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Introducao

A infancia é uma fase essencial do desenvolvimento humano, marcada por
intensas descobertas, construcdes simbdlicas e interacdes sociais. Nesse periodo, o brincar
assume papel central na formagao das criancas, especialmente na educagéo infantil, etapa
da escolarizagdo em que sdo iniciadas as primeiras experiéncias com regras, linguagem,
socializagao e imaginacdo. O presente trabalho tem como tema a importancia dos jogos e
brincadeiras na primeira infancia, considerando-os como elementos fundamentais para o
desenvolvimento integral da crianga. Trata-se de uma fase em que habilidades cognitivas,
motoras, afetivas e sociais comecam a ser consolidadas, e nesse contexto, o brincar torna-
se uma ferramenta estratégica no ambiente educativo.

A escolha do tema se justifica por sua relevancia pedagégica, especialmente diante dos
desafios enfrentados atualmente pelas criangas, como o avanco da tecnologia, o uso precoce
de dispositivos eletronicos e as mudangas provocadas pela pandemia de COVID-19, que
afetaram significativamente o espago e o tempo destinados ao brincar. Ainda que a tecnologia
ofereca ferramentas tteis para o ensino, seu uso em excesso pode acarretar prejuizos como
sedentarismo, isolamento social e dificuldades de atengdo e concentracéo. Por isso, é necessério
repensar praticas pedagogicas que resgatem o brincar como linguagem proépria da infancia e

forma natural de aprendizagem. Conforme afirma Cremonini (2012, p. 06), “a crianga produz
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regras, vivencia os principios que percebe na realidade, recria, na esfera imaginativa, os planos
da vida real e das motivagdes de sua propria vontade”.

A ludicidade no contexto da educacéo infantil deve ser compreendida como uma
metodologia ativa, que desperta o interesse das criangas e promove o desenvolvimento
integral. Segundo o diciondrio Michaelis (2010), o termo ludico refere-se aquilo que se
relaciona com jogos e brincadeiras, sendo derivado do latim ludus, que significa jogo.
Esta concepg¢ao é amplamente utilizada nas escolas brasileiras como suporte didatico-
pedagogico. Nesse sentido, a proposta do trabalho contempla diretamente a docéncia, pois
cabe ao professor planejar e desenvolver agdes educativas nas quais os jogos e brincadeiras
promovam ndo apenas a aprendizagem, mas também a socializagdo, o respeito as
diferengas e a autonomia. Como aponta Vygotsky (2007), o desenvolvimento das fungdes
psicologicas superiores ocorre por meio da apropriagdo de signos, internalizados nas
interagdes com o meio social.

O problema investigado neste estudo parte da observacdo de que os jogos e
brincadeiras tém perdido espago no cotidiano infantil devido a predominédncia das
tecnologias e mudangas nos habitos sociais. Diante disso, questiona-se: qual ¢ aimportancia
dos jogos e brincadeiras na primeira infancia? Essa problematica norteia a investigacao e
conduz a reflexdo sobre o papel das praticas ladicas na educacéo.

O presente estudo tem como objetivo geral apresentar os jogos e brincadeiras como
ferramentas de desenvolvimento na primeira infincia, analisando como essas praticas
contribuem para o desenvolvimento integral da crianga. Como objetivos especificos,
busca-se classificar os diferentes tipos de jogos ressaltando sua importancia no processo
de aprendizagem; analisar o papel dos jogos como recursos complementares no trabalho
pedagdgico; e evidenciar praticas que valorizem a ludicidade no contexto da educagédo
infantil. A ludicidade se concretiza na educagao infantil por meio de praticas pedagogicas
que utilizam o brincar como eixo estruturante do processo educativo. Por meio do brincar,
a crianga interage com o meio, expressa sentimentos, desenvolve a imaginagdo e constroi
conhecimentos de maneira ativa. Assim, as praticas ladicas tornam-se fundamentais para
promover aprendizagens significativas e contribuir para o desenvolvimento integral da
crianga, respeitando suas especificidades e potencialidades.

Metodologicamente, a pesquisa se caracteriza como bibliografica, com base em
autores que abordam a infancia, a ludicidade e a aprendizagem na perspectiva da psicologia
histérico-cultural e da pedagogia critica.

Dessa forma, a presente investigacao visa contribuir com a formagao docente e com o
debate académico sobre a centralidade do brincar na educagio infantil, defendendo que o ato
de brincar, além de prazeroso, é também um meio eficaz de ensinar, aprender e desenvolver-
se. Como afirma Horn (2004, p. 70): “O brinquedo sempre fez parte da vida das criangas,
independentemente de classe social ou cultural em que estejam inseridas’, ressaltando a
universalidade e a poténcia transformadora do brincar no cotidiano educativo.
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Classificacao e Fun¢ao dos Jogos no Desenvolvimento Infantil

A classificagdo dos jogos constitui uma importante informagao que o professor
deve conhecer para atuar em sala de aula, cada jogo ou brincadeira possui uma referéncia
e contribui para determinada competéncia, assim ao escolher um jogo, o professor deve
ser criterioso qual vai adotar.

A brincadeira, em seu sentido mais formal, refere-se a agdo de brincar e o uso
do brinquedo, incluindo momentos de folganca, podendo ser diretamente relacionada ao
conceito de ludicidade. A brincadeira desenvolve a motricidade, permite experiéncias de
afeto, além de funcionar como estimulo para a linguagem e outras fung¢des cognitivas. Sob
o ponto de vista do desenvolvimento infantil, o ato de brincar contribui para o processo de
apropriacao de conhecimentos. Ao brincar, a crianga conhece propriedades dos objetos,
a0 mesmo tempo em que consegue se colocar na posi¢ao do outro (Oliveira, 2007).

Winnicott (1975) ressalta a importancia da brincadeira para a educagao infantil:

A brincadeira é amelhor maneira da crianca comunicar-se, ou seja, um instrumento
que ela possui para relacionar-se com outras criangas. Brincando, a crianga aprende
sobre o mundo que a cerca e tem a oportunidade de procurar a melhor forma de
integrar-se a esse mundo que ja encontra pronto ao nascer (Winnicott, 1975, p. 78).

As brincadeiras tradicionais infantis sdo aquelas enraizadas na nossa cultura e
que faz uma relagdo ao folclore, assim essas brincadeiras tém como caracteristicas o uso
da oralidade e acabam por atravessar geragdes. Exemplo: amarelinha, cabo de guerra e
cabra cega.

Asbrincadeiras de faz de conta, também chamadas de jogos simbolicos, estimulam
a imaginagdo e sdo associadas com o desenvolvimento da linguagem. Segundo Piaget
(1978) ao brincar a crianga passa a organizar seu pensamento e aprende sobre o mundo
ao seu redor, representando papéis sociais, compreendendo agdes e regras, desenvolvendo
habilidades cognitivas de forma ladica. Exemplo: Brincar de bombeiro, médico, herdi,
boneca, carrinho.

As brincadeiras de construgdo sdo um 6timo estimulo ao raciocinio légico e
imaginagdo, uma vez que as brincadeiras mais tradicionais como blocos e lego ajudam a
crianga a tragar cenarios e figuras geométricas. De acordo com Piaget (1978) tais atividades
permitem que a crianca experimente, teste hipdteses e compreenda relagdes espaciais, ao
construir desenvolve coordenagdo motora fina e aprimora a capacidade de planejamento,
caracteristicas centrais do periodo das operagdes concretas.

A brincadeira livre é entendida como uma atividade espontanea e autobnoma, na qual
a crianca faz suas proprias escolhas, sem interferéncias externas. Ao correr, dangar, cantar e
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explorar ela exerce protagonismo, o que a permite imaginar e vivenciar de forma singular o
universo ludico. Winnicott (1975, p.80) destaca que “é no brincar, e somente no brincar, que o
individuo, crianca ou adulto, pode ser criativo e utilizar sua personalidade integral”

O brinquedo esta relacionado a brincadeira, pois é o instrumento que auxilia a
brincadeira, ou seja, o objeto que serve para o divertimento das criangas, assim o brinquedo
estd proximo ao conceito de brincadeira e ilustra a ludicidade.

Segundo Kishimoto (2002, p. 7), brinquedo é o objeto, suporte de brincadeira. O
brinquedo é de grande importancia para o desenvolvimento infantil, uma vez que oferece
a possibilidade de novas relagdes entre situagoes que podem estar no pensamento ou na
realidade das criangas.

Um importante autor que utiliza dos conceitos de brinquedo como essencial a
brincadeira, é Vygotsky (1991, p. 92), que destaca, ainda, a relagdo do brinquedo com o
desenvolvimento da linguagem.

No brinquedo, espontaneamente a crian¢a usa sua capacidade de separar
significado de objeto sem saber o que estd fazendo, da mesma forma que ela
nao sabe estar falando prosa e, no entanto, fala, sem prestar atencéo as palavras.
Dessa forma, através do brinquedo a crianga atinge uma defini¢do funcional de
conceitos de objetos, e as palavras passam a se tornar parte de algo concreto.

Piaget (1978) classifica os jogos infantis em trés categorias: de exercicio, simbélico
e de regras. Cada um contribui de maneira distinta para o desenvolvimento cognitivo.
O jogo de exercicio ocorre na primeira infincia, principalmente de 0 a 2 anos, periodo
sensOrio-motor e sdo manifestagdes de repeticdes motoras, oportunizando dominio de
habilidades, favorecendo a coordenagdo motora e a experimentagdo, o jogo simbdlico
aparece no periodo pré-operatdrio, envolve o faz de conta, a crianga representa situacgoes,
pessoas ou objetos de forma imaginativa, estimulando a criatividade, a linguagem e a
capacidade de simbolizagao. No jogo de regras, requer-se a compreensao e respeito as regras
estabelecidas coletivamente, promovendo a cooperagdo e o raciocinio légico, acontece no
periodo das operagdes concretas, de 7 anos em diante. Os jogos constituem instrumentos
importantes para o aprendizado e para o desenvolvimento integral na educagéo infantil.

Segundo Araujo (1992, p. 64), “jogo é uma atividade espontanea e desinteressada,
admitindo uma regra livremente escolhida, que deve ser observada, ou um obstaculo
deliberadamente estabelecido, que deve ser superado” Assim, o jogo, a0 mesmo tempo
em que pressupode liberdade de agdo, necessita ter finalidade para vencer os obstaculos que
se interpdem no contexto.

O jogo ¢ uma atividade mais elaborada e mesmo dentro de um contexto mais
divertido, o professor deve se atentar para as observagdes, como o trabalho em equipe,

entendimento das regras, raciocinio e desenvoltura.
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Para Vygotsky (1991), dois elementos sdo importantes na relagao da crianca
com o0s jogos: as regras e a situacdo imaginaria que eles representam. Assim as regras
devem ser observadas e superadas, o professor ao propor o jogo deve observar como as
criangas se adaptam as regras, o que revela uma importante fase do desenvolvimento que
¢ a adequagdo nao sé ao jogo, mas as possiveis situagdes cotidianas.

A partir dos estudos de Stern (1993, p. 67), os jogos podem ser divididos em trés
categorias diferentes:

1 Jogos solitarios: sdo aqueles em que a crianca brinca sozinha, escolhe seus
equipamentos e/ou brinquedos, de acordo com critérios de utilizagdo que lhe
serdo proprios.

2 Jogos paralelos: representam o conjunto de jogos com que a crianga brinca a
sua volta, sem, contudo, interagir.

3 Jogos cooperativos: sio aqueles nos quais a crianga interage com outras,
trocando ideias e/ou estabelecendo novos critérios de utilizagdo dos brinquedos.

Assim, o pedagogo mais do que escolher um simples jogo, deve buscar entender
o que esta desenvolvendo e adequar a sua escolha, o autor ressalta que a classificagao serve
de auxilio a esse processo de escolha.

Rizzi e Haydt (1994, p. 13-14) apresentam quatro motivos que levam um
professor a utilizar os jogos em seu ambiente escolar; sdo eles: “impulso natural, prazer
e esfor¢o espontaneo, mobilizacao de esquemas mentais e integracao das dimensoes da
personalidade” 1) O jogo corresponde a um impulso natural da crianga, e nesse sentido,
satisfaz uma necessidade interior, pois o ser humano apresenta uma tendéncia ludica;
2) A atitude do jogo apresenta dois elementos que a caracterizam: o prazer e o esfor¢o
espontaneo. O jogo é prazer, pois sua principal caracteristica ¢ a capacidade de absorver o
jogador de forma intensa e total, criando um clima de entusiasmo, mas ao mesmo tempo
em que vai canalizando as energias no sentido de um esforgo total para a consecugao de seu
objetivo. Portanto, o jogo é uma atividade excitante, mas é, também, esfor¢o voluntario;
3) A situagdo de jogo mobiliza os esquemas mentais: sendo uma atividade fisica e mental,
0 jogo aciona e ativa as fungdes psiconeuroldgicas e as operagdes mentais, estimulando
o pensamento; 4) O quarto motivo é decorrente dos anteriores, pois o jogo integra as
varias dimensoes da personalidade: afetiva, motora e cognitiva. Como atividade fisica e
mental que mobiliza as fungdes e operagdes, o jogo aciona as esferas motora e cognitiva, e
a medida que gera envolvimento emocional apela para a esfera afetiva.

Ha ainda nos jogos a possibilidade de desenvolvimento do respeito mutuo,
na interagdo com adversarios. Uma vez que é confrontando com o resultado de seu
desempenho ou de sua equipe, as criangas desenvolvem suas capacidades de justica e
também de injustica. Para o trabalho com jogos ¢ fundamental que se desenvolva atitudes
de solidariedade e dignidade (Brasil, 1997).
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Uma das consideragdes relevantes com relagao ao uso de jogos e brincadeiras na
Educagio Infantil diz respeito ao papel do professor. E fundamental que o profissional,
ao propor brincadeiras, considere a crianga como um ser integral em desenvolvimento
e esforce-se para oferecer amplas e diversificadas oportunidades para que esse processo
ocorra (Melhado, 2001).

As consideragdes do autor sdo as mais vélidas neste caso, onde o tema ¢é a pratica,
assim sendo o professor é o agente estratégico neste processo que retira os projetos de
ensino da teoria e os aplica, as praticas de ludicidade sdo as mais importantes na etapa da
educacao infantil, porém é preciso ter uma pessoa que conduza a pratica e esse alguém é
o professor.

Ainda é preciso considerar que em um contexto pratico, o professor precisa
conhecer os seus alunos, prever cendrios sobre suas reagdes a um jogo ou brincadeira e
escolher uma proposta pedagogica condizente com a faixa etdria, no caso da educagao
infantil até 5 anos em média.

Uma proposta pedagogica importante no contexto da educagdo infantil é a
utilizagdo do espago que se chama brinquedoteca. Ao pensar na maneira de organizar as
brincadeiras, Barbosa e Horn (2001) destacam que é fundamental a estrutura¢ao de um
espa¢o-tempo, para que as brincadeiras nao se transformem em uma mondtona sequéncia.
Considera-se de muita importdncia o arranjo espacial para que seja proporcionada a
crianga e ao professor uma visao geral de todo espago disponivel. Winnicott (1975) destaca
que o brincar s6 ocorre plenamente quando a crianga conta com um ambiente facilitador,
ou seja, um espago seguro, acolhedor e responsivo as suas necessidades.

Assim, a educagao infantil configura-se como uma das etapas mais
significativas do processo de desenvolvimento humano, essa etapa é a porta de entrada
ndo apenas para educagdo, mas para uma formacao inicial que permite a crianca uma
convivéncia que vai além do nucleo familiar. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

define quais sdo os objetivos essenciais para desenvolvimento da educa¢ao infantil:

Figura 1. Objetivos para educacdo infantil.
Conviver Brincar Paticipar Explorar Expressar Conhecer-se

Fonte: BNCC (2017).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece seis direitos de
aprendizagem que devem ser assegurados as crian¢as na Educa¢ao Infantil. Tais direitos
orientam as praticas pedagogicas, garantindo que a crianga tenha uma formagao integral,

por meio de interagdes e brincadeiras, principais eixos desse nivel de ensino.
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A seguir, apresenta-se um quadro com descri¢ao desses direitos e exemplos

praticos que podem ser utilizados no ambiente escolar:

Quadro 1. Direitos e exemplos praticos.

Conviver Interagir com outras pessoas, aprendendo | Rodas de conversa, jogos
respeito, empatia e cooperagao. cooperativos.
Brincar Vivenciar experiéncias ludicas para Faz de conta, constru¢gdo com
desenvolver criatividade e cognicgéo. blocos, brincadeiras tradicionais.
Participar Envolver-se em decisbées e escolhas no Escolha de atividades,
cotidiano escolar. organizacio de espacos.
Explorar Investigar e descobrir o mundo por meio Atividades sensoriais,
da curiosidade e experiéncias. experiéncias cientificas simples.
Expressar Comunicar ideias, emogdes e sentimentos | Desenhos, dramatizagdes,
em diferentes linguagens. musica, contagao de historias.
Conhecer-se | Construir identidade e compreender Atividades sobre identidade, rodas
emogoes e potencialidades. de conversa sobre sentimentos.

Fonte: elaborado pela autora, 2025.

Jogos com base no raciocinio logico

O raciocinio 1dgico é a constru¢ao do pensamento de forma estratégica, ou seja, o
que é certo pensado de forma ldgica e com objetividade, os jogos que envolvem o raciocinio

légico sdo fundamentais para trabalhar o senso do aluno e o pensamento rapido.

Figura 2. Jogos de raciocinio ldgico.
Quebra cabeca Blocos logicos Jogos de montar

Fonte: elaborado pela autora, 2025.

Um primeiro jogo que pode ser trabalhado pelos docentes na educagio infantil é o
quebra cabega com pegas grandes, o jogo permite a crianga criar estratégias para alocar pegas
e combina-las para formar a figura, o jogo permite que a crianca trabalhe em equipe e brinque
com as pegas e cores. Outro importante jogo com base no raciocinio ¢ o jogo de blocos logicos
que sdo materiais didaticos que permitem que o aluno identifique formas geométricas, relagao
de tamanhos e diferenciacao das cores primadrias (Cremonini,2012).

Os jogos de montar a partir do uso de pegas, permitem formar figuras e abrir espago
para imaginacdo, além de trabalhar a coordenagdo motora e a percepgao visual, sendo um
dos mais tradicionais e fundamentais da educac¢ao infantil e das brincadeiras nos primeiros
anos. O docente devera sempre ter disponivel esses jogos para usar na brinquedoteca ou nos
intervalos, a ideia é deixar que as criangas estejam livres para brincar, mas orientar sobre

como se brinca e os objetivos do jogo para estimular (Kishimoto, 2006).
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Jogos para coordena¢io motora grossa

O desenvolvimento da coordenagao motora grossa permite que a crianga execute
as atividades rotineiras com maior autonomia, por exemplo, escovar os dentes, tomar

banho, alimentar-se, equilibrio e locomogao.

Figura 3. Jogos coordenacdo motora.

Amarelinha Pular corda Boliche

Fonte: elaborado pela autora, 2025.

A amarelinha é uma brincadeira secular que é caracteristica de qualquer escola,
por tras da diversao do jogo esta importantes aspectos da coordenagdo motora que sdo
desenvolvidos como a nogao do espago, lateralidade, coordenagao motora grossa, além de
ser um jogo de vivéncia e competicdo. Ganha a crian¢a que saltar todos os quadrados com
uma perna so respeitando aonde a pedrinha cai. Pula corda é outra brincadeira secular
e tdo essencial quanto a amarelinha, o seu desenvolvimento psicomotor é de extrema
importincia para a crianga, pois estimula a coordena¢ao motora dos bragos, pernas e pés.
Ganha o jogo quem pular mais vezes sem tocar na corda (Ferreira, 2016).

O jogo do boliche infantil é um jogo bastante simples, pois ganha quem derrubar
todos ou um maior niimero de pinos, o jogo além de estimular postura, equilibrio e mira,
também trabalha aspectos como concentragio, atengdo e organizagao. Esses jogos sdo
realizados ao ar livre, dessa forma o docente deve sempre acompanhar os alunos fora
das dependéncias de sala de aula e orientar sobre os objetivos das brincadeiras, além de
participar afim de motivar os alunos sobre como ¢é divertido os jogos e como eles sao

importantes para socializar com os demais colegas (Ferreira, 2016).

Jogos para coordena¢io motora fina

A coordenagdo motora fina permite o desenvolvimento da crianga em atividades
detalhistas e cotidianas, essas atividades exigem coordenagdo articulada e uma maior
interagdo entre o sistema muscular, esquelético, nervoso e sensorial.

A atividade ndo sé estimula a ludicidade na educagdo infantil, como prepara
o controle muscular das maos antes do ensino fundamental, assim o aluno tera maior
facilidade na escrita, desenhos e pinturas que serdo atividades constantes na vida escolar
da crianca (Kishimoto, 2006).

Dessa forma justifica-se trabalhar a coordenagdo motora fina em sala de aula
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com o objetivo de que a crianga obtenha:

+ Melhor dominio do corpo
o Desenvolvimento da concentragio
o Aumentar a coordenacdo olho e mao

« Aumentar a autoestima e seguranga

Figura 4. Atividades para a coordenagdo motora fina.
Massinha de modelar  Picar papel e realizar Desenhar e Pintar
Colagem

Fonte: elaborado pela autora, 2025.

A massinha de modelar é das mais tradicionais brincadeiras na educagao infantil
para estimular a coordenagao motora fina, isso se deve ao objetivo da brincadeira que
¢ a obtencdo de agilidade, forca e destreza nos dedos, isso sem contar a criatividade
para formar figuras. Picar papel é extremante satisfatorio e realizar colagens também, as
criangas sempre sao atraidas para essa atividade que vai além de formar figuras divertidas,
mas a0 manusear uma tesoura o aluno trabalha a agilidade e for¢a dos seus dedos, bem
como adquire a habilidade de compreender sobre formar e como coloca-las dentro da
sua atividade, estimulando a criatividade e expressao artistica. Rasgar papel utilizando as
maos é uma atividade simples, porém promove estimulos sensoriais, atengao, paciéncia e
capacidade de planejamento dos movimentos (Oliveira, 2007).

Desenhar e pintar sdo atividades tradicionais que trabalham a destreza dos dedos
e agilidade em formar desenhos de diferentes tipos, bem como compreender sobre cores
e realidade para que o seu objetivo seja atingido. O docente tem papel de supervisionar
as atividades, uma vez que envolve objetos como tesouras, papéis e cola que podem
ocasionar acidentes ou consumo indevido, assim além de orientar sobre como a atividade

se desenvolve é preciso se atentar para o uso seguro dos objetos (Oliveira, 2007).

Jogos matematicos

A Matematica é uma disciplina que necessita de muita aten¢ao, motivagao
e dedicagdo tanto por parte dos discentes quanto por parte dos docentes para que o
processo de aprendizagem seja efetivo. Nessa perspectiva, os jogos podem ser utilizados
como recurso pedagogico capaz de estimular o interesse e favorecer a motivagao por parte

das criangas, contribuindo para a constru¢do do conhecimento matematico. Dessa forma,
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diferentes tipos de jogos podem ser incorporados a educagdo infantil para potencializar o

ensino e a aprendizagem da matematica.

Figura 5. Jogos para aprendizagem matematica.
Bingo infantil Jogo do palito Jogo da meméria Doming

Fonte: elaborado pela autora, 2025.

O primeiro jogo apresentado é o bingo infantil, esse jogo tem como objetivo que as
criangas aprendam a identificar os nimeros e pronuncia-los, ou seja, trabalha a memoria e a
dicgao. O jogo pode ser aplicado da seguinte forma: sao distribuidas cartelas com nimeros
naturais até 10 e os alunos deverao cantar os numeros que vao saindo e tentardo identificar
se eles estdo presentes em sua cartela (Bicudo,1999).

O jogo do palito é outro jogo interessante para o ensino da matematica, isso porque
ele demonstra os numeros de forma pratica e ¢ uma introdugao para que a crianga aprenda a
escrever o niimero, uma observagao é que esse jogo pode ser introduzido pela propria familia
dada sua simplicidade. O jogo funciona assim: um painel colorido ¢ colocado contendo um
nuimero, os alunos deverdo colocar em sua mesa a quantidade de palitos de acordo com o
numero do painel, o ideal para esse jogo é utilizar nimeros naturais até 10 para introduzir o
processo de contagem (Bicudo,1999).

O jogo da memoria é muito divertido e apreciado pelas criangas, pois promove a
competicdo, o desenvolvimento da concentragdo e da memorizagao habilidades essenciais
para compreender os nimeros. No ensino da matematica, a memorizagao contribui para
a fixagdo de formulas e regras, possibilitando um aprendizado mais sélido e significativo
(Piaget, 1978).

Por fim o domind ¢ dos jogos mais tradicionais para aprendizagem matematica,
isso porque auxilia na contagem dos nimeros, na formacdo de pares além de agrupar
pecas que respeitem a sequéncia numeérica correspondente as pegas anteriores. O dominé
também permite que a crianga elabore estratégias, o que ¢ fundamental para uma
aprendizagem matematica saudavel (Piaget, 1978).

Dessa forma, infinitas sdo as possibilidades de jogos para que o aluno tenha
melhor aprendizado matematico, ainda existem os jogos digitais que sao impulsionadores
e estdo ao alcance das criancas, visto o uso democratico de smartphones e internet, porém
os jogos citados sdo tradicionais e compartilham da vivéncia fisica com os colegas de sala
de aula, pois a vivéncia e parceria também sdo fundamentais para que o aluno tenha um
processo de aprendizagem saudavel e profundo (Bicudo,1999).

Os jogos e brincadeiras precisam ser planejados de forma que atendam as
necessidades e caracteristicas das criangas em diferentes faixas etdrias, especialmente no
contexto da educagdo infantil, o planejamento precisa ser flexivel e adaptavel, garantindo
que sejam significativas ao estagio de desenvolvimento de cada crianga (Oliveira, 2007).
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Consideracgoes finais

A infancia é um periodo determinante para o desenvolvimento integral do ser
humano, e é justamente nesse estagio da vida que o brincar assume um papel essencial na
construgdo de aprendizagens significativas. Os jogos e as brincadeiras, longe de serem
apenas momentos de lazer, constituem ferramentas pedagégicas poderosas que estimulam o
desenvolvimento cognitivo, motor, social e afetivo das criangas. Conforme demonstrado ao
longo deste trabalho, o ato de brincar favorece a construgdo do pensamento, a resolugdo de
conflitos, a socializagdo e a internalizagao de regras, valores e conhecimentos.

Aoanalisar as diferentes classificagdes e contribui¢cdes dos jogos no processo educativo,
destaca-se a necessidade de que o professor compreenda o carater formativo das praticas
ladicas e planeje suas agdes de forma intencional, sensivel e contextualizada. A ludicidade,
nesse sentido, nao deve ser tratada como atividade secunddria, mas como linguagem propria
da infancia, capaz de promover aprendizagens ricas e duradouras.

Em tempos de intensas transformagdes tecnoldgicas e sociais, é urgente resgatar e
valorizar o brincar como um direito da crianga e como um componente essencial do curriculo
da Educagdo Infantil. A presenca significativa dos jogos e das brincadeiras nas praticas
pedagodgicas contribui ndo apenas para o desenvolvimento das habilidades basicas, mas
também para a formacdo de sujeitos mais criativos, cooperativos e criticos.

Portanto, é dever dos educadores, gestores e responsaveis refletirem sobre o espago
e o tempo dedicados ao brincar nas institui¢oes escolares, considerando a importancia das
interacoes e das experiéncias ludicas na constru¢io do conhecimento e no fortalecimento da
identidade infantil. Que o brincar continue sendo reconhecido como uma prética educativa

potente, que ensina, transforma e humaniza.
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