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Resumo: O docente na educacdo infantil deve oportunizar ao
educando atividades que enriquecam a criatividade e a autonomia.
Em meio a este contexto, o jogo importante fenémeno cultural e
social contribui com o desenvolvimento humano. O objetivo deste
artigo é apresentar uma reflexao sobre as caracteristicas do jogo no
contexto da educagdo infantil e sua valorizagdo como importante
recurso pedagdgico. A metodologia utilizada se caracteriza como um
ensaio tedrico. Pode-se mencionar que o jogo é uma atividade livre,
sendo delimitada por espaco, tempo e regras, além de ser
imprevisivel e ficticio. Podendo ser utilizado como um recurso
pedagdgico na educagdo infantil, fase primordial de
desenvolvimento do educando. Conclui-se, que 0 jogo enquanto
recurso pedagogico pode ser considerado um meio adequado para
contribuir no desenvolvimento integral do educando.
Palavras-chave: Jogo. Ensino. Aprendizagem.

Abstract: The teacher in early childhood education should provide
opportunities for students to activities that enrich creativity and
autonomy. Amid this context, the important cultural and social
phenomenon play contributes to human development. The purpose
of this article is to present a reflection on the characteristics of the
play in the context of early childhood education and its appreciation
as an important pedagogical resource. The methodology used is
characterized as a theoretical essay. It can be mentioned that the play
is a free activity, being limited by space, time and rules, besides
being unpredictable and fictitious. It can be used as a pedagogical
resource in early childhood education, the primary stage of
development of the student. The play can be concluded as a
pedagogical resource that can be considered an adequate means to
contribute to the integral development of the student.
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1 INTRODUGAO

A educacdo infantil € uma das fases mais importantes do desenvolvimento humano, em
consequéncia situacdes de aprendizagem devem ser frequentemente estimuladas pelos docentes
em seus locais de ensino (FREIRE, 2002; KISHIMOTO, 2011). Vygotsky (1988) em sua teoria
historico-social expBe que para ocorrer a aprendizagem devem haver interagdes sociais, pelas
quais o individuo aprende através do contato com seu ambiente e as pessoas que ali estdo.

A aprendizagem € um processo deliberativo, intencional que ocorre devido as
intervencdes do docente (VYGOTSKY, 1988). Nesta etapa de desenvolvimento, € preciso
adotar estratégias pedagogicas que correspondam as caracteristicas dos educandos, propondo
atividades educativas e ludicas que explorem seu imaginario (KISHIMOTO, 2011; PEREIRA
etal., 2016; PEREIRA; FARIAS 2020).

O jogo pode ser um recurso pedagogico adotado para subsidiar aspectos ludicos e
educativos. O jogo é uma atividade livre, dotado de alegria, de espacgo, de tempo e de regras.
Ele mostra-se imprevisivel e favorece o ficticio (CAILLOIS, 1990). Para conservar estas
caracteristicas do jogo e seus aspectos ludicos e educativos, € significativo oportunizar a
interacdo dos educandos com 0 jogo e com o contexto, isto é, utiliza-lo como um recurso
pedagogico para ensinar os conteidos propostos (PEREIRA et al., 2018).

O jogo ainda € marginalizado no contexto educacional, por motivos diversos: receio dos
educadores em utilizar o jogo e perder o controle sobre os educandos; utilizacdo do jogo como
recompensa para ensinar os conteddos; ado¢do do jogo sem uma finalidade pedagdgica;
tentativa de controlar a imprevisibilidade do jogo (CHATEAU, 1987; KISHIMOTO, 1994;
BROUGERE, 1998; FREIRE, 2002). Por conseguinte, a crianca afasta-se deste bem valioso,
com implicacdes em seu desenvolvimento e o docente restringe sua pratica pedagogica a
estratégias que podem ndo condizer com a educacdo infantil.

O jogo é um fendbmeno complexo e carece ainda de investigagdes mais amplas que
explorem suas distintas manifestaces. No cenario escolar, ele se apresenta como um contetido
ou uma estratégia de ensino para se chegar ao conhecimento. Cabe ao docente compreender as
caracteristicas e as potencialidades pedagogicas do jogo as quais podem favorecer o
aprendizado dos alunos na educacgéo infantil, etapa da educacdo basica tdo importante para o
desenvolvimento humano (VYGOTSKY, 1988; FREIRE, 2002; PEREIRA et al., 2018).

De acordo com o cenario apresentado e com 0s aspectos pedagdgicos da utilizacdo do
jogo em ambito educacional e tendo em vista a necessidade de investigacdes que aprofundem

a discussao sobre este fendBmeno complexo, o objetivo deste artigo é apresentar uma reflexao
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sobre as caracteristicas do jogo no contexto da educagdo infantil e sua valorizacdo como

importante recurso pedagogico.

2 METODOLOGIA

Para a realizacdo deste artigo, apresenta-se como fundamentacdo metodoldgica um
ensaio teodrico. Ensaios tedricos sdo fundamentais para apresentar, por meio da literatura, um
cenario de investigacao, bem como para, discutir e apresentar reflexdes e opinides de diferentes
bases teoricas acerca do fendbmeno investigado (MENEGHETTI, 2011). Adotou-se uma
abordagem qualitativa, a qual consiste na exploracéo de referencial tedrico para dar subsidios a
investigacao sobre o problema de pesquisa (CERVO; BERVIAN; SILVA, 2014).

Com relacdo aos procedimentos metodoldgicos, foram adotados, como referencial
tedrico, estudos que investigam o jogo em varios contextos como o da sociologia, da filosofia,
da biologia, da psicologia, da matematica, da educacdo fisica, da pedagogia. Utilizaram-se
livros e artigos cientificos de autores que se debrugaram em investigar o jogo. O presente estudo

tem caréter bibliogréafico, servindo-se de material impresso e on-line.

3 INTERFACES ENTRE A DOCENCIA O EDUCANDO E O JOGO

Em vista das indagacdes que envolvem o fendmeno do jogo, a presente discussdo
pondera as dificuldades em definir suas areas de estudo, sua ado¢do na escola e na educacédo
infantil, sua utilizacdo como recurso pedagdgico. Ressalta-se que esta investigacéo delimita-se,
na abordagem do jogo por meio de autores que o investigaram em diversas areas do
conhecimento, porém com foco na educacéo, tendo como contexto o ambiente escolar.

O jogo é um fendmeno polissémico, definido de acordo com sua utilizacdo.
Compreender a palavra jogo requer entender sua logica semaéntica e seus mais variados
empregos (BROUGERE, 1998). Para entender a l6gica semantica que conceitua o jogo em seus
contextos e para compreendé-lo, é fundamental explorar a linguagem e contextualizar seu
empregado (BROUGERE, 1998; FREIRE, 2002).

O dicionéario Houaiss (2009) apresenta 18 significados diferentes ao termo, em destaque:
atividade com finalidade de diversdo, atividade submetida as regras e brincadeira, jogo de
pecas, conjunto de componentes. Esta gama de significados linguisticos da uma ideia da
amplitude semantica da palavra jogo (CAILLOIS, 1990). Cada significado possui um objetivo,
visando diferenciar seu uso (WITTGENSTEIN, 1999).
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O jogo ndo pode ser definido por um Unico termo, considerando seus Varios significados
(HUIZINGA, 2000) e seus variados contextos, definir o jogo torna-se, portanto, complexo.
Scaglia (2003) discorre que 0 jogo ndo deve ser definido somente pela linguagem, mas também
pelo contexto, sendo conceituado conforme seus diversos ambientes.

A complexidade em investigar o jogo leva a percorrer diversas areas do conhecimento,
tais como sociologia, filosofia, biologia, psicologia, matematica, educacéo fisica, pedagogia, as
quais visam compreendé-lo (SCAGLIA, 2007). Segundo a psicologia, através do jogo
consegue-se estudar aspectos motores, afetivos, sociais e morais da crianca, conforme sua fase
de desenvolvimento, seu contexto e a formacdo de sua personalidade (CHATEAU, 1987,
PIAGET, 1990).

De acordo com a filosofia, como expressa Wittgenstein (1999), o jogo de linguagem
apresenta que o0s jogos relacionam-se por suas semelhancas, em uma analogia com o conceito
de familia, em que, por suas semelhancas, 0s grupos surgem e cruzam-se em uma teia. O autor
exemplifica com os jogos de tabuleiro, observando que, por suas caracteristicas e semelhancas,
eles, formam uma ‘familia’ de jogos de tabuleiro, com possibilidade de serem formadas
inimeras familias de outros jogos que tenham algumas semelhancas, embora possuam
significados distintos.

No contexto da educacdo fisica, 0 jogo pode ser utilizado como contedldo ou como
metodologia de ensino (FREIRE, 2002; FREIRE; SCAGLIA, 2003; SCAGLIA, 2007). Como
conteddo, sua gama de atividades é representada, entre outros, por jogos populares, folcléricos,
tradicionais (FREIRE; SCAGLIA, 2003; VENANCIO; FREIRE, 2005; ZIMMERMANN;
SAURA, 2014). Como metodologia, pode ser utilizado para ensinar, entre outros, esportes,
danga, ginastica (FREIRE; SCAGLIA, 2003; SCAGLIA, 2007; PEREIRA et al., 2016).

No campo da pedagogia, 0 jogo, conforme investigado por Kishimoto (1994; 2014),
desempenha um importante papel na educagdo. Ele € fundamental para o desenvolvimento
integral da crianca, por estimular suas habilidades fisicas e apresentar condutas morais e sociais.
O jogo assume variados significados, podendo ser compreendido por suas semelhancas.
Corroborando Wittgenstein (1999), a citada autora apresenta uma familia de jogos, na qual 0s
pontos que se relacionam sdo: liberdade do jogador; acdo lGdica; prazer ou desprazer; regras
implicitas ou explicitas; representacéo do real; presenca de tempo e espaco; e ndo seriedade.
Pela interligacédo destas caracteristicas forma-se a grande familia dos jogos.
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Além da investigacdo sobre o fendbmeno polissémico do jogo, autores visam também
defini-lo ou compreendé-lo em suas diversas caracteristicas e manifestacfes em contextos
distintos (social, cultural e educacional), contribuindo para evidenciar sua complexidade.

Huizinga (2000) menciona que alguns autores utilizam respostas parciais para tentar
solucionar o problema do jogo e o analisam como uma atividade fisica e bioldgica. Em
consequéncia, 0 jogo prevalece como uma atividade voluntaria e temporéria, que apresenta
tempo, espaco e regras predefinidas. O jogo possui caracteristicas fundamentais como liberdade
para a suspensdo da realidade, sentimentos de tensdo e incerteza, intensa absorcdo dos
jogadores.

Caillois (1990) define o jogo como uma atividade livre, justificada a qual o jogador ndo
deve ser obrigado, pois 0 jogo perderia seu bem mais valioso, a alegria. Esta atividade
caracteriza-se por ser delimitada por espaco e tempo; incerta, pois o resultado e o desenrolar
ndo podem ser determinados; improdutiva, sem gerar algum bem ou riqueza; regulamentada
por regras; ficticia, pois estipulada por uma suspenséo da realidade. O mesmo autor apresenta
os multiplos tipos de jogos, por exemplo, de azar; ao ar livre; de construcdo; de sociedade; de
destreza.

H& uma ampla diversidade de jogos que podem ser classificados pelas categorias agon,
alea, mimicry, ilinx. Cada uma apresenta caracteristicas peculiares, no entanto para defini-las
prevalecem os conceitos expressos pelo autor anteriormente citado.

Conforme Caillois (1990), agbn séo jogos de competicdo, de duelo, de torneio, por
exemplo, corridas, lutas, futebol, para os quais 0s jogadores devem treinar a fim de obter o
melhor proveito. Alea s&o jogos de acaso, de sorte, de apostas, por exemplo, de roleta e de cara
ou coroa. A alea é diferente da agbn, pois a vitdria advém pela sorte, ndo adiantando realizar
um treinamento para obter melhor proveito. A mimicry corresponde a suspensao da realidade,
ao faz de conta, em que se explora o imaginario, por exemplo, teatro ou brincar de boneca. A
ilinx compreende os jogos de vertigem, de espasmos, de emogbes, como a corda bamba ou
brincadeiras de roda.

Esta classificacdo de Caillois (1990) apresenta uma hierarquia, em que reinam dois
principios antagonicos: paidia e ludos. O autor assim diferencia os tipos de jogos e 0s
sistematiza conforme as caracteristicas destes dois polos que estejam mais presentes.

O principio da paidia pode ser compreendido como diverséo, turbuléncia e fantasia. A
paidia esta presente na alegria em geral, predominando em uma das extremidades dos jogos. O

principio ludos encontra-se na extremidade oposta, em que a alegria € absorvida, ndo
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totalmente, inclui jogos de regras mais convencionais, nos quais o prazer em alcancar o objetivo
é dificultado, sendo requeridas habilidades e maltiplas tentativas. O ludos pode complementar
a paidia, mas somente na tentativa de organizar a alegria, equilibrar a diversao.

Huizinga (2000) define o jogo como uma atividade livre, em um contexto ficticio,
contendo: espago e tempo predefinidos. Caillois (1990) faz uma critica a tal autor, ao dizer que
o divertimento e a alegria devem estar presentes no jogo. Caillois (1990) compreende que estes
elementos sdo fundamentais para que 0 jogo exista e prevaleca, ndo sé em relacdo as criancas,
mas para qualquer um que queira entrar no dominio do jogo.

Ambos os autores citados entram em consonancia sobre os limites do jogo — frivolidade
e éxtase. Frivolidade é quando o jogador ndo leva a sério 0 jogo, o tornando banal e o
desprezando. Extase é quando o jogador sente-se intensificado por emogdes. A frivolidade e o
éxtase sdo pblos antagdnicos que limitam o jogo, qualquer jogador que ultrapasse estes limites
deixa de jogar, os participantes devem tentar respeitar estes limites para que o jogo aconteca
plenamente (CAILLOIS, 1990; HUIZINGA, 2000).

Outro ponto em comum entre os autores referidos € a apresentacédo do trapaceiro (assim
denominado por Caillois) ou do desmancha prazeres (assim denominado por Huizinga). Estas
figuras representam aquele que desiste do jogo, que rouba, que ndo respeita as regras, que burla.
Este tipo ndo tem espaco no jogo. Quando o trapaceiro ou 0 desmancha prazeres aparece, 0 jogo
é desrespeitado e ndo ocorre, pois as regras estabelecidas devem ser respeitadas plenamente
pelos participantes (CAILLOIS, 1990; HUIZINGA, 2000).

Em relacdo ao desenvolvimento humano, o jogo configura-se como um meio para ter a
percepcao do desenvolvimento integral da crianca, devido ao estimulo a aspectos motores,
afetivos e cognitivos (CHATEAU, 1987). Chateau (1987), ao investigar o jogo, evidenciou sua
contribuicdo para o desenvolvimento integral da crianca quando joga. No jogo a personalidade
infantil emerge, sendo impossivel esconder sentimentos e habilidades. Neste viés, pode-se
considerar 0 jogo como uma espécie de teste de personalidade.

Chateau (1987) explica que 0 jogo tem que ser sério, sempre com regras que podem ser
ajustadas, sendo um treinamento involuntario para a vida real, nele se faz o movimento entre
realidade e ficgdo (faz de conta). A possibilidade de ter a percepcdo total da crianca pode ser
observada quando ela joga sozinha. Chateau (1987) denomina esta atividade de jogo solitario,
constituindo a fuga da crianga do mundo dos adultos. Nele a crianga expressa-se por multiplas

linguagens, com ritmo e repeti¢do, com estilo proprio, pois cada uma joga diferente das outras.
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O mesmo autor acrescenta que o jogo atrai a crianga. Um jogo solitario pode logo reunir
inimeros participantes e deixar de ser solitario, pois no jogo prevalece a intera¢do. O jogo,
mesmo com o passar do tempo, continua a possibilitar o desenvolvimento infantil por meio da
ludicidade (CHATEAU,1987).

Piaget (1990) também expde a importancia do jogo para o desenvolvimento da crianca,
pois 0 jogo é uma representacdo simbolica que a satisfaz. Ele pode ser classificado de acordo
com a fase de desenvolvimento e seu contexto. A complexidade dos jogos mostra-se
fundamental para que a crianca alcance seu desenvolvimento integral. Para que isso ocorra, €
preciso jogar e, para que a crianca jogue, é necessario estimulé-la e propiciar-lhe ambientes de
jogo voltados a ficcdo (ao faz de conta), oportunizando que a imaginacao infantil funcione.

A complexidade do jogo é justificada por Brougere (1998), ao dizer que é preciso
compreender 0 jogo que se joga. Um jogo difere do outro por ser mais ou menos complexo. Os
jogos podem conter intmeras semelhancgas, porém um nunca sera igual ao outro. O jogo
depende dos participantes, deve ter sentido e significado, simular o real e, principalmente,
seduzir a crianga para que ela jogue plenamente.

Brougere (1998) corrobora outros autores quando fala sobre a seriedade do jogo, pois,
por mais simples (menos complexo) que ele seja, ndo deixa de ser sério para a crianga. O
principio de seriedade manifesta-se no prazer do sucesso quando o participante alcanca seu
objetivo e prepara-se para novos desafios (um jogo mais complexo) (CHATEAU, 1987;
BROUGERE, 1998; FREIRE, 2002; SCAGLIA, 2007; PEREIRA et al., 2018).

Freire (2002), investigou 0 jogo como uma necessidade basica da crianca. Ressalta-se
que alguns autores e investigadores do fendbmeno jogo deveriam partir da crianca para
compreendé-lo e ndo atribuir-lhe caracteristicas basicas e fragmentadas na tentativa de defini-
lo. Para Freire (2002), a constante fragmentacdo para analisar cada parte do jogo ndo possibilita
sua compreensdo, mas oferece apenas uma mera ilusao do que ele realmente é. O estudo do
jogo €, portanto, complexo.

Freire (2002) diz que o jogo deve ser compreendido em sua totalidade, por suas
manifestacoes, por seu contexto. O mesmo autor denomina “nicho do jogo” onde o jogo ocorre
(seu ambiente), devendo envolver desafios, prazer, desequilibrio, decisdes, diversidade de
situacOes, imprevisibilidade.

O nicho do jogo, ao qual Freire (2002) refere-se, justifica-se quando o jogador a ele se
entrega por completo e com satisfacdo. Scaglia (2003) denomina estado de jogo o ato de jogar

gue move o participante a superar os desafios aos quais € submetido, estimulando sua
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criatividade e sua autonomia. A imprevisibilidade est permanentemente presente no jogo, pois
ndo se pode prever 0 que acontecera.

O ambiente de jogo gera o risco, 0 acaso, a tensdo, o desequilibrio, a imaginacéo e o
desejo de jogar, 0 que pode ocasionar o sentimento de conquista, embora ganhando ou perdendo
0 jogo continua. As manifestagdes do jogo surgem quando se pratica esporte, se luta, se faz
ginastica e também nas brincadeiras (FREIRE; SCAGLIA, 2003).

Ao falar do jogo no contexto educacional, Brougere (1998) o apresenta como
marginalizado, que ndo ¢ levado a sério, sendo utilizado de maneira indevida pelos educadores,
empregado como mera distracdo, como algo recreativo, sem um fim pedag6gico, sem um
significado (KISHIMOTO, 1994; FREIRE, 2002). Uma das oposic¢bes ao jogo na escola advem
do medo dos docentes de nele perderem o controle sobre os educandos, no entanto ndo se deve
negar o jogo a crianca, pois negar-lhe o jogo é negar sua infancia (CHATEAU, 1987;
KISHIMOTO, 1994; FREIRE, 2002; SCAGLIA, 2007).

O jogo com fins pedagdgicos, sendo levado a sério e valorizado pelos educadores,
respeitando a vontade dos educandos, cumpre papel imprescindivel no desenvolvimento
integral da crianca. (KISHIMOTO, 1994; 2014). As contribui¢des deste tipo de jogo séo vastas:
interacdo entre os educandos; superacdo das dificuldades; aula centrada no aluno;
desenvolvimento da criatividade; aumento da autonomia para resolver as situagdes-problema
que aparecem com liberdade de escolha; consideracdo do conhecimento prévio; manutencdo do
que foi aprendido; elaboracdo coletiva de regras; desenvolvimento de habilidades motoras,
socioafetivas e cognitivas pelo confronto com problemas que emergem durante o jogo
(CHATEAU, 1987; CAILLOIS, 1990; KISHIMOTO, 1994; 2014; BROUGERE, 1998;
HUIZINGA, 2000; FREIRE, 2002; FREIRE; SCAGLIA, 2003; SCAGLIA, 2007,
LEONARDO; SCAGLIA; REVERDITO, 2009; PEREIRA et al., 2018).

No ambiente de jogo predominam os desafios e o educando tem que procurar recursos
para resolvé-los. Ha, por exemplo, a sempre presente representacdo, quando, ao imitar
personagens e simbolos, a crianga transporta-se a mundos imaginarios. A imprevisibilidade
encontra-se a todo o momento neste tipo de cenario, pois as tomadas de deciséo e as mudangas
continuas no ambiente ndo sdo determinadas previamente. O desequilibrio é um excelente
exemplo desta situacéo, visto que, por tirar o educando de seu equilibrio natural, o conduz a um
mundo onde tera de interagir e ser criativo para solucionar as situagdes-problema as quais estara
submetido (FREIRE, 2002; SCAGLIA, 2007).
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Este ambiente, que proporciona aproximagdes entre o contexto e as interagdes do
educando com o jogo estabelecido, atribui responsabilidade também ao educador, a quem cabe
aumentar a complexidade do jogo a medida que os problemas encontrados vao sendo resolvidos
(FREIRE, 2002).

O ambiente de jogo apresenta complexidade em cada um de seus elementos, portanto a
compreensdo das diversas caracteristicas pode gerar adaptac@es, diminuir a complexidade,
estimular a criatividade e a autonomia. Neste meio, torna-se possivel observar a personalidade
de quem joga e realizar intervences quando o aluno extrapola os limites fixados (SUITS,
1967).

Ao ser utilizado, o jogo € sistematizado através da representacao simbolica feita pelo
educando. De acordo com Vygotsky (1988), torna-se necessaria a reflexdo sobre o jogo de faz
de conta como possibilidade de ensino, o qual desperta a imaginacdo da crianca e trabalha com
significados culturais do grupo social ao qual ela pertence (FREIRE, 2002; SCAGLIA, 2007,
KISHIMOTO, 2011). A representacdo simbdlica deve se inserir em um ambiente no qual o
ensino e a aprendizagem possam associar-se a dimensdo complexa do jogo e atingir os objetivos
educacionais propostos (SCAGLIA, 2007; KISHIMOTO, 2011).

O jogo de faz de conta apresenta inimeros fins pedagdgicos: interacdo entre seus
praticantes; consideracdo do conhecimento prévio do educando; desenvolvimento de
habilidades motoras e cognitivas, através situagdes-problema que vao surgindo; liberdade de
escolha, manifestada na opcdo por determinadas respostas; estimulo a criatividade
(VYGOTSKY; COLE, 1991; FREIRE, 2002; SCAGLIA, 2007; KISHIMOTO, 2011;
ZIMMERMANN; SAURA, 2014; PEREIRA et al., 2019).

Estes beneficios auxiliam no desenvolvimento da crianca. Nos jogos de faz de conta
sistematizados, deve-se observar se eles correspondem aos conteudos que se pretende
desenvolver, bem como buscar respaldo nas dimens6es atitudinal, conceitual e procedimental
destes mesmos conteddos. A sistematizacdo dos conteudos, utilizando o jogo de faz de conta
como estratégia pedagogica, deve se respaldar na compreensao de mundo do educando, em seus
pensamentos e em suas escolhas (BRASIL, 1998; FREIRE, 2002; PEREIRA et al., 2019).

A organizagdo curricular, com apoio no jogo como estratégia pedagdgica, pode
apresentar uma funcgéo utilitaria, porém o equilibrio entre as funcdes pedagogicas e ludicas
direciona o docente a sempre visar ao processo de ensino e de aprendizagem. O jogo seduz a

crianga devido a sua ludicidade e, por suas funcbes pedagogicas, contribui para seu
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desenvolvimento integral (KISHIMOTO, 2011; PEREIRA; FARIAS, 2020; SILVA,
LORENCINI JUNIOR, 2020).

Na educacdo infantil, o docente pode utilizar o jogo como um recurso pedagogico para
ensinar contetidos primordiais para o desenvolvimento das criancas que estdo em formacéo.
Conforme mencionam o0s documentos norteadores da educacdo infantil no Brasil, cabe ao
docente oportunizar aos educandos o desenvolvimento de suas capacidades, mediante o jogar e
por meio dos conteddos previstos para a educacao infantil (curriculo voltado aos saberes que
fazem parte do patrimonio cultural da crianca) (BRASIL, 1998; 2006; 2009; 2010).

A educacdo infantil — primeira etapa da educacdo basica — tem como finalidade o
desenvolvimento integral da crianga. Nessa etapa o jogo torna-se um direito do aluno (BRASIL,
1998). Cabe ao docente adequar os contetdos por meio do jogo, respeitando a fase de
desenvolvimento propria da educacao infantil (PEREIRA et al., 2019).

Piaget (1990) apresenta possibilidades de jogos que podem auxiliar o docente no
processo pedagogico como os de exercicio, os simbdlicos e os de regras, sendo requeridos sua
diversificacdo e o respeito ao ambiente cultural da crianca. Cada tipo de jogo apresenta
caracteristicas determinantes para estimular o educando. Na educacdo infantil, € importante que
0 docente oportunize, no dia a dia, o ambiente de jogo, em sala de aula, em ambientes
diversificados dentro da escola ou fora dela (parques, pragas, entre outros).

Tratando de jogos para o contexto da educacgéo infantil, Vygotsky (1988) apresenta o
jogo imaginario como uma representacdo social da vida, por exemplo a crian¢a brincando de
mamae e filhinha, de escolinha ou representando outros contextos por ela vivenciados. O
docente, nas aulas na educacéo infantil, pode utilizar este tipo de jogo para a valorizagdo do
ambiente cultural da crianca e para enriquecer sua compreensdo de mundo.

Portanto, o jogo apresenta inumeras definicdes e caracteristicas, sendo objeto de estudo
de diversas areas do conhecimento. Ele contribui significativamente para o desenvolvimento
integral do educando, abrangendo habilidades motoras, socioafetivas e cognitivas. O jogo esta
presente na educacdo como um recurso pedagogico, colaborando com a pratica docente ao

potencializar o processo de ensino e de aprendizagem.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O atual cenario da educacdo infantil requer propostas que explorem o universo
imaginario do educando. Assim, torna-se importante utilizar o jogo como uma estratégia de
ensino, sendo balizado e sistematizado pelas dimensdes dos conteddos. O jogo possibilita
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nortear a pratica docente, permitindo ao educador elaborar aulas diversificadas nesta tdo
importante fase do desenvolvimento das criancas.

O jogo oportuniza relacionar os conteudos conforme seus niveis de complexidade, a
medida que a crianga vai resolvendo as situa¢es emergentes. O jogo como recurso pedagogico
explora a criatividade e a autonomia, devido a sua imprevisibilidade; permite a liberdade de
expressao; respeita 0 conhecimento previo; contribui para a formacdo integral.

Sugere-se para outros estudos acerca da tematica, a abordagem de contetdos propostos
para a educacao infantil, que ficaram a margem deste ensaio. Ha possibilidade de estender
semelhante discussdo aos demais niveis de ensino (fundamental), e aprofundar a discussao

sobre propostas pedagogicas na graduagdo e em formagdes continuadas de docentes.
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