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“Foi
tão importante”.

























(1996) ao afirmar que “o jogo é um instrumento pedagógico muito significativo. No 

significação”.

segundo Kishimoto (1996 p. 26) com oferta das “inúmeras possibilidades 

pressupostos das relações sociais”.

Sant’Anna “na

ensinamentos daquela época”.









em Almeida (1990, p. 36) que expõe que o “o jogo inicialmente surgiu desde os 

pesca e lutas e como divertimento de prazer”.



(2011), diz: “o lúdico educar, assim como viver educar sempre sobre alguma coisa”. 







“quando

uma história vivida, grande parte através do lúdico”. Segundo esse teórico é 





Segundo Penteado (2011, p. 12) afirma: “a ludicidade é uma necessidade do ser 

humano em qualquer idade não ser vista apenas como diversão”.

E nessa mesma lógica, Penteado (2011, p. 12) ainda acentua: “o 

expressão e construção do conhecimento”

Penteado (2011, p. 78): “através da atividade lúdica e do jogo a criança forma 

socializando”.

“quando



lúdico”.

(…) a brincadeira pode ser vista como uma forma de interpretação que a 





o egocêntrico, pois, como em Piaget (1981, p. 158), “sob essas formas 

seu alimento a realidade de acordo com múltiplas necessidades do eu”.







seu próprio mundo. E ainda em conformidade com Kishimoto (2002, p.146), “por ser 

de saber fazer”.

especificamente “o lúdico a partir de jogos envolve um conjunto linguístico com uma 

funcionalidade no contexto social”.



“categoria discursiva”, uma vez que trata





“as

conhecimentos”.

“a



autonomia infantil”. Assim, o documento reforça que, na educação infantil, o brincar 

documento, “as práticas pedagógicas devem considerar as especificidades de cada 

criança, respeitando suas características e contextos culturais, étnicos e sociais”.

Segundo Santos e Almeida (2020), “o lúdico na educação infantil contribui 

conflitos”.

a importância do lúdico, Barros (2019) argumenta que “o brincar é uma linguagem 

sentimentos, medos e descobertas”.



–

enquanto Ari de Sá Cavalcante (2002, p. 40) discute “como práticas lúdicas são 

essenciais para a formação de competências em sistemas de ensino estruturado”.



face disso que “o jogo ao aprendizado de regras e à interação social, indicando seu 

papel crucial no desenvolvimento cognitivo das crianças”.

nota de explorar “como as brincadeiras na educação infantil contribuem para o 

desenvolvimento da autonomia e criatividade das crianças”.









Para Souza e Rocha (2021, p. 23), “a formação inicial e continuada dos 

ferramenta educativa”.



“o

das crianças”.

ressaltam que “é papel da formação de professores promover o desenvolvimento de 

para a construção do conhecimento”.

(2021, p. 7), “os professores que atuam em escolas de comunidades carentes 

de apoio institucional”.
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–









“A

criança de 0 a 5 anos de idade”; “É tudo aquilo que se 

remete a jogos e divertimento”; “A criança aprende através de músicas, gravuras, 

brincadeiras, jogos etc.”; “Ajudar o aluno a desenvolver o pensamento crítico, 

ensinando o mesmo a se posicionar socialmente e politicamente”; “Auxiliar o aluno a 

sociedade”.















(2012, p. 102), de ter no ambiente escolar “mediadores, estimulando as interações 

brincadeiras”.

pesquisador Ferreira (2020, p. 48) externa que “o desenvolvimento de habilidades 

sociais e emocionais, como empatia e cooperação”. Em se tratando de educação 



afirmar que “os educadores atuarão como mediadores, estimulando as interações 

“o

desenvolvimento de habilidades sociais e emocionais, como empatia e cooperação”. 
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http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_publicacao.pdf


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2004-2006/2006/Lei/L11274.htm


D’ÁVILA,

http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=27523620007


http://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&url=https%3A//acervodigital.ufpr.br/
http://www.google.com/amp/s/m.meuartigo.brasilescola.uol.com.br/amp/
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