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JOGOS E BRINCADEIRAS NO DESENVOLVIMENTO INFANTIL
MARILENE PEREIRA DA SILVA

RESUMO

O presente artigo discute acerca da importancia dos jogos e brincadeiras na aprendizagem e
desenvolvimento infantil, por meio do lidico a crianca constréi o conhecimento e desperta a
vontade de aprender. O valor pedagdgico dos jogos é incontestavel, as brincadeiras e os jogos sdo
atividades indispensaveis para o desenvolvimento da crianca. E por meio do brincar que ela pensa
e reorganiza as situacdes cognitivas que vivencia. Portanto, os jogos podem ser utilizados pelo
professor de forma espontdnea ou dirigidos, a fim de propiciar a aprendizagem, tornando-se
necessaria uma reflexao por parte de todos os sujeitos envolvidos com a Educacao Infantil.O papel
do professor vaimuito além de mostrar conhecimento aos alunos, vem através do incentivo para
incorporar os jogos e brincadeiras como estratégias e alternativas no processo pedagdgico.
Concluimos que o lidico é um recurso muito importante e possibilita a crianca o desenvolvimento
nessa etapa tdo importante e significativa da primeira infancia. A brincadeira na infancia possibilita
diversas aprendizagens, desenvolvendo habilidades relacionadas ao ambito da linguagem, da
cognicado, dos valores e da sociabilidade.

Palavras-chave: Aprender. Brincar. Desenvolvimento. L4dico. Professor.

INTRODUCAO

Os jogos e as brincadeiras vém ganhando espaco e importancia em todas as abordagens referentes
ainfancia, sobretudo como recurso para o desenvolvimento e a aprendizagem de habilidades cognitivas,
sociais, afetivas e motoras. Sdo considerados entre pedagogos, professores e psicologos como importantes
instrumentos de motivacdo para o desenvolvimento da linguagem oral, escrita, raciocinio légico-
matematico, entre outras capacidades.Na atualidade, observamos que uma diversidade de atividades
lUdicas permeia a vida de nossas criancas, em casa e na escola. Diferente de décadas atras, as criancas
hoje possuem acesso aos mais diferentes tipos de brincadeiras e jogos, desde os tradicionais até os mais
sofisticados tecnologicamente.

Ainsercdo da crianca na instituicdo da Educacdo Infantil representa uma das oportunidades de
ampliar os seus conhecimentos nesta nova fase de vida, ela vivencia aprendizagens inéditas que passam
a compor seu universo, que envolve uma diversidade de relacoes e de atitudes; maneiras alternativas
de comunicacdo entre as pessoas; o estabelecimento de regras e de limites e um conjunto de valores
culturais e morais que sao transmitidos a elas.

A aceitacdo e a utilizacdo de jogos e brincadeiras como uma estratégia no processo de ensinar
e do aprender tém ganhado forca entre os educadores e pesquisadores nesses ultimos anos, por
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considerarem, em sua grande maioria uma forma de trabalho pedagdgico que estimula o raciocinio e
favorece a vivéncia de conteldos e a relacdo com situacoes do cotidiano.

0O jogo como estratégia de ensino e de aprendizagem em sala de aula deve favorecer a crianca
a construcdo do conhecimento cientifico, proporcionando a vivéncia de situacoes reais ou imaginarias,
propondo a crianca desafios e instigando-a a buscar solu¢oes para as situacoes que se apresentam
durante o jogo, levando-a a raciocinar, trocar ideias e tomar decisoes.

A INFLUENCIA DOS JOGOS E BRINCADEIRAS NA APRENDIZAGEM

Os jogos e as brincadeiras vém ganhando espaco e importancia em todas as abordagens referentes
ainfancia, sobretudo comorecurso para o desenvolvimento e a aprendizagem dehabilidades cognitivas,
sociais, afetivas e motoras. Sdo considerados entre pedagogos, professores e psicélogos como importantes
instrumentos de motivacdo para o desenvolvimento da linguagem oral, escrita, raciocinio légico-
matematico, entre outras capacidades.

Segundo Oliveira:

Através da brincadeira, a crianca pequena exercita capacidades
nascentes, como as de representar o mundo e de distinguir entre
pessoas, possibilitadas especialmente pelos jogos de faz-de-conta e os
de alternancia respectivamente. Ao brincar, a crianca passa a
compreender as caracteristicas dos objetos, seu funcionamento, os
elementos da natureza e os acontecimentos sociais. Ao mesmo tempo,
ao tomar o papel do outro na brincadeira, comeca a perceber as
diferentes perspectivas de uma situacdo, o que lhe facilita a elaboragdo
do didlogo interior caracteristico de seu pensamento verbal.
(OLIVEIRA,2011, p. 164).

O jogo com intuito pedagdgico, pode nos direcionar a muitos caminhos e para alcancarmos
resultados positivos, é necessario conhecer bem a turma e observa-los antes e depois da realizacao dos
jogos, sempre levando em consideracdo que o aluno tem sua singularidade é subjetivo, para que possamos
atender suas necessidades especificas e a partir dessas percepc¢des, organizarmos o processo de
aprendizagem. E o jogo confeccionado pela crianca, dard a ela mais seguranca e prazer em jogar, além
de desenvolver suas habilidades e potencialidades. Se observarmos a crianca em seus momentos de
interacdo sozinha ou em grupo, ela estara sempre brincando ou com algum objeto ou imaginando alguma
situacdo de seu cotidiano. O professor deverd mediar de forma positiva esse processo de construcdo
do conhecimento, o lddico como recurso pedagégico serd um facilitador no trabalho pedagégico em
sala de aula. Através dos jogos e brincadeiras a crianca é desafiada a desenvolver sua criatividade, por
meio do ludico ela desperta a vontade de aprender ela é inserida na cultura e na sociedade e através
das regras, aprende a viver em grupo.

O brincar de faz de conta, o jogo de simbolo, é muito importante para a primeira infancia, através
desses jogos as criancas vao se apropriando da realidade, nesse aspecto, o professor deve propor
atividades que vise desafios, regras de convivio e valores como respeito, pelos jogos a crianca assimilara
conceitos. O brincar ndo é um ato apenas infantil, percebemos que quando as criancas brincam, os
adultos contemplam com olhares de saudosismo, penso que talvez, se lembrando dos tempos de crianca
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e as brincadeiras de sua época. O brincar direcionado a aprendizagem contribui com o desenvolvimento
cognitivo, social, afetivo, e psicomotor, o brinquedo da suporte ao brincar. O jogo estimula o desenvolvimento
de muitas areas importantes, o raciocinio é uma das mais desenvolvidas. Utilizando o lidico como recurso
pedagdgico, aos poucos a crianca conquista autoconfianca de seus limites e possibilidades, pelo brincar a
crianca aumenta seu potencial sensorial e motor, logo, ela cria possibilidades aumentando a interacdo
com os colegas, com o0 meio e o grupo a qual estd inserida, construindo sua personalidade.

Através dos jogos e brincadeiras a crianca é desafiada a desenvolver sua criatividade, o lGdico
desperta a vontade de aprender ela é inserida na cultura e na sociedade e através das regras, aprende
a viver em grupo. O brincar de faz de conta, o jogo de simbolo, é muito importante para a primeira
infancia, através desses jogos as criancas vao se apropriando da realidade, nesse aspecto, o professor
deve propor atividades que vise desafios, regras de convivio e valores como respeito, pelos jogos a
crianca assimilara conceitos. O brincar ndo é um ato apenas infantil, percebemos que quando as criancas
brincam, os adultos contemplam com olhares de saudosismo, penso que talvez, se lembrando dos tempos
de crianca e as brincadeiras de sua época. O brincar direcionado a aprendizagem contribui com o
desenvolvimento cognitivo, social, afetivo, e psicomotor, o brinquedo da suporte ao brincar. O jogo
estimula o desenvolvimento de muitas dreas importantes, o raciocinio € uma das mais desenvolvidas.
Utilizando o ludico como recurso pedagdgico, aos poucos a crianca conquista autoconfianca de seus
limites e possibilidades, pelo brincar a crianca aumenta seu potencial sensorial e motor, logo, ela cria
possibilidades aumentando a interacdo com os colegas, com o meio e o grupo a qual estd inserida,
construindo sua personalidade

O PROFESSOR E A LUDICIDADE

A ludicidade é um aspecto fundamental do processo de ensino aprendizagem, desenvolver as
praticas pedagdgicas com ludicidade se faz necessario para que o professor consiga mediar o
conhecimento de maneira mais eficaz, fazendo com que o aluno se aproprie do que esta sendo ensinado,
de uma maneira mais interessante e prazerosa.

“A pratica pedagdgica por meio da ludicidade ndo pode ser considerada uma acdo pronta e
acabada que ocorre a partir da escolha de um desenvolvimento de jogo retirado de um
livro” (Rau,2011,p.32). A pratica pedagdgica através dos jogos e brincadeiras requer muito
envolvimento por parte do professor, estudos sobre o assunto e buscar se adequar as diversas
alternativas metodoldgicas e essa busca requer muita observacao, o brincar é um chafariz de
divertimento, onde as criancas aprendem dentro e fora da escola, sozinhas ou com outras criancas.
O educador precisa organizar os objetivos, classificar os jogos que se identificam com as necessidades
reais dos educandos, observando os avancos e as dificuldades, para poder intervir de maneira
significativa e contribuir no aprendizado.

Explorar os recursos disponiveis como, o uso de ferramentas interativas, os jogos digitais,
promove um grande enriquecimento para o ensino, organizar os espacos e os ambientes contribuindo
para o processo de ensino e aprendizagem e a interacdo entre os alunos favorece a acdo pedagdgica
do professor. A psicomotricidade como recurso pedagdgico pode auxiliar o professor em algumas
questoes de aprendizagem, pois é uma area que visa a coordenacdao motora, o0 movimento corporal,
é uma habilidade que deve ser explorada como correr, pular contribuindo assim para o seu
desenvolvimento. Se o professor perceber no aluno alguma dificuldade com relacdo a lateralidade,
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equilibrio ou postura, pode desenvolver algum jogo como, pular amarelinha, pular em um pé sé,
pular de um lado para o outro entre outras diversas brincadeiras que favorecam o seu
desenvolvimento psicomotor abrangendo as diferentes areas do conhecimento e adaptando as
necessidades e interesses do grupo.

Os jogos como recurso pedagdgico atende as necessidades do professor e do aluno no processo
de ensino e aprendizagem, auxilia o educador na ardua tarefa de ensinar, através do jogo o aluno
desenvolve varias habilidades, a crianca cria hipdteses e vai simultaneamente construindo o saber.
Os jogos e brincadeiras requerem planejamento e muito estudo teérico por parte do professor tem
de haver muita reflexdo sobre a construcdo do conhecimento. A ludicidade como trabalho pedagdgico,
pouCo a pouco a crianca vai adquirindo confianca, brincando ela expressa suas emocoes, o jogo contribui
para o desenvolvimento cognitivo da crianca, através das situacoes imaginarias ela consegue abstrair
o pensamento, brincando a crianca se desenvolve integralmente nas areas afetivas, cognitivas e
motoras e as regras fazem parte do jogo, podendo ser modificadas de acordo com as necessidades.

Para Friedmann (1996, p. 56), é necessario dar atencdo especial ao jogo, pois, as criancas tém o
prazer de realizar tarefas através da ludicidade e, quando isto acontece, vivencia o mundo imaginario e
assim se afasta da sua vida habitual. O jogo é uma ferramenta muito importante no que se refere a
estimular os estudantes a se envolver no processo de ensino e aprendizagem, o jogo ndo é somente
divertimento e recreacdo e sim uma ferramenta potente para o desenvolvimento infantil.

Brincadeiras de simbolo evidenciam ao educador situacdes que acontecem no cotidiano do educando,
situacdes essas que envolvem suas relacoes sociais e afetivas, que dardo ao educador subsidios que podem
de certa forma, explicar algumas atitudes e comportamentos. Enquanto o professor observa o ato de jogar
direcionada a aprendizagem, pode considerar diversos aspectos que auxiliardo em sua pratica pedagdgica
e a partir dessas observacoes desenvolverem diferentes recursos para aprimorar o ensino.

Nao esquecendo dos jogos eletronicos e das habilidades que eles certamente podem desenvolver
como as areas cognitivas, aten¢do, concentracdo e a memoéria, ndo podemos deixa-los de lado, pois, eles
fazem parte de uma geracdo que tém um portal de acesso ao conhecimento e a informacao, precisamos
utiliza-la positivamente esse recurso mediado pelo professor, assim, os recursos tecnoldgicos contribuem
de forma efetiva e podem abordar questdes sociais como a diversidade cultural, identidade sexual, a
violéncia urbana, poluicdo dos rios, devastacdo das florestas, entre tantos outros assuntos importantes
para a formacdo do educando. E os jogos e brincadeiras utilizados como recurso pedagdgico nado deve
ser pensado apenas como uma simples brincadeira de crianca deve ser planejada e fazer parte do
curriculo, trabalhando em diferentes areas do conhecimento como, lingua portuguesa, matematica,
artes, histéria, geografia e tantas outras mais, além de trabalhar a interdisciplinaridade, pode-se também
estimular alguma area especifica, onde o educando tenha mais dificuldade, cabe ao educador elaborar
diversas estratégias de ensino e construir com seu aluno esse conhecimento. O jogo educativo fard com
que o aluno espontaneamente expresse e manifeste suas indagacdes de maneira livre, apenas pelo
prazer de jogar.

[...] “jogo destina-se ao desenvolvimento integral da crianca, estimulando habilidades fisicas
concomitantemente as morais e sociais” (Kishimoto, 2014, p.111) Utilizarmos os jogos e brincadeiras
com fins educacionais é um ganho para a educacao.

www.primeiraevolucao.com.br

B 40 EEVOLUCAQ  Ano Il - N° 35 - Dezembro de 2022 - ISSN: 2675-2573



O professor deve procurar aprofundar seus conhecimentos no conteddo ludico, que tenha
conhecimento tedrico e pratico sobre o assunto para que as atividades escolares sejam um desafio por
meio do divertimento, transformando o ambiente num espaco alegre de bom relacionamento e que o
aluno se sinta motivado e tenha prazer em aprender e as intervencdes do educador devem servir de
motivacdo para que o aluno se sinta desafiado, motivado a dar prosseguimento ao desejo de aprender.
O jogo é uma ferramenta que enriquecerd a aula por meio de estimulos como, visuais e os auditivos e
o0 apoio da familia é fundamental para que proporcione a ela um ambiente repleto de informacoes, que
possa contribuir com o seu desenvolvimento em um simples jogo de corrida a crianca pode desenvolver
varias habilidades como velocidade, equilibrio e a lateralidade.

O educador precisa se organizar, determinar o tempo e o espaco onde serdo realizados os jogos
ou as brincadeiras. Por meio da brincadeira espontanea o educador podera utiliza-la como um meio de
sondagem, ou objeto de pesquisa para sondar os alunos e nortear trabalhos a serem desenvolvidos,
pode ainda complementar através de musicas, videos e diversas outras atividades. As brincadeiras com
materiais ndo estruturados como tampinhas, folhagens, palitos, entre outros, fardo o aluno refletir
sobre a consciéncia ecoldgica. Pelos jogos, podemos ainda trabalhar a interdisciplinaridade, integrando
as disciplinas. Cabe ao educador mediar as relacdes entre as criancas, ele precisa saber contornar os
momentos de euforia, limitacdes e disputas que possivelmente ocorrerdo durante os jogos. Uma questdo
polémica em sala de aula é a indisciplina, o educador sempre sobrepde a culpa no aluno, porém, ha
muitos aspectos a serem observados, como serd a aula desse professor? E uma aula didatica? Dispoe-
se de varias atividades e recursos para que se torne uma aula atrativa? Como se da a conduta da escola?
Podem-se fazer muitos projetos a esse respeito, um projeto de arte, por exemplo, enaltecendo a
criatividade dos alunos, uma exposicao.

O aluno precisa gostar de estar na escola, para querer aprender. Muitas criangas vivem em
pequenos espacos e quando chegam a escola, encontram muitas dificuldades com relacdo ao movimento
corporal, como correr, pular corda, jogar bola, a partir desta perspectiva o professor deve oferecer
atividades individuais e coletivas de jogos e brincadeiras que destaquem as expressoes corporais. O
professor deve dominar os conhecimentos com relacao ao lidico e respeitar os limites e superacdes de
cada educando. O brincar direcionado a aprendizagem, contribui com o desenvolvimento cognitivo,
social, afetivo e psicomotor. O professor deve levar o aluno a refletir sobre suas dificuldades para que
assim possa contribuir de uma forma significativa no processo de construcao do conhecimento.

Os novos tempos necessitam de professores diferenciados, o educador precisa se dar conta do
qudo importante ele se faz no processo educativo de seu aluno. Contudo, ndo podemos deixar de
mencionar as dificuldades de se dar aulas atualmente, hiperlotacdo das salas, salarios baixos, a
desvalorizacdo da categoria. Apesar da relevancia dos problemas, o profissional da educacao deve
refletir sobre a sua prépria pratica e realizar novos métodos, novos estimulos que causardo efeitos
positivos para sempre na aprendizagem de seus alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

Os métodos tradicionais de ensino ndo atraem mais as criancas, elas querem participar, questionar
e ndo conseguem ficar paradas horas a fio, sentadas. As criancas da atualidade sdao extremamente
questionadoras e ndo engolem os contetdos despejados sobre elas sem saber o "porqué" ou “para qué”.
Portanto, o professor mediador deve saber como as criancas aprendem e como ensinar.
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O jogo é a mais importante das atividades da infancia, pois a crianca necessita brincar, jogar,
criar e inventar para manter seu equilibrio com o mundo. Convivemos dentro das escolas com certos
preconceitos, entre eles o de que jogar e brincar sdo atividades reservadas somente para recreacdo, em
sala de aula é necessario ter seriedade, permanecer em siléncio porque, nesses horarios, sdo ensinadas
matérias importantes: Matematica, Geografia, Portugués entre outras.

Ultimamente os professores se apropriaram dos jogos e brincadeiras como ferramentas potentes
de aprendizagem. Agora sabemos que todos os jogos, por sua propria esséncia, sdo educativos e
contribuem para o desenvolvimento infantil. Jogar é uma funcdo indispensavel a crianca. Jogar com ela,
deixa-la jogar com seus parceiros e em grupos é um compromisso que todo educador deveria ter, uma
vez que o jogo favorece o seu desenvolvimento cognitivo e socioafetivo.

Todos nés devemos estar atentos no papel do brincar, que ndo é apenas um passatempo, mas
sim um objeto importante de aprendizagem e desenvolvimento das criancas.
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