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AS BRINCADEIRAS E OS JO-
GOS NO AMBIENTE ESCOLAR

MIRIAM NUBIA JARDIM PRATES

RESUMO
As brincadeiras e os jogos no ambien-

te escolar podem se transformar em um es-
paco agradavel e prazeroso, permitindo que
0 educador alcance sucesso em sala de aula.
E por mejo do ludico que as criancas da edu-
cacao Infantil internalizam conhecimentos e
conseguem obter uma aprendizagem signifi-
cativa. Nesse sentido, este trabalho objetiva
investigar a contribuicdo do ludico no proces-
so ensino-aprendizagem utilizando-o como
estratégia de ensino para obtencdo de uma
aprendizagem significativa no Ensino Infantil.
Tendo como objetivo geral investigar como a
ludicidade contribui para a aprendizagem de
criancas da Educacdo Infantil e de modo espe-
cifico identificar as atividades ludicas desen-
volvidas na Educacdo Infantil, caracterizar as
atividades ludicas presentes na Educac¢do In-
fantil, assim como analisar as atividades ludi-
cas desenvolvidas no Ensino Infantil, conside-
rando-as como estratégias de aprendizagem.

' Palavras-chave: Educacdo Infantil. En-
sino-Aprendizagem. Brincadeiras.

INTRODUCAO

O lddico é um tema que tem conquis-
tado lugar de destague no cenario educacio-
nal, em especial na Educagdo Infantil, por ser
0 brinquedo componente imprescindivel na
fase da infancia e seu uso permitirem um tra-
balho pedagbgico que facilita a produgdo do
conhecimento nesta fase.

A partir dessa questao problema esta-
belecemos como objetivo geral do nosso es-
tudo investigar como a ludicidade contribui
para a aprendizagem de criancas da Educa-
cao Infantil.

Especificamente pretendemos: identi-
ficar as atividades Iddicas desenvolvidas na
Educacdo Infantil; caracterizar as atividades
ludicas presentes na Educacdo Infantil e ana-
lisar as atividades ludicas desenvolvidas na
Educacdo Infantil, considerando-as como es-
tratégias de aprendizagem.

1.0 LUDICO NA EDUCACAQ INFANTIL

Nessa parte do trabalho, faremos uma
reflexdo tedrica sobre o ludico na Educacao
Infantil abordando a importancia dos jogos,
dos brinquedos e das brincadeiras para o de-
senvolvimento de uma aprendizagem signifi-
cativa na Educacdo Infantil.

Para Vygotsky (1987), a aprendizagem
e o desenvolvimento estdo estritamente re-
lacionados, sendo que as criang¢as se inter-
-relacionam com o meio objetivo e social, in-
ternalizando o conhecimento advindo de um
processo de construcao. O brincar permite,
ainda, aprender a lidar com as emogoes. Pelo
brincar, a crianca equilibra as tensdes prove-
nientes de seu mundo cultural, construindo
sua individualidade, sua marca pessoal e sua
personalidade.
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Ao brincar a crianca movimenta-se em
busca de parceria e na exploracdo de obje-
tos, comunica-se com seus pares, se expres-
sa atraves de multiplas linguagens, descobre
regras e toma decisdes. Piaget (1976) diz que
a atividade ludica é o berco obrigatorio das
atividades intelectuais da crianca. Estas nao
sdo apenas uma forma de desafogo ou entre-
tenimento para gastar energia das criangas,
mas meios que contribuem e enriquecem o
desenvolvimento intelectual. Ele afirma:

O jogo €, portanto, sob as suas duas
formas essenciais de exercicio sensério mo-
tor e de simbolismo, uma assimilacdo do real
a realidade propria, fornecendo a este seu
alimento necessario e transformando o real
em fungdo das necessidades multiplas do
eu. Por isso, os métodos ativos da educagao
das criangas exigem todos que se forneca as
criangas um material conveniente, a fim de
quezcﬂo(%an‘do, elas cheguem a assimilar as
realidades intelectuais que, sem isso, perma-
necem exteriores a inteligéncia infantil. (PIA-
GET, 1976, p. 160).

A ludicidade é uma necessidade do
ser humano em qualquer idade e ndo pode
ser vista apenas como diversao. O desenvol-
vimento do aspecto Iudico facilita a aprendi-
zagem, do desenvolvimento pessoal, social e
cultural colaborando para a boa saude men-
tal e fisica.

Na perspectiva de Vygotsky, a crianca,
inserida no social € produto de um contexto
cultural. Isso facilita a exploragdao da imagina-
¢do, a memoria e o registro e de suas expe-
riéncias. Vygotsky (1989, p.109), afirma que:
é enorme a influencia do brinquedo no de-
senvolvimento de uma crianca. E no brinque-
do que a crianca aprende a agir numa esfera
cognitiva, ao invés de uma esfera visual ex-
terna, dependendo das motivac@es e tendén-
cias internas, e nao por incentivos fornecidos
por objetos externos.

~ Alincorporagdo de brincadeiras, jogos
e brinquedos na pratica pedagogica, podem
desenvolver diferentes atividades que contri-
buem para inimeras aprendizagens a para a
ampliacdo da rede de significados construti-
VOS tanto para criang¢as como para os jovens.
O ludico pode ser utilizado como uma estra-
tégia de ensino e aprendizagem.

Piaget (1990) expde a natureza do jo-
gar e do aprender brincando e propde uma
classificacao geral, partindo da Ideia de que
0 jogo evolui e muda ao longo do desenvolvi-
mento humano em funcdo da estrutura cog-
nitiva, do modo de pensar concreto de cada
estaglo evolutivo. Em consequéncia, podem
ser destacadas quatro categorias de jogos:
de exercicio, de construcdo, simbdlico e de
regras. O prazer do jogo contrapde as frus-
tracdes envolvidas, a'derrota pode ser supor-
tavel, ja que o jogo em si e as interagdes pro-
piciam compensagoes.

Para Fernandez (1991), o aprender
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é um didlogo com o outro. Supde a energia
desejaste o desejo de dominar. Saida da oni-
poténcia, contato com a fragilidade humana,
alegria da descoberta, desprender-se, liber-
tar-se.

Segundo Piaget (apud GOULART,
2005, p.44), os jogos de construcdo, inicial-
mente impregnados de simbolismo, tendem
com o passar do tempo a constituir verdadei-
ras adapta¢des (constru¢des mecanicas, por
exemplo) ou demonstram solucdes para pro-
blemas e a_lpr_es_entam—se como criagdes in-
teligentes. Tais jogos aparecem no limiar da
adolescéncia e persistem, muitas vezes até a
idade adulta.

Na situa¢do do brincar estdao sempre
embutidas as régras da brincadeira, e o des-
fio de cumpri-las. Isso favorece que a crianga
desenvolva atitudes formativas de carater,
como o respeito as regras. Um fator essencial
para a aprendizagem e quando este brinque-
do provoca na crian¢a uma busca, o brinque-
do traz consigo um desafio, isso nos mostra
uma das importancias do brinquedo na edu-
cacdo infantil.

Dentro de uma perspectiva educacio-
nal, o brincar apresenta-se de diferentes ma-
neiras e enfoques. E possivel perceber que
ele esta presente em todas as dimensdes da
existéncia do ser humano e muito especial-
mente na vida das criangas. Pode-se afirmar
que “brincar é viver”, pois a crian¢a aprende a
brincar brincando e brinca aprendendo (SAN-
TOS, 2011, p.111). Portanto, o brincar e o jogo
sdo elementos sempre presentes para a for-
macdo e para o desenvolvimento infantil.

Em conformidade Vygotsky, declara
que o jogo tem funcdo psicologica no de-
senvolvimento da crianga, por isso € preciso
investigar suas necessidades, motiva¢des e
tendéncias que se manifestam e como elas
se satisfazem ao jogar.

Desta forma, seria possivel compre-
ender os avancos nos diferentes estagios de
desenvolvimento.

A Zona de Desenvolvimento Real en-
globa as funéées mentais que ja estdo com-
Bletamente esenvolvidas (resultado de ha-

ilidades e conhecimentos adquiridos pela
crianga). Sendo esse nivel é estimado_por
aquilo que a crianca realiza sozinha. Ja a Zona
Proximal do Desenvolvimento (ZPD) conside-
ra aquilo que a crianga conseguiria fazer ou
alcancar com a ajuda de um colega ou do
proprio professor, focando a distancia entre
0 que ja se sabe e o que se pode saber com
alguma assisténcia.

Distinguir o nivel de desenvolvimento
real do potencial. Desenvolvimento real se
determina como aquilo que o aluno pode fa-
zer sozinho em uma situacdo determinada.
Desenvolvimento potencial € o que ele pode
fazer e aprender mediante a interacdo com
outras pessoas. Zona de desenvolvimento



proximo, dada pela diferenca existente entre
0 que um aluno pode fazer sozinho e o que
Fode fazer ou aprender com ajuda dos ou-
ros. (BRASIL, 1997, p.38)

Ao sondar os conhecimentos prévios
dos alunos, problematizar os fatos e fornecer
ferramentas que auxiliem os alunos a siste-
matizar este conhecimento, em um espago
propicio, munidos de ferramentas que per-
mitam o Jogo simbdlico, a expressao da cria-
tividade e da fantasia ndo ha como negar a
ocorréncia de uma aprendizagem de fato.

2. A ESCOLA COMO UM LUGAR DE

BRINCADEIRA

Nos dias atuais muitas pessoas acham
gue a escola € um ambiente onde somente
eve ocorrer o processo de ensino-apren-
dizagem. Entretanto esse processo devera
acontecer de forma ludica, com brincadei-
ras, jogos e brinquedos. A escola deve ser
um espaco onde a crianga sinta vontade de
frequentar, onde seja alegre, colorido e que
através desse ambiente ludico propicie uma
maior interacdo com a crianca e o ensino.
Cabe ao docente conciliar essa brincadeira
com os objetivos que delimitou desde o ini-
cio do ano letivo, segundo Fortuna (2000, p.
9), afirma:

A sala de aula é um Iu%ar de brincar
se o professor consegue conclliares os obje-
tivos pedagogicos com os desejos do aluno.
Para isto € necessario encontrar o equilibrio
sempre movel entre o cumprimento de suas
funcbes pedagogicas - ensinar conteudos e
habilidades, ensinar e aprender e psicologi-
cas - contribuir para o desenvolvimento da
subjetividade para a construcao do ser hu-
mano auténomo e criativo [...

Diante disso, se a escola é “lugar” de
aprender, é também “lugar” de brincar, uma
vez que o brincar e o aprender esta entrela-
cado. Assim, o docente contribuira no pro-
cesso de formacdo do individuo como um
todo, levando em consideragao nao somen-
te o asraecto cognitivo, mas social, afetivo e
cultural. O docente deve planejar suas ativi-
dades, dando abertura para as brincadeiras
dentro do processo ensino-aprendizagem,
mesmo sabendo que muitas vezes a vontade
do aluno seja somente a do brincar.

No entanto, ensino desse conheci-
mento deve vir embutido dentro dessa brin-
cadeira, dessa diversdo, por isso € que se
diz que muitos alunos aprendem brincando,
pois quando menos esperam ja aprenderam
algo novo.

Desta forma, a aula ndo precisa ser
somente brincadeiras ou conter jogos. De
acordo com Fortuna (2000), a aula deve ter
caracteristicas do brincar, e essas caracteris-
ticas devem ser pensadas no momento do
planejamento e da escolha do que vai ensi-

nar. Deve ter um preparo antecipado, para
gue o professor possa se organizar e assim

eixar a escola e a aula um lugar agradavel e
menos cansativo para a crianca.

E nessa perspectiva, que a escola pode
ser vista como um lugar de brincar, onde o
professor deixa de ser o centro do processo
e comega a ver o aluno como principal sujei-
to que constrdi seu conhecimento. Serd nes-
ta escola, onde se pode também brincar, que
0 aluno reconhece seui)%pel e suas funcdes.
Como afirma Fortuna (2000, p. 9), o:

. [...] professor renuncia a centralizacao,
a onisciéncia e ao controle onipotente e re-
conhece a importancia de que o aluno tenha
uma postura ativa nas situacdes de ensino,
sendo sujeito de sua aprendizagem, a espon-
taneidade e a criatividade sdo constantemen-
te estimuladas.

Desta maneira, a escola deve propor
suas atividades, permitindo que seus alunos
construam seu proprio conhecimento, que
estes tenham curiosidade, criatividade para
olharem o escondido, descobrir o inespera-
do, enfim fazer descobertas sobre suas duvi-
das e incertezas.

A escola ndo pode julgar a brincadeira
como uma atividade inatil ou perca de tem-
po, € necessario que através da brincadeira
ou dessas caracteristicas do brincar, que esse
conhecimento teodrico-cientifico, possa se
transformar em conhecimentos que a crian-
ca utilize em seu cotidiano.

3. 0S JOGOS NA ESCOLA

A escola deve fazer uma observacao
da crianca e de seus comportamentos, pois
muitas vezes € nas brincadeiras que estdo
explicitas muitos de seus desejos e vontades.
Conforme Vygotsky(1999, p.312):

Basta olhar para uma crianca que brin-
ca e se percebera que nela ha muitas possi-
bilidades de vida do que aquelas que se reali-
zam [...] a crianga brinca de soldado, bandido
ou cavalo, isso ocorre porque nela estdo ex-
plicitos o bandido, o cavalo e o soldado. Sao
por meio do brincar, que se deve observar os
sentimentos das criancas, suas vontades que
na maioria das vezes estdo dentro de suas
brincadeiras e ndo damos conta. E papel da
escola também fazer essa observagao, pois €
nesse espago que ela constroi varias relagdes
sociais, qué terminam influenciando-as em
suas escolhas posteriores.

A definicdo do jogo ndo € uma tarefa
facil, levando-se em consideragdo os diferen-
tes conceitos que cada um tem a respeito do

jdogfo. O que pode ser entendido como uma
e

inicdo de jogo para um individuo,'\i)ode
ndo significar 0 mesmo para outro. Nesse
sentido, afirma Kishimoto (2008, p.15):

A variedade de fendmenos conside-
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rados como jogo mostra a complexidade da
tarefa de defini-lo. A dificuldade aumenta
quando se percebe que um mesmo compor-
tamento pode ser visto como jogo ou nao
jogo. [...] Uma mesma conduta pode ser jogo
ou nao jogo em diferentes culturas, depen-
dendo do significado a ela atribuido. Por tais
razdes fica dificil elaborar uma definicdo de
jogo que engloba a multiplicidade de suas
manifestacbes concretas. Todos 0s jogos
possuem peculiaridades que os aproximam
ou distanciam.

~ O que torna mais complexa a defini¢ao
de jogo é que entre os materiais ludicos uti-
lizados, alguns sdo usualmente chamados de
JO%O, outros, de brinquedo. Kishimoto (2008,
p.17), afirma que “no Brasil, termos como:
Jogo, brinquedo e brincadeira, ainda sdao em-
pregados de forma indistinta, demonstrando
um nivel baixo de conceitua¢ao deste campo”.

Mesmo com tamanha dificuldade para
defini-lo, o jogo € considerado parte essen-
cial no processo de aprendizagem, pois ele
favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo,
afetivo e moral ajudando na construcdo do
conhecimento. Através dos jogos e brincadei-
ras, 0 educando encontra apoio para superar
suas dificuldades de aprendizagem, melho-
rando o seu relacionamento com o mundo.

_ Para compreender o significado de
jogo, alguns pesquisadores apontam trés ni-
veis de diferenciacdo, onde o jogo pode ser
visto como: o resultado de um sistema lin-
guistico, que funciona dentro de um contexto
social, um sistema de regras e um objeto. No
gue se refere ao sistema linguistico, dentro

0 contexto social, o sentido do jogo depen-
de da linguagem de cada contexto social.

0 A‘ogq como um sistema de regras,
permite identificar em qualquer jogo, uma es-
trutura sequencial que especifica sua modali-
dade, como afirma Kishimoto (2008, p. 17):

“Tais estruturas sequenciais de regras
permitem diferenciar cada jo%o,.permitlndo
superposicdo com a situagdo [udica, ou seja,
quando alguém joga, esta executando as re-
gras do jogo e, ao mesmo tempo, desenvol-
vendo uma atividade ludica”.

_ Eo jo%)o_ como objeto, refere-se na uti-
lizacdo de objetos para o desenvolvimento
de Uuma brincadeira. Contudo, esses trés as-
pectos nos permitem compreender um pou-
co mais sobre o jogo, diferindo-se das brinca-
deiras e dos brinquedos, no entanto sempre
fazendo uma inter-relagdo com 0s mesmos.
Outro termo indispensavel para a compre-
ensdo e para o processo de aprendizagem é
o0 brinquedo, que difere do jogo, pois supde
uma relagdo intima com a crianga, ja que ndo
Bo_ssw regras para organizar sua utilizagao, o

rinquedo permite varias formas de brinca-
deiras e mexe com o imaginario da crianca,
conforme Kishimoto (2008, p. 19):

O brinquedo prop6e um mundo ima-
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gindrio da crianca e do adulto, criador do ob-

|eto ludico. No caso da crianca e do adulto, o

Imaginario varia conforme a idade: pré-esco-
lar de 3 anos, esta carregada de animismo;
5 a 6 anos, integra predominantemente ele-
mentos da realidade.

Kishimoto (2008) afirma_que o brin-
3uedo nao pode ser reduzido a pluralidade
os sentidos do jogo, pois conota a crianga
e tem uma dimensdo material, cultural e téc-
nica. Os jogos e brincadeiras humanizam as
criangas, e possibilitam-lhes, ao seu modo e
ao seu tempo, compreender e realizar a sua
natureza humana.

~ Os brinquedos sdo ferramentas e par-
ceiros que desafiam as criangas, possibilitan-
do descobertas e a compreensao de que o
mundo estad cheio de possibilidades e opor-
tunidades para a extensao da criatividade.

No que se refere ao brincar, é sem du-
vida uma forma pela qual os individuos, ex-
ploram uma variedade de experiéncias, em
diferentes situacbes. A brincadeira é o meio
pelo qual a crianga se desenvolve e pode des-
vendar suas apréndizagens. Para Friedmann
(1992, p. 26):

A brincadeira constitui-se, em um sis-
tema que integra a vida social das criancas.
Caracteriza-se por ser transmitida de for-
ma expressiva, de uma geracdo a outra,ou
aprendida nos grupos infantis, na rua, nos
parques, escolas, festas, etc., e incorporada
pelas criancas de forma espontanea, varian-
do as regras de uma cultura a outra.[...]

Assim, as brincadeiras, fazem parte
do patrimdnio ludico-cultural traduzindo va-
lores, costumes, formas de pensamentos e
ensinamentos.

Assim, compreendemos que 0 jogo,
0 brinquedo e a brincadeira sdo importan-
tes na Educacdo Infantil, porque contribuem
de forma significativa na aprendizagem das
criancas por fazerem parte do patriménio
cultural, por ser transmitido de geragdo a ge-
racdo e por fazer a crianga aprender de for-
ma criativa e divertida.

CONSIDERACOES FINAIS

Na perspectiva socio-histérica de cons-
trucdo do sujeito, os estudos vygotskyanos,
em especial, demonstraram que as criancas
interagem, através das brincadeiras desde
cedo, a depender do grupo sociocultural no
qual se encontram inseridas.

No desenvolver desse trabalho, nos
ficou explicito gue 0 (a) educador (a) que tra-
balha com a Educacao Infantil deve planejar
suas atividades tendo como eixo central as
brincadeiras, assim como os jogos, de forma
que atenda as necessidades das criangas,
respeitando sua faixa etaria.



O (a) mesmo (a) deve intervir orientar
e valorizar as ideias das criangas, motivando-
-as No seu processo de aprendizagem. Assim
valorizando o trabalho com as brincadeiras
os professores terdo uma ferramenta indis-
pensavel para seu cotidiano.

O primeiro passo para um fazer peda-
goglco pautado no ludico e o uso das brinca-

elras, consideramos ser essencial o resgate
da infancia dos proprios educadores, atraves
de suas memorias e vivéncias. E um momen-
to de humanizar as relacbes, de resgatar o
sentimento e lembrar como eles eram e o
que sentiam quando viviam 0 momento que
as criangas, seus alunos, estdo vivendo agora.
Todo mundo foi crianca e teve essa vivéncia.

Para tanto, o processo de formagao
continuada e em servi¢o no espaco escolar é
essencial se temos a intencdo de aproximar
os alunos da escola e mantélos motivado
neste ambiente.

_Outro, diz respeito ao uso de recursos
que diversifiquem a pratica pedagdgica, bus-
cando tornar o espaco da sala de aula acon-
chegante, divertido, descontraido, propician-
do o0 aprender dentro de uma visao ludica,
criando um vinculo de aproximacao/unidao
entre o professor e o aluno.

Acreditamos que a implanta¢do de um
trabalho pedagégico voltado para o ludico
pode render bons resultados, uma vez que
quando brincam as criancas desenvolvem
habilidades e aprendem a respeitar regras e
a vez do outro.

Nas brincadeiras as criancas inventam,
criame a imaﬁinagéo infantil flui, e, € na imi-
tacdo do adulto que as criangas vdo apren-
dendo valores e principios, como também
vao, intrinsicamente, adquirindo habilidades
e valores para o exercicio da cidadania.

O bom uso de atividades ludicas na
educacdo infantil contribui para que os alu-
nos possam obter melhores resultados em
seu desempenho. Porém, somente ativida-
des ludicas ndo resolvem o complexo proces-
so educativo, elas podem auxiliar em favor
de promover mudancas, buscando, por parte
dos pedagogos interessados, promover mu-
dancas e melhores resultados.

Tais acBes partem de uma formacao
consistente por parte do educador, onde a
busca pelo conhecimento através da pes-
quisa e da formagdo continuada. Ndo basta
levar o jogo para sala de aula, sem ter conhe-
cimentos prévios sobre como aplica-lo devi-
damente, ou seja, com seu devido planeja-
mento voltado para a realidade do alunado,
objetivos propostos, critérios avaliativos pos,
durante a apos a atividade.

S6 assim, a atividade ludica podera
trazer resultados positivos tanto para o pro-
fessor, quanto Bara os demais profissionais
da instituicdo. Deste modo, acreditase que

a utilizacdo do ludico possa vir a melhorar a
forma de: ensinar e aprender. Assim, o jogo,
compreendido sob a otica do brinquedo e da
criatividade, devera encontrar maior espago
para ser entendido como importante instru-
mento de alfabetizacdo, na medida em que
os professores compreenderem melhor toda
sua capacidade potencial de contribuir para
com o desenvolvimento da crianca.
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