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JOGOS E BRINCADEIRAS; 
PILAR DE UMA BOA EDUCA-
ÇÃO

VERA LÚCIA COSTA CHAVES 

RESUMO

A escolha por este tema se deu 
diante da prática na educação infantil. 
Sempre consideramos o “brincar” um ele-
mento essencial no cotidiano escolar em 
que se deve aproveitar cada minucia da 
atitude das crianças para favorecer o pro-
cesso de aprendizagem. No entanto, hoje, 
atuamos na área de educação infantil e 
vemos o quanto ainda há preconceito e 
mau aproveitamento deste momento do 
brincar. 

Aos que olham de fora, ouço os 
comentários que, professor só deixa as 
crianças brincarem, e é moleza. Quanto 
aos profissionais, vemos alguns realmente 
envolvidos e capazes, porém há alguns 
que não atuam com o foco necessário de 
observação e aproveitamento, deixando 
realmente as crianças só brincarem por 
que elas gostam.

Neste trabalho de pesquisa bus-
quei trazer a reflexão da importância do 
brincar na educação infantil baseada no 
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pensamento de alguns importantes edu-
cadores.

Brincar é coisa que deve ser levada 
a sério pelos educadores. 

Palavras-chave: Educação Infantil; 
Brincar; Aprendizagem.

DESENVOLVIMENTO

O que é o brincar no mundo infan-
til? Como o educador deve proceder ou 
não durante as brincadeiras? O brincar 
auxilia no processo de aprendizagem do 
ponto de vista psicopedagógico?

Pois bem, o presente artigo preten-
deu verificar a importância do brincar na 
educação infantil e sua influência na for-
mação do indivíduo e está organizado em 
cinco partes.

Apresentei a pesquisa histórica das 
brincadeiras e jogos.

Examinei os fundamentos teóricos 
do brincar.

Apresentei uma pesquisa de campo 
com entrevista de professores.

Minha conclusão nos leva a pensar 
que o brincar é realmente de fundamental 
importância na formação de uma criança. 

Então vamos juntos refletir e des-
cobrirmos juntos que brincar é coisa séria 
para os educadores e muito prazerosa 
para as crianças.

           Estudos e pesquisas que com-
provam a importância das atividades lúdi-
cas no desenvolvimento das potencialida-
des das crianças. O educador deve ajudar 
a criança a desenvolver suas capacidades 
intelectuais, criativas, estéticas, expressi-

vas e emocionais por meio de atividades 
práticas que a estimulem a ação, a desco-
berta e a participação ativa no ambiente 
físico e social.

            Por meio de atividades lúdi-
cas, a criança inicia sua vinculação com o 
mundo, sem ser pressionada a aprender, 
interagindo com objetos e amigos de for-
ma prazerosa.

           A educação infantil por intei-
ro é quando a criança recebe influencias 
socializadoras dos demais seres humanos, 
através de um ambiente acolhedor e rico 
em oportunidades de experiências e inte-
rações positivas.

            O brincar na Educação infan-
til é de extrema importância, porém ainda 
há, no Brasil, um certo preconceito na 
visão de quem está de fora da Educação, 
pois julgam ser fácil o trabalho do profes-
sor, pois segundo suas falas, “é só olhar e 
ficar brincando com as crianças e não se 
fazer mais nada”.

            O objetivo deste trabalho é 
exatamente enfatizar sobre a importância 
do brincar na Educação infantil e refletir 
na importância da ação do educador pro-
movendo a evolução da criança em seus 
aspectos, cognitivo, social e afetivo.

            Veremos que há por trás de 
cada brincadeira e sua intenção é impres-
cindível ao educador, pois ele encontrará 
uma fonte vasta de informações que o au-
xiliará a identificar as causas de algumas 
dificuldades que a criança apresente em 
seu comportamento, no processo de sua 
ação com o grupo e em sua aprendiza-
gem.

            Este é o desafio maior, entrar 
no mundo infantil através do lúdico e inte-
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ao dinheiro, e o valoriza como instrumen-
to de educação para ensinar conteúdos, 
gerar conversas, ilustrar valores e práticas 
do passado ou, até, para recuperar brinca-
deiras dos tempos passados. Rabelais cita 
os seguintes jogos: os de cartas, alguns já 
desaparecidos, que fizeram a desgraça de 
muitos jogadores, como os de “lesquenet”, 
“aluett”, “crou madame”, além de outros 
como o trunfo, vinte e um e jogo de sele-
ção como: par ou ímpar, cara ou coroa e 
uma grande quantidade de jogos tradicio-
nais como volante, bilboquê, chicote quei-
mado, carniça, beliscão, quebra-cabeça, 
pular o carneiro, cata vento...

Montaigne, assim como Rebelais, di-
vulga o caráter do jogo. Considera inúteis 
jogos de caça, passatempo dos nobres, e a 
dança, tida como lazer popular. Para Mon-
taigne, o jogo é um instrumento de desen-
volvimento da linguagem e do imaginário. 
“Privilegia jogos que valorizam a escrita”.

É Vives-Traité de l’enseignement 
(1612) apud Brougére (1993), que comple-
ta o sentido do jogo, veiculado nos tem-
pos atuais, como um meio de expressão 
de qualidades espontâneas ou naturais da 
criança, como recriação, momento ade-
quado para observar a criança, que ex-
pressa através dele sua natureza psicoló-
gica e inclinações. Tal concepção mantém 
o jogo à margem da atividade educativa, 
mas sublima sua espontaneidade.

Tal forma de perceber o jogo está 
relacionada com a nova percepção da 
infância que começa a constituir-se no 
Renascimento: a criança dotada de valor 
positivo, de uma natureza boa, que se 
expressa espontaneamente por meio do 
jogo, perspectiva que irá fixar-se com o 
Romantismo.    

O Romantismo com sua consciência 
poética do mundo reconhece na criança 
uma natureza boa, semelhante à alma do 
poeta, considerando o jogo sua forma de 
expressão. Mais que um ser em desenvol-
vimento com características próprias, em-
bora transitórias, a criança é vista como 
ser que imita e brinca dotada de esponta-
neidade e liberdade.

Construindo assim no pensamento 
da época um novo lugar para a criança 
e seu jogo, tendo como representantes 
filósofos e educadores com Jean-Paul Ri-
chert, Hoffman e Froebel, que consideram 
o jogo como conduta espontânea e livre 
e instrumento de educação da pequena 
infância. 

O uso metafórico do jogo como 
conduta prazerosa e espontânea tem 
suas origens nas teorias da recapitulação, 
conforme estudos recentes de Brogère 
(1993).

Em tempos passados, as fases da 
vida do indivíduo (infância, maturidade, 
velhice) eram comparadas às da humani-
dade. Com o Romantismo, e seu foco na 
criança, surge a metáfora que correlacio-
na à infância do indivíduo à da humanida-
de, por influência de Rousseau que inicia 
a perspectiva genética em sua obra, Émilie 
ou De l’education 1961. 

“Ao observar as brincadeiras infan-
tis e a capacidade imitativa da criança, 
o século XVIII erige o conhecimento da 
criança com via de acesso à origem da hu-
manidade”.  

Supondo existir uma equivalência 
entre povos primitivos e a infância, poder-
-se-ia entender a infância como idade do 
imaginário, da poesia, à semelhança dos 
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povos dos tempos da mitologia.

Daí ter sentido a afirmação de que 
o jogo é uma conduta espontânea, livre, 
de expressão de tendências infantis, 
axioma que parte do princípio de que o 
mundo, em sua infância, era composto de 
povos poetas.

Essa teoria denominada recapitula-
ção, influenciada pelo positivismo, recebe 
os sopros do darwinismo no fim do século 
XIX.

 	 A seleção natural justifica a 
sobrevivência apenas das espécies ani-
mais que se adaptam às novas condições 
de vida. Vista como elemento participante 
dessa seleção, a conduta lúdica parece 
incorporar a adaptabilidade dos animais 
que se recebe um estatuto cientifico nos 
quadros do darwiniwmo, Brougère (1933).

Ao surgir, no século XIX, a psicologia 
da criança recebe forte influência da bio-
logia e faz transposições dos estudos com 
animais para o campo infantil. 

Nesse eixo, emerge a teoria de 
Gross, que considera o jogo pré-exercícios 
de instintos herdados, uma ponte entre a 
biologia e a psicologia.

O jogo então é uma necessidade 
biológica, um instinto e, psicologicamente, 
um ato voluntário. (Apud Brougère, 1993, 
p.182).

Grooss adota o pressuposto biológi-
co da necessidade da espécie e acrescenta 
a vontade e a consciência infantil em bus-
ca do prazer para justificar os processos 
psicológicos. “Assim, as teorias da reca-
pitulação e do pré-exercício associadas 
ao darwinismo recebem nova roupagem 
que dão estatuto ao jogo, permitindo sua 

divulgação no seio da psicologia e da pe-
dagogia...”.

Claparède (1956), procurando con-
ceituar pedagogicamente a brincadeira, 
recorre à psicologia da criança, embebida 
de influências da biologia e do romantis-
mo. Para o autor, o jogo infantil desem-
penha papel importante como o motor 
do auto-desenvolvimento e, em conse-
quência, método natural de educação e 
instrumento de desenvolvimento. É pela 
brincadeira e imitação que se dará o de-
senvolvimento natural como postula psi-
cologia e a pedagogia do escolanovismo.

Segundo, Tizuko (1997) o brinquedo 
educativo data dos tempos do Renasci-
mento, mas ganha força com a expansão 
da educação infantil, especialmente a par-
tir do século XX.

Entendido como recurso que ensi-
na, desenvolve e educa de forma prazero-
sa, o brinquedo educativo materializa-se 
no quebra-cabeça, destinado a ensinar 
formas ou cores, nos brinquedos de ta-
buleiro que exigem a compreensão do 
número e das operações matemáticas, 
nos brinquedos de encaixe, que traba-
lham noções de sequencia, de tamanho 
e de forma, nos múltiplos brinquedos e 
brincadeiras, cuja concepção exigiu um 
olhar para o desenvolvimento infantil e a 
materialização da função psicopedagógi-
co: móbiles destinados à percepção visual, 
sonora ou motora; carrinhos munidos de 
pinos que se encaixam para desenvolver 
a coordenação motora, parlendas para 
expressão da linguagem, brincadeiras en-
volvendo músicas, danças, expressão mo-
tora, gráfica e simbólica.     

Piaget e Vygotsky davam enorme 
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importância ao ato de brincar. O jogo tem 
muita importância;

- Construir a historicidade

- Desenvolver seus pensamentos 
lógicos

- Ampliar suas linguagens

- Pensar

- Estimular a capacidade de associa-
ção

- Domínio motor

- Libertação de esteriotipos

- Ajudando a fazer amigos.

Segundo Lino Macedo (2000) o brin-
car aparece estruturado em três modali-
dades: 

Jogo de exercício

Movida pelo prazer, através da re-
petição, a criança tem como consequência 
a formação de hábitos, tornando-se fonte 
de significados, ou seja, de compreensão 
das ações. 

É a principal forma de aprendiza-
gem no primeiro ano de vida. 

Possibilita que a criança conheça as 
coisas por si mesmas. 

A estrutura do jogo de exercício faz 
parte fundamental das outras estruturas 
dos jogos. São à base do “COMO” das coi-
sas.  

Símbolo 

Caracteriza-se pelo fato de a criança 
considerar, “A” por “B”, o conteúdo que 
assimilou através do jogo de exercício.

 A assimilação é deformante- a 
criança assimila como pode ou deseja. A 
criança se torna produtora de linguagens, 
criadora de convenções, firma vínculo 
entre as coisas e suas possíveis repre-
sentações, possibilita a compreensão de 
convenções arbitrárias. É um prelúdio das 
futuras teorizações das crianças. É à base 
do POR QUE das coisas.

Jogo de regra 

Herda as características do jogo de 
exercício, pela regularidade das jogadas e 
do jogo simbólico, devido aos combinados 
arbitrários. 

Inaugura a assimilação recíproca 
por seu caráter coletivo, cuja regularida-
de é intencionalmente consentida, e pela 
busca de convenções em comum. Integra  
o “COMO” e o “PORQUÊ” das coisas.

Qualquer objeto colocado à dispo-
sição das crianças (brinquedos, jogos de 
construção, sucata, elementos da natu-
reza, objetos do uso do mundo adulto, 
tabuleiros, dados, etc.), permite que elas 
utilizem-no em uma ou mais dessas mo-
dalidades, ou seja, no jogo de exercício, 
simbólico ou regra, de acordo com suas 
capacidades, necessidades ou desejos. 

Cabe aos profissionais de educação 
garantir o espaço, o tempo e as condições 
para que as brincadeiras aconteçam na 
escola na sua essência e diversidade.

 A participação do educador deve 
orientar-se pela observação, registro e re-
flexão com objetivo de encontrar formas 
de intervenção que, mantendo a essência 
do brincar, tornem possível a construção 
de novas aprendizagens.
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“Crianças quando jogam são sérias, 
intensas, entregam todo seu corpo, toda 
sua alma para o que estão fazendo”. 

“Jogar com regras e obedecer algo 
que foi aceito é a entrega, a obediência 
no sentido filosófico do termo, porque se 
aceitou livremente e convencionalmente 
jogar e ganhar ou perder dentro de certos 
limites”.

Os adversários são as melhores 
pessoas que podemos ter, são nossos 
amigos, temos que tê-los como referên-
cia constante para um diálogo consegue 
mesmo. Um diálogo em um contexto 
democrático em que as condições são as 
mesmas, em que ganha o melhor nesta 
partida, porque outra partida é outra par-
tida.

O jogo desenvolve a competência e 
a habilidade pessoal, ou talento, para en-
frentar problemas e resolvê-los o melhor 
que se possa. 

            É inevitável para ganhar, 
coordenar diferentes pontos de vista, an-
tecipar, compreender melhor, ser mais 
rápido, coordenar situações, ter condutas 
estratégicas, estar atento, concentrado, 
ter boa memória, abstrair as coisas e re-
lacioná-las entre si o tempo todo. E esse 
desafio se repete a cada partida.

“Um jogo parece só um jogo, uma 
brincadeira, mas não é. Trata-se de um 
momento de significativo e importante 
crescimento pessoal”. Lino Macedo(2000).

Segundo Kishimoto, a evolução do 
brinquedo acompanha grandes períodos 
da civilização ocidental. A França é um 
exemplo disso; ela diz também que na 
Roma Antiga e na Grécia, foi onde nasce-
ram as primeiras reflexões em torno da 

importância do brinquedo na educação.

Kishimoto cita Platão em Les Lois 
(1948), comenta a importância de se 
aprender brincando, em oposição da vio-
lência e da opressão.

      	 Segundo Kishimoto, no início 
do século XIX, aconteceu o término da re-
volução francesa e surgiram as inovações 
pedagógicas. As escolas esforçaram-se 
para colocar em prática princípios de Rou-
sseau, Pestalozzi e Froebel.  

Segundo Kishimoto (1997) o brin-
quedo representa certas realidades. 

Uma representação é algo presente 
no lugar de algo. 

Representar é corresponder a algu-
ma coisa e permitir sua evocação, mesmo 
em sua ausência.

 O brinquedo coloca a criança na 
presença de reproduções: tudo o que 
existe no cotidiano, a natureza e as cons-
truções humanas. 

Pode-se dizer que um dos objetivos 
do brinquedo é dar à criança um substitu-
to dos objetos reais, para que possa mani-
pulá-los.

Para Tizuko Morchida, duplicando 
diversos tipos de realidades presentes, o 
brinquedo metamorfoseia e fotografa a 
realidade. Não representa apenas objetos, 
mas uma totalidade social

O brinquedo propõe um mundo 
imaginário da criança e do adulto, criador 
do objeto lúdico. 

No caso da criança, o imaginário 
varia conforme a idade: para o pré-escolar 
de 3 anos, está carregado de animismo; 
de 5 a 6 anos, integra predominantemen-
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te elementos da realidade.

A infância é, também, a idade do 
possível. 

Pode-se projetar sobre ela a espe-
rança de mudança, de transformação so-
cial e de renovação moral. 

A infância é portadora de uma 
imagem de inocência: de candura moral, 
imagem associada à natureza primitiva 
dos povos, um mito que representa a ori-
gem do homem e da cultura. Como são 
construídas tais imagens tão diferentes e 
contraditórias?

A imagem de infância de um duplo 
processo: de um lado, ela está associada 
a todo um contexto de valores e aspira-
ções da sociedade, e, de outro, depende 
de percepções próprias do adulto, que 
incorporam memórias de seu tempo de 
criança.

 Assim, se a imagem de infância 
reflete o contexto atual, ela é carregada, 
também, de uma visão idealizada do pas-
sado do adulto, que contempla sua pró-
pria infância. 

A infância expressa no brinquedo 
contém o mundo real, com seus valores, 
modos de pensar e agir e o imaginário do 
criador do objeto.

Para Tizuko, o brinquedo contém 
sempre uma referência ao tempo de in-
fância do adulto com representações vei-
culadas pela memória e imaginação. O vo-
cábulo “brinquedo” não pode ser reduzido 
à pluralidade de sentidos do jogo, pois 
conota a criança e tem dimensão material 
cultural e técnica.

Enquanto objeto, é sempre suporte 
de brincadeira. É o estimulante material 

para fazer fluir o imaginário infantil. 

            Kishimoto cita Froebel, que 
diz: “manipulando e brincando com mate-
riais como bola, cubo e cilindro, montando 
e desmontando cubos, a criança estabe-
lece relações matemáticas e adquire no-
ções primária de física e metafísica”. Com 
a expansão de novas ideias, crescem as 
experiências que introduzem o jogo com o 
intuito de facilitar tarefas de ensino apren-
dizagem.

A importância do jogo na educação 
tem oscilado ao longo dos tempos, princi-
palmente, nos momentos de críticas e de 
reformulação da educação, são lembrados 
como alternativas interessantes para a 
solução dos problemas da prática peda-
gógica. Tais oscilações dependem, basi-
camente, de reestruturações políticas e 
econômicas de cada país. Geralmente em 
período de contestação, de inquietações 
políticas e crises econômicas, aumentam 
as pesquisas e os estudos em torno dos 
jogos.

Se quisermos aproveitar o jogo 
como recurso para o desenvolvimento 
infantil, não podemos contrariar sua natu-
reza, que é a busca do prazer, a alegria, a 
exploração livre e o não constrangimento.

            Segundo Kishimoto, os jogos, 
os brinquedos e os materiais pedagógicos 
são analisados quanto a sua possibilidade 
de interferir nas estruturas de alienação 
social e individual do saber.

O sentido do jogo depende da lin-
guagem de cada contexto social. Existe 
um conjunto de fatores que dão significa-
dos aos vocábulos a partir de analogias. 
As línguas funcionam como fontes dispo-
níveis de expressão.  A designação dos jo-
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gos não tem por objetivo compreender a 
realidade, e sim manipulá-la conforme as 
necessidades do cotidiano de cada grupo 
social. O jogo não pode ser visto de modo 
simplista apenas como ação de nomear. 
Deve ser considerado como a emissão de 
uma hipótese de um grupo social que fala 
e pensa da mesma forma. Considerar que 
o jogo tem um significado dentro de um 
contexto significa a emissão de uma hipó-
tese, a aplicação de uma experiência ou 
de uma categoria fornecida pela socieda-
de veiculada pela língua enquanto um ob-
jeto de cultura veiculada pela sociedade.

 Desta forma, o jogo assume a ima-
gem e o sentido que cada sociedade lhe 
atribui. Isto quer dizer que dependendo 
da época e do lugar onde o jogo é aplica-
do ele tem um significado diferente.

Em outros tempos o jogo era visto 
como uma coisa não séria, e sim inútil, 
nos tempos do romantismo, este já assu-
me o papel de educar a criança. 

      	 Para Kishimoto, um sistema 
de regras permite identificar, em qualquer 
jogo uma estrutura sequencial que espe-
cifica sua modalidade. Tais estruturas se-
quenciais de regras permitem diferenciar 
cada jogo, permitindo superposição com 
a situação lúdica, ou seja, quando alguém 
joga está executando as regras do jogo e, 
ao mesmo tempo, desenvolvendo uma 
atividade lúdica.

Dependendo das especificidades a 
que o jogo é dirigido ou como é visto em 
cada contexto e em cada momento, ele 
pode ser tanto um a simples brincadei-
ra, um meio de sobrevivência, como é o 
caso do arco e flecha para os povos indí-
genas, por exemplo, e pode ser utilizado 

na aprendizagem que é uma forma de a 
criança aprender brincando.

Conforme Kishimoto, brinquedo 
é outro termo indispensável para com-
preender esse campo. Diferente do jogo, o 
brinquedo supõe uma relação íntima com 
a criança e uma indeterminação quanto 
ao uso, quer dizer, não há um sistema de 
regras que organizam sua utilização.

      	 O brinquedo não limita a 
criança a obedecer a regras. Pode ser 
utilizado da maneira que a criança achar 
mais significativa naquele momento. Por 
exemplo, uma boneca, a criança pode 
brincar de mamãe, de filhinha, de ami-
guinha, podendo utilizar a boneca como 
um manequim onde ela veste a roupinha 
que achar adequada e trocar tantas vezes 
quantas acharem necessário sem precisar 
seguir regra alguma tornando assim, uma 
maneira lúdica de aprender diversas espe-
cificidades.  

A criança quando brinca (re) signifi-
ca seu mundo, reequilibra-se, reciclando 
suas emoções e, consequentemente sa-
ciando a sua necessidade de conhecer e 
reinventar a realidade.

Segundo Kishimoto, quando é fa-
lado que o professor deve estar constan-
temente se atualizando, não é porque as 
teorias apenas mudaram o que impede 
o professor de continuar estabelecendo 
um contato satisfatório com seus alunos. 
Portanto as estruturas de alienação no 
saber acabam por constituir em o que fa-
zer pedagógico que acaba por impregnar 
irreversivelmente o processo de atuação 
do professor.

“O que faz o poder das palavras e 
das palavras de ordem, poder de manter 
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a ordem ou a subverter, é a crença na le-
gitimidade das palavras e daqueles que 
as pronuncia, crença cuja produção não 
é da competência das palavras. A destrui-
ção deste poder de imposição simbólico 
radicado no desconhecimento supõe a 
tomada de consciência do arbitrário, quer 
dizer, a revelação da verdade objetiva e o 
aniquilamento da crença” (Bourdieu, 1987, 
p. 15).

Kishimoto afirma que, isso não 
quer dizer que o que o professor apren-
deu na época em que estava estudando 
deixa de ter o seu valor, e sim que aquilo 
que aprendeu fica para ele, professor, 
como um norte para guiar seus trabalhos 
em sala de aula, mas que precisa sim se 
atualizar para não tornar-se um estereó-
tipo para seus alunos. O professor sendo 
sempre o mesmo e trabalhando sempre 
da mesma maneira acaba também por 
alienar o aluno que já sabe o modo como 
aquele professor trabalha e fará sempre 
do mesmo modo acreditando que somen-
te esse é o correto.

	 Conforme nos explica Kishi-
moto:

“Um professor que não sabe e/
ou não gosta de brincar dificilmente de-
senvolverá a capacidade lúdica de seus 
alunos. Ele parte do princípio de que o 
brincar é bobagem, perda de tempo. As-
sim antes de lidar com a ludicidade do 
aluno é preciso que o professor desenvol-
va a sua própria. A capacidade lúdica de 
um professor é um processo que precisa 
ser pacientemente trabalhado. Ela não é 
imediatamente alcançada. O professor 
que não gostando de brincar, esforça-se 
por fazê-lo, normalmente assume postu-
ra artificial, facilmente identificada pelos 

alunos. A atividade proposta não anda. 
Em decorrência, muitas vezes os profes-
sores deduzem que brincar é uma boba-
gem mesmo, e que nunca deveriam ter 
dado essa atividade em sala de aula. A 
saída desse processo é um trabalho mais 
consistente e coerente do professor no 
desenvolvimento da sua atividade lúdica” 
(Kishimoto 2008, p. 126).

Segundo Kishimoto, é de funda-
mental importância para o professor per-
ceber o objeto em construção para não 
reduzi-lo a uma leitura rasa do que está 
acontecendo com o aluno. Este processo é 
fundamental, porque não é só o objeto do 
conhecimento e do saber que está sendo 
construído, mas também a modalidade de 
aprendizagem do aluno. 

Kishimoto, apud Alicia Fernandez 
(1991), diz que: 

O conceito de modalidade de 
aprendizagem permite que se passe do 
universal para o particular, do estáti-
co para o dinâmico, do concreto para o 
abstrato, de uma percepção do objeto 
pedagógico construído para um objeto 
pedagógico em construção. O aspecto 
fundamental deste processo é o modo 
como se dá o processo de construção do 
material pedagógico no interior do sujeito. 
A construção do material pedagógico e da 
modalidade de aprendizagem do aluno 
são processos em estruturação.

Para Kishimoto, a modalidade de 
aprendizagem revela a fórmula e o con-
teúdo do processo de estruturação e da 
aprendizagem do sujeito, trazendo em 
seu bojo a criação do material pedagógico 
como um objeto resultante do processo 
ensino-aprendizagem. 
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O brinquedo, os jogos e as brin-
cadeiras, estimulam a criança em suas 
descobertas, curiosidades, criatividade, 
interatividade, seu lado emocional, ima-
ginário, sua coordenação, concentração e 
tantas outras coisas que contribuem para 
o seu desenvolvimento e para a vida como 
indivíduo.

Toda criança tem o direto e a capa-
cidade de aprender, cada um ao seu tem-
po, com suas habilidades ou dificuldades 
que merecem ser consideradas e respeita-
das e, caso necessário, o professor deverá 
rever sua prática pedagógica e metodo-
logia utilizada para encontrar a maneira 
mais eficaz de desenvolver seu trabalho 
e contribuir de forma significativa no de-
safio de alfabetizar e inclusive letrar esta 
criança, tendo como facilitador o meio 
lúdico. 

E a brincadeira? É a ação que a 
criança desempenha ao concretizar as 
regras do jogo, ao mergulhar na ação lúdi-
ca. Pode-se dizer que é o lúdico em ação. 
Desta forma, brinquedo e brincadeira 
relacionam-se diretamente com a criança 
não se confundem com o jogo. 

A ludicidade é esquematizada, pro-
duz uma realidade diferente da real, toda 
e qualquer cultura incorporada (vocabulá-
rio, verbos, regras, quadrinhas) são essen-
ciais ao jogo. As crianças constroem o jogo 
e seu aprendizado, o jogo produz cultura 
e aprendizados vitais para a existência de 
vivências e aprendizagens.

Jogando, a criança faz interações 
simbólicas, essas experiências são um 
processo cultural que leva á reflexão.

O jogo livre provê á criança à opor-
tunidade de atrever-se a pensar, a falar e 

ser ela mesma.

A brincadeira tem papel preponde-
rante na aprendizagem, pois favorece a 
conduta divergente, a busca de alternati-
vas e o pensamento intuitivo.    

              

 CONSIDERAÇÕES FINAIS

Através desta pesquisa pude con-
firmar o quanto é importante o professor 
ter o seu pensamento diferenciado e o 
conhecimento necessário para realizar 
um trabalho significativo na educação in-
fantil. Consideramos a educação infantil 
a base de formação para o futuro cida-
dão estudante, ou seja, de acordo com as 
experiências que a criança vivenciar no 
processo da educação infantil, influenciará 
muito em sua ação e desenvolvimento no 
processo de alfabetização e escolaridade 
de sua vida.

Ao alfabetizar, percebi algumas di-
ferenças de conduta em que posso apon-
tar três agrupamentos:

O primeiro é de crianças que têm 
insegurança enorme no ousar e são in-
trospectivas.

No segundo as crianças são agitas 
e têm dificuldade de lidar com regras e 
limites.

No terceiro, são crianças que inte-
ragem, são autônomas e o processo de 
aprendizagem e alfabetização ocorre na-
turalmente e prazerosamente.

Isto me leva a refletir que algo dei-
xou de ser trabalhado na educação infan-
til, pois, o brincar é repleto de momentos 
que expressão exatamente o que aquela 
criança precisa ser auxiliada, o que ela 
pode ser estimulada a vencer em seus 
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medos, levando-a a expor seus pensa-
mentos, desenvolver sua linguagem oral e 
principalmente não ter medo do “errar”.

Sei que a visão sócio-construtivista 
o erro é construtivo e é através dele que 
se avança para a compreensão e aprendi-
zado.

Assim como, é na educação infantil, 
através do brincar que os educadores po-
dem atuar, conduzindo as crianças a com-
preenderem que existem regras e limites 
que devem ser respeitadas para garantir o 
respeito ao próximo e a si mesmo.

E há ainda o agrupamento que cita-
mos como autônomo, em que o processo 
de alfabetização ocorre naturalmente 
obedecendo a suas determinadas fases.

Ao lançar este olhar diferenciado, 
“olhar clínico”, ou seja, um olhar investi-
gador, interessado, profundo, que busca 
detectar exatamente onde está o ponto 
ou o “nó” a ser desatado para que aquela 
criança evoluir em seu processo de apren-
dizagem, é que enfatizamos ainda mais a 
importância do brincar na educação infan-
til.

Brincar é coisa que deve ser levada 
a sério pelos educadores, e para as crian-
ças deve se constituir em momentos de 
sua livre expressão que as leve a sentir 
alegria e prazer.        

Acredito que o brincar tem uma 
riqueza imensa na educação da criança e 
que através dele o professor tem um diag-
nóstico profundo de o que está aconte-
cendo e o que precisará planejar em suas 
ações didáticas, que possam promover o 
desenvolvimento cognitivo, psicomotor, 
emocional, social e afetivo da criança.

O brincar na vida do individuo é de 
extrema importância para o seu desen-
volvimento, vemos, então, a importância 
da educação lúdica na alfabetização e a 
reflexão do professor para promover a 
evolução desses alunos em seus aspectos, 
cognitivo, social e afetivo contribuindo 
para a sua formação.

A partir do lúdico, a aprendizagem 
passou a ser mais interessante não so-
mente para os educandos, mas também 
para os educadores. Nos dias de hoje nós 
os adultos, costumamos comentar: nossa 
como as crianças agora está mais esperta! 
Aprendem com muito mais facilidade, pa-
rece que já nascem sabendo. O que acon-
tece é que a partir do momento em que a 
educação infantil passou a serem obriga-
tórias, as crianças passaram a freqüentar 
a escola desde muito cedo. Com a intro-
dução de o lúdico, o aprender ficou mais 
suave, mais significativo e prazeroso. 

A Educação lúdica transformou o 
cidadão, pois desde muito cedo passou 
a aprender brincando e brincar apren-
de, isso foi um grande avanço no ensino 
aprendizagem. Quantos alunos foram der-
rotados por algumas matérias que eram 
de certa maneira desinteressantes e aca-
bavam por tirarem notas baixas, e a partir 
do fracasso das notas desistiam de estu-
dar, de alcançar um sonho que acalenta-
vam que era ter um curso Universitário. 

Minha missão é a de entrar no 
mundo infantil através do lúdico e intera-
gir, buscando compreendê-lo em sua es-
sência para promover o desenvolvimento 
da criança. Sempre consideramos o “brin-
car” um elemento essencial no cotidiano 
escolar em que se deve aproveitar cada 
atitude para favorecer o processo do ensi-


