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Resumo: As atividades ludicas sdo importantes na construcéo e na formacao das criangas uma vez que
contribuem no desenvolvimento motor, cognitivo tornando a aprendizagem mais divertida e prazerosa.
Sendo assim este estudo busca analisar de que forma o brincar contribui na aprendizagem da crianga? Por
meio dessa indagacdo foi possivel investigar como o brincar é trabalhado no ambiente escolar,
averiguando as diversas maneiras de brincadeiras utilizadas e como as criangas reagem diante das praticas
ludicas. O presente artigo enfatiza como a comunidade escolar concebe a importancia do brincar no
ambiente escolar e extraclasse, verificando as potencialidades e habilidades cognitivas desenvolvidas na
crianca pelo ato de brincar e a importancia do brinquedo no processo de ensino e aprendizagem da crianca.
Neste estudo teve-se como abordagem metodoldgica a pesquisa de campo que ocorreu na escola Piaget,
localizada na Rua Nossa Senhora do Perpétuo Socorro S/N, Bairro Bulungéo, em Agua Branca Piaui. A
pesquisa de campo é de cunho exploratorio com abordagem qualitativa, e aplicacdo de questionarios com
perguntas semi-estruturadas. Os tedricos que fundamentaram o trabalho foram: Vygotsky (1998); Piaget
(2003) e Kishimoto (2012). Os resultados obtidos diante da pesquisa foram contemplados com éxito em
relacdo as habilidades desenvolvidas pela crianca nessa fase da vida, e foi possivel constatar a relevancia
do brincar e sua colaborag&o no processo de ensino-aprendizagem na Educacdo Infantil e que a escola é
um meio incentivador de novas praticas em sala de aula e extraclasse na Educacdo Infantil, ressaltando a
importancia que essas atividades desenvolvem nas criangas nessa fase onde elas estdo no processo de
formagé&o do ser social.

Palavras-chaves: Brincar. Aprendizagem. Desenvolvimento.

1 INTRODUCAO

O brincar é a base para a construgdo do conhecimento e o desenvolvimento das
potencialidades da crianca, por meio da brincadeira é despertado a interacéo o raciocinio criativo,
sua inteligéncia dentre outras habilidades, mais principalmente o conhecimento de mundo e de
si mesma.

Esta pesquisa contribuira para a reflexdo da relevancia do ludico nas séries iniciais, e as

implicagfes dessa pratica no cotidiano da sala de aula e extraclasse, uma vez que na escola
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pesquisada o recreio € dirigido, entdo, o brincar faz parte de todo o planejamento pedagdgico da
escola em questdo, tendo como foco Jean Piaget no Projeto Politico Pedagdgico.

O problema que norteou a pesquisa foi: De que forma o brincar contribui na aprendizagem
da crianga? Por meio dessa indagacdo foi possivel investigar como o brincar é trabalhado no
ambiente escolar, averiguando as diversas maneiras de brincadeiras utilizadas e como as criangas
reagem diante das praticas ludicas.

O interesse em escrever sobre essa tematica foi percebida durante uma fase de experiéncia
na escola Piaget, como era trabalhado o brincar e as metodologias utilizando brincadeiras e, como
essas praticas eram inseridas em sala de aula como também extraclasse. Notando como as
criancas se desenvolviam e aprimoravam seu aprendizado.

Este estudo teve como abordagem metodoldgica a pesquisa de campo que ocorreu na
escola Piaget localizada na Rua Nossa Senhora do Perpétuo Socorro S/N, Bulungdo em Agua
Branca Piaui. Para analise de dados utilizou-se questionarios semi-estruturados e a observacao
do ambiente escolar, realizando uma pesquisa qualitativa. A pesquisa é de cunho descritivo e
bibliografico. O publico alvo séo criancas do maternal com faixa etaria de 03 e 04 anos. Os

professores e alunos serdo os sujeitos da pesquisa na escola pesquisada.

1.1. A relevancia do Brincar nas Séries Iniciais

O brincar constitui-se como uma atividade fundamental para o desenvolvimento global
da crianca, sendo uma pratica comum na infancia, em que h& um intenso investimento afetivo
por parte da mesma. Sendo que é através do ato de brincar que a crianca amplia se desenvolve e
se constitui como sujeito operante em seu meio. Quando se fala da educacéo infantil o brincar e
tudo o que o envolve é um eficiente condutor de aprendizagem experiencial, o ludico permite
contextualizar o conhecimento como processo, cultural, social e politico da crianca.

A perspectiva tedrica do sécio interacionismo enfatiza a importancia do professor frente ao
aprimoramento da aprendizagem na Educacdo Infantil, dando a incumbéncia de propor mais
experiéncias criativas para que possam enriquecer o aprendizado das criancas, desenvolvendo, assim,
suas capacidades cognitivas. A influéncia do educador € de fundamental importancia e adequando as
metodologias de ensino-aprendizagem com brincadeiras facilitara um desenvolvimento mais
significativo e satisfatorio.

De acordo com o Referencial Curricular Nacional da Educacéo Infantil (BRASIL, 1998,
p. 23):
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Educar significa, portanto, propiciar situacdes de cuidado, brincadeiras e aprendizagem
orientadas de forma integrada e que possam contribuir para o desenvolvimento das
capacidades infantis de relacdo interpessoal de ser e estar com 0s outros em uma atitude
basica de aceitacdo, respeito e confianca, e o acesso, pelas criangas aos conhecimentos
mais amplos da realidade social e cultural.

Nesse sentido, o aprendizado traz auxilio na aprendizagem desenvolvendo as capacidades
afetivas, emocionais, estéticas e éticas, no sentido de contribuir para o desenvolvimento de
criangas saudaveis e alegres. Para tanto, conforme o (RCNEI, 1998, p.24) Referencial Curricular

para a Educacdo Infantil relata que o cuidar é:

Contemplar adubar na escola de educacéo infantil é a significacdo da parte integrante
das praticas educativas, onde os instrumentos extrapolam a dimensao pedagdgica. Visto
que, cuidar de criangas em um ambiente educativo processa varios campos na area do
conhecimento e a participacao de profissionais de diferentes areas € o ponto de partida
da boa aprendizagem.

Nessas metodologias, a educacdo podera interferir no desenvolvimento das competéncias
nos aspectos emaocionais, esteticos, afetivos, éticos e isso embasara na contribuicdo para a
formacéo de criangas mais amaveis, proficuas e se tornardo adultos realizados.

O educador ¢ o0 autor dessa historia, e deve ser a pec¢a principal no momento de incentivar
as criancas no desenvolvimento pleno por meio do brincar, pois educar ndo é para ser
compreendido apenas como repasse de conhecimentos, € mostrar caminhos acessiveis, que
possam ajudar a crianca a se desenvolver de maneira que possa escolher seus caminhos,
compactuando com seus valores, conhecimento de si, compreendendo as possiveis adversidades
que ela mesma ird encontrar no seu processo de subjetividade.

A brincadeira contempla questdes presentes no cotidiano, nas vivéncias das criancas e
aprimorando sua cultura. A inclusdo do ludico na proposta pedagdgica tem o objetivo de
despertar potencialidades e cativar, tornar essa fase prazerosa na vida de cada ser humano, afinal
guem brinca na infancia se torna um adulto sensato e feliz, oportunizando o respeito ao préximo
e consigo mesmo.

De acordo com Borba (2006, p.38):

E importante enfatizar que o modo préprio de comunicar do brincar nio se refere a um
pensamento il6gico, mas a um discurso organizado com ldgica e caracteristicas
préprias, o qual permite que as criangas transponham espagos e tempos e transitem entre
os planos da imaginacdo e da fantasia explorando suas contradi¢des e possibilidades.
Assim, o plano informal das brincadeiras possibilita a construcdo e a ampliacdo de
competéncias e conhecimentos nos planos da cognigéo e das interacdes sociais, 0 que
certamente tem conseqiéncias na aquisicdo de conhecimentos nos planos da
aprendizagem formal.
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As brincadeiras séo fontes de conhecimento e aprendizagem, envolvem habilidades e
processos planejados entre o conhecimento igualmente alcangado e o original, entre o
experimento, a lembranca e a capacidade criadora, entre o legitimo e o fantasioso, em
particularidade com o mundo, em que a mesma se distancia da realidade da vivéncia cotidiana,

ainda que nela referenciada.

As atividades ludicas sdo importantes para o aprimoramento infantil, na capacidade em
que a crianca pode modificar e determinar novos conhecimentos. Neste sentido vale ressaltar que
essas atividades devidamente aplicadas realizam na crianca uma aprendizagem distinta e € um
meio de informag&o mais divertido e harmonico cognitivamente.

De acordo com Kishimoto (2012):

Na educacéo infantil, o brincar estarad sempre presente, pois é brincando que a crianga
entende o seu mundo. E brincando que ela aprende. Por meio da brincadeira a crianca
interage com o meio (objeto, pessoas). A brincadeira pode ou ndo ter regras. Ela
oportuniza a imaginagao e suas regras sdo “abertas” e sugere participagdo mais livre e
descontraida, bem dentro do espirito da atividade lidica. E a acdo que a crianca
desempenha ao concretizar as possiveis regras, ao mergulhar na acdo ludica. Pode-se
dizer que é o ltdico em acdo. Dessa forma brinquedo e brincadeira relacionam-se com
a crianca e ndo se confunde com jogo (KISHIMOTO, 2010 p.123).

O brincar é uma atividade principal na infancia, e é inerente a crianga, entdo, o que é
refletido acerca do brincar infantil enquanto estratégias do conhecimento sdo desenvolvidas
competéncias béasicas para planejar e acompanhar meios de como sdo adquiridos o0s
conhecimentos, criam estratégias que valorizem o brincar infantil como estratégias de construgédo
do conhecimento e, com isso, a crianca vai desenvolver sua autonomia.

A escola deve praticar brincadeiras e jogos simples, vivenciadas no contexto da crianga,
trazendo para as aulas essas experiéncias a fim de proporcionar uma melhor socializagéo de todos
dentro do contexto da sala de aula.

Conforme Dantas (1998, p. 111) o termo ludico refere-se a funcdo de brincar (de uma
forma livre e individual) e jogar (no que se refere a uma conduta social que sup0e regras). Existe
uma disting@o de acordo com o autor. O jogo e o divertimento devem seguir lado a lado, pois
ambos sdo culturais. A acdo do jogar propicia o preenchimento da necessidade das criancas,
porque propiciar & imaginacdo a criagdo através de objetos, que se tornam aliados no
desenvolvimento das criangas.

No entanto ensinar a aprender por meio do brincar contribui para a formagdo da

identidade na construcéo do ser autdnomo e criativo. Infelizmente, para alguns educadores que
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derivam de uma concepgé&o tradicional, ndo é nada prazeroso adentrar no universo do brincar em
sala de aula e extraclasse, tendo em vista que ambos ndo vivenciaram a pratica das brincadeiras,
sendo esse um dos desafios a ser superados, pois ndo basta dominar teorias, a criatividade nas
brincadeiras deve ser vista como um elo eficaz e permanente no processo de ensino-
aprendizagem, 0s mesmos devem ver a crianga COmo uma pessoa capaz de atuar, que interage,
institui e recria possibilidades e com isso surgem novas aprendizagens.

Para Ferreira (2002):

Viver ludicamente significa uma forma de intervencdo no mundo. Para ela, indica que
ndo apenas estamos inseridos no mundo, mas, sobretudo, que somos parte desse
conhecimento prético e que essas reflexdes sdo as nossas ferramentas para exercermos
um protagonismo ludico e ativo (FERREIRA, 2002, p.01).

E através das atividades ludicas que se atrai a atencdo da crianga, trabalhando com
objetivo de atingir as suas potencialidades cognitivas e preparar para o exercicio da cidadania, a
vivéncia coletiva, 0 encontro com o outro, incentivar a crianca que esta adormecida, sufocada
pela sociedade, perceber que existem justica e injustica na sociedade, através das brincadeiras e
que estejam relacionados aos objetivos metodoldgicos, conciliando para que atendam
adequadamente a necessidade de formacéo do aluno, aperfeicoando, assim, sua subjetividade e
autonomia a partir do brincar com o equilibrio entre a realizacdo de suas funcGes pedagdgicas
que é ensinar com conteudos e habilidades propostos pela escola.

As atividades, no ato do brincar, aproveitadas como procedimentos de trabalho na
metodologia de ensino-aprendizagem, podem ampliar diferentes desenvolturas e costumes no
processo educativo das criangas. O espaco social escolar deve ser transformado em um grande
laboratorio e deve ampliar e oferecer metodologias inovadoras para que o educador e 0s
educandos tenham a capacidade de escolher varios caminhos em que nomeie de acordo com seus
valores e visdo de mundo e enunciando um novo conhecimento.

O Referencial Curricular para a Educagéo Infantil (RECNEI, 1998, p.27) destaca que:

Para fazer atividades ludicas € necessario que a crianga se aproprie de elementos da
realidade formando novos significados. As caracteristicas de brincadeira ocorrem por
meio de articulacdo entre a imaginacdo e articulacdo da realidade. Toda brincadeira
refere-se e reflete uma realidade anteriormente vivenciada por ela.

Portanto, as atividades adotadas t€ém sido uma das estratégias mais bem sucedidas no
que concerne a estimulacdo da aprendizagem da crianga, sendo essas atividades significativas

por desenvolver capacidades necessarias a evolugdo das criancas. Ao utilizar jogos na escola os
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educadores precisam ter perceptibilidade do significado de seu emprego, ¢é se depositar no papel
de mediador.

Dessa forma, percebe-se que a escola é o ponto de partida da boa aprendizagem, a
ludicidade e a educacédo tornaram-se parceiras, séo aliadas no processo de ensino-aprendizagem,
sendo isso de grande relevéncia para fortalecer o desenvolvimento da crianca.

Diante das ideias citadas, Kishimoto (2008, p.134) enfatiza que:

O brinquedo, o0 jogo, 0 aspecto ludico e prazeroso que existem no processo de ensinar
e aprender ndo se encaixam nas concepc¢des tradicionalistas de educagdo que
priorizam a aquisicdo de conhecimentos, a disciplina e a ordem como valores
primordiais a serem cultivados nas escolas.

Pode-se notar, dessa maneira, a essencialidade de escolher propostas educacionais
direcionadas para o emprego de brinquedos, jogos e brincadeiras como suporte de aprendizagem,
pois € devido a esses elementos que a crianga faz as interagdes com as oficinas do aprendizado

que sdo as escolas onde vivenciam e interatua com o outro.

2 METODOLOGIA

Pode-se averiguar que, mediante a diversidade de praticas lGdicas no cotidiano da
educacéo infantil existentes no ambito educacional, tem-se que preparar diversos elementos de
pesquisa que promovam e que sejam acompanhantes para que haja resultados aceitaveis sobre a
pesquisa em assunto. A metodologia adotada teve a intencdo de descobrir a contribuicdo do
brincar no processo ensino-aprendizagem da crianca. A opcdo metodoldgica utilizada foi
pesquisa de campo.

Para a coleta de dados a aplicacdo de questionarios e observacdo da escola, a pesquisa
tem abordagem qualitativa e descritiva. O trabalho consiste em um “conjunto de métodos ou
caminhos que sdo percorridos na busca do conhecimento” (ANDRADE, 2003, p.129).

Surge entdo a investigacdo que se deu pelo fato de perceber como as metodologias
utilizando brincadeiras eram inseridas em sala de aula como também extraclasse. Para a
tabulacdo dos dados foram feitas Figuras no Microsoft Office Word 2007 e utilizado calculadora
para obter as porcentagens. Varios autores foram utilizados para fundamentar o trabalho, também
foram feitas leituras de livros, artigos, revistas e fontes da internet, com a finalidade de tornar a

pesquisa clara e util.
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2.1 Caracterizagao da pesquisa

A presente pesquisa partiu da observacdo do ambiente escolar, a fim de perceber como o
brincar € relevante para o desenvolvimento integral da crianca. O questionario foi 0 método
utilizado para analise dos dados, por meio deles foi possivel compreender o brincar e suas
contribuigdes para a aprendizagem das criancas na escola Piaget para alcancar os resultados
foram feitas analises nos questionarios e comparagdes com o referencial que rege este trabalho.

A observacdo ocorreu durante 2 (duas) semanas no periodo da manha, das 7h00 as 9h30,
iniciando no dia 25/04/2016 até 05/05/2016. A participacao das professoras foi essencial para a
investigacdo, por meio da observacgdo e das respostas foi possivel analisar os dados para alcancar
o resultado. A partir das observacdes foi feito um relatorio de campo.
2.2Participantes/Populagdo

Para a pesquisa foram selecionadas 09(nove) professoras que trabalham na instituicéo.
Desse total apenas 02(dois) séo auxiliares, sendo as demais contratadas com carteira assinada.
Todas concordaram em participar da pesquisa ap0s terem lido e a proprietaria da empresa ter
assinado o termo de aceitacdo, além da explicacdo diretamente feita pelo pesquisador, que teve
todo o cuidado e apreensdo em esclarecer os objetivos da pesquisa.
2.3 Amostra

A coleta dos dados foi realizada através do contato direto entre o pesquisador, as
professoras e a pedagoga atuantes na escola. Foram alunos de faixa etaria de 3 a 4 anos de idade
de ambos os sexos da Escola Piaget em Agua Branca - P que participaram da pesquisa.

2.4 Instrumentos
O presente estudo realizou-se a partir dos seguintes instrumentos de pesquisa:

questionarios e observacdo do ambiente escolar. Os instrumentos utilizados foram satisfatérios
para a contribuicdo na analise de dados que pOde caracterizar as praticas realizadas pelos
professores na Escola Piaget, em turmas de Maternal da Educacdo Infantil, no trato com as
criancas. De modo que foi possivel analisar as superagcdes na interagdo com as criangas e aspectos
e praticas no dia a dia de sala de aula investigados mediante contribuicdo para aquisi¢do do

conhecimento.
3 RESULTADO E DISCUSSOES

Analisando os questionarios e a pratica dos professores, pdde-se perceber que, apesar de

a escola ser um modelo no universo das brincadeiras, alguns profissionais ndo tém conhecimento
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sobre 0 que é o brincar, a escola possui uma sala ltdica, porém muitos ndo sabem nem o tipo de
brinquedo que |4 existe.

Assim como ilustrados o Figura 1 eStdo expostos os resultados que foram analisados por
meio dos questionarios aplicados aos professores, com o0 objetivo de compreender a importancia
das atividades ludicas no desenvolvimento cognitivo e motor dos estudantes.

Figura 01. Para vocé o que é brincar?
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Fonte: Dados impiricos da pesquisa (2017).

Dos participantes da pesquisa 43% responderam que brincar para ele é aprender, e 43%
responderam que brincar além de se divertir é sentir prazer e somente 14% dos entrevistados
responderam que brincar para eles € a crianga aprender com diversdo. Com base nas respostas
dos sujeitos, foi possivel constatar que, para as professoras, brincar € um item indispensavel e
contribui para o desenvolvimento na construcdo do processo ensino-aprendizagem nos aspectos
mentais, cognitivos e simbolicos e socios afetivos, pois a crianca, além de sentir prazer, aprende
com diversdo e isso mostra o quanto é imprescindivel no cotidiano das criancas.

Figura 02. Como a comunidade escolar incentiva o professor a trabalhar o brincar em sala de
aula e extraclasse?
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Fonte: Dados impiricos da pesquisa (2017).
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Das professoras pesquisadas, 86% confirmam que a escola incentiva o professor a
trabalhar o brincar em sala de aula e extraclasse e apenas14% das entrevistadas afirma que o
incentivo é muito pouco. Diante desse fato, notou-se que ndo héa incentivo em sua totalidade.

Figura 03. A escola disponibiliza materiais pedagdgicos que incentivam a brincadeira

que auxiliam no ensino-aprendizagem da aprendizagem da crianga?
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Fonte: Dados impiricos da pespisquisa (2017).

Dos 07 participantes da pesquisa 86%, das entrevistadas responderam que a escola
disponibiliza materiais pedag6gicos para as mais diversas atividades ludicas e que somente 14%
das entrevistadas afirmam que o material disponibilizado pelo a escola é muito pouco.

Foi possivel perceber que, diante das afirmagdes dos sujeitos, a escola ndo disponibiliza,
em sua maioria, 0s materiais pedagogicos que incentivam e auxiliam na aprendizagem das
criancas. E perceptivel que tanto as escolas como os professores precisam estar focados nas
praticas criativas que estimulem as crian¢as para que possam adquirir conhecimentos e aprender
a pensar e, a0 mesmo tempo, aprender a aprender.

Figura 04. Vocé trabalha a interdisciplinaridade entre o ludico e o contetdo aplicado

em sala de aula?
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Fonte: Dados impiricos da Pesquisa (2017).
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Com base na analise das respostas, notou-se que 100% da amostra responderam que trabalha a
interdisciplinaridade entre o ludico e o contetdo aplicado em sala de aula. Os resultados apontam
que a crianga adquire informacdo, desenvolvimento em varias areas: cognitivo, fisico, afetivo e
social e ampliam as potencialidades, interacdo, seu raciocinio criativo, sua inteligéncia dentre
outras habilidades, méas principalmente o conhecimento de si e 0 mundo que a rodeia e sua
subjetividade.

Sendo assim, por meio das brincadeiras, atividades estas que estdo contidas num sistema de
relacbes e que, pela sua especificidade e importancia, constituem a estratégia metodolégica por
exceléncia nas praticas da Educacdo Infantil, em que espera que a crianca desenvolva seu
conhecimento de si e 0 mundo que a rodeia, sendo que é essencial e de suma importancia, pois é brincando
gue se percebe o tipo de adulto que vai estar inserido na sociedade onde se torna um autor importante no
contexto social.

O brincar é de suma importancia, tendo em vista que esse tipo de interferéncia deve ser a
educacédo oferecida para as criangas, para que possam caminhar mais seguros e capazes de
consolidar os conhecimentos com momentos de prazer e diversdao que serdo lembrados de
maneira agradavel por toda vida.

De acordo com as colocagfes acima citadas, o brincar é importante, tendo em vista que
esse tipo de interferéncia deve ser a educacdo oferecida para as criancas, para que possam
caminhar mais seguras e capazes de consolidar o conhecimento com momentos de prazer e

diversdo que serdo lembrados de maneira agradavel por toda vida.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O brincar é uma préatica didatica pedagdgica diferenciada, pois utiliza atividades
divertidas e faz com que a crianc¢a sinta prazer no ato de aprender. As brincadeiras no Ensino
Infantil se tornam imprescindiveis para o bom desempenho e desenvolvimento da infancia. E
necessario que haja uma trajetoria ludica, pois se pode aprender de maneira prazerosa ou nao,
dependendo da forma como é apresentado e transmitido o aprendizado.

O ludico destaca-se por ser uma eficaz maneira de envolver as criangas nas atividades
tanto praticas como tedricas, a brincadeira é algo pertinente para a crianga e com isso ela pode

descobrir o mundo que a cerca.
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O brincar como metodologia é um processo inovador e de fundamental importancia, pois
a aprendizagem fica mais significativa no processo ensino-aprendizagem com praticas adequadas
a crianca € instigada a aperfeicoar as habilidades necessarias para um desenvolvimento mais
significativo e contextualizado. Quando a crianga € inserida em um espaco de criatividade e
inovador, adquire algo significante para sua subjetividade e autonomia. A contribuic¢&o do brincar
é de fundamental importancia.

Assim, diante dessa visdo, percebeu-se que a escola é uma oficina de brincadeiras
intencionais que, em sua totalidade, incentivam as metodologias das brincadeiras em sala de aula
e extraclasse. A crianca que brinca ndo precisa de tarja preta quando adulto torna-se autor da sua
prépria historia, pois ampliam caracteristicas positivas quanto a sua identidade, moral e ética para
as suas escolhas, a escola deve ser inexequivel jamais fugir dessa realidade, pois o papel da
mesma é oferecer 0 ensino através da realidade de acordo com a clientela que atende e 0s
profissionais precisam abracar esse mundo com seriedade e respeito para com 0S pequenos
inovando-se através de capacitacdes para que os trabalhos oferecidos nas escolas venham

provocar um ensino de maneira clara e significativa.
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