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Resumo: 
 A ludicidade com o recurso dos jogos 

contribui de forma significativa para a evo-
lução de alunos de cinco anos, quando são 
direcionadas com intencionalidade pelo pro-
fessor da pré-escola, que utiliza os jogos em 
sua rotina diária. Diante do exposto, tem-se 
como problema de pesquisa querer saber, 
qual a importância da ludicidade, com o re-
curso dos jogos para a evolução do aluno de 
cinco anos? Nesse sentido, seu objetivo geral 
é verificar a importância da ludicidade com 
os jogos para a evolução dos alunos de cin-
co anos. Os objetivos específicos são: identi-
ficar o contexto da ludicidade, conceituar os 
jogos enquanto recurso lúdico e descrever 
a importância da ludicidade para o desen-
volvimento dos alunos de cinco anos. Para 
a construção do trabalho partiu-se da meto-
dologia de pesquisa bibliográfica, realizada a 
partir da leitura de livros e fichamentos das 
principais ideias dos autores da pedagogia 
que tratam sobre a importância da ludicida-
de com o recurso dos jogos para a evolução 
dos alunos com cinco anos. Com o intuito 
de adquirir a linguagem para escrita do tra-
balho, foram consultados doze autores que 
serviram como base científica para sua cons-
trução. Para a escolha das bibliografias, fo-
ram usados o critério da língua portuguesa, 
pesquisas realizadas nos últimos vinte anos, 
que trazem em seu contexto o tema do tra-
balho em questão. Portanto, buscou-se na 
pesquisa bibliográfica, com a Metodologia de 
Procedimento Método Histórico Bibliográfico 
Descritivo, discorrer sobre o tema proposto. 
O resultado significativo encontra-se na pró-
pria compreensão da contribuição da ludi-
cidade com os jogos no processo de ensino 
e aprendizagem infantil, assim tem-se como 
conclusão que sua intencionalidade em ativi-
dades, dentro da pré-escola, é relevante para 
que as crianças de 05 anos possam adquirir 
habilidades que contribuem com a sua evolu-
ção em todos os aspectos relacionados como 
a inteligência humana. 

Palavras-Chave: Evolução. Crianças. 
Ludicidade. Jogos. Habilidades. 

INTRODUÇÃO 
  O presente estudo, trata-se de um ar-

tigo, cujo tema descreverá “A Importância da 
Ludicidade com o Recurso dos Jogos para a 
Evolução de Alunos com cinco anos”.  

 A escolha do tema se justifica pela 
curiosidade em investigar a importância di-
dática da ludicidade, por meio dos jogos, en-
quanto metodologia de ensino que contribui 
de forma significativa com o desenvolvimen-

to dos alunos de cinco anos. 
 Portanto, é possível entender que a 

ludicidade na primeira etapa da educação, 
vem estimulando as crianças por meio de 
atividades que favorecem as relações cogniti-
vas, afetivas e sociais, além de propiciar atitu-
des críticas e criativas que muito se envolvem 
nesse processo de ensino. 

O problema da pesquisa está em que-
rer saber, qual a importância da ludicidade, 
com o recurso dos jogos para a evolução do 
aluno de cinco anos? O objetivo geral é verifi-
car a importância da ludicidade com os jogos 
para a evolução dos alunos de cinco anos. Os 
objetivos específicos são: Identificar o con-
texto da ludicidade; conceituar os jogos en-
quanto recurso lúdico; e descrever a impor-
tância da ludicidade para o desenvolvimento 
dos alunos de 05 anos; 

 O primeiro capítulo irá descrever o 
contexto da ludicidade presente nas práticas 
da Educação Infantil, levando em considera-
ção o seu aspecto prazeroso de envolver as 
crianças de cinco anos de idade nas ativida-
des que são proporcionadas na pré-escola. 
O segundo capítulo irá conceituar os jogos 
enquanto recursos lúdicos, levando em con-
sideração os tipos de jogos e sua relevância 
como atividade lúdica que contribui para o 
desenvolvimento infantil. E o terceiro capítu-
lo dissertará sobre a importância da ludicida-
de para o desenvolvimento dos alunos de 5 
anos, levando em consideração seus aspec-
tos relacionados, principalmente, ao ensino 
e aprendizagem que são vivenciados na pré-
-escola.  

 A metodologia do presente trabalho 
está atrelada a pesquisa bibliográfica, nesse 
sentido, será feita a leitura de livros e ficha-
mentos das principais ideias dos autores da 
pedagogia que tratam sobre a importância 
da ludicidade com o recurso dos jogos para 
a evolução dos alunos com cinco anos. Com 
o intuito de adquirir a linguagem para escri-
ta do trabalho, será consultado doze autores 
que servirá como base científica para sua 
construção. Para a escolha das bibliografias, 
foram usados o critério da língua portugue-
sa, pesquisas realizadas nos últimos vinte 
anos, que trazem em seu contexto o tema do 
trabalho em questão. Portanto, buscou-se na 
pesquisa bibliográfica, com a Metodologia de 
Procedimento Método Histórico Bibliográfico 
Descritivo, discorrer sobre o tema proposto. 

 Nesse sentido, buscou-se as principais 
ideias junto aos autores: Brougere (1998) que 
sobre os jogos, conceituando-os e descreven-
do-os como possibilidades metodológicas na 
educação infantil, França (2000) que escreve 
sobre o papel do jogo na educação de crian-
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ças, Kamii (2001) que trata sobre o jogo em 
grupo e faz uma reflexão sobre essas experi-
ências na educação, entre outros. 

 A presente pesquisa apresenta rele-
vância científica, por contribuir com o traba-
lho prático do professor da pré-escola, pois 
se entende, que o desenvolvimento e o sa-
ber dos alunos de cinco anos são prováveis, 
devendo o professor possuir conhecimentos 
específicos que visem a evolução na aprendi-
zagem. 

 DESENVOLVIMENTO 
 O CONTEXTO DA LUDICIDADE 
 A Ludicidade está presente nas prá-

ticas de ensino da Educação Infantil, mais 
precisamente na pré-escola com crianças de 
cinco anos. Podendo ser observada também 
em materiais lúdicos e brinquedos utilizados 
pelo professor para favorecer a obtenção de 
habilidades. 

 	 Sobre a ludicidade Wajskop 
(2007) escreve: 

 A ludicidade parece originar-se nas 
teorias do excesso de energias de Shiller e 
Spencer, que aproxima a criança de sua na-
tureza como forma de equilibração orgânica. 
Com atividades livres, recreativas, que quan-
do as crianças brincam suprem suas necessi-
dades biológicas (WAJSKOP, 2007, p. 78). 

  Compreende-se a ludicidade como 
uma concepção pensada para a criança, que 
aproxima a criança de energias que favore-
cem o seu desenvolvimento, ela está atrela-
da a atividades que fazem parte do cotidiano 
infantil. 

 A ludicidade também pode ser com-
preendida como uma mola propulsora que 
impulsiona as crianças, estimulando-as a te-
rem interesses pelas vivências pedagógicas, 
isso porque a ludicidade faz parte da infân-
cia, pelo prazer que proporciona a elas du-
rante as atividades escolares. 

Dessa forma, compreende-se que a 
ludicidade está implícita em diversas ativi-
dades que são desenvolvidas na pré-escola, 
seja ela por meio de atividades livres ou di-
rigidas, mas o importante é que a ludicidade 
esteja presente no planejamento e na prática 
da Educação Infantil. 

 Sobre os tipos de ludicidade Marcelli-
no (2007, p. 44) escreve que ela poderá es-
tar "relacionada a uma tarefa ou sozinha, é 
denominada como aspecto cultural que fun-
ciona também como atividade de lazer, bem 
como é bem requisitada como atividade edu-
cativa". 

 A ludicidade tem um campo amplo, 
podendo contribuir com múltiplas ativida-
des na infância, dessa forma sua utilização 
por profissionais da educação é relevante no 

sentido de que a ludicidade é favorecedora 
de conhecimento, levando as crianças a de-
senvolverem as atividades propostas devido 
a seu cunho prazeroso em que o brincar está 
sempre presente quando se tem a ludicida-
de atrelada a atividade a ser desenvolvida na 
escola. 

 Nesse sentido, a educação infantil 
precisa incluir em sua rotina, com as crianças 
de cinco anos de idade, os diversos tipos de 
ludicidade, para envolver os alunos nas áreas 
de conhecimento do currículo infantil, com 
favorecendo o desenvolvimento de habilida-
des essenciais para o seu desenvolvimento 
integral. Assim a ludicidade é uma grande 
parceira da pré-escola, em que o professor 
a utiliza nas atividades de forma intencional 
para proporcionar meio de interação com o 
ambiente a partir do brincar. 

 	 Para Wajskop (2007) a pré-esco-
la deve: 

 Se preparar para utilizar em sua roti-
na diária a ludicidade e suas várias formas, 
seja por meio de atividades com conteúdo, 
seja de forma isolada, mas o brincar infan-
til deve ter a intenção didática, cumprindo a 
função educativa, favorecendo a criança, le-
vando em consideração a sua potencialidade 
criativa, que cria de forma voluntária e com 
consciência as estratégias de exploração do 
ambiente para conhecer o mundo a sua volta 
(WAJSKOP, 2007, p. 32). 

 	  
 É essencial que a pré-escola utilize a 

ludicidade em sua rotina, porque ela é par-
te da linguagem na infância, porque engloba 
o brincar infantil, nesse sentido, o brincar é 
a atividade que a crianças desempenha em 
casa, na escola e nos diversos ambientes de 
interação social ao qual a criança faz parte. 

Desta forma, entende-se que no am-
biente pré-escolar as atividades pedagógicas 
deverão ser colocadas em prática tendo a lu-
dicidade como parceira das ações educativas. 

 Quando as atividades infantis estão 
permeadas do recurso lúdico é possível me-
diar conteúdos que são parte das áreas de 
conhecimento infantil, dessa forma os alunos 
participarão das atividades, desenvolvendo 
habilidades e assim construído conhecimen-
to. 

 Segundo Wajskop (2007, p. 33) a com-
preensão da pré-escola de que a ludicidade é 
"importante para as crianças, em seu desen-
volvimento integral, a partir desse momento 
ela vai além da perspectiva dos conteúdos 
da base comum do currículo, porque a ludi-
cidade promove uma aprendizagem signifi-
cativa para as crianças". Desde que tenha a 
função educativa e considere a sua habilida-
de criativa.  Como é possível observar, além 
da aprendizagem dos conteúdos, quando a 
pré-escola envolve em sua rotina o lúdico, 
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também poderá tornar as aprendizagens in-
fantis significativas, pelo fato de direcionar o 
aspecto pedagógico com prazer e alegria em 
brincar. 

 Faz-se necessário ressaltar ainda que 
a ludicidade presente na educação pré-esco-
lar possibilita novas experiências práticas as 
crianças que consequentemente mudam a 
atenção para o que é mais interessante no 
fazer educativo, mas que o professor deve 
direcionar todo o trabalho favorecendo que 
as crianças usem bastante a sua criatividade, 
envolvendo-se nas atividades lúdicas que irá 
proporcionar durante a sua permanência no 
espaço pré-escolar. 

 Segundo Gomes (2004) a ludicidade é 
compreendida como uma dimensão humana 
que: 

 Favorece a manifestação criativa da 
pessoa, que tem a capacidade de dar signifi-
cado a sua vida, resinificando e transforman-
do o seu entorno em todos os aspectos da 
vida cotidiana e nas possíveis situações pro-
blemas que venha a se deparar. Porque a lu-
dicidade se constitui como uma possibilidade 
e uma habilidade de interagir com a realida-
de por meio do brincar, dando significado ao 
mundo a sua volta e também significando-o 
(GOMES, 2004, p. 51). 

  Enquanto dimensão totalmente hu-
mana, a ludicidade tem se mostrado aliada 
a educação, no sentido de que por meio dela 
qualquer pessoa possa manifestar seus ta-
lentos criativos, agindo em favor de uma res-
significação do seu entorno para que possa 
compreender as diversas formas de interagir 
com ele por meio do brincar. 

Na pré-escola, a ludicidade é essencial 
para as crianças, no sentido de possibilitar o 
conhecimento de si, de desenvolver as habi-
lidades que contribuam para o seu desenvol-
vimento, dessa forma a criança vai também 
dar significado as atividades para que possa 
finalmente explorar e conhecer o mundo a 
sua volta. 

 Contudo, a ludicidade faz parte das 
produções infantis, porque as crianças se en-
volvem nas tarefas lúdicas quando propostas 
ou não pela professora da sala. Isso porque, 
as crianças se envolvem com o jogar, pois é 
parte da linguagem infantil. 

 	 Segundo França (2000) a ludici-
dade com o recurso dos jogos são: 

 Constitutivos da infância, sendo um 
de seus principais meios de expressão que 
possibilita a investigação e a aprendizagem 
sobre as pessoas e o mundo. Valorizar a ludi-
cidade significa oferecer espaços e jogos que 
deve ocupar o maior espaço de tempo na in-
fância (FRANÇA, 2000, p. 71). 

  Compreende-se que a ludicidade 
está atrelada aos jogos, que funciona como 
meio que favorece o brincar como atividade 

prazerosa, sem trocas e sem cobranças, isso 
porque a ludicidade é um meio de expres-
são que leva as crianças a aprender.  Nesse 
sentido, os jogos são recursos lúdicos fun-
damentais a aprendizagem infantil, assim a 
sua valorização enquanto concepção é rele-
vante nos espaços da pré-escola, aspecto im-
portante e que pode oferecer possibilidades 
para aprendizagem infantil. 

 Contudo, levar em consideração a 
ludicidade no contexto escolar é de grande 
importância e auxilia o professor a planejar 
o espaço e o tempo da aprendizagem, tra-
zendo os jogos para serem explorados pelos 
alunos. 

 	  
OS JOGOS ENQUANTO RECURSOS LÚ-

DICOS 
 Os jogos, enquanto recursos lúdicos 

são fundamentados na complexidade da in-
teligência infantil, as crianças são produtoras 
de conhecimentos, mas para que esses co-
nhecimentos sejam significativos para elas, é 
preciso que o professor tenha intencionalida-
de em seu trabalho dentro da instituição de 
Educação Infantil, promovendo dessa forma 
momentos que envolvam os vários tipos de 
jogos. 

Brougere (1998) afirma que existe uma 
multiplicidade de jogos, estes são conhecidos 
como: 

 Faz-de-conta, simbólico, motores, in-
telectuais ou conjuntivos, de exterior, de in-
terior, individuais ou coletivos, metafóricos, 
verbais, de palavras, políticas, de adultos, de 
animais, de sabão e dentre outros que mos-
tram a multiplicidade de fenômenos incluí-
dos na categoria de jogos (BROUGERE, 1998, 
p. 16). 

 O jogo pode ser entendido como um 
entretenimento em momentos de lazer, situ-
ação que predomina o prazer. Há uma vonta-
de em cada indivíduo de participar livremen-
te da partida, pois existem regras externas 
que orientam as ações de cada jogador, de-
pendendo da estratégia de cada adversário, 
isso ocorre sem que haja a certeza do lance 
que será dado em cada passo do jogo.  

Ainda de acordo com Brougere (1998) 
existem muitas variedades de situações con-
sideradas como jogos, mostrando assim: 

 A complexidade de defini-lo, pois um 
mesmo comportamento pode ser visualizado 
como jogo ou não. Isso ocorre porque ao afir-
mar que uma determinada situação é jogo, 
deve ser considerada as diferentes culturas 
envolvidas. Uma mesma ação pode ser jogo 
ou não, em muitas culturas, dependendo do 
conceito a ele atribuído (BROUGERE, 1998, p. 
17).  
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Entende-se que o jogo leva em si um 
sentido muito extenso. Ele tem um peso psi-
cológico, porque é indicador do caráter do jo-
gador, ou seja, o indivíduo vai se entendendo 
quando joga, descobrindo suas habilidades e 
dificuldades. 

O jogo tem também um peso antro-
pológico, porque faz parte da formação cul-
tural de cada povo, nesse sentido, quando 
as crianças entram na pré-escola já trazem 
consigo diversas formas de jogo que podem 
ser socializados com os colegas, assim como 
o professor deve observar para aprimorar as 
regras e contribuir com a aprendizagem de 
seu grupo. 

Segundo Kamii (2001, p. 17) o jogo é 
construído porque "presume um desem-
penho da pessoa sobre o meio. Esta ação é 
carregada de simbolismos, que dá sentindo 
à própria ação e corrobora como incentivo 
possibilitando a invenção de novos atos". 

Segundo Kamii (2001) o jogo pode ser 
considerado como: 

 A consequência de um conjunto lin-
guístico que exerce dentro de um meio so-
cial; 2. Um conjunto de normas; e 3. Uma 
peça. No primeiro caso, o sentido do jogo de-
pende da linguagem de cada conjuntura so-
cial. No segundo caso, um sistema de regras 
permite identificar, em qualquer jogo, uma 
estrutura sequencial que especifica sua mo-
dalidade. O terceiro caso refere-se ao jogo 
enquanto objeto. O xadrez concretiza-se no 
tabuleiro e nas peças que são feitas de pape-
lão, madeira, plástico, pedra e metais. O pião, 
confeccionado de madeira, casca de fruta ou 
plástico representa o objeto empregado na 
brincadeira de rodar pião (KAMII, 2001, p. 17). 

  Esses três aspectos citados por Kamii 
(2001) permitem uma compreensão do jogo, 
diferenciando seus significados em culturas 
diferentes, pelas regras e objetos que o ca-
racterizam. 

 	 Segundo Kishimoto (2006) o 
jogo é descrito como: 

 Elemento da cultura. Huizinga analisa 
apenas os jogos produzidos pelo meio social, 
apontando as características: o prazer, o ca-
ráter não sérios, a liberdade, a separação dos 
fenômenos do cotidiano, as regras, o caráter 
fictício ou representativo e sua limitação no 
tempo e no espaço (KISHIMOTO, 2006, p. 23). 

  Portanto, o jogo é a atividade volun-
tária do ser humano, se está é imposta deixa 
de ser jogo. A presença de regras no jogo é 
também uma característica muito marcante, 
portanto existem regras implícitas e explíci-
tas nos jogos. 

 Sabe-se que a educação por meio da 
ludicidade com os jogos tem-se tornado uma 
alternativa didática bastante pesquisada, 
podendo ser utilizada em sala de aula pelo 
professor que, pode incluir esse recurso em 

vários momentos da rotina de sua turma da 
Educação Infantil, seja para ensinar conceitos 
ou até mesmo para proporcionar prazer e di-
vertir as crianças. 

 Para Diniz e Smole (2001) o jogo é 
elemento motivador no processo de ensino 
aprendizagem das crianças, isso porque fun-
ciona como: 

 Instrumentos poderosos para a esti-
mulação da construção de esquemas de ra-
ciocínio lógico, por meio de sua ativação. O 
desafio proporcionado pelos jogos e brinca-
deiras mobiliza o indivíduo na busca de solu-
ções ou de formas de adaptações às diversas 
situações problemas (DINIZ E SMOLE, 2001, 
p. 42). 

  Dessa forma, ao propor atividades 
em qualquer área de conhecimento do currí-
culo pré-escolar o professor ao utilizar a ludi-
cidade com o jogo, irá estimular os alunos a 
se envolverem com o seu conteúdo. 

 Seguindo este pressuposto, isso sig-
nifica que cabe ao professor da Educação 
Infantil saber como o seu grupo concebe o 
conhecimento e trabalha o cognitivo, para 
que possam entender as regras e os desafios 
que o jogo propõe, assim as crianças agindo 
sobre o jogo poderá criar suas próprias estra-
tégias para vencer os desafios da matemática 
e construir seu conhecimento. 

 Quando o professor tem intenciona-
lidade em seu trabalho, ele poderá utilizar 
os diversos tipos de jogos a seu favor, dessa 
forma irá contribuir para o crescimento cog-
nitivo de seus alunos e também com o desen-
volvimento social deles através de situações 
de aprendizagens em que os alunos possam 
buscar as estratégias dos jogos. 

 Segundo Kamii (2000) o jogo não pode 
ser imposto às crianças, pois ele nasce do 
desejo do jogador, ele existe no ato, com o 
jogador agindo, sentindo e pensando, nesse 
sentido, os jogos são: 

 Formas de tentar equilíbrio, ao en-
contrá-los, se encontra a regra do brincar. 
A regra induz, conduz e organiza, ela pode 
também ser proposta pelos participantes ou 
acordada antes de começar a partida. O jogo 
e a brincadeira se desenvolvem em uma rea-
lidade isolada, separada cuidadosamente do 
resto do mundo e protegida por limites muito 
precisos no espaço e no tempo. No jogo e na 
brincadeira, o erro e o acerto ficam neutra-
lizados, pode-se voltar a provar, e isso eleva 
enormemente o nível intelectual da criança. 
Eles são os caminhos para praticar o proble-
ma, o jogo e a brincadeira permitirão que a 
criança se expresse, simbolize e transforme 
o conflito para resolvê-lo (KAMII, 2000, p. 75). 

  Sendo assim, os jogos são recursos da 
ludicidade, caracterizados como integrado-
res, pelo seu aspecto de novidade, por esse 
motivo são estratégias fundamentais para 
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despertar o interesse das crianças da Educa-
ção Infantil, isso porque à medida que jogam 
e brincam, elas vão se conhecendo melhor, 
construindo o seu mundo e construindo o 
seu conhecimento nas diversas áreas do cur-
rículo infantil.  

 Para tanto, esse tipo de jogo deve ser 
planejado pelo professor da pré-escola, que 
deseja favorecer um ambiente com possibili-
dades para a aquisição de habilidades moto-
ras. A partir dos cinco anos, segundo Macedo 
(2000) as crianças começam a experimentar 
o terceiro tipo de jogo, denominado: 

 Jogo de regra, que começa aos cinco 
anos, mas se intensifica dos sete aos doze 
anos, seguindo pela vida toda. O jogo de re-
gra é explicado por regras e combinados que 
são estabelecidos pelos jogadores durante o 
desenvolvimento do jogo (MACEDO, 2000, p. 
26). 

Os tipos de jogos como instrumentos 
de aprendizagem, devem ser utilizados nas 
salas da pré-escola, cada um com uma inten-
ção, mas que com o aspecto lúdico promove 
prazer no ato de jogar. 

Contudo, é concreta a sua importância 
para o desenvolvimento na infância, porque 
promove a interação e o desenvolvimento de 
habilidades que contribuem para as aprendi-
zagens na infância. Os jogos contribuem de 
forma significativa para o desenvolvimento 
infantil, nos aspectos cognitivos, social e afe-
tivo, isso porque as crianças são envolvidas 
em situações problemas e terão que buscar 
soluções por meio de sua percepção em rela-
ção às regras que o jogo propõe. 

Segundo Almeida (2002) quando as 
crianças brincam com jogos desenvolvem-se 
o aspecto cognitivo, por que: 

 Ao participar do jogo com regras, as 
crianças precisam pensar sobre estratégias 
para resolver os problemas, dessa forma 
colocam todos os seus conhecimentos em 
relação. O jogo apesar de ser tarefa lúdica, 
contém regras, que são compartilhadas em 
comum acordo entre os jogadores (ALMEIDA, 
2002, p. 30). 

 No contexto da pré-escola o aspecto 
cognitivo é relevante, não apenas ele, mas 
este se constitui essencial, pois envolve o 
desenvolvimento do pensamento do pen-
samento e consequentemente a aprendiza-
gem. Dessa forma, a utilização do 

 	  
A IMPOTÂNCIA DA LUDICIDADE PARA 

O DESENVOLVIMENTO DOS ALUNOS COM 
CINCO ANOS 

 A ludicidade presente nos jogos, é um 
aspecto interessante às crianças em fase es-
colar, porque constitui um contexto de ideias 
que atrelada aos conceitos e conteúdo do 
currículo, favorece o desenvolvimento infan-

til. 
 	 Segundo Murcia (2005) a ludici-

dade praticada por meninos e meninas ser-
vem para: 

 Lazer, educação, diversão, folguedo e 
leveza. O jogo no universo da criança apre-
senta oposição adverso entre sentimentos 
de diversão e compromisso, coisa séria e feli-
cidade, junta de satisfação, vontade ou apego 
(MURCIA, 2005, p.19). 

  Através de ações lúdicas os alunos 
podem se envolver em atividades de forma 
positiva, nesse sentido compreende-se a sua 
contribuição na evolução infantil, para a me-
diação dos conteúdos presentes nas ativida-
des da rotina infantil. 

 Murcia (2005, p. 20) escreve também 
sobre a contribuição da linguagem do lúdico, 
mencionado o jogo que é "parte integrante 
do cotidiano infantil e que é um modelo de 
aprendizado comum e ajuda nas práticas in-
telectuais, motoras, sociais e morais". Sendo 
possível que, o lúdico presente nas ativida-
des da rotina infantil, os alunos possam se 
desenvolver de forma integral. 

 Entende-se a partir de propostas, o 
aspecto lúdico esteja presente é possível 
propor aos alunos atividades dirigidas, aque-
las que o docente tem a intenção de ensinar 
conteúdos e conceitos, ou atividades livres, 
que são atividades sem o direcionamento 
do professor, mas o lúdico está presente e 
garante o prazer no desenvolvimento dessa 
atividade. 

 	 Fortuna (2010) declara que a lu-
dicidade evolui: 

 Encadeando as armações psicológicas 
completas (pensamentos, afetos e emoções) 
com as práticas sociáveis da criança. Na di-
reção de proporcionar a relação que existe 
entre a ludicidade e o progresso psicomotor, 
indo ao encontro da teoria de Piaget a partir 
do jogo da pessoa, que possibilita a denomi-
nação dos jogos sob a ideia cognitiva, deixan-
do claro que é a partir da maturidade e da 
comunicação fixa com o espaço (assimilando 
e acomodando) a partir das vivências senso-
riais e físicas, que o fazer da criança acontece 
mais diferente (FORTUNA, 2010, p. 111). 

  Compreende-se que o lúdico tem 
enorme relevância para o desenvolvimento 
infantil, pois por meio dele é possível a aqui-
sição de várias habilidades como as motoras, 
as criativas e as cognitivas, possibilitando a 
interação do aluno com o espaço e os parcei-
ros e assim estabelecer ligações para apren-
der. 

 Com relação ao desenvolvimento in-
fantil Smolka (2012) explica que a criança é 
um ser social e por isso: 
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Estar em constante relação com ou-
tras crianças e com os adultos, interagindo 
com suas capacidades afetivas, emocionais e 
cognitivas. É na interação que ela é capaz de 
aprender com os colegas e com o meio, com-
preendendo assim o seu entorno, sendo in-
fluenciada e influenciando também o espaço 
ao qual está inserida (SMOLKA, 2012, p. 21). 

  Compreende-se que o desenvolvi-
mento infantil se dá na relação da criança 
com o meio ao qual estar inserida, nesse es-
paço que muitas vezes constitui o espaço pré-
-escola ela estará o tempo todo envolvida em 
atividades com recursos diversos e materiais 
pedagógicos que vão incentivar o movimento 
e exploração para que possam aprender. 

 Nesse sentido, a criança no espaço 
pré-escolar conta com o apoio e interação 
dos adultos que possuem o papel de intera-
gir e direcionar as crianças com intenciona-
lidade para que o ambiente da sala de aula 
seja um ambiente motivador e favorecedor 
de conhecimento. 

 Deste modo, entende que o ambiente 
pré-escolar também favorece o aspecto so-
cial, este por sua vez é significativo, porque 
contribui para o desenvolvimento social na 
infância, constituindo assim um fator rele-
vante para o seu desenvolvimento integra. 

 Com relação ao desenvolvimento so-
cial na infância Smolka (2012) escreve que ele 
possibilita a: 

 Interrelação e modos de comunica-
ção, aspecto essencial na interação infantil, 
porque as crianças sentem-se seguras para 
manifestar o seu pensamento, aprenden-
do cada vez mais, nas vivências sociais, com 
a diversidade de colegas e educadores que 
possuem uma percepção e entendimento 
da vida em uma perspectiva diferente, pois 
está relacionado a cultura ao qual pertencem 
(SMOLKA, 2012, p. 22). 

  O desenvolvimento social é importan-
te para acriança egressa na pré-escola, isso 
porque é por meio dele que as crianças irão 
se sentir seguras no espaço, é nesse lugar 
que as crianças podem interagir e tirar dessa 
interação aprendizagens de outras culturas 
ao qual estão se relacionando e aprendendo. 

 Nesse sentido, percebe-se que para 
se desenvolver, as crianças precisam se re-
lacionar com outras crianças, estabelecendo 
vínculos, pois acredita-se que o desenvolvi-
mento se dá na interação com o outro. 

 Segundo Wajskop (2007) a importân-
cia da ludicidade para a criança de 5 anos 
egressa na pré-escola é: 

 Fundamental para a evolução de sua 
identidade e autonomia. Porque possibilita a 
criança momentos relacionados a interação e 
a comunicação por meio de som, gestos que 
são desenvolvidos por meio dos jogos simbó-
licos, que contribui para o desenvolvimento 

da sua imaginação. Por meio da ludicidade 
com os jogos as crianças desenvolvem suas 
capacidades relevantes para o seu desenvol-
vimento integral (WAJSKOP, 2007, p. 31). 

  A ludicidade é importante para as 
crianças de cinco anos, é por meio dela que 
as crianças vão se tornando autônomas, ca-
pazes de cuidar seus pertences, de usar os 
ambientes diversos da pré-escola e se sentir 
seguras para desenvolver suas atividades, 
envolvendo os jogos que as encorajam a to-
mar decisões relacionadas a rotina na pré-es-
cola. 

 Os tipos de ludicidade favorecem o 
desenvolvimento de vários aspectos que 
contribuem para o desenvolvimento infantil, 
porque a ludicidade está presente em todas 
as atividades propostas na pré-escola. 

 A ludicidade segundo Teixeira (2005) 
promove a expressão da criança que tem o 
brincar como: 

 Uma linguagem própria da infância. 
A ludicidade é a possibilidade de interagir e 
vivenciar momentos que permite a aprendi-
zagem de valores da vida, para que se pos-
sa conviver em sociedade, ela colabora para 
a tomada de consciência da realidade por 
parte do sujeito e de deve estar presente no 
aspecto educativo, favorecendo assim o de-
senvolvimento da criança em fase escolar 
(TEIXEIRA,2005, p. 67). 

  Compreende-se que a ludicidade 
possui um campo amplo de possibilidades 
de desenvolvimento e aprendizagem, facili-
ta o ensino e consequentemente a evolução 
pessoal, social e cultural desde a infância até 
a vida adulta. 

 A reflexão sobre as possibilidades e 
tipos de ludicidade é relevante para os pro-
fissionais da educação no sentido de promo-
ver um ambiente em que a criança possa se 
expressar e construir conhecimentos. 

 A ludicidade é facilitadora da comu-
nicação, pois envolve em suas atividades o 
prazer em desenvolver a tarefa, em buscar 
estratégias para a resolução das situações 
problemas e principalmente em explorar o 
espaço para compreender o mundo. 

 
 CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 Com a elaboração do presente traba-

lho percebeu-se que o ambiente pré-escolar 
tem como objetivo contribuir com a evolução 
dos alunos de cinco anos, desse modo em 
seu contexto é possível observar diversos 
materiais que são essenciais para o ensino e 
a aprendizagem infantil, assim a ludicidade 
com os jogos são elementos essenciais que 
deve estar presente na Educação Infantil de-
vido a sua contribuição para a aquisição de 
habilidades na infância. 
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 Desta forma foi possível compreen-
der o contexto da ludicidade e sua importân-
cia nas práticas da Educação Infantil, pelo seu 
aspecto prazeroso que envolve as crianças 
de cinco anos de idade nas atividades que 
são proporcionadas na pré-escola.  

 Ressalta-se ainda que, o conceito dos 
jogos deve ser entendido pelo professor da 
pré-escola como recurso lúdico, nesse sen-
tido, ele visa a possibilidade do prazer em 
desenvolver as atividades e a aprendizagem 
significativa no sentido de que as crianças se 
envolvem nas atividades propostas pelo pro-
fessor. 

 Portanto, a ludicidade é de grande im-
portância para o desenvolvimento dos alunos 
de cinco anos, porque une a vontade apren-
der e o prazer ao se realizar uma atividade 
pedagógica. Dessa forma, o ensino utilizando 
os jogos permitem aos professores criarem 
ambientes estimuladores, que possibilitam o 
desenvolvimento das crianças. Faz-se neces-
sário mencionar ainda que, a atividade lúdica 
passa a ter significado quando o professor 
proporciona um trabalho coletivo, de coope-
ração, dando oportunidades as crianças da 
Educação Infantil, de participarem ativamen-
te do processo de ensino aprendizagem de 
modo a trocar experiência com os demais 
colegas.   
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