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RESUMO: A educacdo infantil, palco inicial da formagdo humana, abre caminhos para a
exploragdo do universo ludico na alfabetizagdo. Este estudo apresenta o objetivo de compreender a
importancia da ludicidade para o trabalho pedagdgico na educagdo infantil, com vista a
potencializar o desenvolvimento das criangas e preparagdo para a alfabetizacdo, centrado nas
praticas que fazem a ponte entre o ladico e o aprendizado. A problematica central investiga como
garantir a esséncia pedagdgica nas praticas ludicas sem desvirtud-las em meio ao universo de
brincadeiras. A hipdtese defende que, com planejamento pedagdgico estruturado a ludicidade pode
ser instrumentalizada para enriquecer as atividades na educacdo infantil. Para tanto discutiu-se a
importancia dos jogos e das brincadeiras no cotidiano pedagogico na educagao infantil e analisou-
se os efeitos dessas praticas no ambito motivacional. A metodologia embasa-se em uma pesquisa
bibliografica detalhada, abrangendo uma analise de literaturas pertinentes. Os resultados esperados
aspiram elucidar metodologias pedagodgicas atuais, proporcionando insights sobre a integragdo
eficaz do ludico na educacdo infantil, além de fortalecer a compreensdao da interse¢dao entre
ludicidade e alfabetizacdo. Este estudo busca contribuir para uma educagdo infantil mais
engajadora, criativa e significativa, instigando a reflexdo sobre praticas pedagogicas
contemporaneas.
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ABSTRACT: Early childhood education, the initial stage of human formation, opens paths for
exploring the playful universe in literacy. This study aims to understand the importance of
playfulness for pedagogical work in early childhood education, with a view to enhancing children's
development and preparation for literacy, focusing on practices that bridge the gap between
playfulness and learning. The central problem investigates how to guarantee the pedagogical
essence in playful practices without distorting them in the midst of the universe of games. The
hypothesis argues that, with structured pedagogical planning, playfulness can be used to enrich
activities in early childhood education. To this end, the importance of games and games in daily
pedagogical education in early childhood education was discussed and the effects of these practices
in the motivational sphere were analyzed. The methodology is based on a detailed bibliographical
research, covering an analysis of relevant literature. The expected results aim to elucidate current
pedagogical methodologies, providing insights into the effective integration of play in early
childhood education, in addition to strengthening the understanding of the intersection between
playfulness and literacy. This study seeks to contribute to a more engaging, creative and meaningful
early childhood education, instigating reflection on contemporary pedagogical practices.
Key-words: Early Childhood Education. Literacy. Playfulness
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INTRODUCAO

A educacdo infantil, reconhecida historicamente como alicerce na formacgdo do ser
humano, apresenta peculiaridades que merecem investigacdo aprofundada. Uma delas ¢ o
trabalho ludico e seu impacto direto na alfabetizacdo. Brincadeiras, muitas vezes vistas como
mero entretenimento, sdo, na realidade, ferramentas ricas que transcendem a recreagdo. Elas se
tornam pontes entre o mundo real e o imagindrio, criando um ambiente propicio para o
desenvolvimento motor, cognitivo e socioemocional das criangas. Este cendrio, intrinseco a
educagao infantil, provoca reflexdes sobre como o ludico pode influenciar, especificamente, o
processo de alfabetizacdo, servindo como oportunidades para desvendar os mistérios da
linguagem escrita.

Justifica-se a realizacdo deste estudo diante da demanda crescente por inovagdes
pedagdgicas na educacdo infantil. Em uma era de constantes transformagdes tecnologicas e
sociais ¢ fundamental entender e aplicar metodologias que, além de eficientes, sejam
significativas para as criancas. Reconhecer o potencial das praticas ludicas no processo de
alfabetizagdo ¢ um passo vital para a formag¢ao de individuos criticos, autonomos e, acima de
tudo, apaixonados pelo universo do conhecimento.

A relevancia das praticas ludicas vai além da diversdo. Estas praticas possuem
potencial para mudar a maneira como encara-se a educa¢do e a aprendizagem durante a
educacdo infantil. Assim, surge a necessidade de desvelar de que forma esse universo ludico
pode ser instrumentalizado para auxiliar no desenvolvimento da capacidade cognitiva das
criangas. Neste contexto, busca-se explorar a influéncia das praticas ludicas durante a educagao
infantil.

Esta pesquisa tem como objetivo geral compreender a importancia da ludicidade para
o trabalho pedagogico na educagdo infantil. Para uma investigagao estruturada e que aborde as
multifacetadas dimensodes do tema, determina-se os objetivos especificos: discutir a importancia
dos jogos e das brincadeiras no cotidiano pedagogico na educacgdo infantil; e analisar os efeitos
dessas praticas no ambito motivacional.

Ao adentrar nesse universo, um questionamento se torna inevitavel: Sera que, em meio
a infinidade de brincadeiras, corre-se o risco de desviar da esséncia pedagogica? Como ¢
possivel garantir que as praticas ladicas, por mais atrativas que sejam, mantenham sua
finalidade educativa e ndo se desvirtuem, tornando-se momentos vazios de significado no

contexto escolar?
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Em resposta a essa problematica, a hipotese deste trabalho se constroi sobre o pilar de
que a pratica ludica, quando alinhada a um planejamento pedagogico estruturado, pode ser
potencializadora do desenvolvimento da criancga. Acredita-se que as atividades ludicas podem
e devem ser intencionalmente planejadas, com objetivos claros, e que, assim, podem contribuir
de forma significativa para o futuro na alfabetizacdo, mantendo sempre a chama da curiosidade
e do prazer pelo aprendizado. Para discorrer sobre o tema apresenta-se uma discussao sobre
jogos brinquedos e brincadeiras e uma abordagem sobre a importancia da utilizacao do ludico
nas atividades pedagogicas para trabalhar na educagao infantil.

Este estudo serd ancorado em uma metodologia de pesquisa bibliografica, que
permitird um exame sistematico da literatura existente sobre a ludicidade na educacdo infantil
e seu impacto no desenvolvimento da alfabetizagdo. A pesquisa bibliografica ¢ essencial para
compilar e analisar as teorias, metodologias e descobertas anteriores que estao intrinsecamente
ligadas ao tema em discussdo, como expde Brizola e Fantin (2016). Para isso, serdao
selecionados e analisados artigos cientificos, livros, teses, dissertagdes e relatorios de
organizacdes educacionais relevantes.

A revisdo da literatura sera conduzida em bases de dados reconhecidas, como Scielo,
Google Scholar, entre outras, utilizando palavras-chave pertinentes ao estudo, como "educagao
infantil”, "ludicidade", “jogo” e “brincadeira”. Esse levantamento bibliografico ajudara a
construir uma base tedrica proporcionando um entendimento dos principais conceitos, teorias
e praticas relacionadas ao universo ludico na educagao infantil.

A estruturacao da analise foi organizada de modo a garantir uma exploragdo mais
detalhada das praticas ludicas na educacgdo infantil. A partir dos objetivos especificos foram

propostos os itens que guiaram a investigacdo por meio dos diversos materiais coletados.

1 O JOGO, BRINQUEDOS E AS BRINCADEIRAS

Os jogos e brincadeiras desempenham um papel importante no desenvolvimento
cognitivo das criangas, especialmente na etapa da educacgdo infantil. Estas atividades ndo sao
apenas formas de entretenimento, mas ferramentas essenciais que estimulam o cérebro em
crescimento de maneiras complexas e variadas. Por exemplo, os jogos que envolvem regras e
estratégias exigem que as criangas pensem de forma critica e resolvam problemas, habilidades
que sao diretamente aplicaveis a contextos académicos e de vida real. A pratica constante de

desafiar suas mentes enquanto jogam ajuda no desenvolvimento de fun¢des executivas,
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incluindo controle de impulso, flexibilidade cognitiva e memoria de trabalho (Cotonhoto;
Rossetti; Missawa, 2019).

Além disso, muitos jogos requerem o uso de habilidades matematicas basicas, como
contar e reconhecer padroes, que sao fundamentais para o desenvolvimento académico inicial.
Jogos com um componente numérico, como quebra-cabegas e jogos de tabuleiro, permitem que
as criangas pratiquem essas habilidades de maneira ludica e envolvente, o que pode reduzir a
ansiedade associada ao aprendizado de novos conceitos matematicos em um ambiente mais
formal. Esta abordagem integrada, que mistura aprendizagem e jogo, ¢ evidéncia do poder dos
contextos ludicos em fortalecer o raciocinio l6gico e a capacidade analitica desde cedo na vida
educacional de uma crianga (Kishimoto, 2017).

Os jogos também enriquecem o desenvolvimento cognitivo ao melhorar as habilidades
de atencdo e concentragao. Jogos que exigem um foco prolongado para alcangar um objetivo
ou completar uma tarefa ensinam as criangas a aumentarem sua aten¢do por periodos mais
extensos. Isso € particularmente util na sala de aula, onde as criangas precisam manter a
concentracao durante as ligoes. A habilidade de alternar a atengao de forma eficaz entre tarefas
¢ outra competéncia cognitiva aprimorada por jogos que envolvem multiplos estimulos ou que
requerem que os jogadores mudem de tatica em resposta a novas informagdes, um reflexo do
tipo de pensamento adaptativo necessario em muitas situagdes da vida (Kishimoto, 2017).

A capacidade de memoria das criancas também ¢ beneficiada pelos jogos. Jogos de
memoria e quebra-cabecas, por exemplo, requerem que os participantes se lembrem de
informacdes especificas e as apliquem de forma estratégica para resolver o jogo. Este exercicio
continuo de lembrar e aplicar informag¢des ndo s6 melhora a memoria de curto prazo, mas
também contribui para a formagdo de memorias de longo prazo e para o desenvolvimento da
capacidade de aprendizado autonomo. Dessa forma, os jogos nao sdo apenas um meio de
entretenimento, mas uma forma de desenvolver habilidades de pensamento mais sofisticadas,
preparando as criangas para desafios mais complexos a medida que avangam em sua educagao
(Macedo; Dias, 2024).

O papel dos jogos e brincadeiras na educagao infantil se estende significativamente ao
desenvolvimento socioemocional das criancas, uma area importante para a formagao de
individuos bem ajustados e capazes de interagdes sociais saudaveis. Por meio do brincar, as
criangas aprendem a navegar numa complexa rede de interagdes sociais, desenvolvendo
habilidades como empatia, cooperagao e a gestao de conflitos. Essas habilidades sao cultivadas

em ambientes ludicos, onde as criangas sdo encorajadas a assumir perspectivas multiplas e a
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entender melhor os sentimentos dos outros. Por exemplo, jogos de grupo que exigem que os
participantes trabalhem juntos para alcangar um objetivo comum oferecem oportunidades
naturais para a pratica de negociagao e o compartilhamento de recursos, aspectos fundamentais
para o desenvolvimento de relagdes interpessoais saudaveis (Batista, 2023).

O ambiente proporcionado pelos jogos e brincadeiras permite que as criangas
experimentem e expressem suas emogdes em um contexto seguro e estruturado, onde podem
aprender a lidar com a frustragdo e a decep¢ao de maneira construtiva. Durante o jogo, as
criancas muitas vezes enfrentam desafios que simulam obstaculos da vida real, como perder um
jogo ou resolver um problema complexo em um quebra-cabega. A habilidade de perseverar
diante desses desafios, regulando suas proprias emocgdes, ¢ vital para o desenvolvimento da
resiliéncia. Além disso, as regras implicitas e explicitas presentes nos jogos ensinam as criangas
sobre limites e a importancia de seguir diretrizes, preparando-as para entender e respeitar as
normas sociais e legais fora do contexto ludico (Silva et al., 2024).

O engajamento em brincadeiras também promove a autonomia, muito importante no
desenvolvimento infantil. Ao tomar decisdes durante um jogo, seja escolhendo qual caminho
seguir em um jogo de tabuleiro ou criando regras para um jogo de faz de conta, as criangas
exercem sua independéncia e fortalecem sua confianga. Silva; Pimentel (2021) explicam que a
pratica de tomar decisdes em um ambiente de baixo risco permite que elas testem suas
capacidades e assumam riscos calculados, habilidades essenciais para o desenvolvimento da
autoestima e para a gestao eficaz de sua vida escolar e pessoal mais adiante.

Os jogos e brincadeiras oferecem as criancas a oportunidade de construir uma
identidade social positiva. Elas podem explorar diferentes papéis e identidades em um contexto
de jogo, o que ¢ essencial para o desenvolvimento de uma compreensdo de si mesmas como
parte de uma comunidade. Ao interagir com outros em um papel imaginativo ou colaborativo,
as criancas aprendem a valorizar a diversidade e a importancia de cada papel dentro de um
grupo, reconhecendo tanto suas proprias contribuicdes quanto as dos outros. Este
reconhecimento mutuo entre pares ¢ fundamental para o cultivo de uma sociedade inclusiva e
empatica, comec¢ando ja no ambiente escolar (Junior; Maia; Ivenicki, 2018).

A importancia dos jogos e brincadeiras na educacdo infantil também se reflete no
aumento significativo de motivagdo e engajamento entre as criangas. Este aspecto € necessario,
pois um aluno motivado ¢ mais propenso a se envolver ativamente com o processo de
aprendizagem e a perseguir o conhecimento de forma autonoma e entusiastica. Jogos

educativos, em particular, t€m a capacidade de transformar o contetido curricular que poderia
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ser percebido como monoétono ou desafiador em uma atividade divertida e envolvente,
encorajando assim a participacdo ativa e o interesse continuo dos estudantes (Tolomei, 2017).

Além de aumentar o engajamento, os jogos e brincadeiras introduzem um elemento de
competi¢ao saudavel e de recompensa imediata, que sao poderosos incentivos para criangas.
Por exemplo, ao completar um desafio dentro de um jogo, a crianca ¢ frequentemente
recompensada de alguma forma, seja através de pontos, niveis ou reconhecimento verbal, o que
pode fortalecer sua determinacdo para atingir metas similares no ambiente académico. Esta
abordagem ludica ao aprendizado € particularmente eficaz em manter criangas interessadas e
motivadas, mesmo em tarefas que requerem esfor¢o prolongado ou repeticdo, como € o caso da
alfabetiza¢do ou do desenvolvimento de habilidades matematicas (De Negri et al., 2018).

Outro ponto relevante ¢ que os jogos podem ajudar a personalizar a experiéncia de
aprendizagem. Em um ambiente de jogo, as criangas podem progredir no seu proprio ritmo,
explorando areas que lhes interessam mais profundamente ou dedicando mais tempo a conceitos
que encontram desafiadores. Esta personalizagao ¢ dificil de alcancar em métodos de ensino
mais tradicionais, que muitas vezes seguem um ritmo uniforme e um caminho de aprendizagem
fixo. Portanto, ao permitir que as criangas sigam itinerarios de aprendizagem adaptados as suas
necessidades individuais, os jogos ndo sé aumentam a motivacdo, mas também melhoram a
eficacia do processo educativo (Oliveira e Queirdz, 2024).

Ve-se também que os jogos e brincadeiras promovem uma aprendizagem significativa
ao incorporar contextos reais ou imaginativos que permitem as criangas fazerem conexdes entre
o que aprendem e como isso pode ser aplicado na vida real ou em outras situagdes ludicas. Este
tipo de aprendizagem situada estimula ndo apenas a retencdo de informagdes, mas também a
capacidade de aplicar o conhecimento em diversos contextos, uma habilidade essencial na
resolucdo de problemas cotidianos e no desenvolvimento de um pensamento critico robusto.
Barbosa et al. (2017) afirmam que ao integrar jogos e brincadeiras ao curriculo educacional, os
professores proporcionam uma base soélida para um desenvolvimento integral e motivador,
preparando as criangas para o sucesso académico e para a vida.

O desenvolvimento da linguagem ¢ uma das facetas importantes na educacao infantil,
e os jogos e brincadeiras desempenham um papel central nesse processo. Ao participarem de
atividades Iludicas que envolvem comunicacdo verbal, as criangas s3o incentivadas a
desenvolver suas habilidades linguisticas de maneira natural e envolvente. Este tipo de

interacao nao s6 enriquece o vocabulario, mas também melhora outras habilidades linguisticas
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essenciais, como a capacidade de narrar eventos, descrever experiéncias ou expressar
pensamentos e sentimentos de forma clara e coerente (Kishimoto, 2017).

Os jogos de faz de conta sdo particularmente eficazes para promover o
desenvolvimento da linguagem. Neles, as criancas assumem diversos papéis e criam historias
em conjunto, o que exige o uso extensivo da linguagem para negociar, planejar e executar suas
ideias no jogo. Esta pratica continua de usar a linguagem em contextos significativos ajuda a
solidificar estruturas gramaticais e enriquecer o 1éxico das criangas. Além disso, ao imitarem
adultos ou outras criancas em contextos imaginarios, elas experimentam com diferentes formas
de fala, o que contribui para uma compreensao mais ampla de como a linguagem pode ser usada
para diferentes propositos (Santos; Carvalho; 2022).

Além de melhorar as habilidades de fala, os jogos e brincadeiras que envolvem leitura
de regras, sinais ou até mesmo livros integrados nas atividades ludicas podem ajudar no
desenvolvimento da alfabetiza¢@o inicial. Para Barbosa et al. (2017) a exposi¢ao a materiais
escritos em um contexto de jogo torna o processo de aprendizagem da leitura menos intimidador
€ mais atraente para as crian¢as, que muitas vezes estao mais dispostas a engajar-se com textos
que sdo parte de uma atividade divertida do que com exercicios de leitura mais formais e
estruturados.

Jogos que incluem elementos de escuta ativa também sdo essenciais para desenvolver
habilidades auditivas criticas para a aprendizagem da linguagem. Atividades como cantigas de
roda, jogos de rima e brincadeiras que envolvem seguir instrugdes orais ajudam as criangas a
melhorarem a capacidade de processar informagdes auditivas e responder de maneira
apropriada. Essas habilidades sdo fundamentais ndo apenas para a comunicagdo eficaz, mas
também para o sucesso académico em todas as areas de estudo, a medida que a capacidade de
ouvir e compreender instrugdes ¢ uma parte integral do ambiente escolar (Rabassi; Calsa, 2017).

Ao integrar jogos e brincadeiras no ensino da linguagem na educagdo infantil ndo
apenas facilita o desenvolvimento de habilidades linguisticas complexas, mas também cria um
ambiente de aprendizado mais alegre e dindmico. As criangas aprendem melhor e com mais
eficacia quando estao engajadas e entretidas, € 0s jogos proporcionam exatamente esse tipo de
envolvimento ativo e prazeroso. Com isso, os educadores podem aproveitar o potencial dos
contextos ludicos para promover um aprendizado linguistico robusto, preparando as criancas
para desafios comunicativos mais complexos no futuro (Cabral; Félix; Soares, 2017).

Os jogos e brincadeiras tém um papel essencial na educacao holistica das criangas,

pois permitem que a aprendizagem alcance todas as dimensdes do ser humano. Esta abordagem
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integrada apoia o desenvolvimento fisico, mental, social e emocional das criancas de uma forma
que poucas atividades isoladas conseguem. Por meio dos jogos, as criangas ndao apenas
aprendem conteudos académicos, mas também desenvolvem habilidades vitais que sao
essenciais para o sucesso em todas as fases da vida (Magalhaes et al., 2022).

No desenvolvimento fisico, os jogos que envolvem atividade fisica ajudam a melhorar
a coordenacao motora, a forca e a flexibilidade das criancas. Atividades como pular corda, jogar
bola ou participar de gincanas exigem que elas usem o corpo de maneira coordenada e ritmada,
0 que ¢ importante para o desenvolvimento fisico saudavel. Basei; Bendrath; Cereja, (2018)
afirmam que os jogos ao ar livre incentivam as criangas a interagirem com o ambiente,
explorando e aprendendo sobre o mundo ao seu redor de maneira ativa, o que ¢ essencial para
a constru¢cdo de uma relagdo saudavel com o espaco fisico e o incentivo a um estilo de vida
ativo desde cedo.

Mentalmente, os jogos desafiam o cérebro das criangas a pensar de maneira nova e
criativa. Jogos de quebra-cabega, por exemplo, incentivam a resolugcdo de problemas e o
pensamento logico, enquanto jogos de tabuleiro que envolvem estratégia podem melhorar as
habilidades de planejamento e de tomada de decisdo. Para Antunes (2017) essas atividades
estimulam a mente a se adaptar e a encontrar novas solugdes, habilidades estas que sao
transferiveis para o aprendizado académico e a resolug¢do de problemas cotidianos.

No aspecto social, os jogos em grupo promovem a colaboracdo e a comunicagio entre
pares. Ao jogar e trabalhar juntos para alcangar objetivos comuns, as criangas aprendem a
negociar, compartilhar e celebrar conquistas com os outros. Essas experiéncias de grupo sao
fundamentais para o desenvolvimento de habilidades interpessoais € para a compreensao do
valor da cooperacdo e da solidariedade. Além disso, o ambiente lidico oferece um espago
seguro para que as criangas experimentem diferentes dinamicas sociais, aprendendo a lidar com
vitorias e derrotas de maneira saudavel e respeitosa (Antunes, 2017).

Emocionalmente, os jogos ajudam as criangas a expressarem e gerenciar as emogoes.
Brincadeiras que simulam diferentes cenarios da vida real permitem que as criangas explorem
suas proprias reacdes emocionais em um contexto controlado, onde podem aprender a
identificar e verbalizar o que sentem. Esta exploragdo ¢ vital para o desenvolvimento da
inteligéncia emocional, permitindo que as criangas desenvolvam maior empatia por si mesmas
e pelos outros, além de habilidades para lidar com frustragdes e emogdes negativas de maneira

construtiva (Vieira; Moreira; Lima, 2023).
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As brincadeiras conforme orientagdo da Base Nacional Comum Curricular é uma das
principais atividades na educag¢ao infantil, fazendo com que a crian¢a desenvolva sua autonomia
e identidade (Brasil, 2017). A brincadeira desenvolve a imaginagdo da crianca por meio da
comunicagdo, que ¢ feita por meio de gestos e sons. Além disso, contidas no RCNEI, a
brincadeira faz com que a crianga desenvolva a sua atengdo e memoria, além de ter uma imensa
contribuicdo para a sua socializacdo, visto que por meio das brincadeiras elas ndo interagem
utilizando se de regras e papeis sociais definidos (Brasil, 1998).

O faz de conta — que criancga tem que fingir ser pai, mae, tio, professora, bombeiro -
tem grande importancia para o desenvolvimento psiquico da crianga, tal brincadeira recria as
situacdes habituais do dia a dia, logo coloca a crianca em uma situacdo que a faz refletir sobre
as relagdes interpessoais (Brasil, 1998; Dallabona e Mendes, 2004).

Quando a crianga brinca de faz de conta, ela passa a ter que trabalhar a imaginacao e
representacdo de uma forma criteriosa, isto acontece porque ndo se pode ser um objeto
inanimado e conversar, por exemplo. O brincar de faz de conta entdo ¢ uma atividade que ¢
executada pelas criancas que fazem com que elas desenvolvam sua imaginagao e percepcao da

realidade (Brasil, 1998).

[...] faz de conta, as criangas enriquecem sua identidade, porque podem
experimentar outras formas de ser e pensar, ampliando suas concepgdes sobre
as coisas e pessoas ao desempenhar varios papeis sociais ou personagens. Na
brincadeira, vivenciam concretamente a elaborag@o e negociacgao de regras de
convivéncia, assim como a elaboragdo de um sistema de representagdo dos
diversos sentimentos, das emogoes e das constru¢des humanas (Brasil, 1998,
p. 25).

As criangas tornam-se mais espontaneas, sentem-se mais libertas, trabalham melhor a
coordenacdo e a desinibi¢do, tal como possuem um melhor trabalho em grupo quando sao
oferecidas dinamicas de recreagdo, que ainda ajudam no desenvolvimento da comunicagdo. Ja
as cantigas de roda fazem com que as criangas tenham uma capacidade maior de serem criativas,
de conhecerem e valorizarem a cultura, assim como expressar-se melhor via oral (Ribeiro,
2002).

Brincar ndo ¢ apenas uma distragdo para as criangas, o brincar tem intimeros
beneficios, que as tornam mais independentes ¢ melhora a sensibilidade visual e auditiva, ao

mesmo tempo que diminui a agressividade e promove a inteligéncia emocional. Logo, o ludico

ajuda no desenvolvimento infantil de maneira sadia e harmoniosa, e faz com que a crianga tenha
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um desenvolvimento melhor e tenha uma melhor adaptagdo social no futuro (Moyles, 2002;
Ribeiro, 2002).

Vendo que o ludico desenvolve tantas atividades, tem-se que o maior ganho de tal
atividade ¢ dignidade humana, isto ¢, o individuo se torna cidadao. Para Ribeiro (2002) a
sociedade e a realidade impdem que o ser humano tenha habilidades para ter uma boa integragao
social, € necessario conhecer, compreender e construir pensamentos bem estruturados de forma
que tenham a capacidade de resolver os mais diversos problemas. Assim sendo, o ludico, ao

oferecer a crianga a capacidade de ser autdbnomo faz com que esta venha a ser um cidadao.

2 A UTILIZACAO DO LUDICO PARA A EDUCACAO INFANTIL

Nao se tem um grande aproveitamento dos brinquedos que ficam expostos nas salas
de aula, mas que ndo sdo acessiveis as criangas, sobretudo aos que estao fora de vista na maior
parte do tempo. Muitos sdo os profissionais que ndo possuem o conhecimento do emprego da
ludicidade na educagdo, sendo assim estes ndo reposicionam os objetos ao alcance das criangas
e, consequentemente, ndo observam os efeitos que eles podem provocar nelas (Machado, 2003).

Um brinquedo que ndo é usado para brincadeiras com as criancas perde a sua
ludicidade, ndo sendo usado para interacdo e imaginacao por parte das criangas. O educador
tem que fazer com que as criangas tenham o maximo de contato possivel com os brinquedos,
trabalhando também com o ambiente, fazendo com que estes se tornem mais agradaveis,
atrativos, prazerosos, € proporcionando ludicidade e diversas brincadeiras sociais (Macedo,
2024).

Apesar de se ter diversas situacdes nas quais as institui¢des de educagao infantil
oferecem agdes pedagdgicas complexas para o desenvolvimento da crianga, a brincadeira
continua sendo como uma das principais atividades a ser executada pela crianca. Mas tem-se
que a maioria dos planos pedagogicos das escolas contam com cada vez menos hordrios de
brincadeiras para as criancas (Machado, 2003; Macedo 2024).

Com o crescimento as criangas perdem os seus horarios de brincar, sendo substituido
pela aula em sala de aula. Isso tem impacto na vida social da crianga visto que as qualidades
aqui ja citadas que as criangas passam a ter precisam ser trabalhadas a todo momento, a memoria
e a imaginagdo nao continuam a desenvolver sozinhas. Mesmo que se tenha o horario de recreio
para que as criangas possam se divertir, a utilizagdo do ludico acaba por se perder, na medida

em que o livre arbitrio passa a ser do aluno (Brasil, 1998).
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Integrar os conhecimentos que precisam ser adquiridos pelas criangas nas brincadeiras,
fazem com que estas tenham uma absor¢do melhor do que estd sendo ensinado. Logo seria
necessario que as institui¢des de educacao infantil contassem com espagos de brincadeiras
livres, aquelas que o professor ndo interfere, e as criangas tem um maior desenvolvimento da
sua criatividade; e as brincadeiras dirigidas, que as criangas possuem metas e objetivos a serem
alcangados, tais sdo estabelecidos pelo professor que se faz de mediador de toda a brincadeira
(Kishimoto, 2017).

Visando explorar teorias psicoldgicas e pedagogicas que discutem a importancia do
ludico no desenvolvimento cognitivo e social das criangas, incluindo autores classicos e
contemporaneos, a teoria diz que, para as criangas o brincar ¢ uma importante forma de
experiéncia.

Seymour Papert (1993) com seu construcionismo ludico, Paulo Freire (2028) com o
brincar como tomada das rédeas da liberdade, John Dewey (2023) e sua proposta de se ter aluno
protagonista do brincar no processo ensino aprendizagem, Maria Montessori (2014) para o
brincar que autoeduca, expande a ciéncia e a consciéncia num ambiente preparado para as
atividades. Freinet (2005) que estabelece um brincar que atenda aos interesses e prazeres
fundamentais das criangas. Carl Rogers (2017) com o papel do educador facilitador da
ludicidade conduzida pela crianga. E mesmo na era tecnoldgica, esse brincar encontra apoio nas
pesquisas de Manuel Castells (2003), Pierre Lévy (1998) e Michel Reznick (2015). Este ultimo
propondo o uso de tecnologias e atividades eletronicas para envolver principalmente criangas
nas suas experiéncias criativas. Estes sdo alguns dos teodricos, dentre muitos outros, que
enfatizam esta abordagem na educacao.

Freud (1990) e Piaget (1970/72/67) estudaram o brincar, embora o considerassem nada
mais do que uma das muitas expressoes do comportamento infantil, com fungao essencialmente
instrumental. Piaget (1962) vé o brincar como um comportamento de assimilagdo, que,
portanto, ndo implica a mudanga dos padrdes e estruturas mentais de um sujeito no que diz
respeito a dados externos. Esta definicdo, no entanto, exclui basicamente todas aquelas
situagdes de jogo caracterizadas pela resolucao de problemas, que exigem que o sujeito altere
(ou, pelo menos, ajuste) as suas estruturas mentais. Ou seja, se o brincar for considerado apenas
em termos de assimilagdo, corre-se o risco de negar a importante fun¢ao que desempenha numa
perspectiva de desenvolvimento cognitivo, no sentido de que permite as criangas explorar

diversas alternativas para estabelecer uma relacao com a realidade (Guilherme, 2022).
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De acordo com as teorias do desenvolvimento cognitivo (Piaget, 1962; Vigotsky,
1987), o brincar caracteriza-se essencialmente como um processo cognitivo que ¢ ativado de
forma voluntaria: supostamente contribui para o desenvolvimento de faculdades importantes
como o pensamento criativo, a atitude a inovagao e a flexibilidade, bem como as competéncias
de resolugdo de problemas e a adaptagdo eficaz ao ambiente.

Horn e Barbosa (2021) descrevem o brincar como a reproducdo de padrdes
comportamentais que supostamente constituem modelos de agao, Estes ultimos, porém, estdo
separados do ambiente onde normalmente acontecem, das motivagdes e intengdes que
geralmente os guiam.

Macedo e Dias (2024) falam do brincar em termos evolutivos, subjacente a sua
finalidade adaptativa: supostamente emerge de forma espontanea da ativagdo repetida de
instintos e exercicios, dos quais se diferencia pela sua agradabilidade intrinseca: “quando um
ato ¢ realizado unicamente por causa do prazer que proporciona, ha jogo” (Magalhaes et al.,
2022, p. 135). Da mesma forma, Stuart Hall (Hall, 2006) apresentam a especificidade do brincar
em termos evolutivos: desta forma as criancas podem aprender ¢ exercer as funcoes basicas que
a espécie humana desenvolveu no decurso da filogenia (teoria da recapitulagao).

Voltando as origens do pensamento psicoldgico, menciona-se a interpretagao dada por
Spencer (2000) em termos de excedente de energia: uma crianga tem um excesso de energia
que precisa ser expresso através da brincadeira. Na era moderna, a par da abordagem de
ajustamento cognitivo, foram desenvolvidas varias teorias sobre o brincar, que hoje também ¢
considerado numa perspectiva psicodinamica (Freud, 1990; Erikson, 1985): neste aspecto,
supostamente fornece o cenario apropriado para expressar e elaborar experiéncias
subconscientes, caracterizadas por desejos, fantasias, bem como por medos, angustias, traumas
sofridos.

Para as criangas brincar ¢ uma oportunidade importante para adquirir um
conhecimento mais profundo do seu mundo interior, por um lado, e da realidade externa, por
outro, reconhecendo gradualmente a existéncia de ambas as realidades.

Outros autores (Waelder, 1923; Peller, 1954; citados por Santos e Carvalho (2022)
sublinharam a sua fung¢do catartica, que supostamente permite ajustar as questoes do superego
as pressdes ambientais e as questdes relacionadas com o controle dos esfincteres, moldando e
elaborando as experiéncias subconscientes da crianga. A gratifica¢do intrinseca do brincar,

nesse sentido, permitiria o exercicio de novas fungdes e habilidades, tanto cognitivas quanto
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motoras. Ao mesmo tempo, espera-se que uma atividade intrinsecamente gratificante contribua
de forma eficiente para a autoestima individual.

Outras inimeras abordagens centram-se em particular na exploragao que supostamente
modula o estado de excitacdo ao confrontar as criangas com situagdes sempre novas € que
estimulam o seu desejo de descobrir.

Ao brincar e a exploragdo foram posteriormente atribuidas diversas especificidades,
com o objetivo — num caso — de sublinhar a criatividade da crianca € — no outro — de realgar o
conhecimento de uma realidade objetiva. De acordo com a perspectiva social e sociocultural
(Vigotsky, 1987; Mead, 1934; Bateson 1955), o brincar tem um papel essencial no processo de
socializacdo porque permite que as criangas aprendam sobre papéis e padrdes no contexto das
diversas formas de interagao com seu grupo de pares.

Nos tltimos anos, a prevaléncia de comportamentos de jogo solitario estd normalmente
correlacionada positivamente com um comportamento mais imaturo e impulsivo do ponto de
vista social Coplan e Rubin (1998) citado por Vieira et al. (2023), bem como com uma
capacidade reduzida de ajustar emogdes ¢ desempenho na escola. E, portanto, dificil definir o
brincar de forma univoca: as teorias tradicionais (desenvolvidas especialmente no século XIX)
e as abordagens modernas (séc. XX) contribuiram certamente para apresentar, a partir de
diferentes perspectivas, as funcdes mentais especificas associadas ao brincar, € o importante
papel que brincar tem no desenvolvimento da crianca. No entanto, gradualmente tornou-se
necessario tentar alcancar uma definicdo univoca deste conceito, especialmente no que diz
respeito a metodologia, permitindo assim a comparagao dos estudos sobre o tema. Nas tltimas
décadas, chegou-se essencialmente a um acordo relativamente a algumas caracteristicas que
tornam os comportamentos de jogo unicos. Em primeiro lugar, alguns estudos explicaram a sua
motivacao que ¢ maioritariamente intrinseca, ou seja, que se encontra na propria acgao.

As criangas brincam porque lhes da prazer, porque gostam de estar ativas e
espontaneamente envolvidas, criando situagcdes sempre novas e inesperadas. Além disso,
brincar caracteriza-se por ser uma atividade essencialmente ajustada por cada crianga, de forma
a compreender a realidade e, a0 mesmo tempo, transcendé-la (Cotonhoto et al., 2019). Neste
sentido, o brincar estd associado a exploragdo ativa porque permite a crianga conhecer, mas
também manusear e representar, de acordo com a sua vontade, os varios objetos que a rodeiam,

superando os obstaculos colocados pela realidade objetiva.
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3 AIMPORTANCIA DO BRINCAR PARA A ALFABETIZACAO:

A analise de como as atividades ludicas contribuem especificamente para o
desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita em criangas da educacdo infantil se
evidencia em pesquisas conectando brincadeira e alfabetizacdo. Neste sentido, a investigagcdo
sobre a ligagdo entre brincadeira e alfabetizagdo comegou com o trabalho pioneiro de Wolfgang
em 1974 e floresceu na década de 1980, continuou durante a década de 1990 e depois caiu na
década de 2000 (Schneider et al., 2022).

As primeiras pesquisas nas décadas de 1980 e 1990 concentraram-se no uso da
brincadeira como uma intervencdo para aumentar o comportamento de alfabetizagdo ou
melhorar as habilidades de alfabetizacdo. Os pesquisadores também usaram observagdes para
examinar a sobreposi¢do de comportamentos ludicos e de alfabetizacdo. Por isso, examina-se
aqui, as diversas categorias de competéncias de leitura emergentes que foram exploradas nas
pesquisas.

Em relagdo a competéncia narrativa € compreensao de historias, Dos Santos e Correa
(2021) afirma que, quando as criangas se envolvem em brincadeiras sociodramaticas, elas usam
elementos da estrutura da historia, como um cendrio (consultorio médico), papéis de
personagens (médico, paciente) e episodios da trama (o paciente estd doente e precisa de uma
receita de remédio).

Esta estrutura partilhada foi confirmada na andlise de Kasai et al. (2022) sobre
brincadeiras de faz de conta e gramatica de historias, que encontrou paralelos entre brincadeiras
de faz de conta e historias em 76% dos episodios de brincadeira estudados. O mapeamento de
elementos ludicos nas caracteristicas de design da alfabetizagdo torna possivel a conexdo de
aprendizagem e muitos estudos apoiam a ligagdo entre brincadeira e competéncia narrativa.

Buriola (2024), num estudo seminal sobre o papel das intervengdes ludicas na
alfabetizacdo, estudou criancas do jardim de infancia até a segunda série e descobriu que a
brincadeira tematica de fantasia era um facilitador eficaz de todas as medidas de compreensao,
especialmente para criancas do jardim de infancia.

Fernandes e Azevedo (2024) descobriram que envolver as criangas em experiéncias
ludicas de fantasia temadtica, nas quais encenavam historias durante a brincadeira, facilitava a
sua capacidade de recordar uma histéria, mesmo uma que nao tenha sido encenada. A hipotese
deles era que as criangas pequenas adquiriam conhecimento metalinguistico de “histérias” por

meio de brincadeiras tematicas de fantasia.
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Da Silva et al. (2024) examinaram o papel da brincadeira dramatica, descobrindo que
ela ajudou criancas de 4 anos a demonstrar mais competéncia narrativa do que criangas que
simplesmente contavam historias, € ajudou o jardim de infancia e a primeira série de criangas
com recordagao imediata de uma narrativa.

Um viés que une ludicidade e brincadeira, ¢ o desenvolvimento de vocabulario e
linguagem e este inclui o uso e a compreensao da semantica, sintaxe, fonologia, morfologia e
pragmatica pelas criangas, ¢ importante porque ¢ a base para todas as habilidades de
alfabetizacdo e esté relacionado a capacidade de leitura nas séries elementares (Batista, 2023).
Para este autor, isto € especialmente importante porque metade das criangas em salas de aula
pré-escolares apoiadas publicamente demonstram fracas competéncias linguisticas orais. Esse
pesquisador postula que um fator influente durante a brincadeira ¢ o uso de linguagem
descontextualizada, ou a linguagem usada para descrever o que nao esta no entorno imediato.

Leite e De Fatima Costa (2021) colocou criangas de 5 a 8 anos em grupos em trés
condi¢des: brincadeira dramatica, discussdo ou desenho. Ele examinou os tipos de conversa
usados nos grupos e descobriu que as criancas no contexto da brincadeira dramatica usavam
uma linguagem mais explicita. Negociando diferentes papéis e transformagdes simbolicas
durante a brincadeira, elas ganharam pratica na codificacdo de significado por meio da
linguagem.

Exemplificando, Oliveira et al. (2023) observaram criancas em idade pré-escolar
durante uma variedade de atividades e descobriram que o tempo que passavam conversando
com os colegas enquanto faziam de conta estava positivamente associado ao tamanho do seu
vocabulério dois anos depois, no jardim de infancia. Os tratamentos ludicos sociodramaticos
melhoraram o funcionamento da linguagem das criangas do jardim de infancia, incluindo o
numero total de palavras utilizadas, o nimero de palavras especificas e de contetudo, e a duragao
média da expressdo e a complexidade gramatical (Levy et al., Wolfgang, e Koorland,1992;
Schneider et al., 2022).

Discute-se teoricamente sobre metodologias pedagdgicas que incorporam jogos €
brincadeiras no cotidiano escolar e como elas podem ser aplicadas para facilitar a
aprendizagem. Evidéncias empiricas mostram que um curriculo de alfabetizacdo baseado em
brincadeiras ajuda a desenvolver as competéncias necessarias para a aprendizagem da
alfabetiza¢do, como a autorregulacio (Souza, 2020). As experiéncias ludicas também afetaram

positivamente a comunicagdo € a negociacdo com 0s pares, a imaginacdo, a fantasia e a
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criatividade nesse estudo. Essas habilidades auxiliares sdo importantes para construir a
compreensdo social necessaria para uma compreensao de leitura bem-sucedida.

Evidéncias empiricas mostram que um curriculo de alfabetizacdo baseado em
brincadeiras ajuda a desenvolver as competéncias necessdrias para a aprendizagem da
alfabetizagdo, como a autorregulacdo e as experiéncias ludicas também afetaram positivamente
a comunicagdo e a negociagdo com os pares, a imaginagao, a fantasia e a criatividade (Batista,
2023).

Essas habilidades auxiliares sdo importantes para construir a compreensao social
necessaria para uma compreensao de leitura bem-sucedida. Evidéncias empiricas mostram que
um curriculo de alfabetiza¢cdo baseado em brincadeiras ajuda a desenvolver as competéncias
necessarias para a aprendizagem da alfabetizagdo, como a autorregulacao (Silva et al., 2024).
As experiéncias ludicas também afetaram positivamente a comunicagao € a negociagao com 0s
pares, a imaginagdo, a fantasia e a criatividade (Oliveira et al., 2023). Essas habilidades
auxiliares sdo importantes para construir a compreensdo social necessiria para uma
compreensdo de leitura bem-sucedida.

Evidéncias empiricas mostram que um curriculo de alfabetizacdo baseado em
brincadeiras ajuda a desenvolver as competéncias necessarias para a aprendizagem da
alfabetiza¢do, como a autorregulacio (Souza, 2020). As experiéncias ludicas também afetaram
positivamente a comunicacdo € a negociacdo com 0s pares, a imaginag¢do, a fantasia e a
criatividade (Santos, 2021). Essas habilidades auxiliares sdo importantes para construir a
compreensdo social necessaria para uma compreensdo de leitura bem-sucedida (Fernandes;
Azevedo, 2024).

Para avaliar como a inclus@o de elementos ludicos em atividades de alfabetizagao pode
aumentar o engajamento € a motivagao das criangas ¢ importante ressaltar que as pedagogias
de aprendizagem ludica se alinham naturalmente com as caracteristicas que a pesquisa na
ciéncia da aprendizagem sugere que ajudam os humanos a aprender. A aprendizagem ludica
alavanca o poder do pensamento e aprendizagem ativos (mentes ligadas), envolventes (ndo
distrativos), significativos, socialmente interativos e iterativos (Guilherme, 2022) de maneiras
poderosas que levam ao aumento da aprendizagem. J& a brincadeira livre permite que as
criangas explorem e se expressem — para serem os capitdes de seu proprio navio. Embora a
brincadeira livre seja importante, se um professor tem uma meta de aprendizagem, a brincadeira
guiada e os jogos sdao o caminho para resultados bem-sucedidos para as criangas (Leite e Costa,

2021).
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A aprendizagem ludica na forma de brincadeira guiada, na qual o professor desenvolve
a aprendizagem como parte de um contexto divertido, como um boletim meteoroldgico,
mantém a agéncia da crianca, mas adiciona um componente intencional a brincadeira que ajuda
as criancas a aprender mais com a experiéncia. Macedo e Dias (2024) explicam que o
desenvolvimento de habilidades durante a brincadeira livre em comparagdo a brincadeira
guiada, elas criancas aprenderam mais e demonstraram habilidades na brincadeira guiada do
que na brincadeira livre.

Para Magalhaes et al. (2022), uma simples inser¢ao de um design que as criangas
podem tentar copiar transforma uma situagdo de brincadeira em uma situagdo madura com
aprendizado espacial, por exemplo. Brincar ¢ uma maneira particularmente eficaz de envolver
as criancas com aprendizado especifico quando ha uma meta de aprendizado.

Discute-se quais tipos de jogos e brincadeiras mostraram-se mais efetivos para a
alfabetizagdo, com base na revisdo bibliografica realizada. Em primeiro lugar, pode-se dizer
que sdo aquelas que capacitem os alunos a orientar sua propria aprendizagem. Para isto, ha que
se conhecer os interesses das criangas, os pontos fortes e o que elas podem contribuir para a
classe. Quanto mais se¢ entender os alunos, mais se podera fazer conexoes significativas entre
suas vidas e o curriculo.

Compartilhar responsabilidades de tomada de decisdes, como organizar a reunido
matinal, a programacao ou o espaco da sala de aula ajuda as criangas a sentirem-se donas de
seu aprendizado. Outro modo de obter efetividade, ¢ dar tempo para que os alunos reflitam
sobre as coisas novas que aprenderam ou descobriram. A brincadeira deve ser usada com um
proposito e ajudar com objetivos de aprendizagem bem elaborados.

Faz-se necessario “Criar uma cultura de aprendizagem colaborativa em conjunto”
(Magalhaes et al. 2022, p. 69), construindo relacionamentos por meio de brincadeiras e
procurando maneiras para que os alunos se conectem uns com os outros. Isto ¢ construgdo de
conhecimento juntos por meio de conversas propositais.

Incentivar uma cultura de feedback na turma, onde as criangas podem ouvir diferentes
perspectivas sobre seus trabalhos escolares, inclusive de colegas também se coloca necessario.
Pede-se as criangas para falar sobre a atividade dos colegas com normas de grupo bem
estabelecidas para quaisquer comentarios, como “Seja gentil, seja especifico e seja prestativo”.
Hé4 que se incentivar a tomada de riscos e a experimentagdo, liderando as criangas em
investigacdes abertas sem "respostas corretas" para ajuda-las a se sentirem mais confortaveis

com o desconhecido. Da mesma forma, o professor pode modelar o aprendizado que quer ver
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e estar aberto a explorar algo novo com as criangas onde ainda ndo sabe as respostas. Como

afirma Oliveira e Queir6z (2024),

Quanto mais nés, como adultos, pudermos modelar para os alunos o que
[experimentar] parecermos ¢ formos transparentes em nossas proprias
vulnerabilidades como educadores, mais facil sera para os alunos verem que
ndo ha problema em fazer isso” e “Ha muito aprendizado que vem de tentar
coisas, cometer erros, aprender com esses erros e seguir em frente” (Oliveira
e Queiroz, 2023, p. 149).

A promogao do pensamento imaginativo deve ocupar boa parte do planejamento e se
pode convidar as criangas a compartilhar histdrias e ouvir historias de outras pessoas, abre-se
mao até¢ da dramatizagdo, considerando se vestir como um personagem de livro de historias.
Fazer perguntas que estimulem a curiosidade e o espanto, € envolver os sentidos € o corpo, ¢
um manancial de desenvolvimento do processo imaginativo. Para isso, ndo sdo necessarios
muitos recursos para promover o aprendizado ludico.

Aceitar as diferentes emocgdes que a brincadeira pode gerar, criando experiéncias de
aprendizagens alegres, isto se faz introduzindo um elemento surpresa, por exemplo, se pode
comegcar uma aula sem palavras. Assim, usar brincadeiras para investigar questdes complexas
quando as criangas hesitam em falar sobre um topico desafiador.

Oliveira e Queiréz (2023) afirma que ajudar os alunos a superarem quaisquer
frustragdes ¢ facil com a aprendizagem ludica. Isto ndo ¢ a mesma coisa que brincadeira livre e
pode envolver momentos desafiadores para as criangas, incluindo ter que negociar ou chegar a

um acordo com os colegas. O professor deve entdo comemorar quando as criangas enfrentarem

desafios ou superarem frustragdes com coragem e ousadia.

CONCLUSAO

Neste estudo buscou-se explorar a influéncia das praticas ludicas nas atividades
pedagdgicas durante a educagdo infantil, defendendo a hipotese de que, com planejamento
estruturado, a ludicidade pode ser instrumentalizada para enriquecer a alfabetizacao.

Sobre as metodologias que permitam aos educadores integrarem os jogos € as
brincadeiras no cotidiano pedagdgico na educagdo infantil afirma-se que o brincar vem sendo
uma das principais atividades na educacao infantil, fazendo com que a crianga desenvolva sua
autonomia e identidade. A brincadeira desenvolve a imaginacdo da crianga por meio da

comunica¢do que ¢ feita por meio de gestos e sons. A brincadeira faz com que a crianga
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desenvolva a sua aten¢do e memoria, além de ter uma grande contribui¢do para a socializagao,
visto que por meio das brincadeiras elas ndo interagem utilizando se de regras e papéis sociais
definido.

Os efeitos dessas praticas no ambito motivacional, o que levou ao fato de que os jogos
incentivam o pensamento critico e a resolucdo de problemas, desenvolve habilidades
socioemocionais, melhora a capacidade de memoria, fornece um ambiente seguro para falhas,
oferece flexibilidade, melhora a motivagdo e o engajamento, suporta diferentes estilos de
aprendizagem contribuindo para a alfabetizagao.

A sociedade, a realidade, impde que o individuo precisa possuir varias habilidades para
ter uma boa integragdo social. E necessario conhecer, compreender e construir pensamentos
bem estruturados de forma que tenham a capacidade de resolver os mais diversos problemas.
Assim sendo, o ludico, ao oferecer a crianga a capacidade de ser autbnoma faz com que esta
torne-se um cidaddo consciente.

Por fim, pode-se afirmar que as atividades ludicas aumentam o engajamento e interesse
das criangas. A literatura e as pesquisas empiricas mostram que os jogos e brincadeiras
projetados com escolha, colaboracdo e feedback, mantém as criancas envolvidas durante as
aulas e motivadas para alcangar um objetivo final. Sdo, assim, uma 6tima maneira de envolver

€ motivar as criangas e aprimorar a pratica pedagogica.
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