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Resumo: A pesquisa cientifica em tela tem como objetivo principal o respeito as reflex6es sobre a
importancia dos jogos como ferramenta de ensino na educagéo infantil. E uma pesquisa cientifica de
natureza basica, por isso bibliografica como metodologia adotada, como forma de adquirir mais
conhecimento importante para essa reflexdo. Para isso, foi realizada uma busca de subsidios tedricos
em livros, revistas e jornais virtuais, como também em estudos produzidos e publicados, leis,
normativas e publicacGes no Google Académico, Biblioteca Virtual e Scielo. Aprimorando conceitos
acerca conceituais de jogos e brincadeiras, resgate historico do ensino, o papel do educador como
pratica pedagdgica, para o desenvolvimento do aprendizado das criangas, contribuindo na construcéao
de atitudes e formac&o enquanto pessoa.

Palavras-Chave: Jogos. Brincadeiras. Educacdo Infantil.

The Importance of Games as a Teaching Tool
in Early Childhood Education

Abstract: The scientific research on screen concerns reflections on the importance of games as a
teaching tool in early childhood education, which is the main objective. It is scientific research of a basic
nature, therefore bibliographical as the methodology adopted, as a way of acquiring more important
knowledge for this reflection. For this, a search for theoretical subsidies was carried out in books,
journals, as well as published studies, laws, regulations and publications in Google Scholar, Virtual
Library and Scielo. Improving concepts about conceptual games and games, historical rescue of
teaching, the role of the educator as a pedagogical practice, for the development of children's learning,
contributing to the construction of attitudes and formation as a person.
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Introducgéo

Partindo do olhar de alguns teéricos que dialogam sobre o Iidico como um
instrumento dindmico no processo do ensinar, levando em consideragdo um bom
planejamento de acordo com o grau de ensino. Em que a educacdo ludica contribui no
processo da formacao da crianca, permitindo um desenvolvimento saudavel. A préatica requer
a participacdo franca, criativa, livre, critica, promovendo interacdo social e o forte
compromisso de transformacédo e modificagdo do meio (ALMEIDA, 2008, p. 41).

Muitos estudiosos perceberam que brincar também é um feitio de aprendizagem e
avanco, tanto no desenvolvimento cognitivo quanto no meio social. Logo, o ludico calhou
como estratégia de trabalho e ensino para docentes e pedagogos.

Dito isto, a pesquisa cientifica justifica-se pelo interesse em aprofundar o
conhecimento tedrico acerca do tema para uma pratica futura, tendo como objetivo geral
refletir a importancia dos jogos como ferramenta de ensino na educacaoinfantil, e os
objetivos especificos; realizar um levantamento bibliogréafico relacionadoao tema; identificar
tipos de jogos educadores na escola; apontar a importancia da aplicabilidade dos jogos
educativos e brincadeiras. Buscando responder a problematizacdo refletindo duas
indagac0es: quais jogos podem ser usados na sala de aula para transmitir conteido? Como
promover um recinto ladico envolventepara os alunos?

A metodologia escolhida para alcancar os objetivos propostos € a pesquisa
bibliografica e de natureza béasica, com varios levantamentos bibliograficos referentesao
tema, usando artigos e monografias divulgadas, livros, relatorios através daferramenta
internet. O procedimento metodologico foi atraves de levantamentosdocumentais antigos e
contemporaneos, uma vez que dao subsidios para a parte escrita, desenvolvimento e
conclusdo deste estudo cientifico. Com producGes cientificas, principalmente, de Brasil
(2015) Kishimoto (2012), Ramos (2011), Referencial Curricular Nacional da Educacéo
Infantil (2016) e Mendes (2014), Matos (2013), Ribeiro (2001), Fonseca (2010) e Santos
(1995).

A revisdo bibliografica trard conceitos de fundamental importancia para o
desenvolvimento do tema em tela, dentre eles: resgate historico da educacdo infantil,
conceitos de jogos e brincadeiras, como deve ser a pratica pedagogica e introducao dos jogos

e brincadeira por faixa etéria.
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Referencial Tedrico

Contextualizando historicamente o0 ensino para criangas

Foi no mundo ocidental que o conceito de infancia é construido historicamente, € por
muitos anos, as criangas foram consideradas como pequenos adultos que participavam de
todas as agdes, relacionadas aos adultos. Foi no século XIX que surgiram as inquietacdes
com elas enquanto seres necessitados de cuidados especificos.

A descoberta da infancia comecou sem davida no século XIII e seu progresso pode
ser acompanhada na histéria da arte e na iconografia dos séculos XV e XVI. E os sinais de
seu desenvolvimento inimeros e expressivos a partir do fim do século XVI e durante o século
XVII. (ARIES, 1981 p. 65)

O Referencial Curricular Nacional para a Educacdo Infantil (1998) traz a
compreenséo de crianga:

A concepcdo de crianga € uma nocgdo historicamente construida e
constantemente vem mudando ao longo dos tempos, ndo se apresentando de
forma homogénea nem mesmo no interior de uma mesma sociedade e época.
Assim ¢ possivel que, por exemplo, em uma mesma cidade, existamdiferentes
maneiras de se considerar as criancas, dependendo da classe social a qual
pertencem do grupo étnico do qual fazem parte (RCNEI, 1998 p.21).

Significa dizer que o entendimento conceitual de crianca foi modificado o tempo
todo, e que tem sua especificidade de local, etnia ou classe social, onde comecam a ter
cuidados inerentes a suas idades. Trazendo um pouco para 0 nosso pais, muitas das criancas
pequenas enfrentam um dia a dia bastante adverso que as conduz desde muito cedo a
precarias condicOes de vida e ao trabalho infantil, ao abuso e exploracéo por parte de adultos,
onde sdo tratadas como adultas e ndo comocriancas; outras sdo protegidas de todas as
maneiras, recebendo de suas familias e da sociedade em geral todos os cuidados necessarios
ao seu desenvolvimento.

Sobre o conceito de crianga, a BNCC (2018) traz a seguinte afirmagao: “crianca sendo
sujeito, e ndo objeto, logo sendo nucleo do processo”. Corroborando com a normativa
curricular, criancas sdo sujeitos capazes de fazer, de brincar, de aprender e ensinar (FILHO,
2012).

De acordo com Base Nacional Comum Curricular — BNCC, "nas ultimas décadas,
vem se consolidando, na Educacdo Infantil, a concepcdo que vincula educar ecuidar,

entendendo o cuidado como algo indissociavel do processo educativo” (BNCC, 2018, p.36).
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De acordo com os principios da Educacdo Infantil, inserido nos direitos de
aprendizagem vemos vestigios da regionalidade na citacdo abaixo:

Conhecer-se e construir sua identidade pessoal, social e cultural, constituindo

uma imagem positiva de si e de seus grupos de pertencimento, nas diversas

experiéncias de cuidados, interacGes e brincadeiras vivenciadas na instituicdo
de Educagdo Infantil. (PERNAMBUCO, 2019, p. 53)

O Curriculo de Pernambuco se mostra como um artificio que unifica a dimenséo
humana aos requisitos imprescindiveis para a vida em sociedade, buscando oferecer uma
concepcao integral aos sujeitos do processo educativo, permitindo a alunos e educadores
compreenderem diferentes dimensdes da vida e do ser social. Reconhecendo o cenério de
uma sociedade em permanente processo de mudancae sujeita a rapidas transformacoes.

O Curriculo de Pernambuco tem como perspectiva estar atrelado as préaticas sociais
dos estudantes, de modo a permitir-lhes ressignificar seus proprios saberes, a partir do
didlogo com aqueles socialmente construidos pela humanidade; e garantir atodos a
igualdade de acesso aos conhecimentos no espaco escolar. E ao lado da BNCC, repensa a
pratica pedagogica, os conteudos, as habilidades e asmetodologias com objetivo de adquirir
novas atitudes, novos valores, onde possam cooperar significativamente no processo de
construcdo e apropriacdo de conhecimentos e saberes. Formando cidaddos auténomos,
criticos e criativos.

Nos anos de 1837, Froebel fundador do Instituto de Educagdo Intuitiva para a
autoeducacdo, com a finalidade de “criar um espago com materiais para as criangas
expressarem de modo intuitivo seu mundo interior, exteriorizando-se nesses matérias”
(ARCE, 2002, p.59). Onde comecou a trabalhar em uma oficina, preparando materiais
que servissem para ser usado no instituto. Foi na Constituicdo Federal de 1988 que a crianca
foi posta no lugar de sujeito de direitos e a educacdo infantil foi inserida no sistema
educacional.

Em junho de 1840, na mesma cidade de Blankenburg, Froebel fundou o primeiro
jardim de infancia, em decorréncia do convivio com a natureza, o qual se formavaem um
centro de jogos organizado conforme os principios froebelianos, para as criancas menores
abaixo de 6 anos. Seu designio fixava no guiar, orientar e cultivar nas criancas suas intencdes
divinas, sua esséncia humana através do jogo, das ocupacdes e das atividades livres, tal como

Deus faz com as plantas da natureza (ARCE, 2002, p.67)
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Foi na década de 80 que teve pressao das camadas populares para aumento de oferta
do ingresso a escola das criancas pequenas negras e pobres. Logo a educacao para elas passa
a ser reivindicada como um dever do Estado.

Em 1888, os movimentos feministas e dos movimentos sociais fazem pressao para
novas politicas publicas de educacdo, e a Constituicdo Federal reconhece a educacdo em
creches e pré-escolas como um direito da crianca e um dever do Estado.

No art.205, da CF/1988 diz:

A educacdo, direito de todos e dever do Estado e da familia, sera provida e
incentivada com a colaboragdo da sociedade, visando ao pleno desenvolvimento
da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e a sua qualificacdo para o
trabalho (BRASIL, 1988, p. 1).

Na metade dos anos 90, busca compreender a crianga como um ser socio-historico,
onde a aprendizagem acontece pala interacdo entre a crianca e 0 meio social. Esse aspecto
socio-interacionista tem como principal tedrico Vigotsky, enfatizando a crianga como sujeito
social, que faz parte de uma cultura concreta (OLIVEIRA, 2002,p.52).

Com o ECA - Estatuto da Crianca e do Adolescente; a LDB - Lei de Diretrizes
eBase da Educacdo, Lei n°9394/96, congrega a Educacdo Infantil como primeiro nivelda
Educacéo Basica, e ainda, oficializa a o ensino de responsabilidade de cada municipio.

A LDB foi designada para deliberar e regular o aparelho educacional brasileiro com
alicerce na Constituicdo Federal. Nota-se uma contraversdo entre estes dois instrumentos, o
primeiro diz que a obrigacao da educacdo € de responsabilidade da familia, na segunda que
é obrigacdo em primeira instancia do Estado.

No Art. 3° da LDB diz:

O ensino sera com base nos seguintes principios: igualdade de condicdo para o
acesso a permanéncia na escola; liberdade de aprender, ensinar, pesquisar e
divulgar a cultura, pensamento, a arte e o saber; pluralismo de ideias e de
concepgdes pedagogicas; respeito a liberdade e apreco & toleréncia; coexisténcia
de instituicdes publicas e privadas de ensino; gratuidade do ensino em
estabelecimentos oficiais; valorizacdo do profissional da educacdo escolar;
gestdo democratica do ensino publico, na forma desta lei e da igualdade e dos
sistemas de ensino; garantia de padrdode qualidade; valorizagdo da experiéncia
extraescolar; vinculacdo entre educacdo escolar, o trabalho e as préticas sociais
(BRASIL, 1996, p.1)

Este artigo j& traz um cuidado na préatica educacional de todas as criancas que

ingressarem nas escolas, tendo um olhar especifico para cada um, ou seja, um ensino de
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qualidade e igualdade. Sendo fundamental e essencial, uma vez que desenvolve uma funcéo
de evidéncia no desenvolvimento humano e social do aluno.

Ainda nesse contexto, da creche a pré-escola, € de fundamental importancia
considerar experiéncias e informagdes estabelecidas no ambiente da familia e da
comunidade, e integrar nas sugestdes pedagogicas no sentindo de ampliar o mundo de
experiéncias, conhecimentos e habilidades dessas criancas.

O papel dos jogos e brincadeiras na educacéao infantil

Existem diversos conceitos de ludico em distintas bibliografias apresentadas, com
alguns desacordos na compreensao, onde alguns fazem associa¢do do lidico com jogos e
com brincadeiras, e outros apresentam como atividade diferente tornando asaulas mais
enérgicas, atrativas.

As criangas comegam a constituir e apreender normas constituidas por si ou pelo
grupo a partir dos jogos. Onde ird organizar e deliberar conflitos e hipoteses de
conhecimento e desenvolvendo a capacidade de entender pontos de vista diferentes.
Contribuindo também por atitudes solidarias e cooperativas. Os jogos e brincadeiras sao
difundidos de geracdo para geracao, onde as criancas os tém internalizados de forma natural
por meio da pratica.

O dicionério busca refletir divergéncias e semelhancas entre o que se fala e o que se
escreve. De acordo com Ximenes (2008) que € redator e revisor do Dicionario da Lingua
Portuguesa, o termo: “Ludico la. di. co adj. Relativo a, ou que tem carater de jogos ou
divertimentos” [Grifo do autor]. Ludico pode ser entdo, brincadeira que promove diversdo
através de atividade e pode ser jogo; que € disputar, jogar, competir que facilita o
aprendizado.

Passos (2013) define jogo, da seguinte forma:

A palavra jogo leva ao entendimento de atividade desenvolvida em conjunto
constituida por regras, uma competicdo que leva a um ganhador. Nesta
perspectiva percebe-se por ser uma competicao e resultar num ganhador e em

um perdedor, a ideia de prazer e diversdo deixa de ser valida, pois nesses casos
o perdedor nunca serd satisfeito. (PASSOS, 2013, p. 43):

Na perspectiva acima, entende-se que jogo tem regras por ser uma competicdo que

tera um individuo ou um coletivo como vencedor, o que é diferente de brincar
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espontaneamente. O brincar traz uma satisfagdo para quem brinca muitas vezes de criagdo
propria.

Segundo Abreu (2013), “o jogo apresenta oportunidade de aprendizagem ao aluno,
logo o conceito do ludico ¢ amplo”. A aplicabilidade do lidico desenvolve o prazer
acordando o interesse de aprender, assim como diversas desenvolturas consideradas
importantes no desenvolvimento dos educandos, como: cognitiva, motora e afetiva. Piaget
(1974, p.49) afirmar que, “brincando, a crianga experimenta,descobre, inventa, aprende e
confere habilidades”, é brincando que os infantes desvendam o mundo, se comunicam e se
inserem em um contexto social. A brincadeira estabelece um impulso ao desenvolvimento
na inovacdo de habilidadese a procura de explica¢fes novas, uma vez que para as criancgas,
¢ sempre mais aprazivel trabalhar sobre circunstancias fantasiosas e hipotéticas,
acompanhando definidas regras.

As brincadeiras instituem a afinidade entre 0 mundo interno do individuo, que s&o:
imaginacdo, fantasia, simbolos, e 0 mundo externo, sdo: a realidade compartilhada com os
outros. Elas brincam e criam condi¢des de apartarem e dominarem os dois, inventando um
ambiente de aprendizagem onde podem se expressar. Isso claro, realizado no contexto de
educar.

A ludicidade no ambiente ensino € uma forma didatica que torna mais atraente a
escola e o aprendizado dos alunos, “por meio dos diferentes tipos de atividades, os alunos
terdo a oportunidade de explorar situacdes, sejam elas reais ou imaginarias que possibilitardo
a assimilacdo e fixacdo do conhecimento” (CRUZ, 2009, p.2).

E importante ressaltar que o jogo dentro da sala de aula, para ser valido precisa ter
objetivo definido, para possibilitar a construcéo de conhecimento para o estudante trabalhar
e incluir aos contetdos de sua experiéncia. Conforme argumenta Santos (2011) que:

Ele podera contribuir no sentido de permitir um relaxamento necessario a outros
esforcos intelectuais, tornar ladicos exercicios didaticos tais como ler e escrever
e, ainda, ser suporte para a compreensdo da personalidade da crianca e para
atividades fisicas, incluindo também a educacdo para o corpo (SANTQOS, 2011,
p.48)

O ludico € um entretenimento para os alunos em alguns episddios, ao fazer um
intervalo de alguma atividade ou contetdo denso, cansativo, como alternativa para recrear-
se, ou ainda, uma valvula de escape para ““a falta de atencdo ou a incapacidade de concentrar-
se por mais tempo em determinada situacdo € uma queixa muito comum da atualidade”
(LEON, 2011, p.14).
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Ao mesmo tempo, 0s jogos podem ser utilizados com o objetivo de entreter os
educandos, também como reflexdo de analise para conhecer e articular a¢des, e objetivos que
gerem aprendizagem de contetdos escolares. Tendo uma direcdo a ser atingida como
estratégia de ensino. S&o fontes de felicidade, prazer e conquista, onde se coloca a fantasia
em agéo.

Para Pereira (2005) ele argumenta que:

A importancia de viver o brincar como possibilidade de incorporacéo do lidico
a pratica docente, na medida em que quanto mais o adulto vivenciar sua

ludicidade, maior sera a chance de este profissional trabalhar com a crianca de
forma prazerosa. (PEREIRA, 2005, p.77).

Significa dizer que o educador precisa se ver também nesse cenério e avaliarsempre
sua atuacdo em sala para entender a importancia do ensinar brincando. Salientando que 0s
professores precisam estar cientes quanto ao uso dos jogos, brincadeiras, e associa-los ao
aprendizado dos seus alunos. Isso requer conhecimento e habilidade dos educadores, pois €
necessario que se sintam seduzidos pelo que Ihes é apresentado, que encontrem significado
a partir das atividades desenvolvidas, para que possam compreender 0s enunciados
cientificose a construcéo da prépria ciéncia (SILVA, 2004, p.4).

O professor deve ter todo cuidado ao direcionar sua pratica com base numa proposta
ladica, pois ao fazer isso, Cruz (2009, p.5), corrobora afirmando, “ao inserir 0 Ludico na
rotina escolar, o professor assume o papel de organizador e condutor daaprendizagem ao
invés de apenas comunicador de conhecimentos”. E preciso terum planejamento prévio

bem consolidado para ter resultados satisfatorios com o alcance dos objetivos.

Praticas pedagogicas como método de ensino

Entende-se que a préatica pedagodgica tem como intuito o processo da socializacao,
transmissdo, divulgacdo e apropriacdo de conhecimentos, que é constituida naEducacao
Infantil e envolve um agrupamento de atividades articuladas, dirigida pelo docente,
fundamentando-se em compreensdes da sociedade, educacdo, aluno, aprendizagem e o
desenvolvimento, como forma também do cuidado na educacdo.E segundo o Referencial
Curricular Nacional para Educacdo Infantil - RCNEI, o cuidar do aluno significa dizer:

Compreendé-lo como parte integrante da educacdo, embora possa exigir
conhecimentos, habilidades e instrumentos que extrapolam a dimensao

pedagdgica. Ou seja, cuidar de uma crianga em um contexto educativo demanda
a integracéo de varios campos de conhecimentos e a cooperacdo de profissionais
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de diferentes areas. A base do cuidado humano € compreender como ajudar o
outro a se desenvolver como ser humano. Cuidar significa valorizar e ajudar a
desenvolver capacidades. O cuidado é um ato em relagéo ao outro e a si proprio
que possui uma dimensaoexpressiva e implica em procedimentos especificos
(BRASIL, 1998, p.24).

Ou seja, a educacdo tem o objetivo de cuidar, sendo indissociavel da metodologia
educativa, tendo em vista que ambas estdo relacionadas, no sentido de quem cuida educa.
Ainda sobre o cuidar, 0o RCNEI argumenta que:

Educar significa, portanto, propiciar situa¢cBes de cuidados, brincadeiras e
aprendizagens orientadas de forma integrada e que possam contribuir parao
desenvolvimento das capacidades infantis de relag8o interpessoal, de ser e estar
com os outros em uma atitude bésica de aceitacdo, respeito e confianca, e 0
acesso, pelas criangas, aos conhecimentos mais amplos da realidade social e
cultural (BRASIL, 2012, p.23).

Trabalhar como educador na Educacdo Infantil exige préaticas significativas que
promovam uma aprendizagem eficiente, promovendo resultados satisfatorios na vidadas
criancas e exige, do educador, uma postura dindmica no processo de ensino- aprendizagem,
cujo principio norteador é pautado no conhecimento dos interesses enecessidades de cada
crianca.

O método pedagdgico no ensino de criancas é de fundamental importancia, onde o
mentor tem enorme encargo social; no plano educativo é imprescindivel que os profissionais
sejam competentes e habilidosos para lidar dia a dia com as criangas.E necessario que o
professor busque pensar acerca do fazer pedagogico pautado em embasamentos tedricos que
ajudard no preparo do seu afazer no ambiente de ensino, envolvendo no ludico no
aprendizado, por ser um instrumento contributivo.

De acordo com Zabala (2009), o autor alega que “necessitamos de meios tedricos que
contribuam para que a analise da pratica seja verdadeiramente reflexiva”. Logo, toda pratica
caminha com uma tedrica, porque se amparam na técnica de ensino/aprendizagem.

A educacdo, enquanto instituicdo formal, exerce uma funcédo social na materializacéo
da pratica, planejando com objetivos concretos, com teoria vivenciada no cotidiano que
tanto pode contribuir para o desenvolvimento e o prazerde aprender das criangas como, pois
0 aluno através vai desenvolver varias atitudes.

Na Educacéo Infantil, é funcdo do docente avaliar como origem de partida para sua
pratica as informacgdes que as criangas absorveram pelo meio das suas vivencias sociais,

afetivas e cognitivas. No processo de construcdo a crianca esta aprendendo em todo momento
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para criar seus sentimentos, comportamento e atitudes. E importante estar conscientes de sua

importancia para a formacéo da personalidade da crianca.

De acordo com a BNCC (2019),

Enquanto documento normativo, norteia elaboragdo dos curriculos voltados
para a formacdo integral dos estudantes, possibilitando, no exercicio da
cidadania, superar as desigualdades sociais que, na atual conjuntura global e
local, tém se intensificado sobretudo para as classes menos favorecidas, publico
prioritario e majoritario na escola publica. (BNCC, 2019, p.22).

As atividades educativas devem possibilitar as criangas obtencdo de conhecimentos
indispensaveis para o seu desenvolvimento absoluto, induzindo a aprendizagem desse
publico infantil deve ser arquitetada em um espaco ludico, préprio a educacao, por meio de
atividades ativas envolvendo jogos, brincadeiras e técnicas pedagogicas.

Ao se remeterem as brincadeiras proposta pelos professores influenciam comoformar
e registrar algumas informagGes no processo mental, cada vez mais asinformagdes
recebidas vao se tornando mais complexas, para poder comecar a fazerem sentido para as

criancas.

Fases dos jogos por faixa etaria segundo Piaget

A constituicdo do ludico possibilita que instrutor se reconhega nesse processo
pedagdgico, explorando e descobrindo potencial e limites, aproveitando materiais solidos e
considerar sua historicidade.

A primeira atividade ludica apresentada por Piaget (1976, p.48) é definida como
“jogo de exercicios sensorio-motor, onde reaparecem depois dos 2 anos, durante a infancia
e mesmo no adulto, sempre que um novo poder ou uma nova capacidade sdo adquiridos”.

A segunda atividade ludica lembrada pelo mesmo autor, Piaget (1976, p.48) é o
“jogo simbolico, atividade ludica que se manifesta sob a forma de jogo simbdlico, ou de
ficgdo, imaginagdo e imita¢do, no periodo de 2 a 6 anos”. Fase que ocorre a alteragdo de um
objeto dando outro significado, exemplo: montar em um cabo de vassoura como se fosse um
animal, brincar de médico e paciente, policial e bandido,atribuindo a atitudes adultas.

A terceira fase trata-se dos jogos de regras, sobre isso constituem a terceira forma de

atividade ludica da crianca para Piaget (1976, p.49), diz que "esse tipo de jogo comeca a
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manifestar-se por volta dos 5 anos, mas desenvolve-se na fase que vai dos 7 aos 12 anos,
predominando durante toda a vida do individuo”.

A utilizacdo do brinquedo e/ou jogo educativo com objetivos pedagdgicos
encaminha-se a importancia dessa ferramenta para ocasides de ensino- aprendizagem e de
desenvolvimento na infancia. E uma pratica que vem se expandindo na escola. Macedo
(2000) diz que “todo jogo contém uma situacdo- problema (objetivo) que poderad ser
solucionado ou néo pelo sujeito (resultado do jogo), devendo este obedecer a um sistema de
regras que determinam os limites de sua a¢do”. Matérias sobre jogos recreativos assinalam
que, ao admitir o potencial criador, 0s sujeitos da acdo se sentem confortaveis e confiantes
para romper as dificuldades descontraindo e ficando flexiveis socializando com os grupos.

Segundo as orienta¢des do Curriculo de Pernambuco (2019) sobre a educacéo Infantil
em Estado, diz que as criancas devem aprender vivenciando experiéncias que facam sentido
para elas, através de elementos constitutivos de conhecimentos essenciais para seu
desenvolvimento, onde a brincadeira € condutora do processo.

De acordo com Vigotski (1999):

A crianca comega com a situacao imagindria, que é uma reproducdo da situacao
real, sendo uma brincadeira muito mais a lembranca de alguma coisa que
realmente aconteceu, do que uma situacdo imaginaria nova. A medida que a
brincadeira se desenvolve, observamos um movimento em dire¢do a realizacdo

consciente de seu propo6sito. Finalmente surgem as regras que irdo possibilitar
a divisdo do trabalho e o jogo na idade escolar (VIGOTSKI, 1999, p.118).

Assim sendo, os jogos ajudma no dominio da emocao da crianca, manifestando seus
sentimentos, dificuldades e frustracdes, por isso, a importancia de ser concluido de maneira
positiva. Levando a crianca a pegar aos poucos, autoconfianga e mais conhecimento de seus
potenciais e limites. No geral, a ludicidade incita a autonomia e a socializa¢do, promovendo

uma boa relacdo em comunidade e sociedade.

Exemplos de jogos e beneficios

Os jogos e brincadeiras nas vidas das criancas e como também no ensino infantil séo
de extrema relevancia e fundamental no desenvolvimento fisico e intelectual dosalunos. E
tdo importante que esta prevista na Declaracao dos Direitos da Crianca, adotada pelas Nacdes
Unidas em 1959.

E alem de s6 diversdo, pois sdo esses 0s periodos da ludicidade que as criancas

aprendam a interagir com outras pessoas, de desenvolver fantasias, sua criatividadee de

UNW/N Id on Line Rev. Psic. V.16, N. 64, p. 104-123, Dezembro/2022 - Multidisciplinar. ISSN 1981-1179
Edicao eletronica em http://idonline.emnuvens.com.br/id


http://idonline.emnuvens.com.br/id

crescer feliz. S8 métodos pedagdgicos que desafiam a capacidade de criacdo, a

comunicagéo, fortalecendo os lagcos com seus familiares.

Afirmando o que posto acima, sobre o ludico na educacdo, Leon (2011, p. 14) traz o

seguinte pensamento, “o lidico ¢ um mecanismo estratégico de desenvolvimento da

aprendizagem, pois propicia o envolvimento do sujeito aprendente e possibilita a apropriagéo

significativa do conhecimento”.

De acordo com o autor acima e Rocha (2017) Revista Educacdo Integral, na tabela

abaixo, segue exemplos de jogos didaticos:

Tabela 1: Tipos de jogos

Jogos Instrucdes Contribuictes
Adoleta Em circulo e de méos, véo batendo na méao de cada membro Socializag&o
conforme vai cantando a msica. Bate na méo de silaba em Coordenago motora
silaba, fala uma silaba e bate na mao do companheiro do Ritmo
lado, assim por diante. Ao terminar no “eu”. Quando Memorizacio
terminar, a pessoa que recebeu o tapa na mao por ultimo o ¢ .
terd que pisar no pé de alguém, cada um podera dar um Pronunua]_‘onetlca
passo nahora que terminar a musica. Se ela conseguir, a l?esenvolwmento da
pessoa em quem ela pisou é eliminada. Caso ndo linguagem
conseguir, sai. Desenvolvimento psicomotor
socioafetivo e cognitivo.
Amarelinha A amarelinha tradicional é desenhada no chdo com giz e Coordenag&o motora

tem o formato de uma cruz, com umsemicirculo em uma
das pontas, onde esta a palavracéu, lua ou cabeca. Depois
vem a casa do inferno(ou pescoco) e a area de descanso,
chamada de bracos (ou asas), onde é permitido equilibrar-
se sobre os dois pés. Por ultimo, a area do corpo (ou
quadrado). O objetivo da amarelinha é chegar nadltima casa
e na volta recuperar a pedrinha. N&o pode pisar na casa que
estd a pedrinha ou nas linhas da amarelinha. O jogador néo
pode esquecer de tirar a pedrinha da casa. VVocé perde se
errar a casa em que a pedra deveria cair quando joga-la no
inicio da partida.

Ritmo

Foco

Coordenacédo da méo
Desenvolvimento psicomotor e
cognitivo.

Bate e corre

Em roda ao sinal de inicio, o jogador separado pde- se a
correr em volta da roda, devendo bater inesperadamente no
ombro de um colega. Este sai no seu encal¢o, enquanto o
outro continua a correr em torno da roda para tentar ocupar
o lugar, agora vago no circulo, antes de ser apanhado. Se
conseguir, o corredor desafiado reinicia a brincadeiraindo
tocar outro. No caso contrario, o alcancado vai para o centro
da roda. L4 fica até outro cometer erro

semelhante ao seu, trocando de lugar com ele.

Coordenacdo motora
Agilidade

Ritmo

Foco

Desenvolvimento psicomotor e
cognitivo

Bate figurinha

Reunido das figurinhas dos &lbuns que séo
repetidas, ou simbolos e fazem um montinho e

batem a mdo sobre elas, as que virarem ao contrario
é ganha por quem bateu a méo. O jogo € feito de
comum acordo entre todos, e sO vale bater figurinhas

repetidas para que ninguém saia no prejuizo.

Coordenacdo motora
Ritmo

Foco
Coordenacdo da mao

Vivenciar momentos

competicao

de
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Bolinha de gude

Bolinhas coloridas e feitas de vidro, sdo jogadas num
circulo feito no chéo de terra pelos meninos. O objetivo é

Coordenacdo motora
Ritmo

bater na bolinha do adversario e tira-la de dentro do circulo Foco
para ganhar pontos ou a prdpria bola do colega. Coordenacéo da méo
Vivenciar momentos de
competicéo
Danca da | Com cadeiras em circulo, cada participante senta-se,sendo Coordenagio motora
cadeira que uma crianca é destacada para dirigir o jogo, este deve Ritmo
estar vendado. O dirigente da brmcz_idelra grita: jal Tod_os Concentracio
levantam e andam em roda das cadeiras. O dirigente retira
uma cadeira. A voz de jé!, todos procuram sentar. Quem FOC_O_
ficar sem lugar comandara a nova volta. Assim, as cadeiras Agilidade
véo sendo retiradas e o grupo vai diminuindo. Serd o Pensamento rapido
vencedor aquele que conseguir sentar na cadeira no dltimo Coordenacdo da méo
comando. Variante: As cadeiras sdo dispostasem duas . Vivenciar momentos de
fileiras (de costas uma para a outra). As criangas sentam nas | competicéo
cadeiras e uma fica responsavel por ligar e desligar o
radio e tambémpor retirar as cadeiras. Quando o radio for
ligado as criangas circulam pelas cadeiras quando o radio é
desligado as criangas sentam. A cada parada vai sendo
retirada uma cadeira. Quem fica sem cadeira cai fora, é
considerado vencedor o participante que
conseguir sentar na cadeira, na dltima disputa.
Espelho Criangas em duplas, frente a frente. Uma delas é espelho da Coordenagéo motora
outra. Imitar os movimentos do competidor sem rir. O que Ritmo
esta a frente do espelho pode fazer careta. Paga multa (como Foco
no jogo deprendas) o que perder a competicdo. Na x
repeticdoda brincadeira, os papéis se invertem. Concentragdo
Interesse
Vivenciar momentos de
competicao
Esconder Esconder e achar objetos promove uma percepcéo de que Coordenagdo motora
Objetos as coisas podem permanecer nos lugares mesmo que a Meméria

crianga ndo consiga as ver, 0 que € uma conquista
extremamente importante nessa faixaetaria. Além disso,
dando um comando verbal com o nome de elementos que
familiares, acaba-se estimulando uma comunicacdo que
envolve a linguagem e uma apropriacdo de palavras que
véo acabar compondo o seu vocabulario.

Concentracao
Foco
Habilidades sensoriais

Fonte: Rocha, Revista Educacdo Integral (2013)

Metodologia

Para alcancar a proposta da pesquisa 0 método utilizado é a pesquisa bibliografica e de
natureza bésica. Para isso, foi realizado um levantamento bibliografico, utilizando artigos e
monografias publicadas, livros, relatérios através da ferramenta internet. Este estudo foi
organizado da seguinte forma: busca na internet por materiais e documentos publicados nos

Gltimos 5 anos (2015-2020), utilizando os sites do GoogleAcadémico, Scielo e Biblioteca

Virtual, através das palavras-chave.
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De acordo com Fonseca (2015):

E realizada a partir do levantamento de referéncias tedricas ja analisadas, e
publicadas por meios escritos e eletrdnicos, como livros, artigos cientificos,
paginas de web sites. Qualquer trabalho cientifico inicia-se com uma pesquisa
bibliografica, que permite ao pesquisador conhecer o que ja se estudou sobre 0
assunto. No entanto, pesquisas cientificas que se baseiam unicamente na
pesquisa bibliografica, procurando referéncias tedricas publicadas com o
objetivo de recolher informacg6es ou conhecimentos prévios sobre o problema a
respeito do qual se procura a resposta (FONSECA, 2015, p. 32).

O procedimento metodolégico foi através de levantamentos documentais antigos e
contemporaneos, uma vez que ddo subsidios para a parte escrita, desenvolvimentoe
conclusdo deste artigo cientifico, onde foram analisados aspectos importantes sobre o

atendimento educacional dos alunos com superdotagé&o.

Resultados e Discussao

Nesta etapa, foi analisado o resultado e discussao da pesquisa bibliografica, a partir
das da selecéo da revisdo literaria respondendo o que de fato foi proposto no estudo, como
0s a problematica, hipdteses e objetivos especificos.

Sobre o ludico a Base Nacional Comum Curricular - BNCC (2019), documento que
normatiza e define as aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver,
sendo um conjunto de conhecimentos, habilidades e competéncias a serem desenvolvidos
nas instancias de ensino, € uma diretriz para que os sistemas de ensino elaborem seus
curriculos, adequado as condicdes especificas de cada realidade.

Significa dizer mesmo sendo um modelo proposto, as esferas estaduais e municipais,
poderdo ser norteados por eles, mas com seu proprio documento, elaborando seus proprios
projetos pedagogicos, observando sua cultura local (mdsicas, dancas, comidas, etc.),
potencializando, repassando conhecimento a partirdeles. Expressar-se pelas artes visuais,
utilizando diferentes materiais; relacionar-se com outras pessoas empregando gestos,
palavras, brincadeiras, jogos, imitacdes, observacdes e expressao corporal (BRASIL, 2017,
p. 54). E importante observar quea diversidade cultural se relaciona intensamente com o
artificio de construcdo de significados da sociedade. Com diversidade, costumes, valores,
praticas e formatos que as relagdes assumem.

Corroborando com a narrativa acima, Forquin (1993, p.146) afirma: “uma

construcdo institucional onde estdo envolvidos conflitos de interesses, relacdes de poder e
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elementos ideoldgicos’’. Sendo o processo de inclusdo e exclusdo que se valoriza e descarta
interesses. O curriculo é fruto de um processo seletivo, onde determinados saberes
especificos sdo escolhidos para fazerem parte e outros ndao (SILVA, 2013).

Esse modelo de ensino pode ser positivo, sua construgdo do curriculo deveraser
promovida com a participacdo de profissionais de diversas areas e setores da educacéo, e
ainda com representacdo de pais, ndo esquecendo a inclusdo da diversidade. Ainda, a
importancia de tornar mais pablica essas normativas nas esperas publicas e privadas. Sobre
isso, em Pernambuco:

Existiu mobilizacdo das escolas das redes municipais, estadual e privada para
contribuir com as caracteristicas regionais e locais da sociedade, da cultura, da
economia e da comunidade escolar na perspectiva de garantir a
contextualizacdo, ampliacdo ou aprofundamento das habilidades ja previstas
na BNCC de forma a se construir um documento curricular que contemplasse a

identidade cultural, politica, econdmica e social do Estado. (PERNAMBUCO,
2019, p.15)

Partindo para os principios da Educacdo Infantil, inserido nos direitos de
aprendizagem vemos vestigios da regionalidade, segue abaixo no quadro trés aspectos

importantes, de acordo com as orienta¢fes do Curriculo de Pernambuco (2019):

Quadro 03: Aspecto de construcédo sobre a localidade.

Aspecto Como

Conhecer Construir sua identidade pessoal, social e cultural,
constituindo uma imagem positiva de si e de seus grupos
de pertencimento, nas diversas experiéncias de cuidados,
interagdes e brincadeiras vivenciadas na instituicdo de
Educacéo Infantil.

Conviver Manar das manifestacdes artisticas e culturais e de outras
culturas (artes plasticas, mdsica, danca,teatro, cinema,
folguedos e festas populares),- abrindo a sua
sensibilidade, desenvolvendo sensoestético, empatia e
respeito as diferentes culturas

e identidades.

Brincar Utilizando diferentes sons, ritmos, formas, cores,
texturas, objetos, materiais, construindo cenariose
indumentarias para brincadeiras de faz de conta,
encenacdes ou para festas tradicionais, enriquecendo seu
repertorio e desenvolvendo seu

senso estético.

Fonte: Propria autora, 2022.
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O quadro traz que é fundamental o conhecer, o conviver e o brincar, na aprendizagem
é compreender como constituido mutuamente, e a finalidade € promover o olhar para o
desenvolvimento integral.

Quanto a pratica do educador o documento da BNCC aponta que:

Deliberacdes pedagogicas devem estar norteadas para o desenvolvimento de
competéncias. Por meio da indicacdo clara do que os alunos devem “saber”
(considerando a constituicdo de conhecimentos, habilidades,atitudes e valores)
e, sobretudo, do que devem “saber fazer” (considerando a mobilizacdo desses
conhecimentos, habilidades, atitudes e valores para resolver demandas
complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio dacidadania e do mundo do
trabalho), a explicitacdo das competéncias oferece referéncias para o
fortalecimento de a¢Ges que assegurem as aprendizagens essenciais definidas
na BNCC. (BRASIL, 2019, p. 15).

Existem objetivos de aprendizagem e desenvolvimento que devem ser atrelado as
suas experiéncias, de acordo com a faixa etéria, respeitando o ritmo de cada aluno. Distinguir
que as criancas sdo distintas e tem especificidades, por classes diversas, estarem em
momentos diversos em termos de desenvolvimento psicologico, e ainda por habitos,
costumes e valores presentes na sua familia e no local préxima interferem na sua percepcéao
do mundo e na sua insercdo. (KRAMER, 2003, p. 22).0 papel do professor se foca na
provocacao de descoberta por meio de um tipo de escuta atenta e inspirada e na estimulagéo
do didlogo, da (co)agédo e da (co)construcdo de conhecimentos das criancas (EDWARDS,
2016).

Compreendo entdo que o planejamento das aulas lddicas, elaborado e executado
em sala de aula, pelo professor, deve ser confeccionado e observando a forma de vidas das
criancas em suas localidades e costumes. O que pode trazer excelentes resultados durante o
desenvolvimento da aula, interagindo com os seus pares de forma mais prazerosa. O
professor é conhecedor do desenvolvimento infantil, conhece cada aluno, familia ou
responsaveis, facilitando a criacdo de praticas pedagogicas de acordo com as experiéncias.

E buscando responder a questdo problema apresentada na proposta da pesquisa, sobre
quais jogos podem ser usados na sala de aula para transmitir contedo? E Como promover
um recinto ladico envolvente para os alunos? A BNCC compreendeos games como sendo
objeto da vida das criancas e jovens no mundo globalizado. Onde os games surgem entre as
competéncias gerais e habilidades especificas paraa Educacao Basica. O aluno deve aprender
a compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacao de forma

critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais e escolares para se
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comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas
e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BNCC, 2019).

Logo os jogos eletronicos também podem fazer parte do planejamento pedagdgico
nas escolas, inclusive, no incentivo de criar jogos através dos eletrbnicos, uma vez que as
criangas, em sua maioria ttm um celular ou tablet, que poder&o ser usados em sala de aula
para essa construcdo coletiva. Interligado com o contetdo da aula eum ambiente bem
favoravel para o exercicio.

Tanto os games quanto as outras brincadeiras tradicionais ou criadas, trazem
importantes contribuicdes para o aprendizado e desenvolvimento das criangas, tais como:
aumento do engajamento e interacdo entre alunos e professores, protagonismo, autoestima,

colaboracéo, socializacgéo, criatividade e ser pensante.

Conclusotes

Diante da pesquisa realizada sobre a importancia dos jogos na Educacdo Infantil,
percebe-se que este método utilizado e considerado eficaz por proporcionar as crian¢as uma
aprendizagem muito expressiva, motivadora, atraente e prazerosa

Além de propiciar ocasides de socializagdo e interacdo com a utilizacdo dessa
ferramenta didatica, onde o professor pode transmitir conteddos teoricos de forma
motivadora e criativa, capaz de envolver seus alunos e obter resultados positivos.

O ensino infantil € uma fase educacional muito importante, pois € onde as criangas
comecam a dar 0s primeiros passos no ensino/aprendizagem. E os educadores que devem
perceber que seu papel é primordial nesse método de ensino e aprendizagem. Um
procedimento que exige enorme dedicacdo do profissional, porque necessita articular cada
periodo, onde acontece através das rotinas, e 0 sucesso dependera de como e quem esta
conduzindo.

Os professores sdo fundamentais e de extrema importancia, por ter um papel
importante no aprendizado e desenvolvimento da crianca no ambito escolar, pois € na
instituicio de ensino que eles vao inventar suas primeiras informacGes, aptiddes,
capacidades, personalidade e conhecimento. O docente ter sabedoria para explorar e
organizar os métodos que serdo aplicados para os educandos, e um bom espaco que favoreca

0 procedimento.
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Diante de tudo exposto, o tema estudado é uma ferramenta muito importante para o
ensino/aprendizado, uma vez que é um método dinamico e atrativo para criancas emfases
iniciais que ingressam na educacdo. Que a ludicidade é algo que ainda hd muito a discutir,
refletir, analisar e avalia para se ofertar praticas pedagdgicas para uma exceléncia na

formacéo dos nossos alunos.
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