras; Ludico. Foram sele-
cionados somente artigos disponiveis na
integra na lingua portuguesa.

RESULTADOS E DISCUSSAO

As relagbes entre os jogos e brin-
cadeiras e a aquisicdo de aprendizagens
tém sido frequentemente destacadas.
Segundo Campos, Oliveira e Cristo (2020),
o processo de brincar, que é algo que
ocorre naturalmente tendo como fina-
lidade Unica o prazer e a alegria, ndo se
separa do desenvolvimento cognitivo do
individuo, razao pela qual ha muito se ex-
plora as possibilidades do uso dos jogos e
brincadeiras no processo de escolariza¢ao
formal.

De acordo com Melo (2005), varios
estudos demonstram que o jogo, além de
ser fonte de prazer e descoberta, traduz
contexto socio historico refletido na cul-
tura, podendo assim contribuir de modo
particular para o processo de aquisi¢cdo de

conhecimentos. Aprender e ensinar brin-
cando:

Enriquece as visbes do mundo e as
possibilidades de relacionamento e com-
panheirismo, de socializacdo e troca de
experiéncias, de conhecimento do outro
e respeito as diferencas e de reflexdo so-
bre as a¢des. O ludico é um importante
instrumento de trabalho no qual o media-
dor deve oferecer possibilidades para a
elaboracao do conhecimento, respeitando
as diversas singularidades (MELO, 2005, p.
17).

Huizinga (1993) analisou o papel
do jogo na sociedade, demonstrando
que ele esta intrinsecamente associado a
certos rituais, mesmo quando estes ndo
tinham finalidade ludica, de forma que:

O jogo é uma atividade ou ocupa-
¢ao voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco,
segundo certas regras livremente consen-
tidas, mas absolutamente obrigatorias,
dotado de um fim em si mesmo, acompa-
nhado de um sentimento de tensdo e ale-
gria e de uma consciéncia de ser diferente
da vida cotidiana (Huizinga, 1993, p. 33).

Pode-se observar a potencialidade
educativa do jogo, em primeiro lugar, por
se tratar de uma atividade marcada por
regras bem definidas, favorece a sociabili-
dade, ao se constituir em uma espécie de
representacao das relagdes sociais reais;
em segundo, exige atencao dos partici-
pantes, o que favorece o exercicio da con-
centragdo, que representa uma ferramen-
ta fundamental para o desenvolvimento
de novas aprendizagens. Além disso, favo-
rece o desabrochar da criatividade e mo-
biliza fun¢8es intelectuais variadas.
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Kishimoto (2008) afirmou que da
variedade de fendmenos considerados
como jogo, resulta a dificuldade de defini-
-lo, havendo inclusive situa¢fes conside-
radas como jogo e que sao desprovidas
de prazer. Quando se fala em jogo como
recurso pedagdgico, entretanto, esta se
referindo apenas aqueles capazes de pro-
porcionar prazer aos participantes.

Os mais influentes representantes
do pensamento pedagdgico também se
preocuparam com o potencial do [udico
na aprendizagem. Vygotsky (1989, p.84)
afirmou que “as criangas formam estru-
turas mentais pelo uso de instrumentos
e sinais. A brincadeira, a criacao de situa-
¢des imaginarias surgem da tensao do
individuo e a sociedade. O ludico liberta a
crianca das amarras da realidade”.

Segundo Piaget (1994), o ludico
constroi conhecimentos, principalmente
nos periodos que denominou sensorio-
-motor e pré-operatério. Agindo sobre
0s objetos, as criangas, desde pequenas
estruturam seu espaco, seu tempo, desen-
volvem a nocdo de casualidade chegando
a representacao e, finalmente a logica. O
jogo se da num periodo paralelo ao da
imitacdo, porém, enquanto nesta ha uma
predominancia da acomodacdo, no jogo, a
caracteristica essencial é a assimilacao: “se
o ato de inteligéncia culmina num equi-
librio entre assimilacao e acomodacgao,
enquanto a imitacdo prolonga ultima por
si mesma, poder-se-a dizer, inversamente,
gue o jogo é essencialmente assimilar, ou
assimilacdo predominando sobre a aco-
modac¢ao”.

Assim, ao ressaltar a importancia
do jogo, Piaget (1994) considera o mo-
mento em que a crianca manifesta estra-
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nheza em relacdo ao mundo dos adultos,
procurando satisfazer suas necessidades
afetivas e intelectuais, assimilando o real
de acordo com uma légica apropria, do
que decorre um equilibrio pessoal do
mundo fisico e social promovido pelos
mais velhos.

O pensador suico percebeu que o
jogo mantém estreita relacdo com os me-
canismos envolvidos na constru¢do da in-
teligéncia, apontando também a influéncia
afetiva do jogo espontaneo como instru-
mento incentivador e motivador no pro-
cesso de aprendizagem, ja que este da a
crianga uma razao propria que faz exercer
de maneira significativa sua inteligéncia e
sua necessidade de investigacao (PIAGET,
1994).

Assim, contrastando com as inter-
pretacdes que viram nos jogos e brinca-
deiras elementos que desviavam a aten-
cdo das pessoas, tornando-as alienadas, o
pensamento pedagogico contemporaneo
resgatou a importancia dos jogos, evi-
denciando suas grandes potencialidades
como ferramenta de aprendizagem em
diversos sentidos.

Disto resultou uma concepc¢do se-
gundo a qual o jogo ndo é simplesmente
uma distra¢do, mas corresponde a uma
profunda exigéncia do organismo e ocu-
pa lugar de extraordinaria importancia
na aprendizagem e no desenvolvimento,
uma vez que ele: estimula o crescimento,
a coordenag¢ao muscular, as faculdades
intelectuais, a iniciativa individual, favore-
cendo o advento e o progresso da palavra;
a observacdo e conhecimento das pessoas
e das coisas do ambiente em que se vive.

Segundo Céria-Sabini e Lucena



(2004), é de Piaget a ideia segundo a qual
as criangas ndo aprendem a partir da
mesma base conceitual que caracteriza o
aprendizado dos adultos, do que resulta

a necessidade de elabora¢dao de métodos
proprios de aprendizagem para cada eta-
pa do desenvolvimento cognitivo. Assim,
o ludico exerce um papel fundamental na
Educacdo Infantil, pois € justamente a par-
tir dele que as criangas vao construindo
seus conceitos a respeito da realidade que
as cerca.

H4, neste sentido, uma vasta
literatura que trata do uso dos jogos e
brincadeiras na

Educacdo Infantil. Segundo Almei-
da (2003, p. 31): “a educacdo ludica este-
ve presente em todas as épocas, povos,
contextos de inumeros pesquisadores,
formando, hoje, uma vasta rede de conhe-
cimentos nao sé no campo da educacao,
da Psicologia, da Fisiologia, como também
nas demais areas do conhecimento”.

A educacdo formal, ainda que se
baseie prioritariamente no controle dos
comportamentos, das aprendizagens e
seus conteudos, considera-se que a brin-
cadeira, que possui um carater mais livre,
deva ser incorporada a ela, sobretudo
no caso da Educacdo Infantil. Segundo
Wajskop (1995), a brincadeira representa
uma situacgao privilegiada de aprendiza-
gem infantil, uma vez que ela:

a) favorece o desenvolvimento
de niveis mais complexos de cognicdo por
causa das “possibilidades de interacao en-
tre os pares numa situa¢ao imaginaria e
pela negociacdo de regras de convivéncia
e conteudos tematicos” (p. 67);

b)  permite que as criancas deci-

dam com frequéncia e assumam papéis a
serem representados;

C)  exige que as criangas atri-
buam significados diferentes aos objetos;

d) levaa crianca a formular hip6-
teses, resolver problemas e pensar sobre
a realidade que a cerca.

Houve, contudo, quem enxergas-
se no ludico um elemento de alienacgao.
Almeida (2003, p. 36) cita o exemplo de
Freinet, que viu na diversao um perigo, re-
comendando que o0s passatempos, jogos e
brincadeiras nao devessem fazer parte do
mundo das criancas.

O brincar é um processo facilita-
dor tanto do desenvolvimento infantil
como da construc¢ao do conhecimento
da crianca, devendo a escola se preparar
para criar espac¢os de brincadeira, onde
0s objetos, os brinquedos, os materiais, as
informacdes e as regras do brincar devem
fazer parte da formacdo do profissional,
de forma a capacita-lo na utilizag¢ao de tal
recurso como instrumento de desenvolvi-
mento da criang¢a. De acordo com Vectore
(2003, p. 110), as cinco funcdes fundamen-
tais da brincadeira sdo:

a) reducdo das consequéncias
relativas aos erros e fracassos, sendo uma
atividade que se justifica por si mesma;

b)  permissdo da exploracdo, da
intervencao e da fantasia;

) imitacao idealizada da vida;

d) transformag¢dao do mundo, se-
gundo 0s nossos desejos;

e) diversao.

Segundo Vectore (2003), pode-se
também pensar nos jogos como uma for-
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ma de socializacdo, uma preparacdo para
a ocupacdo de um lugar na sociedade e o
jogar com outras criangas pelo prazer pro-
porcionado pelo jogo facilita a fluéncia da
criatividade. Ou, ainda, como algo reflete
um valor de nossa sociedade e a difere de
outras culturas.

Salomao, Martini e Jordao (2007)
afirmaram que o ludico pode ser incor-
porado na aprendizagem nas diversas
faixas etarias. As autoras estabeleceram
uma classificagdo para o uso do ludico nas
diversas etapas da escolaridade, da qual
interessa para este trabalho as seguintes:

a) de dois atrés anos: possuem
necessidades de manipular materiais va-
riados, precisam desenvolver seus muscu-
los e sua imaginacdo, precisam estimular
sua criatividade, necessitam conviver com
outras crian¢as, que sua observacdo seja
ativada e que o conhecimento dos objetos
gue a cercam seja despertado;

b)  de quatro a seis anos: gos-
tam de ser elogiadas e tém tendéncia a
emocdes extremas, adoram novidades
(lugares, pessoas e objetos), ficam pouco
tempo realizando uma atividade, exigem
troca constante e rapida de ac¢8es, preci-
sam de regras limitadas, que desafiem sua
imaginag¢do, apegam-se a familiares e gos-
tam de mostrar o que sabem fazer, estao
descobrindo o prazer de brincar com as
outras criancgas.

Para as autoras, as atividades ludi-
cas devem atender a essas caracteristicas,
0 que é possivel, em funcdo da infinidade
de jogos e brincadeiras existentes. Anali-
sando a conveniéncia da introdug¢do dos
jogos e brincadeiras nas escolas, Fortuna
(2000, p. 9) afirmou que “sala de aula é um
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lugar de brincar se o professor consegue
conciliar os objetivos pedagdgicos com
os desejos do aluno”. Para isto, torna-se
necessario equilibrar o cumprimento de
suas funcdes pedagdgicas e psicolégicas.
Assim, para a autora:

Uma aula ludicamente inspirada
ndo €, necessariamente, aquela que ensi-
na conteudos com jogos, mas aquela em
que as caracteristicas do brincar estao
presentes, influindo no modo de ensinar
do professor, na selecdo dos conteudos,
no papel do aluno. Nesta sala de aula
convive-se com a aleatoriedade, com o
imponderavel; o professor renuncia a
centralizacdo, a onisciéncia e ao controle
onipotente e reconhece a importancia de
que o aluno tenha uma postura ativa nas
situa¢des de ensino, sendo sujeito de sua
aprendizagem; a espontaneidade e a cria-
tividade sdo constantemente estimuladas
(Fortuna, 2000, p. 9).

Ndo ha, portanto, contraposicao
entre brincar e aprender, para a autora.
Uma aula ludica € “uma aula que se asse-
melha ao brincar - atividade livre, criativa,
imprevisivel, capaz de absorver a pessoa
que brinca, ndo centrada na produtivida-
de”, assim como um jogo é “tanto melhor
guanto maior seu potencial instigador e
Seu espaco para a a¢ao, a aula ludica é
aquela que desafia o aluno e o professor e
situa-os como sujeitos do processo peda-
gogico” (FORTUNA, 2000, p. 9).

Segundo Fortuna (2000), a contri-
buicdo dos jogos e brincadeiras ultrapas-
sa, assim, o ensino de conteudos de forma
lGdica. Ndo se trata de ensinar como agir,
como ser, pela imitagdo e ensaio através
do jogo, e sim, desenvolver a imaginacao
e o raciocinio, propiciando o exercicio da



func¢do representativa, da cognicao como
um todo.

Ha uma tendéncia a se considerar
o lidico como um direito nos primeiros
anos da escolarizacao. A expansdo da
Educacao Infantil no Brasil contribuiu
significativamente para isso. Por outro
lado, a sociedade esta mais consciente da
importancia das experiéncias na primeira
infancia. Considerando-se as especifici-
dades afetivas, emocionais, sociais e cog-
nitivas das criancas de zero a seis anos,
a qualidade das experiéncias oferecidas
gue podem contribuir para o exercicio da
cidadania deve estar embasada, conforme
Barros (2020), nos seguintes principios:

a) respeito a dignidade e aos di-
reitos das criangas, consideradas nas suas
diferencas individuais, sociais, econémi-
cas, culturais, étnicas, religiosas etc.;

b)  direito das criancas aos bens
socioculturais disponiveis, ampliando o
desenvolvimento das capacidades relati-
Vas a expressdo, a comunicacdo, a inte-
ragdo social, ao pensamento, a ética e a
estética;

c)  socializagdo das criancas por
meio de sua participagdo e insercao nas
mais diversificadas praticas sociais, sem
discriminacdo de espécie alguma;

d) atendimento aos cuidados es-
senciais associando a sobrevivéncia e ao
desenvolvimento de sua identidade.

Segundo Barros (2020), considera-
-se que as criancas tém direito, antes de
tudo, de viver experiéncias prazerosas nas
instituicdes. A crian¢a é um sujeito social
e histérico, fazendo parte de uma organi-
zacao familiar que esta inserida em uma
sociedade, com uma determinada cultura,

momento histérico e concepgao de regras.
O meio social em que a crianca se desen-
volve a marca profundamente, sendo a
familia, biolégica ou ndo, um ponto de re-
feréncia fundamental, uma base estrutu-
ral da multiplicidade de interacdes sociais
que estabelece com outras instituicdes
sociais e integrantes do grupo:

As criangas possuem uma natureza
singular, que se caracteriza como seres
que sentem e pensam o mundo propria-
mente. Algumas se adaptam facilmente
ou leva um tempo para adaptac¢ao. O que
se deve considerar é que as criangas ja
trazem de casa um acervo de informacdes
que pode ser utilizada a partir de uma
construcdo significativa (BARROS, 2020, p.
6).

De acordo com Barros (2020), de-
vem ser garantidas as criancas muitas e
boas vivéncias. A escola precisa, assim,
proporcionar espagos criativos que favo-
recam a construcdo de conhecimentos. Ao
terem oportunidade de brincar enquanto
aprendem, as criancas se identificam no
espaco escolar.

CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho é o resultado de uma
breve revisao da literatura sobre a impor-
tancia da ludicidade na vida humana e do
ludico como ferramenta pedagdgica, prin-
cipalmente na Educacdo Infantil. Tal revi-
sdo possibilitou observar que, atualmente,
ha um consenso quanto a necessidade de
se organizar a aprendizagem das criancas
pequenas a partir de atividades ludicas. E
possivel, desse modo, afirmar que o ludico
favorece o desenvolvimento da cognic¢ao,
da sociabilidade, da criatividade, entre ou-
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tras tantas conveniéncias pedagdgicas.

Pode-se apontar para a necessida-
de de se repensar a educacao formal, uma
vez que ela sempre se organizou a partir
da concepc¢do do controle sobre os corpos
e as mentes dos alunos.

Se é verdade que o ludico promove
eficazmente a aprendizagem, é preciso
gue este elemento esteja mais presente
nas escolas. Para tanto, tais escolas de-
vem dispor de materiais em quantidade e
qualidade adequados a um novo modelo
pedagogico, construido a partir de tal evi-
déncia.

No Brasil, a recente extensao do
tempo de escolaridade no Ensino Fun-
damental, de oito para nove anos trouxe
para as escolas de Ensino Fundamental
as criancas de seis anos, que até antes da
mudang¢a cumpriam nesta idade o Ultimo
ano da Educacdo Infantil. Nas novas esco-
las, as criangas encontram um ambiente
genérico, voltado para um modelo educa-
cional pautado na transmissao do conhe-
cimento e que atende pessoas de diversas
faixas etarias. A fim de que ndo haja pre-
juizos mais sérios no desenvolvimento das
criancas pequenas, é necessario que estas
escolas repensem tal modelo.

O debate em torno da importancia
da ludicidade no processo educacional
recebe refor¢co nos tempos atuais, sobre-
tudo quando se considera que a educacao
tradicional e tecnicista, que se debruca
sobre a transmissdo mecanica de conhe-
cimentos, ja se revelou em grande medida
inadequada para as caracteristicas dos
alunos do presente.

A legislacdo brasileira tem avanca-
do bastante neste sentido com a publica-
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¢cdo de documentos que visam garantir 0s
direitos das criancas respeitando-se suas
especificidades ou pareceres que procu-
ram orientar o trabalho na educacdo In-
fantil a partir de uma concepcdo na qual o
ltdico ocupa papel importante.

Além disso, conforme se pbde
observar na pesquisa, ha uma extensa
producao académica voltada ao incentivo
da introducado dos jogos e brincadeiras na
Educacdo Infantil. Recomenda-se, agora,
que a escola adote educadores de melhor
qualidade para que o ludico esteja cada
vez mais presente nas institui¢cdes escola-
res.
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