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RESUMO

Este artigo tem como objetivo compreender a contribuicdo dos jogos e brincadeiras para o processo de
alfabetizacdo, entendendo que por meio deles as criangas desenvolvem sua identidade pessoal e
coletiva, brincam, imaginam, fantasiam, desejam, aprendem, observam, vivenciam e superam
dificuldades na aprendizagem. Portanto, a crianga, ao vivenciar esses momentos, consegue expressar
sentimentos, amores e emogdes, 0 que permite progresso no sistema psicolégico, auxilia na
memorizagao e oportuniza a capacidade de expressar a linguagem. Acredita-se que esta pesquisa seja
importante para a pedagogia e demais cursos da area da educagao, visto que o assunto faz parte da
formacao do pedagogo que atua diretamente com a crianga e para aqueles que estdo ligados a
educacgéo) deve saber a importancia dos jogos e brincadeiras para o seu desenvolvimento.
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SUMMARY

This article aims to understand the contribution of games and games to the literacy process,
understanding that through them children develop their personal and collective identity, play, imagine,
fantasize, desire, learn, observe, experience and overcome difficulties in learning. . Therefore, the child,
when experiencing these moments, is able to express feelings, loves and emotions, which allows
progress in the psychological system, helps with memorization and provides the ability to express
language. It is believed that this research is important for pedagogy and other courses in the area of
education, since the subject is part of the training of the pedagogue who works directly with the child
and for those who are linked to education) must know the importance of games and games for their
development.
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INTRODUCAO

O eixo central desta pesquisa € o aspecto do ludico por meio dos jogos e do
brincar como ferramenta no processo de alfabetizagdao. Portanto, ressalta-se que os
brinquedos e brincadeiras sdo essenciais para o desenvolvimento da crianga e sua

utilizacdo como ferramentas no cotidiano da escola, o que permite a producao de

conhecimento, aprendizagem e desenvolvimento, mas é fundamental que o ambiente
escolar apresenta espacos. propicio ao brincar e acolhedor, para que as criancas

encontrem no ambiente escolar espacos favoraveis as suas brincadeiras.

Nesse contexto, Silvano Barbato (2008, p.21) afirma que as criangcas de 6
anos constroem seu conhecimento utilizando procedimentos ludicos como suporte a

aprendizagem.

Para melhor compreensao do tema, este estudo esta dividido em subtitulos:
A Ludicidade na Alfabetizacao; Jogos e Brincadeiras: Contexto Histérico; Abordagens

e contribui¢cdes de Vygotsky e Piaget.

Porém, seréo discutidos para mostrar a importancia dos jogos e brincadeiras

para o desenvolvimento integral da criancga.

Para atingir os objetivos propostos nesta pesquisa, foi realizada uma pesquisa
bibliografica, que proporciona uma revisao da literatura sobre as principais teorias que
norteiam o trabalho cientifico. Como explica Boccato (2006, p. 266), a pesquisa
bibliografica busca resolver um problema (uma hipo6tese) por meio de referéncias

tedricas publicadas, que analisam e discutem as diferentes contribuicdes cientificas..
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FUNDAMENTAGAO TEORICA

A LUDICIDADE NA ALFABETIZAGAO

Ao longo da histéria da humanidade, inumeros autores se interessaram direta

e indiretamente pela questdo do carater ludico associado aos jogos, brinquedos e
brincadeiras, entendendo que estes contribuem para o desenvolvimento integral da
crianga. Autores como Vygotsky (1998), Piaget (1990), Dewey (1952), Kishimoto
(1996) entre seus estudos mostram a importancia dos jogos (jogo no cotidiano escolar,
que afirma resultados positivos em relacdo ao processo ensino-ensino e para o
desenvolvimento integral da crianga.) na vida da crianga, afirmando a presenca e o
positivo fatores. aspectos tanto no processo de aprendizagem como no seu

desenvolvimento.

Segundo Vygotsky (1998, p.36), o papel do ato de brincar na constituicao do
pensamento infantil € muito importante, pois através da brincadeira, e dos jogos que
ha a interagdo com os brinquedos e a crianga descobre suas capacidades cognitivas,

condicéo, visual, auditiva, tatil, motora.

Para Oliveira (2000, p. 9), brincar nao significa apenas recriar, mas sim
desenvolver-se plenamente, ou seja, o desenvolvimento se da por meio de uma troca
reciproca que se cria ao longo da vida. Assim, ao brincar, as criangas podem
desenvolver habilidades importantes como atengcdo, memoria, imaginagao,

afetividade, motricidade, inteligéncia, sociabilidade e criatividade.

A utilizagao de jogos na alfabetizagéo e na primeira infancia € uma estratégia
que promove situacbes de aprendizagem onde € possivel, gragcas aos jogos,

beneficiar os alunos na sala de aula e nas suas atividades cotidianas mais complexas.

O professor alfabetizador, que adota uma atitude positiva frente aos jogos e
brincadeiras como estratégias de mediagdo, alcanga resultados favoraveis no
processo de aprendizagem dos alunos. Incorporar jogos e brincadeiras como

estratégias mediadoras promove uma aprendizagem significativa.
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Para compreender a importancia dos brinquedos e brincadeiras no processo
de alfabetizacdo, considera-se importante compreender o que ¢é alfabetizacéo.
Segundo Silviane Barbato (2008, pg.14) “a alfabetizacdo inclui o processo de
diferentes conhecimentos para adquirir efetivamente conhecimentos sistematicos na
vida da crianga, significa uma concentragcdo da atengdo nas operagdes cognitivas,

ordem, sintese, composicao, etc.

A crianga na fase de alfabetizagao ¢ ativa e ser ativa e ser ativo implica uma
relagdo com o ambiente que depende do desenvolvimento da meméaria, da
atengao, do raciocinio, da percepgao da linguagem e do pensamento, da
emocao e do sentimento, do movimento. No interesse de conhecer o mundo
que o cerca, a crianga muitas vezes fala alto para se regular e regular o
andamento da atividade que esta desenvolvendo, desencadeando aspectos
do ludico em favor da aprendizagem. (Silviane Barbato, 2008, p.31).

Neste contexto, segundo Emilia Ferreiro (2004, p.16), “o processo de
alfabetizacdo deve comecar pela avaliagdo do conhecimento da lingua que o aluno

traz consigo através das suas interagdes com familiares e amigos”.

Alfabetizar € mais que o simples dominio mecanico de técnicas para escrever
e ler. Com efeito, ela é o dominio dessas técnicas em termos conscientes. E
entender o que se & e escrever o que se entende. E comunicar-se
graficamente. E uma incorporacdo. Implica ndo em uma memorizagdo
mecanica das sentengas, das palavras, das silabas, desvinculadas de um
universo existencial, coisas mortas ou semi mortas, mas uma atitude de
criagdo e recriagdo. Implica uma autoformagéo da qual pode resultar uma
postura atuante do homem sobre seu contexto. (Freire, 1989, p.72).

Segundo Soares (2010, pg.8), “a educagao implica que a crianga aprenda a
codificar e a decodificar; dai a necessidade de uma aprendizagem significativa,
divertida e baseada na alfabetizagdo”. Nesse contexto, Ramos Ribeiro e Santos
(2011, p. 42) afirmam que:

As atividades ludicas possibilitam fomentar a formacado do autoconceito
positivo; as atividades ludicas possibilitam o desenvolvimento integral da
crianga; O jogo é produto da cultura e seu uso permite a inser¢ao da crianga
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na sociedade; Brincar ajuda a crianga no seu desenvolvimento fisico, afetivo,
intelectual e social, pois através das atividades ludicas as criangas formam
conceitos, relacionam ideia estabelecem relagbes légicas, desenvolvem a
expressao oral e corporal e constroem seu préprio conhecimento. (Ramos,
Ribeiro. Santos, 2011, p.42).

Para Piaget (1971), “brincar n&o € apenas uma forma de relaxamento ou
entretenimento para gastar a energia das criangas, mas uma ferramenta que contribui

e enriquece o desenvolvimento intelectual”. Nesse sentido, o jogo pode ser entendido

como:.

Um meio de expressdo e comunicagdo de primeira ordem, de
desenvolvimento motor, cognitivo, afetivo e socializador por exceléncia da
personalidade da crianga em todas as suas facetas, pode ter fim em si
mesmo, bem como ser meio para aquisicdo das aprendizagens. (Murcia,
2005, p.74).

Portanto, o jogo utilizado na escola deve servir como fonte de atingir objetivos
educacionais voltados ao desenvolvimento integral da crianga. Nesse sentido, torna-

se importante conhecer a historia dos jogos e das brincadeiras no processo educativo.
JOGOS E BRINCADEIRAS: CONTEXTO HISTORICO

Os jogos sempre fizeram parte da vida das pessoas, pois se analisarmos
todas as civilizagbes, entenderemos que cada uma apresenta um jogo que faz parte
da sua cultura. Segundo Ariés (1978), nas sociedades antigas, todos participavam
igualmente das festas e os jogos eram uma forma de fortalecer os grupos sociais.
Nota-se que na antiguidade muitos jogos e brincadeiras eram fruto de tradicbes que

faziam parte da cultura popular.

Na Idade Média a taxa de mortalidade infantil era elevada, por isso as criancas
nao aproveitavam a infancia, pois as diferengas entre criancas e adultos eram quase

inexistentes e havia poucos estudos sobre o desenvolvimento da crianca. Na ldade
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Média, todas as agbes humanas centravam-se em ensinamentos e determinacoes.

Portanto, a crianca era considerada um adulto em miniatura.

Segundo Pozas (2011), no século XVIIl, as criangas comegaram a estudar
seu desenvolvimento e suas necessidades, por isso pode ser comemorado como um
dos pioneiros nas atividades infantis que utilizam o brincar Froebel (1852-1782) e seus

alunos. Kramer (1992) chama os periodos de pré-escola e jardim de infancia.

No Brasil pouco se tem de estudos sobre os brinquedos e brincadeiras do
passado, e também com relagdo aos estudos voltados para a crianga em
pleno desenvolvimento. E somente no final do século XX que o Brasil passa
a ter uma preocupagao maior com o desenvolvimento psicomotor e cognitivo
das nossas criangas, pois até entao a maioria das escolas principalmente as
infantis eram um centro de assistencialismo. Essas mudangas ocorrem com
as reformulagdes das leis educacionais e com os direitos e deveres das
criangas propostos no Estatuto da crianga e do adolescente e com isso as
escolas e também os profissionais da educagédo passam a buscar meios mais
ludicos de motivar a aprendizagem (...) para que se tenha certo lado ludico.
Portanto o brincar faz parte da natureza humana. (Huizinga, 2000, p.11-12).

As brincadeiras normalmente faziam parte da vida das criangas fora da sala
de aula, como correr na rua, pular muros, brincar de pega-pega, amarelinha, entre

outros.

Considerando os estudos e pesquisas sobre a importancia do brincar no
desenvolvimento infantil, a legislagao destinada a garantir os direitos da crianga, prevé
0 jogo no processo integral de formacao. Assim, os problemas juridicos relacionados
com a protegcao das criangas fizeram com que a universidade reformulou as suas
bases programa escolar para apresentar aos alunos métodos de ensino que
consideram a brincadeira como parte do desenvolvimento infantil. Porém, muitos
professores ainda consideram a brincadeira (jogos e brincadeiras) uma perda de

tempo no processo de alfabetizacao.
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ABORDAGENS E CONTRIBUIGOES DE VYGOTSKY E PIAGET

Para compreender e conhecer a importancia das brincadeiras no contexto
escolar, é importante compreender a diferenga entre brinquedos e brincadeiras, que

sao necessarias para o desenvolvimento prazeroso da crianca.

A diferencga entre o jogo e brincadeira se consolida pelo uso que as pessoas

fazem deles.

Toda e qualquer brincadeira exige regras, mesmo que estas ndo sejam
explicitas como é o caso do faz de conta. Pelo fato de estar interagindo com
outras pessoas e com a realidade social como um todo, a crianga observa
condutas, apropria-se de valores e significados, compondo um repertério de
regras que tecem os diversos papéis sociais. E assim traz para a situagao
imaginaria, suscitada pela brincadeira, regras de comportamento. (Maluf,
2007, p.81)

Winnicott (1975) diz que brincar é saude em si, abre caminho para a esséncia
do equilibrio humano. Vygotsky (1991 e Maluf 2007) define a brincadeira como uma
zona proximal, na qual a crianga questiona seus limites, acdes e pensamentos. Para
Leontiev (1994), o jogo € uma atividade objetiva, pois medeia suas relagcbes e
sua percepgao do mundo e dos sujeitos que o cercam, enfatizando também as
relagdes com os objetivos com os quais os adultos operam e que a crianga ainda n&o

consegue operar porque excedem as suas capacidades.

Segundo Vygotsky (1991 e Maluf 2007), o jogo, por outro lado, o aproxima da
arte, levando em consideracdo a necessidade da crianga criar o proprio mundo ao
contrario para melhor compreendé-lo. Portanto, o brincar é visto como algo mais

importante do que apenas entretenimento e interacio.

O jogo carrega em si um significado muito abrangente. Ele tem uma carga
psicoldgica, porque é revelador da personalidade do jogador (a pessoa vai se
conhecendo enquanto joga). Ele tem também uma carga antropoldgica,
porque faz parte da criagdo cultural de um povo (resgate e identificagdo com
a cultura). O jogo é construtivo porque pressupde uma agao do individuo
sobre a realidade. E uma agédo carregada de simbolismo, que da sentido a
prépria acao, reforca a motivagao e possibilita a criagdo de novas agdes.
(Maluf, 2007, p. 83)
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Neste contexto, o jogo contribui para a estruturagéo da personalidade humana

e para a légica formal das estruturas cognitivas.

Piaget (1975) dedicou-se ao estudo dos jogos e estabeleceu uma
classificagdo de acordo com a evolugcdo das estruturas mentais, homeadamente:

jogos de exercicio (2 a 7 anos) - antes da operacgao, jogos de regras (a partir dos 7

anos). Os jogos simbolicos predominam dos 2 aos 7 anos e caracterizam-se pela total
liberdade em relagdo as regras, pelo desenvolvimento da imaginacdo e da
fantasia, pelo prazer de jogar, pela falta de logica da realidade e pela assimilagdo da
realidade que os rodeia. Essa brincadeira, por sua vez, sofre modificacdes a medida

gue a crianga avanga em seu desenvolvimento.

Para Maluf (2007), a principal caracteristica da ag&o realizada pela crianga no

periodo sensorio-motor € o atendimento de suas necessidades.

Os jogos de regras pressupdem uma situagéo problema, uma competicao por
sua resolucdo e uma premiacdo advinda desta resolucéo. As regras orientam
as agdes dos competidores, estabelecem seus limites de agao, dispdéem
sobre as penalidades e recompensas. As regras sao as leis do jogo. Os jogos
de regras sao necessarios e os valores morais de uma cultura sao
transmitidos a seus membros. (Maluf, 2007, p. 85)

Nos jogos com regras, o resultado é obtido apenas respeitando as regras do
jogo, contribuindo para o desenvolvimento da crianga por meio da interagao social, 0
que pode permitir experiéncias de cooperacio entre pares. Assim, “as experiéncias
do jogador, provocadas pelo contato com outros, podem permitir-lhe evoluir’ do

egocentrismo a reciprocidade, gradativamente. (Oliveria; Bazon, 2009, p.31)

Brincadeiras e jogos sao atividades divertidas. O professor, que almeja
produzir um trabalho de qualidade, deve ter conhecimentos sobre o desenvolvimento
infantil, como utilizar brinquedos, jogos e brincadeiras de forma educativa e assim

proporcionar uma aprendizagem significativa.
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Maluf 2007 ressalta que, para dar mais sentido as brincadeiras com as
criangas, € fundamental proporcionar atividades que exercitem sua imaginagao, sua

criatividade, seu equilibrio, sua motricidade fina e seu raciocinio.

Neste contexto, seria interessante para as criangas, especialmente as da
educacéo infantil, que tivessem um ensino apoiado no jogo, pois proporciona uma
aprendizagem significativa e prazerosa para a crianga, contribuindo para o seu

desenvolvimento integral. Segundo Kishimoto (1991, p. 59) e Piaget (1971), por meio

da brincadeira, a criangca assimila 0 mundo a sua maneira, sem se envolver com 0
mundo. realidade, pois sua interagdo com o objeto ndo depende da natureza do

objeto, mas da funcao que a crianga lhe atribui.

Assim, a crianga brinca porque é “indispensavel ao seu equilibrio afetivo e
intelectual que possa dispor de um setor de atividade cuja motivagdo nao seja
a adaptacédo ao real senao, pelo contrario, a assimilagao do real ao eu, sem
coagbes nem sangdes [..]" A brincadeira é, entdo, uma atividade que
transforma o real, por assimilagdo quase pura as necessidades da crianga,
em razdo dos seus interesses afetivos e cognitivos. Para Piaget, situacbes
como essas indicam que na brincadeira do faz-de-conta (chamada por ele de
jogo simbdlico) as criangas criam simbolos lidicos que podem funcionar
como uma espécie de linguagem interior, que permite a elas reviver e
repensar acontecimentos interessantes ou impressionantes. As criangas,
mais do que repensar, necessitam reviver os acontecimentos. Para isso
recorrem ao simbolismo direto da brincadeira. (Cruz e Fontana, 2000 p.121)

Nesse contexto, a linguagem se estrutura por meio de jogos e brincadeiras
simbdlicas. O jogo & importante para a aquisicao do codigo da linguagem e para a
organizagéo do pensamento. Através do jogo, a crianga ira crescer, aceitar e conhecer

o0 mundo ao seu redor.

Realizar atividades que proporcionem bases a linguagem e ensinar conceitos
€ extremamente importante nesta fase. Passear com a crianga, leva-la ao
zooldgico, jardins, teatros e concertos. Presentea-la com oportunidades para
que possa provar diferentes gostos, sentir diferentes odores. Tudo tem jeito
de novo e, brincando, ela ira adquirir condi¢ées de ver o mundo do ponto de
vista de outras pessoas. As brincadeiras aparentemente simples sao
verdadeiras fontes de estimulos para o cérebro das criangas.
(Maranh&o,2015, p. 28)
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Porém, segundo Maranhdo (2015, p. 29) em Educacdo Infantil e
(na)Alfabetizagao, as criangas gostam de estar com outras criangas, mas ndao podem

abandonar o trabalho e pensar que tudo o que ele deve girar em torno delas.

Para Piaget (1971), o jogo n&o € apenas uma forma de as criangas gastarem
energia, mas também é considerado uma ferramenta que contribui e enriquece o

desenvolvimento intelectual.

Para Vygotsky, a situagao imaginaria de jogo € o resultado da acéo:

Vygotsky também analisa a emergéncia e o desenvolvimento da brincadeira
nas relagdes sociais da crianga com o mundo adulto. Segundo ele, na idade
pré-escolar algumas modificagdes ocorrem no desenvolvimento da crianga.
Como demonstra Leontiev, importante psicélogo soviético, 0 mundo objetivo
que a crianga conhece esta continuamente se expandindo e, nesse periodo,
ja nao inclui apenas os objetos que constituem o ambiente que envolve (como
seus brinquedos, sua cama ou os utensilios e objetos com os quais ela esta
sempre em contato e sobre os quais pode agir), mas também os objetos com
0s quais os adultos operam e sobre os quais ela ainda ndo pode agir. (Cruz
e Fontana, 2000, p.121)

Neste contexto, a crianga esta interessada num dominio mais amplo da
realidade e sente a necessidade de agir em conformidade. Brincar € uma forma
possivel de satisfazer essas necessidades porque permite que as criancas atuem

como adultos em uma situagéo imaginaria.

Por isso, Vygotsky atribui grande importancia aos brinquedos e brincadeiras

para o desenvolvimento da crianga.

Vygotsky (1991) ndo hesitou em conceber a brincadeira como zona proximal,
pois nela a crianga supera a propria condi¢gdo no presente, agindo como se
fosse maior. A crianga desafia seus proprios limites, agbes e pensamento.
Para Leontiev (1994) a brincadeira € uma atividade objetiva, pois vai mediar
sua relacéo e percepcado do mundo ambiental e dos sujeitos. Ressalta ainda
as relagbes com os objetos com os quais os adultos operam e que a crianga
ainda n&o é capaz de operar por estarem além de suas possibilidades. (Maluf,
2007, p. 82)

hl
Rod. Admar Gonzaga, 440 - Apto 501 | Floriandpolis - SC, CEP: 88034-000
atendimento@ideacademico.com | +55 81 9106-1087 | www.idacademico.com

académico




O jogo se aproxima da arte, como diz Vygotsky (1994), dada a necessidade

da crianga criar o mundo de cabega para baixo para melhor compreendé-lo.

METODOLOGIA

Foi realizado um levantamento bibliografico que abrangeu a literatura sobre os
principais temas que regem a ciéncia. Segundo Bocato (2006, p. 266), a pesquisa
bibliografica visa solucionar um problema (hip6tese) por meio de referéncias tedricas

publicadas que analisam e discutem diversas contribui¢cdes cientificas.
CONSIDERAGOES FINAIS

Durante a educagdo basica, o processo de alfabetizagcdo inicia-se na
educacao infantil e termina no segundo ensino fundamental. A criangca passa pela
educacao infantil, que é a primeira etapa da construcdo do processo de
desenvolvimento e aprendizagem, e é impossivel passar por essa etapa sem dar
énfase ao jogo, ao jogo e as brincadeiras, pois sdo metodologias pelas quais a

crianga desenvolve e aprende.

Segundo Vygotsky (1998, p. 17), quando o ser humano brinca, ele cria, inova,
aprende e resolve problemas de forma divertida e significativa. Quando as criangas
brincam, elas sdo estimuladas a se movimentar, gerando assim o desenvolvimento

motor e cognitivo, desenvolvendo diversas habilidades.

O lddico influéncia grandemente o desenvolvimento da crianga, pois € através
do jogo que a crianga aprende a agir, sua curiosidade é intensificada adquire
iniciativa e autoconfianga, proporciona o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentragdo. (Vygotsky, 1999, p.17)
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E através da brincadeira que as criangas se preparam para a vida,

contribuindo para o seu desenvolvimento integral.

Nesse sentido, procuramos apresentar reflexbes relevantes sobre a
importancia dos jogos e brinquedos (brincadeiras) na educagéo infantil e na primeira
fase do ensino fundamental, bem como sobre as contribuicbes da abordagem
educacional basica nacional comum para o desenvolvimento das criangas através de

jogos. , observando os campos de experiéncia.

Pode-se dizer que brincar é parte fundamental da aprendizagem e do
desenvolvimento das criangas. Portanto, esperamos que com a leitura deste artigo os
educadores consigam repensar suas praticas docentes no que diz respeito a inclusao

de atividades ludicas voltadas ao desenvolvimento integral da crianga..

De forma geral, podemos dizer que € necessario respeitar e garantir o direito
das criangas de brincar, de vivenciar o seu desenvolvimento, por meio de atividades
educativas divertidas, significativas e prazerosas, que contribuam para o

desenvolvimento integral da crianca.

Segundo autores como Maluf (2007), Oliveira (2014) e outros citados neste
artigo, o brincar é uma atividade cotidiana, através do jogo a crianga se comunica e
se expressa através do acompanhamento de pensamentos e agdes, brincar é um ato
de instinto voluntario, uma atividade exploratéria. e auxilia a crianga em seu
desenvolvimento fisico, mental e emocional. O brinquedo, por sua vez, € visto como
um objeto que visa entreter a crianga, através da brincadeira a crianga estimula sua
imaginacao, que € um suporte para a brincadeira, € uma ferramenta que enriquece o
desenvolvimento intelectual e ndo deve ser considerado como obrigatorio para a

crianga.
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