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RESUMO

Odpresen,te artigo jogos brinquedos
e brincadeiras € uma 1deia que valoriza o
processo de aprendizagem para criancas
do Ensino Infantil, considerando a idade e a
forma que aprendem para desenvolver seus
conhecimentos de maneira prazerosa e ao
mesmo tempo séria. A metodologia utilizada
Bara alcancarmos o que era planejado, foi a
ibliografica, pela facillidade de acésso as in-
formacdes, considerando os grandes nomes
ue tratam sobre o assunto, como: Carvalho
(1992), Piaget (1975), Vygotsky (1998) e Kishi-
moto (2002Z), que apresentam com proprieda-
de conforme casos vivenciados e estudados
por eles, assim como identificam as muitas
escolas tradicionais que ndo respeitam e
nem reconhecem esta ferramenta como um
poderoso recurso de ensino, e para finalizar,
concluimos que o jogo € sim importante no
processo escolar, porém é necessario impe-
dir que torne rotina, por deixarem as aulas
chatas, cansativas e desinteressantes.

Palavras-chave: Jogos. Aprendiza-
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INTRODUCAO

O presente artigo faz parte da conclu-
sdo do curso de pds graduacdo em Praticas
Educativas da Faculdade de Educacdo Paulis-
tana, requisito para obtencdo de titulo de es-
pecialista, sob 0 nome de Jogos, brinquedos
e brincadeiras na educacdo infantil, em que
demonstra a devida valoriza¢do para um me-
lhor desempenho no processo escolar.

O texto aponta a importancia que o
professor deve ter ao observar, quando a
crianca utiliza o jogo para aprender, compre-
endendo quais Mmateriais estdo interessantes
para as criangas, para que possam construir
novas aprendizagens a partir de seus conheci-
mentos prévios, ou seja, ja vivenciado, assim
entendendo que estdo sendo mais valoriza-
dos, para que possa manter e adequar as pos-
sibilidades dos jogos com novos materiais e
espagos. Neste processo e possivel refletir so-
bre as experiéncias das criangas, consideran-
do também as aprendizagens e habilidades a
serem trabalhadas, valorizando e significando
0 processo de ensino e aprendizagem.

O desenvolvimento do artigo demons-

tra o conceito de jogos, e que por alguns
autores sdo considerados como brincadei-
ras envolvendo os brinquedos, porém com
0 mesmo intuito, seguindo para uma breve
descricdo da caracteristica das criancas que
frequentam o ensino infantil, ressaltando a
necessidade de o ensino ser a partir dos jo-
gos em seus diferentes aspectos, de acordo
com o amadurecimento do educando.

_ Finaliza assim com a conclusao de que
os jogos € a ferramenta mais significativa
neste processo para criancas da faixa etaria
de 0 a6 anos.

DESENVOLVIMENTO

O presente artigo foi realizado a partir
do ponto de vista de natureza basica com ob-
etivo exploratério, pois houve planejamento
lexivel com levantamento descritos ja publi-
cados, “ orientar a fixacdo dos objetivos e a
formulacdo das hipéteses ou descobrir um
novo t\|/po de enfoque para o assunto” (PRO-
DANOV, 2013, p.57), o procedimento técnico
foi a partir da pesquisa bibliografica, com
principais consultas de livros e internet.

Para obter posicionamentos sobre o
assunto escolhido, nos embasamos nas teo-
rias de Carvalho (1992), Piaéet (1975), Vygot-
sky (1998) e Kishimoto (2002), ao qual discu-
tem do assunto com o mesmo ponto de vista,
de que a aprendizagem com jogos sera mais
prazerosa e significativa, entre outros auto-
res, porém tratam do assunto com a mesma
intencionalidade, reforcando, sobre a impor-
tancia, porém o cuidado para ndo virar roti-
neiro, pois os resultados serdo contrarios.

Utilizamos este método pela facilidade
de buscar informacdes e pela atual situacao
que estamos enfrentando, ao qual nos levam
a pesquisa sem a necessidade de chegar em
locais fisicos.

O assunto pesquisado foi por conta
dos resultados positivos de como as criancas
desempenham bem a partir dos jogos, brin-
quedos e brincadeiras no processo educativo.

JOGOS, BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS

Consiste em significar a aprendizagem
de forma prazerosa e ao mesmo tempo sé-
ria, pois leva a crianca ao sonho, imaginacao,
pensamento e tudo que fundamenta seu de-
senvolvimento.

Para um melhor retorno é bom que o
educador esteja motivado para proporcionar
as criancas boas atividades, a fim de desper-
tar o interesse de criar, e participar, ao qual o
educador deve compreender os desenvolvi-
mentos, para acrescentar valores. “Os jogos
ou brinquedos pedagogicos sdo desenvol-
vidos com a intencdo explicita de provocar
uma aprendizagem significativa, estimular a
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construcao de um novo conhecimento” (AN-
TUNES, 2002, p.38).

O jogo tém dois aspectos diferencia-
dos, o do prazer e da seriedade, proporcio-
nando assim, aquisi¢cdo de novos conheci-
mentos, dando valor aquilo que ja sabe.

Jogando a crianga consegue explorar
seus sentimentos, desenvolver a motricidade
e 0 conhecimento, relacionando com even-
tos, pessoas, coisas e simbolos. Desenvolven-
do a capacidade de raciocinar, argumentar e
{}Jlgar, reconhecendo o quanto é importante,

ygotsky (1998).

E notavel a alegria e satisfacdo quan-
do a crianga esta brincando, ela coloca para
fora as suas emocdes, até copiando gestos
de quem estd ao seu redor.

E gradativa a forma que o jogo acon-
tece na vida da crianca, ele comega funcional
e chega nos jogos de regras. Tornando um
recurso indispensavel para o processo de en-
sino aprendizagem.

O ensino absorvido de maneira ludica
passa a adquirir um aspecto significativo e
efetivo no curso do desenvolvimento da in-
teligéncia da crianca, ja que ela se modifica
de ato puramente transmissor a ato transfor-
mador em ludicidade, denotando-se, portan-
to em jogo (CARVALHO 1992, p.28).

Os jogos devem ser a¢des criadas e re-
criadas, transformadas em novas formas de
jogar. Pode ocorrer de a crianca brincar sem

ornecer muitas informacgdes sobre si, o brin-
car/éogar estimula neste sentido, possibili-
tando o desenvolvimento integral da crianca,
considerando no ambiente escolar e familiar.

' O ato de jogar é que reflete ao conhe-
cimento do outro e respeito, ensina que as
criancas escutem, respeitem, discordem de

oiinipes, seja lider, é liderado e compartilhar

_ Ao contrario, sem um ambiente desa-
fiador, sem motivagdes, a crianca evitar atos
por ter medo ao constrangimento.

_ Por seruma atividade social e cultural,
0s jogos sdo atividades que recria a realidade
utilizando aquilo que a crianga simboliza.

(...) desde muito cedo o jogo na vida
da crianca é de fundamental importancia,
pois quando ela brinca explora e manuseia
tudo aquilo que esta a sua volta atraves de
esforcos fisicos e mentais e sem se sentir co-
agida pelo adulto, comeca a ter sentimentos
de liberdade, portanto real valor e aten¢do
as atividades vivenciadas naquele instante
(CARVALHO 1992, p.14).

Para Vygotsky (1998), a atividade que
representa a infancia, sao os jogos simbdli-
cos, por ser essencial desenvolvimento infan-
til, percorrendo pela representacdo através
da imitacdo. Por isso 0 jogo € uma atividade
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importante, desenvolvendo na crianga uma
zona de desenvolvimento proximal.

~ O que representa esse tipo de jogo €
o brincar, por ser uma atividade humana que
envolve imaginacdo, fantasia e realidade, in-
teragindo na produgdo da constrU([;éo de re-
lagdes sociais, entre criancas e adultos.

Partindo do adulto educador, com in-
tuito de desafiar o pensamento e resolucao
de problemas, imitando e recriando regras,
Vygotsky (1998).

Na visao de Kishimoto (2002), no am-
biente escolar o processo de ensino e apren-
dizagem tera bastante valor se utilizado o
jogo, por ser considerada uma atividade 10-
dica, pois a crianga € impulsionada natural-
mente a jogar, sendo assim um_ motivador
espontaneo, a fim de alcancar objetivos que,
trabalha com a mente, ordena tempo espa-
¢o, interagindo assim com o lado afetivo, mo-
tor e cognitivo.

E importante perceber que este pro-
cesso € positivamente ativo, se a crianga par-
ticipar das construcdes de regras e possiveis
solugBes de problemas, necessario a partici-
pacao coletiva. O educador, neste caso tera o
seu papel de incentiva-los, interagindo social-
mente para adquirir novos conhecimentos.

Kishimoto (2002) continua demons-
trando a importancia do jogo no desenvolvi-
mento gradual, pois quando existem acbes
intencionais, construindo representacdes
mentais, manipulando objetos e desem-
penhando alfqes motoras, 0 jogo contem-
plara as muitiplas inteligéncias da crianca,
ampliando suas habilidades favorecendo a
aprendizagem, surgindo assim a dimensao
educativa. Segundo Negrini (1994): “Jogar
ndo € apenas uma atividade e sim uma atitu-
de que emana uma vivéncia de sentimentos
e sensacdes que nos fazem desvendar signi-
ficados e tomar decisdes”.

Infelizmente nas escolas os jogos sao
vistos como brincadeiras para preencher o
tempo vago, elas sdo livres e sem objetivos,
porém Piaget (1975) posiciona-se quanto a
esta situagdo.

(...) 0 jogo é um caso tipico das con-
dutas negligénciadas pela escola tradicional,
dado o fato de parecerem destituidas de
significado funcional. Para a pedagogia cor-
rente, é apenas um descanso ou o desgaste
de um excedente de energia. Mas esta visao
simplista ndo explica nem a importancia que
as criancas atribuem aos seus jogos (...). A
crianca que joga desenvolve suas percep-
¢Oes, sua inteligéncia, suas tendéncias a ex-
perimentacdo, seus instintos sociais etc. (PIA-
GET,1975,p.158)

Esta ferramenta é utilizada para resga-
tar na memoria da crianca acontecimentos que
ocorreram com ela, a partir da imitacdo daquilo
que viveu, estabilizando entao aquilo que sabe.



A Base Nacional Comum Curricular ga-
rante para as criangas o brincar como forma
de ensino, pois com ele muitos beneficios
Sao vistos.

Brincar cotidianamente de diversas
formas, em diferentes espacos e tempos,
com diferentes parceiros (criancas e adul-
tos), ampliando e diversificando seu acesso
a producdes culturais, seus conhecimentos,
sua imaginacdo, sua criatividade, suas expe-
riéncias emocionais, corporais, sensoriais,
expressivas, cognitivas, sociais e relacionais.
(BNCC, p. 38)

Para Piaget o jogo é chamado de brin-
car, e foi por ele dividido em:

a) Brincar de faz de contas

A brincadeira de faz de conta permi-
te a crianca ser quem e o que ela quer ( he-
roi, ﬁai' mde, irmdo e outros), ela imita o que
conhece até mesmo um animal, este tipo de
brincadeira faz com que a crianga entenda o
mundo, sua imaginacdo e fortalece o vinculo
com suas vivéncias.

b) Brincar com materiais de constru-
¢do - LEGO (jogos de encaixe)

Sdo os jogos que estimulam a apre-
ensdo, a partir dos movimentos dos pulsos,
maos e dedos, mais conhecidos como peque-
no movimento, permitindo habilidade para
pegada de pinca.

) Brincar com Regras

"Conviver com outras criancas e adul-
tos, em pequenos e grandes grulpos, utilizan-
do diferentes linguagens, ampliando o co-
nhecimento de si e do outro, 0 respeito em
relacdo a cultura e as diferencas entre as pes-
soas". (BNCC, p. 38)

As brincadeiras de regras podem ser
consideradas aquela que antes de comecar
existe um combinado, pois as regras estao
Pre_sentes em nossas vidas, ao_qual adequa
imites, cooperacdo e competicdo.

Para Rau (2011), a partir dos conheci-
mentos essenciais que as criangas desenvol-
verdo, ajudara também em sua linguagem,
interagindo com os outros, ao qual fara parte
de suavida social e adulta.

d) Brincar de ler - livro

Explorar movimentos, gestos, sons, for-
mas, texturas, cores, palavras, emogoes, trans-
formacdes, relacionamentos, histérias, objetos,
elementos da natureza, na escola e fora dela,
ampliando seus saberes sobre a cultura, em
suas diversas modalidades: as artes, a escrita,
a ciéncia e a tecnologia. (BNCC, p. 38)

A brincadeira de ler livros leva a crian-
%a para outros locais e tempos, histérias e
Inguagem, desenvolvem também a interpre-
tacdo em criar personagens.

E importante apresentar para a crian-

ca, atividades em grupo que proporcione a
criacdo de novas situacdes, a fim de superar
gradativamente suas descobertas.

TABELA 1 - DIFEREI\(I:'I;OFRS FORMAS DE BRIN-

Fonte: Moyles ,2002,p.26

Para Moyles (2002) “A lista de vanta-
gens decorrentes do brincar esta crescendo
rapidamente, mas ainda precisa incorporar
muitos fatores importantes”:

* O brincar ajuda os participantes a de-
senvolver confianga em si mesmo e capaci-
dades;

* No social, ajuda no julgamento de mui-
tas variaveis e a ser emp4tico com 0s outros;

_ * Leva as criancas a desenvolver per-
cepgdo e tolerancia;

* Ajuda na exploracao do conceito de
liberdade;

_ » Oferece situagdes em que as habilida-
des fisicas ou mentais podem ser praticadas.

* O aspecto motivacional do brincar da
0 seu valor educacional.

~* O brincar fora da escola motiva as
criangas a explorar e a experienciar o ja vivido.

* Na escola motiva uma aprendizagem
diferente, é caracterizada por maior frag-
mentagdo e segmentos de tempo. O brin-
car na escola deve garantir a ocorréncia de
aprendizagem.

CRIANCAS DE 0 A 6 ANOS

Caracteristicas motoras para crian¢as
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da educacdo infantil ao qual o jogo é utiliza-
do como forma de estimulo para o desenvol-
vimento motor e neuromotor, descrita pela
autora Rodriguez (2008):

*|ldadedeO0a1ano

~E 0 momento em que os bebés se
rastejam e agarram objetos, com a ajuda do
adulto ele consegue alcancar os desejados. Ao
passar dias o bebé alcancara a autonomia de
arrastar o corpo e rolar de um lado ao outro.

0 jogo que estimula a crianga neste
periodo é: brinquedos que fazem barulhos e
que chame aten¢do como, mobile do berco
ou chocalhos proximos para que o bebé ten-
te pegar.

Aos nove meses o bebé tenta se levan-
tar e até se apoia nos moveis, e os 12 meses
langam objetos em que estdo em suas maos,
sobe e desce iniciam seus primeiros passos.

*|dade de 1 a 2,5 anos

‘ E a fase em que o bebé engatinha sem
ajuda, sobe obstaculos baixos, apoiam nos
adultos para subir degraus e caminham em
passos rapidos e curtos, conseguem dar cer-
tos saltos no mesmo lugar.

_ E o momento de estimular a coorde-
nagdo motora, e um jogo bem legal é a dispo-
si¢ao de caixas de diversos tamanhos e pedir
para o bebé coloca-las uma dentro da outra.

Outro j %Q também é pegar a bola e
pedir para o bebé chutar.

* |[dade de 2,6 a 3,5 anos

Nesta faixa etaria a crianca alterna o
caminhar com o correr, sobe escadas sozi-
nhos e saltam com os dois pés. E importan-
te estimular o neuromotor, um jogo bem le-
gal é desenhar formas geométricas no chao
e pedir para crian¢a pular no circulo, ou no
quadrado, utiliza-se também o pedido para
crianca desenhar as formas, assim desenvol-
ve a coordenagdo motora fina.

* dade de 4,6 a 6 anos

A crianca é maior e as fases bem pa-
recidas, de um grupo de criangas que ja re-
alizam suas a¢des com bastante autonomia,
deslocando-se nos espagos sem necessidade
de orientacdes.

Os jogos legais sao: chute a gol e quei-
ma, novas brincadeiras com regras e conta
com a participacdo de diversas criancas.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Conclui que osg‘ogos sdo ferramentas
necessarias, importantes e prioritarias para o
processo de ensino e aprendizagem na edu-
cacao infantil, pois a crianca nesta faixa es-
taria com suas caracteristicas aprendem de

diversas formas, porém os jogos, brinquedos
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e brincadeiras fazem com que este processo
seja prazeroso e a0 mesmo tempo sério.

As criangas da educacdo infantil inicia-
-se 0 processo de aprendizagem a partir da
imitacdo, seguindo para os objetivos concre-
tos e fantaslia, misturando a realidade com o
mundo das ideias, deixa-los brincar é o que
garantira uma fase adulta segura, capaz de
resolver seus problemas e buscar informa-
¢Oes solidas para viver em sociedade.

Este artigo foi realizado na expectativa
de ver o jogo como um dos recursos para o
processo de aprendizagem, porém em meio
as pesquisas foi possivel observar que os jo-
os tem seu valor em todos os niveis de ida-
Je e ensino, mas na educagao infantil o jogo
€ primordial no processo, e deve ser feito de
maneira planejada e variada para que nao
seja rotineiro tornando chato e cansativo
para as criangas.
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