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“A crianga € uma artista e, seu atelié, seu

espaco de arte, é 0 jogo, € a brincadeira”.
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RESUMO

Considerando que o presente trabalho tem a finalidade de apresentar algumas
informagdes relacionada a arte de resgatar os jogos e brincadeiras na Educacgao
Infantil, dando a importancia da ludicidade como parte fundamental para a
aprendizagem e o desenvolvimento da crianga, sendo atividades essenciais que faz
parte da acdo humana e por esse motivo, sdo utilizados em salas de aula de
Educacéo Infantil os jogos e as brincadeiras. Tendo como objetivo principal, mostrar
como jogos e brincadeiras contribuem para o processo de aprendizagem no
desenvolvimento infantil. Especificamente, buscamos refletir sobre a importancia dos
jogos e brincadeiras na educacao infantil; redirecionar o resgate do brincar na vida
das criangas no processo ensino-aprendizagem; compreender o processo de
mediacao do professor como base no ensino-aprendizagem; estimular a participagao
das criangas por meio de jogos e brincadeiras e desenvolver as habilidades das
criangas. A presente pesquisa qualitativa foi realizada a partir de pesquisas
bibliograficas e estudos de autores como Piaget (1964), Vygotsky (1991), Santos
(1995), Kishimoto (1993, 2002, 2005), Lajonquiére (1999), Levin (1997) e Antunes
(2008) a qual mostra a importancia da ludicidade na Educacéo Infantil, trazendo uma
reflexdo sobre os recursos metodoldgicos que contribuem para a formacgao integral
do ser humano. Os resultados obtidos revelam que os dois quadros elaborados
apresentam a importancia dos principais topicos e as contribuicbes de alguns
autores em relagdo ao resgate dos jogos e brincadeiras. Por fim, conclui-se que os
jogos e as brincadeiras contribuem na aprendizagem e no desenvolvimento
psicomotor das criangas, estimulado através do brincar a criar os conceitos de

regras.

Palavras-chaves: Ludicidade. Educacéo Infantil. Jogos e brincadeiras.



ABSTRACT

Considering that the present work aims to present some information related to the art
of rescuing games and games in Early Childhood Education, highlighting The
importance of Playfulness as a fundamental part of the child’ s learning and
development, being essential activities that are part of the action and this reason,
games and games are used in contribute to children's learning and development,
being essential activities that are part of the action and for this reason, games and
games in classrooms. The main objective is to show how games and games
contribute to the learning process in child development. Specifically, we steek to
reflect on the importance of games and games in early childhood education; redirect
the recovery of play in children’s participation through games and games and
develop children’s skills. This qualitative research was carried out from bibliographical
research and studies bye authors such as Piaget (1964), Vygotsky (1991), Santos
(1995), Kishimoto (1993, 2002, 2005), Lajonquiére (1999), Levin (1997) and Antunes
(2008) which shows the importance of games and games in Early Childhood
Education, bringing a reflection on methodological resources that contribute to the
integral formation of human being. The results obtained reveal that the two tables
elaborated present the importance of the main topics and the contributions of some
authors in relation to the rescue of games and play. Finally, it is concluded that
games and play contribute to the learning and psychomotor development of children,
stimulated through play to create the concepts of rules.

Keywords: Playfulness. Child education. Games and games.
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1 INTRODUGAO

Ao longo da trajetdria historica, diversos autores em suas obras afirmam que
as atividades ludicas, € uma forma que o homem encontrou para relatar os
momentos da infancia. E através dessas lembrancas de infancia que as histérias
contadas sobre 0s jogos e brincadeiras, sao passadas de geragao em geragao pelos
sujeitos antigos em relag&o ao patrimonio cultural.

Neste contexto, vimos que o resgate dos jogos e brincadeiras na Educagao
Infantil € um recurso indispensavel proporcionado pelos professores que despertam
nos alunos a imaginagao, a curiosidade, autonomia e o interesse pelo o brincar,
possibilitando coincidentemente o desenvolvimento fisico, social, cultural, cognitivo,
afetivo e imaginario do préprio educando.

Nos ultimos anos, os pesquisadores ou estudiosos passaram a se importar
com o resgate dos jogos e brincadeiras em sala de aula, pois, a ludicidade contribui
de forma significativa para a evolugao da aprendizagem e do desenvolvimento das
criangas pequenas.

A motivacdo desse tema surgiu durante o curso do Magistério, apds cursar
um dos componentes oferecidos pelo préprio curso, por meio da participacdo em
rodas de conversas e discussdes da obra escolhida, que abordava “O brincar na
Educacao Infantil: observacdo, adequacao e inclusao”, que despertou em mim uma
curiosidade e ao mesmo tempo uma reflexdo que levou na construgdo do meu
primeiro TCC, que decidi reaproveitar esse trabalho de conclusdo, dando
continuidade e aprofundando cada vez mais a pesquisa dessa tematica.

Por outra perspectiva, as experiéncias adquiridas e as observagbes dos
Estagios Supervisionados | e Il, reforgcaram que o tema que escolho nos instiga em
concordar que o resgate dos jogos e brincadeiras na Educagéo Infantil ndo sao sé
divertimento, € muito mais do que isso, € uma das principais fases do educando a se
expressar por meio da arte do brincar, favorecendo o seu processo de aprendizagem
ou desenvolvimento.

Partindo desse pressuposto a problematica sobre a qual se debruga essa
monografia é: Qual a importancia de resgatar os jogos e brincadeiras para o

processo de desenvolvimento ou aprendizagem das criangas na Educagao Infantil?
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Para responder a esse questionamento, foram utilizadas pesquisas bibliograficas a
respeito dessa pergunta, por meio do método qualitativo.

Kishimoto (2002) fala a importancia do jogo e da brincadeira, na antiguidade,
Plantao e Aristoteles e, posteriormente, Quintiliano, Montaigne e Rousseau, que ja
defendiam essa pratica de ensino em sua época, em que o papel do jogo e da
brincadeira na educacao é de extrema relevancia.

Assim, o resgate dos jogos e brincadeiras é um meio de aprendizagem que
esta relacionado com o conteudo, por isso € na Educacgao Infantil, fase de iniciagéao
da crianga no contexto escolar, que os jogos e brincadeiras reluzem sua importancia
para o processo de desenvolvimento ou aprendizagem em torno do brincar, pois é
através do ludico que os educandos terdao a oportunidade de conhecer, aprender e a
despertar para o mundo de curiosidade incentivadas, principalmente, pelo educador.

Dessa forma, em cada etapa do desenvolvimento do educando, certas
brincadeiras ou jogos educativos séo atividades que exercem e merecem ser levado
para sala de aula, porém o educador pode criar diferentes maneiras para ser
trabalhados os conteudos facilitando para o aprendiz na assimilacdo de assuntos
que esta sendo ensinado através do brincar.

A presente monografia tem como objetivo mostrar como jogos e brincadeiras
contribuem para o processo de aprendizagem no desenvolvimento infantil.

De forma mais especifica, os principais objetivos especificos desta pesquisa
buscaram: refletir sobre a importancia dos jogos e brincadeiras na educagéao infantil;
redirecionar o resgate do brincar na vida das criangas no seu processo de
aprendizagem; compreender o processo de mediacdo do professor como base no
ensino-aprendizagem; estimular a participagdo das criangas por meio de jogos e
brincadeiras e desenvolver suas habilidades.

Além de apresentar a Introdugéo inicial, essa monografia esta organizado em
quatro capitulos: Fundamentacdo Tedrica, Aspectos Metodoldgicos, Resultados e

Discussdes, Consideragoes Finais e por fim as Referéncias.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Nesta fundamentacao tedrica, o entendimento adquirido na construcédo desse
trabalho de pesquisa foi proporcionado as varias leituras de livros, vinculadas as
narrativas dos proprios autores das obras e nos proprios artigos com a finalidade de
enriquecer mais o tema, a respeito do conhecimento trazido a cerca do resgate dos
jogos e brincadeiras para essa monografia. Apresento, alguns topicos que
fundamentam a Ludicidade, através do contexto histérico, trazendo o significado e o
seu surgimento e de que forma ela foi introduzida nos conteudos para que as
criangas mergulhe profundamente no brincar desde o inicio da Educacao Infantil. E
como os jogos e brincadeiras sdo fundamentais para o desenvolvimento das
criangas, tanto no ambiente familiar, quanto na educacgao escolar, ao mesmo tempo,
trazendo exemplos de varias possibilidades de brincadeiras tradicionais relacionada

com atuais para ser trabalhado na sala de aula.

2.1 A IMPORTANCIA DA LUDICIDADE NA EDUCAQAO INFANTIL: Breve trajetéria
historica

E visto, que desde o século XIX até nos dias de hoje aparece varias pesquisas
e estudos a respeito a origem do resgate do ludico como meio educacional para o
desenvolvimento das criangas.

A origem da palavra ludicidade no latim se refere “ludus” que diz respeito ao
brincar, na qual abrange os jogos, brinquedos e brincadeiras. E por isso, que esse
percurso historico vai surgir varias definicdes diferentes a respeito do tema ligado a
ludicidade.

De acordo com Huizinga o termo, “Ludus” abrange os jogos infantis, a
recreagao, as competicdes, as representacgdes liturgicas e teatrais e os jogos de azar
(HUZINGA, 2004, p. 41).
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Enquanto, Carneiro (2003, p. 34) afirma que:

Historicamente sabemos que a palavra “jogo” teve origem no vocabulario
latino ludus, Iludere, que designava movimentos rapidos entendendo-se,
posteriormente, para os jogos publicos. Incorporado as linguas romanicas, o
termo “ludus” foi substituido por iocus, iacare [...]

Em relacéo a ludicidade, sabemos que o brincar € uma parte fundamental da
experiéncia adquiridas pelo o ser humano. O ato do brincar foi crucial, pois, se
manifestou em diferentes periodos ao longo da histéria para entendermos a sua
importancia na vida da humanidade.

Sendo assim, é possivel afirmar, que o ludico esteve presente em varios
periodos histéricos, pré-historia, antiguidade, passando pela idade média, moderna
e até idade contemporanea, podemos perceber que a presenga do ludico em todas
essas etapas ou periodos, ainda de uma maneira implicita.

Enquanto isso, o ato de brincar que ja existia desde antiguidade e era
praticado pelo o homem, por meio das civilizagdes do oriente, egipcia, grega e
romana. Em que o ser humano é um ser brincante, isto €, (Homo ludens). Essa
caracteristica, é tdo fundamental que o préprio Huizinga definia o0 homem como
‘Homo ludens”, ou seja, dotado dessa estrutura intrinseca que passou a ser
essencial na psicologia do comportamento humano.

Winnicott (1975) apresenta, junto a Psicandlise, o entendimento de que
brincar faz parte da esséncia do homem o que pode ser chamado de “impulso
ludico”, ou seja, o impulso ludico que esta intrinseco no brincar garante que a
capacidade de brincar se manifeste em toda a vida do ser humano (Venancio e
Costa, 2005, p. 28).

E por isso que segundo (Carneiro 2003 apud Crepoldi 2010), definir o
conceito dos termos jogo, brinquedo e brincadeira € uma tarefa de grande
complexidade dada a abrangéncia e polissemia da palavra jogo. Aqui trago grandes
nomes que discuti em relagdo aos jogos, brinquedos e brincadeiras, entre eles
estdo: Kishimoto, Souza, Soares, Miranda, Freud, Emerique e Vygotsky.

Segundo Kishimoto (2005), relata uma definicdo que acerca da historicidade
dos jogos e brincadeiras tradicionais, sua origem nao pode ser identificada e datada,

pois estiveram presentes em diversas sociedades de épocas bem distintas, nas
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quais através de suas dindmicas sociais histéricas deixarem marcas em seus
praticantes.

Em geral, os jogos sdo tao antigo, quanto, a existéncia da humanidade, pois,
0s primeiros jogos encontrados estava em uma escavagao arqueologicas.

Para Souza (2005), as marcas arqueologicas e as pinturas rupestres deixam
claro que, na antiguidade, ja existiam alguns jogos que 0s gregos e romanos
jogavam.

E evidente que, o jogo para Soares et.al (1993, p. 65) & uma invencdo do
homem, um ato em que sua intencionalidade e curiosidade resultam num processo
criativo para mudar, imaginariamente a realidade e o presente.

Conforme Miranda (2001, p. 30): “O jogo pressupde uma regra, o brinquedo é
um objeto manipulavel e a brincadeira, nada mais que o ato de brincar com o
brinquedo ou mesmo com o jogo [...]"

De acordo com o Referencial Curricular Nacional para a Educacao
Infantil(1998):

O principal indicador da brincadeira, entre as criancas, € o papel que
assumem enquanto brincam. Ao adotar outros papéis, nas brincadeiras,
criancas agem frente a realidade de maneira néo-literal, transferindo e
substituindo suas acbes cotidiana do papel assumido, utilizando-se de
objetos substituidos (BRASIL, 1998, p.27. v. 01).

Nas palavras de Freud (1968, p.1058): “A brincadeira da crianga é dirigida

por desejos, [...] o desejo de ser grande e adulta”.

Nesse sentido, argumenta Emerique (2004):

[...] penso que o proprio processo de aprendizagem pode ser visto como
uma grande brincadeira de esconde-esconde ou caga tesouro: tanto uma
crianga pré-escolar brincando num tanque de areia quanto cientista
pesquisando no laboratério de uma universidade estdo lidando com sua
curiosidade, com o desejo da descoberta, com a superacdo do ndo saber,
com a busca do novo, que sustentam a construcdo de novos saberes
(EMERIQUE, 2004, p.4).

Para Vygotsky (1991), o conceito de brinquedo é:

(...) como se ela fosse maior do que é na realidade. Como no foco de uma
lente de aumento, o brinquedo contém todas as tendéncias do
desenvolvimento sob forma coordenada, sendo ele mesmo uma grande
fonte de desenvolvimento (VYGOTSKY, 1991, p.117).
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Emerique (2003) complementa dizendo que o brinquedo € um material que a
crianga manipula livremente, sem estar condicionada a regras.

Em suma, diante das palavras de todos os autores ou autoras, Soares (1993),
Miranda (2001), Freud (1968), Emerique (2004) e Vygotsky (1991), vem abordando
em cada frases que os jogos, brinquedos e brincadeiras sdo fundamentais e
essenciais para o desenvolvimento infantil. Proporcionando um ambiente de
aprendizagem que desperte a curiosidade, a imaginagdo, a emogao, a criatividade e
inclusive os novos saberes obtidos pelos alunos. No geral, todos/as e autores/as
destacam a importancia dessas atividades proposta para as criangas, como
inspiracédo de vivéncias alegres no brincar. Sendo, que cada um deles, valoriza tanto
o conceito, quanto a realidade do brincar no contexto ludico.

O ludico é um recurso indispensavel na Educacgao Infantil, pois, auxilia os
educadores a desenvolver na sala de aula novas possibilidades para que ocorra um
processo de aprendizagem significativo dos alunos, despertando ao mesmo tempo o
interesse no brincar.

Para Kishimoto (2002), usar atividades ludicas no processo de ensino e
aprendizagem pode ser uma grande ajuda, para o desenvolvimento do educando, os
jogos e as brincadeiras sao atividades que despertam muito o interesse do aluno.

Sendo assim, o ato ludico € uma das principais caracteristica da infancia, que
proporcionar através do brincar a conexao com a realidade e a imaginagdo. Assim
sendo, conclui Levin (1997, p. 255): O proéprio da infancia é o ato ludico como
espelho que ata o real, o imaginario e o simbolo na infancia.

E ao mesmo tempo, o simbolo da infancia promove na adaptacao escolar da
crianga pequena, fazendo com que o processo da ludicidade promova o interesse do

aluno de socializar com outras criangas.

2.2 JOGOS E BRINCADEIRAS NO CONTEXTO DA EDUCACAO

“A palavra jogo provém de jocu, substantivo masculino de origem
latina que significa gracejo” (Antunes, 1998, p.11).

Jogos tém sua origem na palavra “jocus” que significa divertimento infantil,

pois, abrange as brincadeiras.
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Os jogos e as brincadeiras no contexto educacional sdo essenciais para as
criangas no processo de desenvolvimento e para o meio social, um ato educativo
como forma de aprendizagem devido a espontaneidade e das novas descobertas
em cada faixa etaria.

Em geral, os jogos educativos e as brincadeiras vém ganhando cada vez mais
espaco no ambito escolar, por mais que sejam parecidos tem estratégias diferentes.
Existem varios tipos de jogos, pois cada um é classificado e tem uma finalidade
diferente que envolve a imaginagao e as regras. Para Kishimoto (2011), “O jogo é
uma atividade estruturada, parte de um principio de regras claras, de facil
entendimento”.

Sendo assim, o jogo € classificado em cinco categorias principais proposta
por Kishimoto (1993), que sao:

e Jogos de faz de conta (de papéis, simbdlicos e imaginario)

e Jogos Tradicionais Infantis (faz parte da cultura popular)

e Jogos de construgcao (através da manipulacdo de pegas industrializadas ou
objetos)

e Jogos de regras (sao aqueles que tem normas definidas)

e Jogos didaticos (sdo aqueles que visam o aprendizado dos conteudos)

Em suma, as brincadeiras sao de fundamental importancia no
desenvolvimento integral das criangas pequenas que representa as caracteristicas
sociais da imitagao e da criatividade. O brincar, como sabemos é um dos elementos
ludicos que faz parte da cultura e ja existe desde o tempo histérico, passando de
geragdo em geragao. Para Lajonquiére (1999, p. 39) “Passado, presente e futuro
sdo entrelagados no brincar da seguinte forma: o futuro do vir a ser, o passado do
‘era-se’ e o presente do agora brinco”.

O brincar é essencial na prépria Educacgao Infantil, pois € um fator de grande
importancia em que o professor relaciona as brincadeiras com os contetdos. E
através do brincar, segundo Maluf (2009, p. 20-21), a crianga prepare-se para
aprender: “brincando ele aprende novos conceitos, adquire informagdes e tem um

crescimento saudavel”.
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O educador deve conhecer seus alunos, por meio do brincar, observando
através dos jogos propostos em sala de aula e descobrindo em qual estagio de
desenvolvimento se encontra cada individuo. Assim, para Piaget “cada estagio
constitui entdo, pelas estruturas que o definem, uma forma particular de equilibrio,
efetuando-se a evolugdo mental no sentido de uma equilibragdo sempre mais
completa (1964, p. 15).

Piaget (1964) descreveu que a crianga passa por quatro estagios/fases

iniciais de desenvolvimento e classificou das seguintes formas, sendo eles:

Primeiro periodo: sensério-motor (0-2 anos)- Motor individual

Segundo periodo: pré-operatorio (2-5 anos)- Egocéntrico

Terceiro periodo: operagdes concretas (7-10 anos)- Cooperagcao/ Competigao

Quarto periodo: operagdes formais (11-12 anos)- Codificagdo das regras

Em outro aspecto, o contexto educacional ou social esta relacionado,
principalmente, com os adultos e as criangas, pois € a partir dai que se caracteriza
as necessidades basicas de cada educando. E a autonomia, bem como um outro
fator também é uma influéncia no ponto de vista intelectual e socio afetivo.

Desse modo, Kishimoto (1993) nos revela que o contexto social constréi uma
imagem de vida que se expressa por meio da linguagem. Essa linguagem faz parte
do contexto social em que a crianga precisa se desenvolver por meio do jogo e a
expressar sua afetividade e sociabilidade com os outros educandos através da
linguagem infantil que esta relacionada com a realidade da criancga.

Portanto, quando o préprio aluno esta brincando, vai aprendendo a falar e a
pensar sobre a lingua. E a partir da arte do brincar que as criancas aprendem a falar
e a pensar, € uma das maneiras mais naturais e divertidas para elas. Além de ter a
autonomia, atengcdo e concentragdo que contribuem de forma significativa no
processo de aprendizagens culturais e sociais.

Como afirma Kishimoto (1993), o ludico deve ser visto como uma ferramenta
contributiva para o melhor desenvolvimento das criangas e n&o ser visto como algo
fora do contexto educacional. Assim, é essencial que o ludico deve esta sendo
associado com o contexto educacional/social para promover um avango

importantissimo no desenvolvimento dos educandos.
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Dessa forma, o resgate dos jogos e brincadeiras, aplicado na pratica
pedagogica, ndo apenas contribui para a aprendizagem ou desenvolvimento das
criangas, mas também permite que educador torne suas aulas mais inovadoras,
interessantes e envolventes. Diante disso, em relagdo ao que foi trazido em relagéo
a pratica pedagdgica na educacgéo basica, pode-se confirmar que a importancia do
ludico na aprendizagem e no desenvolvimento infantil esta inserido na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), que faz parte dos direitos de aprendizagem da

crianga pequena, que sao:

e Conviver

e Brincar
e Participar
e Explorar

e Expressar

e Conhecer —se

Neste sentido, esses seis direitos de aprendizagem que a Base Nacional
Comum Curricular estabelece na Educacao Infantil visa que a crianga tenha uma
construcédo ativa de conhecimento e desenvolvimento integral. Além de adquirir na
sala de aula experiéncias, convivéncias e oportunidades de se expressar através do

jogos e brincadeiras.

2.3 BNCC E ATIVIDADES LUDICAS NO ENSINO-APRENDIZAGEM

De acordo com a BNCC (2017) ressaltar que o,

Brincar cotidianamente de diversas formas, em diferentes espagos e
tempos, com diferentes parceiros (criangas e adultos), ampliando e
diversificando seu acesso a produgdes culturais, seus conhecimentos, sua
imaginacdo, sua criatividade, suas experiéncias emocionais, corporais,
sensoriais, expressivas, cognitivas, sociais e relacionais (Brasil, 2017, p.
36).

O ato de brincar, incluido na BNCC é uma caracteristica principal das
criangas menores, ja que é previsto como um direito fundamental delas. Esse

documento proporciona aos professores da educacgao infantil ao mesmo tempo, um
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olhar observador a respeito do brincar infantil, visto que o educador deve promover
um ambiente educacional que desperte na crianga a curiosidade, o conhecimento,
o interesse, a descoberta e os saberes adquirido por meio das atividades ludicas
desenvolvidas dentro da sala de aula.

Conforme, € descrito pelo Parametros Nacionais da Qualidade da Educacao

Infantil complementa dizendo que:

“a BNCC define os direitos e os objetivos de aprendizagem que devem ser
garantidos a todas as criangas. Propde também uma organizagéo curricular
que apoia o professor no panejamento da pratica pedagdégica contemplando
os interesses, as curiosidades, as necessidades e o ritmo de
desenvolvimento de cada crianga, bem como suas formas de se expressar
e aprender por meio das multiplas linguagens” (BRASIL, 2018, p. 19).

Entretanto, o professor precisa desenvolver uma mediacdo que favorega na
sua pratica pedagogica/educativa integrando junto com os conteudos varias
possibilidades de trabalhar com o ludico, possibilitando ao mesmo tempo novas
aprendizagens e um desenvolvimento significativo para os educandos. E evidente, o
quanto é constante a formacado continuada dos educadores, pois é crucial para
proporcionar momentos tedricos e praticos como um guia para a utilizagdo de jogos
e brincadeiras em sala de aula, para sair desse ensino tradicional, como enfatiza

Silva:

O processo de formagao continuada, basearam-se no brincar, compreendo
que o brincar ndo se distancia do cotidiano educativo. Jogos e brinquedos e
brincadeiras tradicionais e contemporaneas, atividades e dindmicas ludicas
estabeleceram guias para a formulagdo das formagdes, colaborando nos
momentos tedricos e praticos (Silva, 2019, p.68).

Em relagado, a pratica mediadora na sala de aula, parece que a maioria dos
professores reconhecem a importancia de incluir as atividades ludicas no ambiente
de ensino, mais a minoria das instituicbes de educacao infantil, principalmente na
pratica pedagogica, alguns educadores sabem dessa importancia de trabalhar com o
resgate dos jogos e brincadeiras e mesmo assim, ainda prefere utilizar atividades
mecanizadas. Um exemplo que trago foi a observagao no Estagio Supervisionado |,
vivenciada na Escola Municipal Amalia Freire de Pontes, em Guarabira. Durante os
seis dias de estagio, percebi que, de fato as atividades mimeografadas entreguem
para as criangas eram de preencher as partes faltantes ou apenas desenhos para

pintar e colar, de acordo com Angotti (1994):
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“[...] a grande maioria das atividades propostas a elas pintar folhas
mimeografadas, completar desenhos, recortar e colar figuras, com poucas
oportunidades para as criangas desenharem livremente, para falar,
expressar sentimentos, emogdes” (Angotti, 1994, p. 132).

No contexto da educacdo € essencial que os educadores deixem um pouco
de lado as atividades mimeografadas e tragam para dentro da sala de aula o resgate
dos jogos e brincadeiras. Fica evidente, que no cotidiano educativo os jogos e
brincadeiras € uma peca primordial para a formagao das criangas pequenas e ao
mesmo tempo que elas tem o contato com o ludico, vai interagindo com outras
criangas. Por isso, se faz necessario a importancia do regaste dos jogos e
brincadeiras na Educacéo Infantil e incluir de maneira ludica o interesse das criangas
pelo brincar.

E a partir da Educacdo Infantil, que o educador tem sua visdo de mundo
respeito do brincar das criangas, estabelecendo o processo de ensino

aprendizagem. Tornando-se de forma significativa o desenvolvimento infantil,

O o O QD

construcdo de conhecimento, o interesse, as habilidades, potencialidades
autonomia dos educandos.

Enfim, € nesse processo de ensino-aprendizagem que o professor/a tem a
missé&o de transformar as suas aulas de forma mais eficaz, alegre e interativa na
utilizacdo dos jogos e brincadeiras, promovendo momentos que ficam marcado na
memoria dos alunos. Nesse sentido, as palavras de Friedmann afirmam que
algumas imagens, alguns momentos, pessoas ou objetos da infancia perduram em
nossa memoria por toda a vida. Uns marcam mais do que outros. (Friedmann, 2012,
p. 15).

Diante das palavras da autora, ao longo da vida essas vivéncias adquiridas
pelas atividades ludicas na infancia sdo lembradas no decorrer do tempo e

permanecem sendo marcado na memdria na vida adulta para sempre.

2.3 AS BRINCADEIRAS E SUAS POSSIBILIDADES

“O tempo investido em brincadeiras com as criangas nunca é um

desperdicio” (Dawn Lantero).
E de suma importancia, quando observamos varios tipos de brincadeiras
trabalhado na Educacao Infantil, automaticamente remetemos ao brincar, que neste

caso € destinado ao publico infantil. Portanto, as brincadeiras sempre esteve
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presente no cotidiano da criangca antes mesmo de ter o contato com a escola e este
contato se faz por meio do ambiente familiar que proporciona automaticamente o
interesse, a curiosidade e o prazer pelo o brincar.

As brincadeiras em si € de grande relevancia para a aprendizagem das
criangas, favorecendo momentos prazerosos que venham estimular o
desenvolvimento psicomotor, social, emocional e também o contato familiar.

Vimos entdo, discutido pelos tedricos que ha muito tempo, as brincadeiras na
Educacéo Infantil sdo citadas por ser fundamental tanto no desenvolvimento da
aprendizagem, quanto para psicomotricidade, possibilitando o processo de
construcédo da autonomia, da criatividade e ao mesmo tempo, estabelecendo o
contato com varias possibilidades de brincadeiras, proporcionado pelo professor em
sala de aula. Segundo Kishimoto (1993, p. 45), “brincar é uma atividade fundamental
para o desenvolvimento da identidade e da autonomia”.

Dessa forma, a brincadeira é considerada uma parte fundamental da
aprendizagem e do desenvolvimento da crianga, momento em que os estudantes
estabelecem o contato com o ludico, tendo experiéncia e sendo protagonista
principal de seu desenvolvimento ou da sua propria aprendizagem.

Sendo assim, a brincadeira povoa o mundo imaginario infantil, enriquecendo
as experiéncias, vivéncias, as relagbes sociais e a troca de conhecimento com
outras criangas, como Volpato (2002, p. 53), afirma que “as relagbes sociais sao
reproduzidas nas relagbes das criangas entre si”.

No entanto, o resgate das brincadeiras antigas vem proporcionar aos
professores da Educacéo Infantil métodos que auxiliam no desenvolvimento de uma
aprendizagem individualizada, atraente, criativa e significativa para as criangas
pequenas.

Assim, o resgate dessas brincadeiras se torna uma ferramenta que
proporciona liberdade, oportunidades e diversas possibilidades para que as criancas
aprendam de forma ativa e criativa. Enquanto isso, o escritor Winnicott (1975, p. 79)
refere-se que “é no brincar e talvez apenas no brincar, que a crianga ou adulto
fruem sua liberdade de criacdo”. Segundo esse autor, € por meio da liberdade de
criacado que as crianga, assim como o0 adulto descobre o seu verdadeiro eu no

brincar.
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E por meio do brincar, que o educador/a no seu papel de mediador conheca
muito bem os seus alunos, criando ou promovendo momentos de aprendizagem que
vai muito além dos conteudos padronizados. Para Nista-Piccolo: “Ser um
pesquisador de seu aluno é poder observar tudo o que ele sabe e ndo sabe fazer,
oferecendo a ele oportunidades de se desenvolver” (Nista-Piccolo, 2009, p. 95).

Por isso, devemos reforcar que os conteudos ao serem preparados ou
elaborados devem estar sempre referentes justamente com a ludicidade, de maneira
gue a mediagado do educador ocorra por meio das brincadeiras infantis, promovendo
novas formas de aproveitar o brincar e desenvolver de forma significativa o ensino-

aprendizagem.

2.4 JOGOS E BRINCADEIRAS: ONTEM E HOJE

“Eu daria tudo que eu tivesse, pra voltar aos dias de crianca, eu nao
sei pra que a gente cresce, se ndo sai da gente essa lembranga [...]"
(Ataulfo Alves).

Quem nunca brincou na infancia? E raro encontrar alguém que ndo tenha
brincado de jogos e brincadeiras durante a infancia. Desde o principio os jogos
ludicos e as brincadeiras fez parte da civilizacdo ou da propria cultura humana, como
o proéprio Huizinga (1980) defende que o jogo puro e simples é o principal vital de
toda civilizagao, € uma funcao da vida.

Sendo assim, € uma forma que o homem encontrou para relatar os
momentos, através das lembrancas de sua infancia, por meio, das historias
contadas sobre os jogos e brincadeiras, passadas de geragao em geragao pelos
sujeitos antigos.

Desde o inicio do século XX até os dias atuais, houve uma evolugédo marcante
nos jogos e brincadeiras, adaptando-se as diversas realidades sociais e culturais ao
redor do mundo.

No entanto, em pleno século XXI percebemos que os jogos e brincadeiras
tradicionais de ontem estdo se tornando cada vez menos comuns na rua das
grandes cidades, devido, a sociedade de hoje se modernizar cada vez mais por
meio do avango tecnologico.

Esse avancgo tecnolégico faz com que as criangas pequenas de hoje deixem

de vivenciar os jogos e brincadeiras tradicionais de antigamente que antes eram
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realizadas ao ar livre. Aos poucos estas atividades ludicas como esconde-esconde,
bolinha de gude, pido, amarelinha, pega-pega, peteca, cobra-cega e pula corda,
dentre outras que estdo sendo substituidas por aparelhos eletrdénicos, jogos online,
televisao e videogames.

Nesse contexto, um dos exemplos que fazem relagdo ao avango tecnologico
dessa nova geragcdo apresentado na obra “O brincar na Educacdo Infantil:
observacao, adequacéao e inclusdo” pela escritora Friedemann, foi uma observacao
no momento de infancia do seu filho e das outras criangas em relagdo as
brincadeiras de faz de conta.

Segundo a autora relata que:

“quinze anos mais tarde, em pleno século XXI, pude observar o brincar de
uma nova geragado. Meu filho, na época com 7 anos, e seus amiguinhos
povoaram as brincadeiras com a imaginagéo e energia espelhadas em um
mundo de faz de conta, montando cidades imaginarias, apropriando-se das
informacdes da realidade a sua volta e utilizando-as no brincar, dominando
a linguagem dos computadores, das redes sociais e dos videogames”
(Friedemann, 2012, p. 16).

Em suma, no exemplo trazido pela escritora Friedemann evidéncia que as
criangas de hoje ainda usam a criatividade e a imaginagdo em suas brincadeiras,
mas agora utilizam novas ferramentas tecnoldgicas, pois, as brincadeiras
tradicionais de agora incluem a tecnologia moderna, mostrando como as novas
geragdes estdo imersas no mundo digital, o que influencia suas formas de brincar e
aprender.

Cabe aos professores de hoje no ambito educacional resgatar os jogos e
brincadeiras tradicionais, pois, isso oferece aos educandos diversas oportunidades
de aprendizagem. Ao trazer os jogos e brincadeiras antigos para a sala de aula, os
educadores ndo sé apenas proporcionam uma experiéncia de aprendizado mas
eficaz, fortalecem também a conexdo com a histéria e a cultura do Brasil, como nos
revelam Kishimoto e Alves (1993-2009) completam essa afirmagao ao ressaltar que
0s jogos e brincadeiras: “é influenciada pelos portugueses, negros e indios nas
brincadeiras das criangas brasileiras. Os jogos e brincadeiras presentes na cultura
portuguesa, africana e indigena acabaram difundindo na cultura ludica brasileira”.
Esta cultura ludica é apresentada, entre outras coisas, por jogos geracionais e

costumes ludicos.
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Assim, ao incorporar essas atividades ludicas antigas, os educadores néo sé
incentivam o desenvolvimento das criangas, mas também promovem uma conexao
viva e significativa com a heranca cultural do nosso pais de maneira pratica, criativa
e envolvente, pois, conforme Friedmann pode se afirmar que, “o velho se torna novo
em cada tempo e lugar e em cada crianga que brincar.” (Friedmann, 2012, p. 9).

O Quadro 1 a seguir ilustra, de forma sintetizada, as brincadeiras antigas e as
brincadeiras atuais que podem ser elaboradas com os conteudos em sala de aula.
Para melhor compreensao sera mostrado alguns exemplos no quadro e suas areas

de desenvolvimentos a seguir:

Quadro 1- Algumas brincadeiras antigas e atuais

Brincadeiras Antigas Brincadeiras Atuais Areas de
desenvolvimentos
Amarelinha Amarelinha das frutas/ | Cognitiva, afetiva, fisica,
Amarelinha com | social e motora.
Geometria
Dancas das cadeiras Competicao, lateralidade
Dancgas dos desenhos e controle emocional e
motora.
Jogo da velha Jogo da velha silabico/ | Raciocinio Logico e
Jogo das rimas consciéncia fonoldgica.
Pega-Pega Pega-Alfabeto Movimentagao.

Fonte: Dados da pesquisa de internet e livro, 2024.

Com base no Quadro 1 apresentado acima, o resgate de algumas
brincadeiras antigas que tem passado por diversas mudangas e constate alteragéo,
principalmente a medida que a sociedade se desenvolve e se moderniza.

Como afirma Kishimoto (1993), o ludico deve ser visto como uma ferramenta
contributiva para o melhor desenvolvimento das criangas e nao ser visto como algo
fora do contexto educacional. Assim, € essencial que o ludico deve esta sendo
associado com o contexto educacional para promover um avango importantissimo

no desenvolvimento dos educandos.
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Percebemos que, a utilizagdo desses recurso didatico infantis, principalmente
nas brincadeiras com o conteudo pode se tornar uma aula cada vez mais dinamica
ou divertida, ou seja, um exemplo disto foi observado no periodo de Estagio
Supervisionado Il na Escola Raymundo Asfora em Guarabira, onde, a educadora do
terceiro ano, ao planejar o plano de aula, adaptou-se as brincadeiras com os
conteudos. A brincadeira infantil € apresentado por Oliveira (2010, p. 235) como um

recurso privilegiado no desenvolvimento da crianga pequena.
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3 ASPECTOS METODOLOGICOS

Metodologicamente, essa monografia de conclusdo de curso apresenta uma
pesquisa bibliografica de natureza qualitativa e de carater exploratério, baseada em
artigos cientificos dispostos nas bases de dados da internet, principalmente, da
leitura dos livros de autores e autoras como Adriana Friedmann (2012), Aline
Sommerhalder (2011), Piaget (1964), Kishimoto (1993, 2002, 2005) entre outros que
fundamentam o assunto da abordagem da tematica que contribuem para a
Educacao Infantil.

A presente pesquisa realizada € de abordagem bibliograficas, visto que,
segundo, (Oliveira, 2007, p. 69): “A principal finalidade da pesquisa bibliografica é
levar o pesquisador a entrar em contato direto com obras, artigos ou documentos
gue tratem do tema estudado”.

Este método qualitativo, visa facilitar a compreensao dos conhecimentos
prévios trazidos nas obras dos autores(as) e artigos cientificos em relagédo a
interpretacdo da analise de dados sobre o tema abordado nessa monografia. Sob a
pesquisa qualitativa, “vale-se de procedimentos de coleta de dados os mais
variados, o processo de analise e interpretacdo pode, naturalmente, envolver
diferentes modelos de analise. Todavia, é natural admitir que a analise dos dados
seja de natureza predominantemente qualitativa” (GIL, 2008, p.141).

Cabe ressalta, que a analise de dados demonstram, que o0s jogos e as
brincadeiras € o foco principal tanto na educacado infantil, quanto no ensino
fundamental |, pois, é a partir das descobertas com o ludico que as criangas terao
oportunidade de se socializar, adquirir mais conhecimentos, vivenciar seus medos e

desenvolver suas emogdes.
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3.2 RESULTADOS E DISCUSSOES

O levantamento de dados desta pesquisa bibliografica, vem apresentando no
Quadro 2 e 3, que foi elaborados com o intuito de analisar os principais topicos e as
contribuicdes dos diferentes estudiosos/autores que abordam a importadncia do
resgate dos jogos e brincadeiras na Educacéo Infantil.

Quadro 2- Principais topicos e autores/as incluido nesse estudo

Tépicos Autores Citados

Definicao de ludicidade Huizinga (2004), Carneiro
(2003), Winnicott (1975).

Historia e origem do ludico | Kishimoto (2005), Souza

(2005).
O ludico e o | Vygotsky (1991),
desenvolvimento. Emerique (2004, 2003),
Santos (1995), Kishimoto
(2002).

Tipos de Jogos e | Kishimoto (2011), Silva
brincadeiras na educacgéo. | (2019), Angotti (1994),
Maluf (2009), Antunes

(2008).
O desenvolvimento das Piaget (1964)
criangas.
Brincadeiras Antigas vs. | Kishimoto (1993), Alves
Modernas e o avango | (2009), Friedemann
tecnoldgico. (2012).

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Sendo assim, € possivel analisar e compreender o Quadro 2 com relagéo as
diferentes perspectivas tedricas e estudos de Antunes (2008), Alves (2009), Huizinga
(1938), Piaget (1964), Vygotsky (1978) e dentre outros autores(as), que destacam o

resgate dos jogos e brincadeiras nos topicos abordados ou relacionados.
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Quadro 3- Algumas contribui¢des dos autores

AUTORES CONTRIBUIGOES ANO

Enfatiza que a cultura
ludica das brincadeiras
Alves esta voltada para heranca 2009

cultural do pais.

Diz que o jogo puro
sempre esteve presente 1988

Huizinga em
desde a infancia.

Destaca que os jogos e
brincadeiras e uma
influéncia de varias
Kishimoto culturas histdrica, 1993
incluindo, os portugueses,
0S negros e os indigenas.

Aborda a importancia dos
quatro estagios de 1964
desenvolvimento integral
das criancas.

Piaget

Enfatizar que a crianga
tem uma conexdo com o
brinquedo, tornando-se
maior na sua imaginagao,
Vlygotsky mais, ao mesmo tempo o 1991
brinquedo é uma fonte de
aprendizado e
desenvolvimento para o
educando.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

E evidente, que no Quadro 3 os autores/a mostram que essas atividades
ludicas sao essenciais ndo apenas para a diversdo, mas para o aprendizado e o
desenvolvimento social, cultural e integral das criangas. Assim, conforme o Quadro 3
apresenta, as principais contribuicbes dos autores a respeito dos jogos e
brincadeiras em sala de aula, sendo que essas atividades ludicas oferecem multiplas
oportunidades de aprendizagem e promove uma conexao significativa com a historia
e a cultura do Brasil, saindo um pouco desse avango tecnoldgico.
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5 CONSIDERAGCOES FINAIS

Ao desenvolver esta presente monografia, confirmo a importadncia que as
brincadeiras exercem no desempenho da aprendizagem das criangas pequenas, por
meio, do resgate do ludico.

Dessa forma, busco abordar que os jogos e brincadeiras fortalece o
desenvolvimento psicomotor das criangas, estimulando através do brincar a criar os
conceitos de regras para seguir as determinadas orientagdes e compreender o que
se pode e nado pode em determinados momentos no brincar.

Com os principais resultados da pesquisa, posso afirmar, que as brincadeiras
ja existem ha muito tempo, vem sendo discutida pelos filésofos e estudiosos
renomados como parte essencial para o desenvolvimento cognitivo e psicomotor dos
educandos, principalmente, na Educacdo Infanti como também no Ensino
Fundamental I.

Os jogos e brincadeiras sdo essenciais nessa fase dos pequenos, pois, se
torna uma aprendizagem mais prazerosa no desenvolvimento das criangas, onde,
muitas vezes, as criancas nao percebem que aquela dindmica do momento da aula
esta relacionada com o conteudo, o que se torna uma aprendizagem mais divertida e
eficaz.

No entanto, a ludicidade se torna essencial na aprendizagem e na busca do
conhecimento das nossas criancas, despertando nelas a criatividade, a afetividade
no desenvolvimento da sua identidade e autonomia, tornando assim um facilitador
de extrema importdncia na Educacao Infantil, fase essa que requer um maior
desempenho, dinamismo e criatividade por parte dos educadores para chamar
atencdo das criangas e resgatar as possiveis brincadeiras antigas para alcangar o
objetivo esperado nesta fase.

Desse modo, esse trabalho de pesquisa foi muito proveitoso, pois, nos
proporcionou muitos conhecimentos e também a importancia que o trabalho ludico
exerce em nossas criangas. Assim, espero que a presente pesquisa apresentada
desperte aos educadores, futuros pedagogos/as e pesquisadores o anseio pelo

resgate do brincar.
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