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RESUMO

O jogo na Educacéo Infantil consolidou-se contemporaneamente como um dos eixos
estruturantes da pratica pedagogica, superando abordagens meramente pragmatica
e integrando as dimensdes do brincar e do aprender na primeira infancia. Este
Trabalho de Conclusédo de Curso (TCC) teve como objetivo geral investigar como o
jogo contribui para o desenvolvimento integral da crianga, articulando os aspectos
cognitivos, motores e socioemocionais. Metodologicamente, a pesquisa caracterizou-
se por uma abordagem qualitativa de carater bibliografico, fundamentando-se nos
pressupostos tedricos de matrizes classicas e contemporaneas, com destaque para
Jean Piaget, Lev Vygotsky, Johan Huizinga, Tizuko Kishimoto, Gilles Brougére e Janet
Moyles, além do exame de diretrizes normativas nacionais, com énfase na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Os principais resultados evidenciam que o ludico
e 0s conhecimentos formais integram-se harmonicamente na propria atividade do
jogar, o que potencializa competéncias fundamentais como o raciocinio ldgico, a
resolucdo de situagbes-problema, a lateralidade, a linguagem e o respeito mutuo.
Conclui-se que a transposicao didatica dos jogos exige a atuacao intencional de um
professor mediador qualificado, capaz de harmonizar o brincar livre e o brincar dirigido,
garantindo o protagonismo infantil e a emancipacéo plena das criangas em seu

processo de aprendizagem significativa.

Palavras-chave: Educagao Infantil; Jogos; Aprendizagem Ludica; Desenvolvimento

Integral; Mediagcao Pedagdgica.



ABSTRACT

Games and play in Early Childhood Education have established themselves in
contemporary times as one of the structural axes of pedagogical practice, overcoming
purely welfare-based approaches and integrating the dimensions of playing and
learning in early childhood. This final term paper (TCC) aimed to investigate how
games contribute to the integral development of children, articulating cognitive, motor,
and socio-emotional aspects. Methodologically, the research was characterized by a
qualitative approach of a bibliographic nature, grounded in the theoretical premises of
classical and contemporary frameworks, notably Jean Piaget, Lev Vygotsky, Johan
Huizinga, Tizuko Kishimoto, Gilles Brougére, and Janet Moyles, along with the analysis
of national regulatory directives, with emphasis on the National Common Curricular
Base (BNCC). The main results demonstrate that playfulness and formal knowledge
are harmoniously integrated within the activity of playing itself, which significantly
enhances core competencies such as logical reasoning, problem-solving, laterality,
language, and mutual respect. It is concluded that the didactic transposition of games
requires the intentional action of a qualified mediating teacher, capable of harmonizing
free play and directed play, ensuring child protagonism and the full emancipation of

children in their meaningful learning process.

Keywords: Early Childhood Education; Games; Playful Learning; Integral

Development; Pedagogical Mediation.
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1 INTRODUGAO

A infancia € uma etapa singular do desenvolvimento humano, caracterizada
por intensas transformacgdes bioldgicas, cognitivas e socioemocionais. No cenario
contemporaneo da Educagéo Infantil, as discussdes pedagdgicas tém convergido
para a necessidade de superar praticas puramente assistencialistas ou mecanizadas,
priorizando metodologias que respeitem a esséncia da crianga. Sob essa 6tica, o
brincar assume um papel central, deixando de ser encarado como mero passatempo
para consolidar-se como um dos eixos estruturantes da pratica pedagogica, conforme
preveem as diretrizes educacionais vigentes no pais.

Investigar o jogo nesse contexto justifica-se pela urgéncia em compreender
como as atividades ludicas podem atuar como catalisadoras de saberes estruturados.
Diante disso, a presente pesquisa adota como objeto de estudo as dimensbdes tedricas
e pedagogicas do brincar, buscando responder ao seguinte questionamento
problematizador: como os jogos integram o brincar e o aprender e promovem o
desenvolvimento integral da crianga? A relevancia deste debate reside no fato de que,
frequentemente, o ambiente escolar cinde as esferas do ludico e do cognitivo, gerando
a necessidade de proposi¢cdes que demonstrem a indissociabilidade entre ambas.

Para responder a essa questdo, estabeleceu-se como objetivo geral
investigar como o jogo, enquanto eixo estruturante das praticas pedagdgicas na
Educacao Infantil, contribui para o desenvolvimento integral da crianga, articulando as
dimensdes cognitivas, motoras e socioemocionais. No que tange aos objetivos
especificos, buscou-se: compreender a evolugao histérica da relagao entre jogos e
Educacao Infantil; analisar os postulados teodricos que subsidiam os jogos e
brincadeiras no contexto pedagdgico na atualidade; e verificar como os jogos integram
os campos de experiéncias da Educacao Infantil e promovem o desenvolvimento
integral da crianga.

Para apresentar tais reflexbes, este trabalho estruturou-se, além da
introducgéo, a relagéo dos jogos e educacgao analisando os fundamentos conceituais e
historico, os jogos na educagédo dando-se a énfase teorias de aprendizagem e, por
fim, as estratégias praticas de transposi¢ao didatica na rotina escolar.

O principal resultado que norteia esta pesquisa evidencia que, nos jogos, o
ludico e os conhecimentos formais integram-se na propria atividade, tornando o

aprendizado estritamente significativo. Jogando, a crianga desenvolve o raciocinio



l6gico, a capacidade de resolugdo de situagdes-problema, a lateralidade, a
coordenagao motora, o respeito mutuo, entre outras competéncias que consolidam

sua formacao integral.



2 JOGOS E EDUCAGAO

2.1 Conceito e evolugao histoérica

Em aspectos de definicdo, desde a Antiguidade a palavra jogo apresenta
um significado genérico. Ora associada a um meio para elevar ao conhecimento, ora
vista como fonte de prazer, razdo pela qual se justifica designa-lo como atividade
ludica. Portanto, dependendo do contexto, o jogo pode estar associado ao significado
de brincadeira, competicdo, divertimento, passatempo ou seriedade, entre outros.

Em termos etimoldgicos, a palavra jogo vem do latim jocus, que significa
gracejo, zombaria, e que foi empregada no lugar de /udus: brinquedo, jogo,
divertimento e passatempo. Nesse sentido, a palavra jogo associa-se ao divertir, ao
brincar, donde deriva a razao de seu carater espontaneo.

Ja no Dicionario da Lingua Portuguesa, a palavra jogo significa uma
"atividade fisica ou mental fundada em um sistema de regras que definem a perda ou
ganho, passatempo, jogo, vicio de jogo, série de coisas que formam um todo, balanco,
oscilagdo, manha, astucia" (Ferreira, 2004, p. 292). A palavra jogo, nesse caso, remete
a uma compreensao bem mais abrangente.

Dependendo do contexto, o jogo pode ser visto apenas como um
passatempo, mas pode ser encarado, ainda, como uma atividade de competicao que
envolve regras e sempre tera um vencedor e um perdedor. Porém, independente da
finalidade, o jogo envolve uma atividade mental e fisica que requer aprendizado.

Huizinga (2007) remete o sentido da palavra jogo como fato cultural. Dada
a sua natureza de ser uma das atividades humanas mais antigas, o jogo pode ser
descrito como uma fungao da vida que se identifica pelas suas caracteristicas. Desse
modo, a palavra jogo “nao é passivel de definicdo exata em termos logicos, biolégicos
ou estéticos. [...] Teremos, portanto, de limitar-nos a descrever suas principais
caracteristicas” (Huizinga, 2007, p. 10). Por essa razao, atribuir um sentido exato a
palavra jogo torna-se complexo. Contudo, em sentido amplo, o jogo pode ser

entendido como:

[...] uma atividade ou ocupacado voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo certas regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensao e alegria e de uma consciéncia
de ser diferente da vida cotidiana (Huizinga, 2007, p. 33).



Sendo assim, pode-se inferir que 0 jogo possui as seguintes caracteristicas:
€ uma atividade livre, capaz de evadir-se da vida real para um contexto com
orientagdes proprias e possui regras, embora com espacgo e duragao delimitados. Sob
esse ponto de vista, a conceituacido do termo revela sua inerente complexidade.

Kishimoto (2011) atém-se ao fato de que, em termos de defini¢cao, atribuir
um significado exato a palavra jogo nao € uma tarefa facil, porque cada jogo possui a
sua especificidade, razdo pela qual alguns pesquisadores buscam examina-los a partir
das suas caracteristicas. Por exemplo, pode-se falar de jogo de futebol, jogo de
xadrez, jogo de amarelinha, entre outros. Embora todos recebam a mesma
denominagao, cada um deles possui a sua especialidade.

Ainda segundo Kishimoto (2011), a complexidade de definir a palavra jogo
aumenta quando se tenta definir materiais ludicos — visto que alguns pesquisadores
os chamam de brinquedos e outros de jogos — ou quando se tenta estabelecer a

relacédo entre o brincar (ludico) e o aprender (educativo). Sob este ponto de vista, o
exame da palavra recai na analise se essa atividade € somente ludica, tal como a
maioria dos educadores a define, ou se ela agrega tanto o educativo quanto o ludico.

Ao observar esse carater ambivalente, Huizinga (2007) ndo apenas afirma
que o jogo € uma pratica cultural presente no cotidiano de todas as sociedades, como
também o define da seguinte forma:

O jogo é atividade livre, conscientemente tomada como n&o-séria e exterior
a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa
e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material com a qual
nao se pode obter qualquer lucro, praticada dentro dos limites espaciais e temporais
préprios segundo uma certa ordem e certas regras (Huizinga, 2007).

Note-se que o jogo é uma atividade recreativa, mas também séria, pois,
quando joga, a crianga adentra nas regras, exigindo-lhe concentragao. Entretanto, tal
como postula Huizinga (2007, p. 33), o significado de "jogo" de modo algum se define
ou se esgota se considerado simplesmente como auséncia de seriedade: "O jogo é
uma entidade autdnoma”. Sendo assim, o conceito de jogo ndo se reduz a seriedade,
mas podera inclui-la.

No ambito da Educacdo Infantil, os jogos estdo presentes como eixos
pedagogicos por incorporar as caracteristicas do ludico e do educativo. Conforme
Kishimoto (2011), o lado ludico do jogo propicia diversédo, prazer e, na maioria das
vezes, o desprazer (quando escolhido voluntariamente). Ja no lado educativo do jogo,
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pode-se explorar qualquer componente que complete o individuo em seu saber, seus
conhecimentos e sua visdo de mundo. Contudo, nem sempre o educador leva em
conta o equilibrio dessas caracteristicas.

Em termos histéricos, a analise recai na relagao das praticas dos jogos na
educacgao, cujas abordagens remetem a ambivaléncia entre o ludico e o educativo.
Platao, em seu tratado educativo, ja observava as praticas dos jogos como processos
para formar o homem virtuoso, devendo ser inserido na rotina educativa desde a
infancia.

Na obra As Leis, Platdo previa que, “[...] por meio de seus brinquedos e
jogos, nos esforcariamos por dirigir os gostos e desejos das criangas para a dire¢gao
do objeto que constitui seu objetivo principal relativamente a idade adulta” (Platao,
1999, p. 92). Portanto, quando bem direcionados, os jogos e as brincadeiras atraem
a alma da crianca e facilitam o perfeito dominio dos conhecimentos na vida adulta.

Porém para os gregos, segundo Marrou (2017), pelo fato de a crianca
comecar os estudos formais apenas aos sete anos de idade, as praticas de jogos e
de brincadeiras sdo, antes de tudo, consagradas ao recreio, motivos pelos quais eram
concebidos, primordialmente, como momentos de lazer.

Em A Politica, Aristételes (1997) discute o papel do ludico na formagao da
crianga. Para o filésofo, os jogos s&o atividades de descanso, mas que também

educam:

[...] como devemos fruir o nosso lazer? Certamente ndo sera jogando, pois se
assim fosse os jogos seriam o objetivo de nossas vidas; como isso é
impossivel e as diversbes sdao mais Uteis no tempo que dedicamos aos
negécios (quando se estd fadigado tem-se a necessidade de relaxar, € o
relaxamento é o objetivo dos jogos, ao passo que 0s negocios sao
acompanhados de fadiga e concentragéo). [...] E claro, portanto, que ha
ramos do conhecimento e da educagdo que devemos cultivar apenas com
vistas ao lazer dedicado a atividade intelectual, e tais ramos devem ser
apreciados por si mesmos, enquanto as formas de conhecimentos ligados
aos negocios sao cultivadas como necessarias e como meios para atingir
outros fins (Aristoteles, 1997, Livro VII, 138a).

Sob essa perspectiva, o jogo constitui uma preparagao para a vida adulta.
O aprender é algo naturalmente prazeroso, e 0 jogo (que € prazeroso por natureza)
facilita a absorcdo de modelos de comportamento e normas sociais. Em outras
palavras, o jogo é uma atividade que proporciona prazer e alivio, e ndo um meio para

produzir algo externo, como o trabalho.
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N&o obstante, os romanos também entendiam que a brincadeira moldava
o carater do futuro cidadao. No entanto, o pragmatismo romano direcionava o ludico
fortemente para a competigao, a estratégia e a reprodugao da ordem social. Conforme
Manacorda (2006), os relatos encontrados em Quintiliano demonstram a presenca de
elementos ludicos na infancia. As brincadeiras de roda e bonecas eram praticas
comuns na rotina da meninice. No ensinamento da criangca, usavam-se recursos
ludicos tais como o uso de letras de marfim e nozes como moeda, servindo de meios
para suavizar a rigidez do ensino tradicional.

Na Idade Média, as praticas de jogos nao eram tao diferentes dos povos
gregos e romanos. As criangas aprendiam a brincar ao lado do adulto, pois prevalecia
o entendimento da crianga como um adulto em miniatura. De acordo com Manacorda
(2006), as criangcas medievais, embora inseridas muito cedo no mundo do trabalho,
também possuiam seus momentos de brincadeira pura. Os meninos brincavam com
cavaleiros de madeira ou argila e espadas de brinquedo, imitando os torneios. As
meninas brincavam com bonecas de pano, cera ou madeira, reproduzindo o ambiente
doméstico. Era também comum os jogos de pides, pernas de pau, aros de ferro para
rolar com um bastdo, bolinhas de gude e cabra-cega entre as criangas de todas as
classes.

Assim como na Antiguidade Grega e Romana, na Idade Média defendia-se
que o corpo e a mente precisavam de relaxamento (recreatio) para suportar as longas
horas de estudo ou oracéo. O jogo, desde que moderado e sem o envolvimento de
apostas em dinheiro, passava a ser visto como uma necessidade natural do
desenvolvimento humano.

A integracao dos jogos e brincadeiras ao campo educativo so6 é efetivada,
sistematicamente, com o advento dos estudos da singularidade da crianga. O grande
precursor dessa corrente €, sem duvida, Rousseau. Na obra Emilio ou da Educacéo,
Rousseau (2004) postula os jogos e brincadeiras como momentos de alegria e de
prazer da crianca, os quais teriam maior proveito se fossem direcionados

pedagogicamente:

Nao consigo imaginar nada tao divertido e tao util quanto tais jogos, por pouca
habilidade que se use para ordena-los. Eu faria numa grande sala uma
espécie de labirinto com mesas, poltronas, biombos. Nas inextricaveis
sinuosidades desse labirinto, eu colocaria, junto a oito ou dez caixas, para
enganar, uma outra caixa, quase igual, repleta de balas, explicaria em termos
claros, mais sucintos, onde achar a caixa certa; daria informagdes suficientes
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para que fosse reconhecida por pessoas menos distraidas e mais atentas do
que as criancas (Rousseau, 2004, p. 167).

Como se pode observar, a sistematizagao do jogo recai em trés pontos que
déo indicios para o trabalho pedagdgico. Primeiramente, consistia em criar um
ambiente agradavel para que a crianga desfrutasse desse momento. Em segundo,
figurava a exploragao do lado educativo que esse momento ludico oferece. Por fim,
explicavam-se as regras e, na medida em que a crianga ia vencendo as etapas dos
jogos, propunham-se outras de maior complexidade.

As ideias de infancia e de educacdo florescem na corrente de outros
tedricos e, por volta do século XVIII, Pestalozzi e Froebel formulam a primeira
pedagogia da infancia de bases romanticas, na qual os jogos e as brincadeiras
ganham relevo. A partir de entdo, a pedagogia rousseauniana se expande, adquirindo,
no cenario educacional, a necessidade de uma escola especifica para a crianga. Com
efeito, os jogos e brincadeiras ganham espaco e valorizagdo no ambito educacional
na medida em que a educagédo comega a se ajustar a natureza infantil.

Para Brougére (1998), foi a partir da perspectiva de Rousseau que 0s jogos
adquiriram suporte pedagogico. Rousseau critica 0 método tradicional, visto que este
nao respeita o modo de ser da crianca e suas especificidades, e propde uma
pedagogia infantil em que o brincar e o aprender devem estar associados. Nesse
contexto, o jogo assume papel de destaque. Ainda segundo Brougere (1998),
Rousseau nao s6 observou os beneficios dos jogos para a aprendizagem, como
também orientou a criagdo de um espaco agradavel para que as criangas usufruissem
desse momento de prazer e descoberta.

Nesse cenario, caberia ao adulto fornecer informagdes para que a crianga
atingisse o propdsito do desafio dos jogos e brincadeiras. Quanto maior a dificuldade,
maior sera a emogao; porém, € preciso ter cuidado no designio da tarefa. A dificuldade
deve ocorrer na propor¢cao da habilidade da criangca. Portanto, para Rousseau,
respeitar a singularidade da crianga implica vé-la sempre como um ser humano em
desenvolvimento; porém, para cada etapa ha uma educagao correspondente, sendo
a infancia a primeira delas. Por isso, a crianga nao deve ser concebida como um adulto
em miniatura.

Contudo, Brougére (1997) critica Rousseau no que concerne a visao

estritamente natural e espontanea do brincar. Para tanto, afirma que: “[...] a partir de
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Rousseau, a infancia passa a ser concebida como um tempo natural, espontaneo, no
qual o brincar aparece como expressao dessa natureza. Essa visdo, porém, oculta o
fato de que o brincar € uma pratica culturalmente construida” (Brougere, 1997, p. 14).
Como se pode observar, embora Rousseau tenha contribuido para a consolidagao do
estatuto da infancia, para Brougére o brincar ndo € um dado puramente bioldgico ou
natural, mas uma manifestacao cultural.

Nos séculos XIX e XX, os jogos e as brincadeiras na infancia ganham
notoriedade, sobretudo nos estudos de Froebel, Montessori e Decroly, entre outros.
Contudo, foi com Froebel que os jogos assumiram maior relevancia no processo de
ensino-aprendizagem da infancia. Ao sistematizar a pedagogia romantica, Froebel
traca em seu trabalho uma educagéo diferenciada para a infancia e elege o ludico
como uma maneira de tornar o jardim de infancia um local alegre e divertido.

Heiland (2010) postula que Froebel acreditava que os jogos, assim como
os brinquedos, seriam os instrumentos para a promog¢ao do autoconhecimento por

meio do exercicio da exteriorizacao e interiorizacao:

O brincar, o0 jogo — 0 mais puro e spiritual produto dessa fase de crescimento
humano - constitui o0 mais alto grau de desenvolvimento do menino durante
esse periodo, porque € a manifestacdo espontdnea do interno,
imediatamente provocada por uma necessidade do interior mesmo. E, ao
mesmo tempo, modelo e reprodugéo da vida total, da intima e misteriosa vida
da natureza no homem e em todas as coisas. Por isso, engendra alegria,
liberdade, satisfagdo e paz, harmonia com o mundo. Do jogo, emanam as
fontes de tudo que é bom. O menino que joga com tranquilidade, com
atividade espontanea, resistindo a fadiga, chegara seguramente a ser um
homem também ativo, resistente, capaz de sacrificar-se pelo seu proprio bem
e pelos demais. Esse periodo néo é, pois, a mais bela manifestagao da vida
infantil em que a crianca joga e se entrega inteiramente ao seu jogo? (Heiland,
2010, p. 62).

Na proposta de Froebel, o jogar e o brincar ndo s&o vistos somente como
divertimentos sem nenhuma utilidade, mas como instrumentos que geram alegria e
guiam as criangas ao conhecimento de si mesmas. Nos jardins de infancia, essas
atividades devem estar disponiveis para que a crianca, de maneira espontanea,
explore com liberdade os conhecimentos presentes no proprio jogo e, com isso, venha
a manifestar o que esta configurado em seu intimo.

Ao sistematizar o plano pedagdgico apoiado nos jogos e brincadeiras,
Froebel também instruiu como as professoras jardineiras deveriam proceder. Segundo

Kishimoto (2011), Froebel advertia as jardineiras para que nao concebessem os jogos
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como ferramentas mecanicas para ensinar conteudos, mas como atividades livres
para a crianga aprender brincando. Por essa razado, Froebel € considerado um dos
pioneiros a colocar em pratica uma corrente pedagogica voltada a romper com a
educacao tradicionalista de sua época. A proposta lancada era propiciar uma
educacao sensorial em que a utilizagdo de jogos e materiais didaticos seria a
mediacao ideal para favorecer a evolugao natural dos instintos infantis.

Nas ultimas décadas do século XX, novos estudos acerca dos efeitos dos
jogos no desenvolvimento pleno da crianga passaram a influenciar a pratica
pedagdgica infantil. Entre os tedricos de maior impacto figuram Jean Piaget e Lev
Vygotsky. Eles ndo apenas explicitaram como ocorre o desenvolvimento dos
esquemas cognitivos, mas demonstraram os efeitos dos jogos e brincadeiras na
evolugao do aprendizado da crianga. As abordagens desses tedricos seréo tratadas

pormenorizadamente na seg¢ao a seguir.
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3 JOGOS NA EDUCAGAO INFANTIL NO CONTEXTO CONTEMPORANEO

3.1 Aprendendo por meio de jogos: concepgoes tedricas

Ao longo da historia, varios pensamentos sobre os jogos na educagao da
crianga foram tracados. Acredita-se que, desde os antigos, o intuito principal seria
encontrar um caminho pedagdgico para alimentar as praticas educativas do infante.
Nesse contexto, observamos que foram sendo tragcadas concepcdes que, para efeitos
de maior entendimento, denominaremos de naturalista, culturalista, construtivista e
sociointeracionista.

Considera-se que Rousseau (2004) inaugurou a vertente de uma educacgao
singular para a crianga, sendo os jogos um dos meios para a aprendizagem de
maneira ludica e natural. A partir de entdo, varios tedricos buscaram uma pedagogia
para a infancia que se diferenciasse do método tradicional de ensino. Por primar pela
transmissao verticalizada dos conteudos e considerar a crianga um adulto em
miniatura, os tradicionalistas nem sempre levavam em conta as praticas ludicas.

Conforme ja exposto, Pestalozzi e Froebel defendem a educacao romantica
para a infancia. Todavia, sdo nos tratados pedagodgicos de Froebel que os jogos
adquirem maior relevo. Na obra A Educacdo do Homem (2001), Froebel apresenta a
sua concepgao de desenvolvimento humano como um processo organico, continuo e
guiado por leis internas. Com efeito, projeta a educagao para a infancia baseada no
brincar, na atividade espontanea e na relagdo com a natureza. Os jogos, para Froebel,
sdo atividades ludicas essencialmente livres, cujo aprendizado ocorre de forma
natural.

Contudo, sob o ponto de vista da cultura, Brougére discorda do carater
puramente natural dos jogos e brincadeiras. Segundo Brougere (1998), Rousseau é
um marco porque coloca a infancia como fase de valor préprio e associa essa fase ao
brincar, ao movimento e a espontaneidade. Contudo, esse processo nao € natural,
mas cultural. A cultura ludica é histdrica, e aprende-se por meio dos modelos sociais
compartilhados.

E na obra Brinquedo e Cultura (1997) que Brougére refuta a visdo
naturalista de modo categérico ao afirmar que a brincadeira é essencialmente social

e cultural:
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E preciso, efetivamente, romper com o mito da brincadeira natural. A crianca
esta inserida, desde o seu nascimento, num contexto social e seus
comportamentos estdo impregnados por essa imersao inevitavel. Nao existe
na crianga uma brincadeira natural. A brincadeira € um processo de relagbes
interindividuais, portanto de cultura (BROUGERE, 1997, p. 97).

Desse modo, pressupde-se que o aprendizado da crianga ocorre no social,
sendo o adulto e os pares os principais mediadores nesse processo. Ainda segundo
o autor, inicialmente o adulto estimula o brincar e, gradativamente, a crianga vai sendo
inserida progressivamente nas brincadeiras complexas.

Além das teorias natural e cultural, outras duas correntes destacam-se no
meio educacional: a interacionista (ou construtivista) e a sociointeracionista. A primeira
apoia-se nos postulados de Piaget e a segunda em Vygotsky.

A ideia central de Piaget baseia-se no fato de que a interagdo da crianca
com o meio fisico gera a construgao individual do conhecimento. Com efeito, o
conhecimento é construido pelo sujeito a partir da agdo sobre o meio, sendo a
interagdo com os objetos o fator primario nesse processo. O social tem importancia,
mas atua em complementaridade aos fatores de maturacao interna.

Para Piaget (2020), o jogo € uma manifestacdo do desenvolvimento
cognitivo. Portanto, ndo € puramente cultural em um primeiro plano, mas estrutural,
porque nasce das transformacgdes internas da inteligéncia. O jogo, portanto, permite
qgue a crianga assimile e acomode informagdes, exercite estruturas mentais e avance
nos estagios de desenvolvimento.

De acordo com Cordia-Sabini e Lucena (2012), Piaget postula que os jogos
sao importantes no desenvolvimento das estruturas cognitivas da crianga. Isso
significa dizer que o ato de brincar e de jogar sao, por natureza, espontaneos, mas
essas atividades ativam os esquemas cognitivos que vao provocando novas
modificagdes e integrando-se ao seu desenvolvimento geral. Segundo Munari (2010),

para Piaget:

[...] toda inteligéncia € uma adaptacdo; toda adaptagao comporta uma
assimilagao das coisas do espirito, como também o processo complementar
de acomodacgdo. Logo, qualquer trabalho de inteligéncia repousa num
interesse. O interesse ndo é outra coisa, com efeito, sendo o aspecto
dindmico da assimilagao (Munari, 2010, p. 101).

Sendo assim, o0 jogar e o brincar sdo identificados pela primazia da

assimilagdo sobre a acomodacéo, ou seja, a capacidade do sujeito de assimilar
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eventos e objetos ao seu “eu” e as suas estruturas mentais preexistentes.
Concernente aos jogos e o desenvolvimento da crianga, Piaget os identifica como uma
atividade ludica inerente ao universo infantil, classificando-os em trés tipos
fundamentais: jogos de exercicio, jogos simbdlicos e jogos de regras.

Na obra A Formagcdo do Simbolo na Crianga, Piaget (2020) detalha os
efeitos dos jogos em cada fase. Os jogos de exercicio incidem na repeticdo de agdes
pelo prazer funcional que elas proporcionam. O ato de balancar, bater e sacudir
objetos representa a inteligéncia pratica do bebé, que aprende pelo corpo. Ja nos
jogos simbdlicos, a crianca representa mentalmente situacdes, objetos e papéis. E o
caso dos jogos de faz de conta, nos quais a crianga assume papéis sociais. Através
do brincar de super-heréi ou de casinha, o infante desenvolve o imaginario, a
criatividade, a linguagem e o pensamento abstrato. E, por fim, o jogo de regras, que
proporciona a crianga o compartilhamento de normas, a cooperagdo e o respeito
mutuo, a exemplo dos jogos de tabuleiro e esportes coletivos.

Com relagao a teoria sociointeracionista apoiada em Vygotsky, os jogos e
o brincar sdo atividades centrais para a aprendizagem infantil porque constituem o
espaco privilegiado onde a crianga interage, ressignifica e reconstréi o mundo. Em
outras palavras, o jogo € uma atividade que promove o desenvolvimento cognitivo,
social e simbdlico da crianca, sendo na interagao reciproca com outras pessoas e com
0 meio que ela aprende.

Na obra A Formagédo Social da Mente (2007), Vygotsky preconiza que o
prazer nao pode ser visto como uma caracteristica definidora exclusiva do brinquedo,
porque nele ha uma intelectualizagdo subjacente. A crianga aprende a agir numa
“esfera cognitiva em vez de uma esfera visual externa, dependendo das tendéncias e
motivagbes internas e nado dos incentivos fornecidos pelos objetos externos”
(Vygotsky, 2007, p. 121).

Assim, no brinquedo os objetos perdem sua fungdo rigidamente
determinadora, porque as agdes decorrem das ideias e ndo das coisas em si. No
préprio brinquedo, a agao vai de uma predominancia de situagdes imaginarias para a
predominéncia de regras. A crianga que pega um cabo de vassoura e cria uma
situagao real (como andar a cavalo, por exemplo) opera na agao predominante do
imaginario. Todavia, na medida em que essa brincadeira se desenvolve, observa-se
a realizacdo de uma situacdo consciente, a qual passa a requerer a aceitacao de

regras sociais de comportamento.
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[...] o brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal da crianga. No
brinquedo, a crianga sempre se comporta além do comportamento habitual
de sua idade, além do seu comportamento diario; no brinquedo, € 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 condensada, sendo ele mesmo uma grande fonte de desenvolvimento
(Vygotsky, 2007, p. 122).

Desse modo, a integragao dos jogos e brincadeiras com o aprendizado esta
na propria acado dessas atividades, cuja progressdo estd na criagdo da Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP). Quando o professor considera a zona proximal
como referéncia, a agao educativa adquire pleno sentido, visto que delineia o futuro
imediato da crianga e seu estado dinamico de desenvolvimento.

A crianga aceita as regras proprias da brincadeira e assume papéis
executando, imaginariamente, tarefas para as quais ainda nao esta apta ou nao sente
como agradaveis na realidade. Segundo Vygotsky (2007), o jogo propicia a crianga
criar e imaginar, até mesmo para aquilo que n&o foi estabelecido por regras a priori.
Para tanto, exemplifica a situacdo em que a crianca brinca de boneca: no ato da
brincadeira, a criangca imagina-se como mae e a boneca como filha, passando a

obedecer rigorosamente as regras sociais do comportamento maternal.

3.2 Os jogos como eixos pedagogicos para aprender brincando

A educacao infantil alcangou conquistas expressivas nas ultimas décadas.
No ambito da Constituicdo Federal do Brasil de 1988, a educagéao infantil tornou-se
um dever do Estado, devendo garantir a todas as criangas de 0 a 5 anos de idade o
acesso gratuito a creches e pré-escolas. Essa garantia constitucional € contemplada
na Lei de Diretrizes e Bases da Educacado Nacional (LDB), Lei n°® 9.394/1996, que
insere a Educacao Infantil como a primeira etapa da Educacéo Basica, tendo como
finalidade o desenvolvimento integral da criancga.

Em consonancia as determinagbes legais, instituiu-se inicialmente o
Referencial Curricular Nacional para a Educacgdo Infantil. Posteriormente, nos
primeiros anos do século XXI, foram implantadas as Diretrizes Curriculares Nacionais
para a Educacao Infantil (DCNEI) e, recentemente, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). Esses documentos orientam a elaboragdo, o planejamento, a execugao e a
avaliacdo das propostas pedagdgicas e curriculares, resguardando os eixos do cuidar,

do brincar e do aprender. Neste sentido, a BNCC instituiu os seis direitos de
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aprendizagem e desenvolvimento: conviver, brincar, participar, explorar, expressar e
conhecer-se (Brasil, 2018).

Esses direitos fazem parte das aprendizagens essenciais com base nas
experiéncias das criangas. As aprendizagens essenciais compreendem tanto
comportamentos, habilidades e conhecimentos quanto vivéncias que promovem
aprendizagem e desenvolvimento nos diversos campos de experiéncias, sempre
tomando as interagdes e a brincadeira como eixos estruturantes.

No ambito do trabalho pedagdégico, a BNCC destaca a relevancia do
protagonismo infantil no desenvolvimento do aprendizado, requerendo da agao
docente o registro e a escuta continua do infante. Nessa dire¢do, as vivéncias com
base nas interacdes e brincadeiras sdo extremamente importantes, pois € através

delas que a crianga constroi conhecimento e compreende o mundo ao seu redor:

[...] na organizagdo e proposi¢cdo, pelo educador, de experiéncias que
permitam as criangas conhecer a si e ao outro e de conhecer e compreender
as relagbes com a natureza, com a cultura e com a produgéo cientifica, que
se traduzem nas praticas de cuidados pessoais (alimentar-se, vestir-se,
higienizar-se), nas brincadeiras, nas experimentacdes com materiais
variados, na aproximagdo com a literatura e no encontro com as pessoas.
Parte do trabalho do educador é refletir, selecionar, organizar, planejar,
mediar e monitorar o conjunto das praticas e interagdes, garantindo a
pluralidade de situagdes que promovam o desenvolvimento pleno das
criancgas (Brasil, 2018, p. 39).

Como se pode observar, o papel do educador pauta-se na escuta das
vivéncias e experiéncias das criangas, 0 que demandara um planejamento
pedagogico subsidiado na linha da agao-reflexdao. Com efeito, quebra-se o paradigma
de roteiros prontos e desconexos da vivéncia da crianga, pois a ideia é trazer uma
organizacao pedagogica alimentada pelo seu desenvolvimento especifico.

Jogos e aprendizagem remetem a um trabalho pedagdgico desafiador, uma
vez que o educador tera que estabelecer didlogo com as diversas teorias de
aprendizagem infantil e examina-las a luz da pratica. Nesse processo, deve-se
entender as criangcas como sujeitos criativos e produtores das interagdes que
estabelecem com os adultos.

O brincar expande-se por meio das interagées. Em contato com objetos e
brinquedos, observando outras criancas e recebendo as intervencdes mediadoras da
professora, a crianga aprende novas brincadeiras e suas regras. Contudo, o educador,
na maioria das vezes, enfrenta dificuldades para identificar quando a crianga opera no
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brincar livre e quando ela esta apreendendo um conceito formal.

Para Kishimoto (2011), aprender com jogos requer, primeiramente, o
entendimento de que essas atividades integram o ludico e o educativo, razéo pela qual
se justifica utiliza-los pedagogicamente. No jogo de quebra-cabeca, por exemplo, se a
crianca esta diferenciando cores ao manipular livremente e de maneira prazerosa o
material disponivel na sala de aula ou na brinquedoteca, as funcdes educativa e ludica
estdo presentes em equilibrio. Mas, se a crianga preferir apenas empilhar pecgas de
quebra-cabecga, fazendo de conta que esta construindo um castelo, manifesta-se
predominantemente o ludico. Assim, a situagcéo imaginaria e a criatividade operam na
disposigao das pecgas, embora ndo se garanta a categorizagcéo planejada das cores.
Essa é a especificidade do brinquedo educativo.

Ao educador, cumpre a tarefa de observar as situacbes de quando a
crianga se expressa de maneira autbnoma e de quando ela brinca direcionada a uma
aprendizagem focal. Em face dessa versatilidade, Moyles (2002) postula que o brincar
no meio escolar deve ser estimulado pedagogicamente por meio de atividades
intencionais que preservem o ludico e o prazer da crianga. Nesse sentido, o professor
deve ter em mente que as praticas pedagogicas podem envolver um movimento
sinérgico que vai do brincar livre ao brincar dirigido.

Enquanto o brincar livre propicia a exploragdao espontanea, o brincar
dirigido canaliza a exploragéo inicial e consolida a aprendizagem subjacente. Tal
estratégia leva a um estagio mais avangado em termos de entendimento. Assim, “ao
definir o brincar desta maneira, percebemos maior potencial, e o libertamos dos
constrangimentos impostos pelo pensamento excessivamente didatico” (Moyles,
2002, p. 28).

Todavia, nem sempre o brincar livre é levado em conta no ambito escolar.
Isso decorre porque muitos professores acreditam que o seu papel restringe-se a
transmitir conteudos formais. Por essa razéo, subvalorizam o brincar livre. O brincar
livre e o brincar dirigido sé adquirem real relevo se o professor assumir a postura

profissional de mediador. Moyles (2002, p. 29) afirma que:

[...] dentro da nocdo do professor como um mediador e iniciador da
aprendizagem, o brincar livre e o dirigido sdo aspectos essenciais da
integragdo professor/crianga, porque o professor tanto permite quanto
proporciona 0s recursos necessarios e apropriados. [...] as criangas precisam
ter a oportunidade de experienciar, explorar e investigar os materiais por si
mesmas €, pelo menos inicialmente, fazer o que quiserem com eles. Somente
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depois dessa exploragao € que os adultos deverao usar o material em uma
situagao dirigida.

O carater espontaneo da crianga no ato do brincar tem sido um principio
atestado desde os primeiros estudos da pedagogia da infancia. Todavia, a liberdade
da crianga de interagir com essas atividades nao descarta a possibilidade de que ela
esteja construindo um aprendizado autdbnomo. Para a autora, o brincar dirigido nédo
anula o espontaneo, porém ganha maior relevo quando ha integragao reciproca entre
professor e crianga. Ao disponibilizar materiais selecionados as criangas, ha, de

maneira implicita, um horizonte formativo que sera explorado no estudo dirigido.
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4 AS PRATICAS DE JOGOS NA ROTINA PEDAGOGICA DA EDUCAGAO
INFANTIL

4.1 Classificagao dos jogos

Os jogos podem ser classificados de diferentes maneiras, considerando
seus objetivos, caracteristicas e contribuicbes para o desenvolvimento da crianga.
Tanto Piaget (2020) como Wallon (2007) classificam os jogos segundo o nivel de
desenvolvimento da cogni¢céo, da motricidade e da afetividade da crianga. A titulo de

explicagao, Piaget afirma:

O jogo comega, com efeito, desde os primérdios de dissociagdo entre
assimilagao e a acomodagao. Apds haver aprendido a agarrar, a balangar, a
lancar, etc., o0 que comportava, ao mesmo tempo, um esfor¢o de acomodagéo
a situagbes novas e um esforco de repeticdo, reconhecimento e
generalizagao, que constituem os elementos de assimilagao, produz-se mais
cedo ou mais tarde [...] o fato de a crianga agarrar pelo prazer de agarrar,
balancar pelo prazer de conseguir balancgar, etc. [...] em resumo, repete suas
condutas sem novo esforgo de aprendizagem ou de descoberta, mas pela
simples alegria de domina-las, de dar em espetaculo sua prépria poténcia e
de a ela submeter o universo. A assimilacdo dissocia-se assim da
acomodacao subordinando-a e tendendo a funcionar por si propria [...]
(Piaget, 1978, p. 208).

A partir dessa perspectiva, Piaget compreende que os jogos constituem a
forma elementar da atividade ludica infantil. Neles, as criancas repetem acdes nao
com o objetivo de novas aprendizagens imediatas, mas pelo prazer proporcionado
pela execugao bem-sucedida da tarefa. Seguindo esse constructo, o autor organiza
0s jogos em trés categorias principais: jogos de exercicio, jogos simbdlicos e jogos de
regras.

Para Piaget, os jogos de exercicio sdao as primeiras formas de jogo
desenvolvidas pela crianca. Eles aparecem principalmente durante o periodo
sensorio-motor, que ocorre do nascimento até os dois anos de idade, exatamente
quando a crianga explora o préprio corpo e os objetos ao seu redor. Entretanto, “[...]
de maneira nenhuma sao especificos dos dois primeiros anos ou da fase de condutas
pré-verbais. Reaparecendo, pelo contrario, durante toda a infancia” (Piaget, 1978, p.
149), embora ressurjam ancorados em novos esquemas de pensamento.

Os jogos de exercicio sao classificados por Piaget (1978) em duas classes:

0s jogos de exercicio sensorio-motores e 0s jogos de pensamento, ambos
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relacionados ao prazer funcional de repetir agdes. Essa repeticdo nada mais é do que
a crianga desenvolvendo habilidades motoras, coordenagado, percepgdo e
conhecimento pratico sobre o ambiente, expandindo seu potencial cognitivo sem a
necessidade de uma intencionalidade externa imposta.

Dessa forma, nos jogos de exercicio sensorio-motores, a crianga realiza
agdes pelo simples prazer de exercitar e aperfeigoar esquemas, como balangar um
chocalho, empilhar pegas, correr, pular ou langar objetos. Ja os jogos de pensamento
caracterizam-se pelo momento em que os exercicios deixam de estar restritos apenas
a agdes motoras e passam a envolver acées mentais. Nessa forma de jogo, a crianga
passa a repetir palavras, formular perguntas, contar histérias e explorar ideias
mentalmente, isto é, o exercicio passa a ocorrer predominantemente no plano
cognitivo. Nota-se que, tanto nos jogos sensoério-motores quanto nos jogos de
pensamento, a estrutura de base assenta-se na repeticao das agoes.

A segunda classificagao é o jogo simbdlico. Eles surgem aproximadamente
entre 0os 2 e 7 anos, durante o estagio pré-operatério do desenvolvimento cognitivo.
Neles, a crianga utiliza a imaginagao para representar pessoas, objetos e situagdes
ausentes, transformando a realidade de acordo com seus desejos internos.

Alinhado a este pensamento, Vygotsky (2007) considera que o faz de conta
favorece o desenvolvimento das fungdes psicologicas superiores, pois permite a
crianga agir em um campo imaginario e atribuir novos significados aos objetos e as
situacdes vivenciadas. Por meio da brincadeira simbdlica, a crianga amplia sua
capacidade de abstragao, sua linguagem e sua interagao social.

No jogo simbdlico, a imaginagao reconstroi o significado dos objetos. Nesse
processo, brinquedos e materiais passam a representar seres vivos ou cenarios do
cotidiano: “O jogo simbdlico constitui uma atividade real do pensamento, embora
essencialmente egocéntrica, servindo para a satisfagdo das necessidades do eu por
meio de uma transformagao do real em fungao dos desejos da crianga” (Piaget, 1978,
p. 160). Corroborando essa ideia, Piaget destaca que, durante o jogo simbdlico, a
crianga nao reproduz a realidade de maneira fiel, mas a modifica de acordo com suas

necessidades afetivas, construindo um sistema de significados docil as suas vontades:

O jogo simbdlico assinala, sem duvida, o apogeu do jogo infantil [...]
correspondente a fungédo essencial que o jogo exerce na vida de uma criancga.
Obrigada a adaptar-se, sem cessar, a um mundo social de mais velhos, cujos
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interesses e cujas regras Ihe permanecem exteriores, e a um mundo fisico
gue ela ainda mal compreende, a crianga ndo consegue, como nos, satisfazer
as necessidades afetivas e até intelectuais [...]. E, portanto, indispensavel ao
seu equilibrio afetivo e intelectual que possa dispor de um setor cuja
motivagéo n&o seja a adaptagéo ao real sendo, pelo contrario, a assimilagéo
do real ao eu, sem coagdes nem sangdes [...] (Piaget; Inhelder, 2007, p. 56-
57).

Seguindo essa linha de pensamento, Piaget e Inhelder ressaltam a
importancia de considerar o simbdlico um espaco preservado onde a crianga nao
precisa lidar de imediato com as exigéncias rigidas do ambiente, interpretando-o
livremente.

Os jogos de regras constituem o terceiro grande estagio da evolugdo do
brincar descrito por Piaget. Diferentemente dos jogos de exercicio e dos jogos
simbdlicos, eles caracterizam-se pela presenca de normas coletivas que orientam a
participacdo dos jogadores e organizam as agbOes durante a atividade. Nessa
modalidade, a crianga passa a compreender que existem regras compartilhadas por
todos os participantes e que estas devem ser respeitadas para que o jogo acontega
adequadamente.

Segundo Piaget, os jogos de regras surgem com maior nitidez por volta dos
7 anos de idade e tornam-se mais frequentes durante o periodo das operacdes
concretas. Neles, a crianga desenvolve capacidades como cooperagao, respeito
mutuo, tomada de decisbes, resolucao de conflitos e compreensdo das relagdes
sociais. Caracterizam-se como jogos de combinagdes sensorio-motoras (como
corridas, jogos de bola de gude, etc.) ou intelectuais (como xadrez, dama, cartas) que
subsistem e desenvolvem-se durante toda a vida adulta.

Ainda seguindo a teoria de Piaget (1978), os jogos de regras representam
a forma de jogo caracteristica da crianca socializada, uma vez que sua realizagcao
depende da interacdo com outras pessoas e da aceitagdo de normas comuns. O autor
divide esses jogos em duas categorias: a primeira corresponde aos jogos com regras
transmitidas, que sao aqueles passados de geragao em geracao e incorporados pela
cultura (futebol, amarelinha, bolinhas de gude e esconde-esconde), nos quais as
regras ja estdo socialmente estabelecidas. Ja a segunda categoria refere-se aos jogos
com regras espontaneas ou criadas momentaneamente pelos proprios jogadores em
consenso mutuo.

Além de Piaget, outros estudiosos também reconhecem a relevancia dos jogos de

regras para o desenvolvimento infantil. Segundo Vygotsky (2007), ao brincar, a
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crianga aprende a controlar seu comportamento e a seguir regras socialmente
construidas, desenvolvendo capacidades de autorregulagdo e convivéncia
interpessoal. Da mesma forma, Wallon (2007) destaca que as atividades ludicas
favorecem a socializagao progressiva e a construgcédo saudavel das relagdes afetivas.
Diante das contribuicbes apresentadas, percebe-se que os jogos de regras
desempenham um papel fundamental no desenvolvimento infantil, uma vez que
promovem nao sO6 uma aprendizagem pratica de normas e limites, mas também a

edificacdo solida de habilidades sociais, cognitivas e emocionais.

4.2 As estratégias de jogos e o desenvolvimento pleno da crianga

Etimologicamente, a palavra estratégia vem do grego antigo
stratégos (de stratos, "exército", e ago, "lideranga" ou "comando"), tendo originalmente
o significado de um conjunto de meios e planos articulados para atingir um
determinado fim.

No plano da acdo do trabalho didatico, o docente discrimina os
procedimentos metodoldgicos nos quais estdo contidas as estratégias a serem
adotadas para que os objetivos propostos sejam plenamente atingidos. As estratégias
que compreendem os jogos e as brincadeiras alinham-se as metodologias ativas, uma
vez que mobilizam os alunos a aprender por meio de descobertas, conferindo-lhes
autonomia na construcio do saber.

Os jogos e brincadeiras compreendem o universo ludico e, tal como
observa Moyles (2002), sdo atividades contempladas no curriculo que fazem parte
essencial do processo pedagogico. A estratégia didatica implica em eleger jogos que
criem condi¢des 6timas para o aprendizado, sem, contudo, desconstruir a dimensao
ludica da infancia.

Para Kishimoto (2011, p. 41), “utilizar o jogo na educacéo infantil significa
transportar para o campo do ensino-aprendizagem condigdes para maximizar a
constru¢cdo do conhecimento, introduzindo as propriedades do ludico, do prazer, da
capacidade de iniciacdo e acado ativa e motivadora.” Desse modo, para maior
aproveitamento do jogar e do brincar, estabeleceremos nesse processo trés
dimensbes: as fronteiras do jogar e do brincar, suas caracteristicas e a sua
organizacgao sistematica.

Conforme ja mencionado, € comum alguns educadores considerarem que
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nao ha distingdes conceituais entre o brincar e o jogar por se tratarem de atividades
ludicas; contudo, estudiosos apontam a existéncia de fronteiras demarcadas entre as
duas agdes. O jogo é entendido como o resultado de um sistema linguistico que
funciona dentro de um contexto particular, ou seja, constitui-se por um sistema de
regras € um objeto especifico. O jogo de xadrez, por exemplo, materializa-se
rigidamente no tabuleiro e nas fung¢des de suas pecgas. Ja no brincar livre, observa-se

maior flexibilidade ou auséncia de regras institucionais na organizagao das atividades.

O brinquedo supde uma relagéo intima com a crianga e uma indeterminagéo
quanto ao uso, ou seja, a auséncia de regras que organizam sua utilizagao
[...].- O brinquedo estimula a representagéo, a expressao de imagens que
evocam aspectos da realidade. Ao contrario, jogos como xadrez e jogos de
construgéo exigem de modo explicito ou implicito o desempenho de certas
habilidades por estruturas existentes no préprio objeto e suas regras
(Kishimoto, 2011, p. 20).

Como se pode observar, o brinquedo abre possibilidades ricas para a
crianga representar, imaginar e exercitar a memoria. Tanto o brinquedo quanto a
brincadeira relacionam-se diretamente com a subjetividade da crianca; ja o jogo formal
nao possui essa atribuicdo exclusiva, integrando-se tanto ao objeto (brinquedo) quanto
a acao ludica. Para Huizinga (2007), o jogo é uma atividade estruturada e estabelecida
por regras explicitas integradas ao ludismo. Ja na brincadeira, a presenga de normas
flutuantes nao limita o fluxo do prazer: a crianca pode ausentar-se ou incluir outros
participantes quando desejar, adotando regras proprias como ocorre no faz de conta.

Uma vez compreendidas as fronteiras entre o jogar e o brincar, faz-se
necessario examinar suas caracteristicas funcionais no fazer pedagoégico. Huizinga
(2007) assinala que os jogos apresentam elementos marcantes: o prazer, o carater
‘ndo sério”, a liberdade, a separagdo dos fenbmenos cotidianos, as regras
consensuais, o carater representativo e a delimitagéo espago tempo.

Caillois (1958 apud Kishimoto, 2011), seguindo os passos de Huizinga,
define a liberdade de acao do jogador, a separagcao em limites espaciais, a incerteza
do resultado e acrescenta uma nova caracteristica: a natureza improdutiva do jogo.
Entende-se que o0 jogo, por ser uma agao voluntaria da crianga € um fim em si mesmo,
nao visa a producdao de bens materiais externos ou riquezas; o que importa
primordialmente € o processo do brincar que o sujeito impde a si mesmo.

Ainda sobre as caracteristicas dos jogos, Kishimoto (2011) lista os pontos
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comuns que interligam a familia do jogo: liberdade ou carater voluntario, presencga de
regras, relevancia do brincar, nao-literalidade (ficticio), reflexdo de segundo grau,
representacéo da realidade, imaginagao e contextualizag&o cronoldgica e espacial. O
entendimento dessas propriedades impede que o uso pedagogico do ludico degenere
em um utilitarismo tecnicista e estéril, garantindo que o desenvolvimento da
aprendizagem ocorra de maneira integrada.

Com relagao a organizacgao e a sistematizagado das praticas ludicas, faz-se
necessario destacar que a crianga aprende enquanto brinca e joga devido a
indissociabilidade entre o ludico e o educativo. Para Kishimoto (2011), o equilibrio
dessas duas fungdes potencializa as habilidades infantis no espago escolar. Na
pratica, sugere-se a elaboragdo de um planejamento que contemple diferentes
modalidades de atividades.

Kishimoto (2011) enumera trés grandes modalidades de jogos e
brincadeiras na Educacgao Infantil: tradicionais, faz de conta e de construgao. Tais
modalidades direcionam-se estrategicamente para o ensino-aprendizagem. No
quebra-cabecga e nos jogos de encaixe, estimulam-se nog¢des de sequéncia, tamanho,
forma e cor. No faz de conta, expandem-se as competéncias linguisticas, narrativas e

a estruturagao do pensamento abstrato, culminando na formacgao integral da crianga.
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5 MATERIAL E METODOS

Para a consecugao dos objetivos delineados, este trabalho fundamentou-
se em uma abordagem qualitativa, configurando-se como uma pesquisa de carater
bibliografico. Segundo Gil (2002), a pesquisa bibliografica € desenvolvida a partir de
material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos,
oferecendo a vantagem de permitir ao investigador a cobertura de uma gama de
fendmenos muito mais ampla do que aquela que poderia pesquisar diretamente.

O corpus deste estudo foi constituido pela analise de obras classicas e
contemporaneas da psicologia do desenvolvimento e da pedagogia da infancia.
Utilizou-se como referencial tedrico os pressupostos de Huizinga (2007), Kishimoto
(2011), Brougére (1997, 1998), Moyles (2002), além dos pioneiros tedricos Jean
Piaget (2020) e Lev Vygotsky (1991, 2007). Adicionalmente, foram incorporados
documentos normativos nacionais, com destaque para a Base Nacional Comum
Curricular (Brasil, 2018).

O procedimento de analise dos dados deu-se por meio da leitura
exploratdria, seletiva e analitica do material coletado. Posteriormente, realizou-se um
fichamento tematico e a categorizacdo dos conteudos em trés eixos centrais: 0
panorama histérico-conceitual do jogo, as matrizes tedricas explicativas do ludico e a
operacionalizagdo dos jogos nos campos de experiéncias na Educacéao Infantil. Esse
percurso metodoldgico garantiu o suporte cientifico necessario para o preenchimento

lacunar das dimensodes tedricas e pedagogicas propostas pelo tema.
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6 CONCLUSAO

A realizagcdo desta pesquisa permitiu analisar detalhadamente as dimensodes
tedricas e pedagogicas dos jogos no contexto da Educacgéo Infantil, alcangando os objetivos
propostos ao evidenciar o jogo como um eixo estruturante indispensavel para o
desenvolvimento integral da crianca. O percurso histérico demonstrou que, desde a
Antiguidade Classica com Platdo e Aristételes, passando pelo reconhecimento da
singularidade da infancia com Rousseau e Froebel, até as investigagdes contemporaneas,
o ludico paulatinamente deixou de ser encarado como mero entretenimento recreativo para
consolidar-se como um direito fundamental da infancia e uma ferramenta pedagogica de
alta relevancia cientifica.

A articulagao entre as teorias de Jean Piaget e Lev Vygotsky trouxe sustentagao
ao argumento de que o0s jogos n&o operam no vazio cognitivo. Enquanto a vertente
piagetiana demonstrou como os jogos de exercicio, simbdlicos e de regras ativam e
consolidam as estruturas mentais internas da crianca por meio da assimilacdo e da
acomodacao, a abordagem sociointeracionista de Vygotsky iluminou o papel do brinquedo
na criacdo da Zona de Desenvolvimento Proximal, evidenciando que a atividade ludica
impulsiona o comportamento infantil para além de sua idade cronoldgica, normatizando
condutas e expandindo a capacidade de abstracao social.

O principal resultado desta investigacao responde diretamente a problematica
levantada: os jogos integram perfeitamente o brincar e o aprender porque atenuam a
dicotomia historica entre o prazer ludico e o conhecimento formal. Ao jogar, o conhecimento
formal é ressignificado pelo interesse da crianga, tornando o aprendizado estritamente
significativo. Ficou evidente que as experiéncias mediadas por jogos potencializam de
forma indissociavel o raciocinio légico, a resolugao de situagdes-problema, a coordenagao
motora fina e ampla, a lateralidade, a linguagem e o respeito mutuo, assegurando os direitos
de aprendizagem preconizados pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Por fim, conclui-se que a transposicao didatica dos jogos na rotina da Educagao
Infantil exige a atuagédo de um professor mediador qualificado. Conforme discutido a luz de
Kishimoto e Moyles, o fazer pedagogico deve equilibrar harmonicamente o brincar livre € o
brincar dirigido, afastando-se do utilitarismo mecanico que anula o prazer ludico, bem como
do assistencialismo que desprové a atividade de intencionalidade educativa. Espera-se que
este estudo contribua para fomentar novas reflexdes e subsidiar praticas docentes que
valorizem os jogos como caminhos indispensaveis para uma educagao infantil pautada na

autonomia, na criticidade e na emancipagao plena das criangas.
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