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RESUMO

O estudo envolve a relevancia das atividades ludicas, esclarecendo o progresso na aprendizagem e no
desenvolvimento infantil, levando para discussao a teoria cognitivista, com foco na analise da melhoria
de processo mental, relacionando a aprendizagem com a interacdo social e adapta¢do ao ambiente ao
qual o individuo vive. O ludico se faz presente na vida da crianca e traz consigo importantes beneficios,
inclusive educacionais. O objetivo da pesquisa ¢ examinar como os jogos e brincadeiras influenciam
no desenvolvimento cognitivo das criangas nas séries iniciais, que envolvem o desenvolvimento da
memoria, a resolucdo de problemas e o raciocinio 16gico. O método de investigagdo ¢ estruturado em
uma revisao bibliografica no cendrio de uma abordagem qualitativa e se caracteriza também como
descritiva, no qual foram revisados artigos, livros, revistas de autores especificos, fazendo uma
reflexdo a respeito do significado das atividades ludicas como procedimento educativo, a fim de
perceber o impacto na aprendizagem e no desenvolvimento infantil. Conforme os resultados, os
estudos das atividades ludicas melhoram o ensino educacional. A andlise indica que ao incluir os
recursos ludicos na metodologia de ensino, ha melhora na aprendizagem e nas habilidades cognitivas.
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1 INTRODUCAO

A ludicidade é uma ferramenta que a partir do século XX, passou a ser estudada por grandes
teoricos, entre eles Piaget que destacou a importancia em trabalhar com o ladico nas séries iniciais e
essa estratégia pedagogica tornou-se indispensavel no aprendizado infantil. Piaget (1970), descreve
que as atividades recreativas sao fundamentais para a constru¢do do conhecimento da crianga sobre o
meio em que ela vive, ampliando o interesse nas atividades educacionais.

A teoria cognitivista destaca a aprendizagem como um processo ativo e interativo em que 0s
individuos constroem saberes atraves do pensamento critico e reflexivo, incentivando a participacdo
ativa e a reflexdo na transmissdo de conhecimentos. Para Santos e Pereira (2019), a aprendizagem
ludica tem se firmado como uma importante teoria no campo do ensino que defende um processo de
construcdo do conhecimento e pensamento critico, para haver equilibrio entre o brincar e o aprender
por meio de atividades prazerosas.

Dessa forma, o objetivo da pesquisa é examinar como 0s jogos e brincadeiras influenciam no
desenvolvimento infantil nas séries iniciais, com base na teoria cognitivista. A partir desse objetivo,
foi realizado um estudo a partir das bibliografias e das literaturas concernentes ao assunto abordado,
que mostraram a positividade da aprendizagem por meio do ladico, pois nos dias atuais essa estratégia
é imprescindivel para fortalecer a aprendizagem da crianga. Uma vez que o uso de jogos e brincadeiras
no espaco educativo estimula a memoria, ajuda na resolucéo de problemas e no raciocinio logico.

Por meio de observacdes feitas durante as praticas desenvolvidas em escolas publicas no
periodo de formacdo académica, notou-se que os docentes mostram grandes interesses em trabalhar
com a ludicidade nas atividades educacionais. Essa abordagem, ao ser implementada, promove
desenvolvimentos significativos no processo de ensino e aprendizagem. Assim, em virtude dos fatos
apontados, surge o seguinte questionamento: existe relacdo entre a aprendizagem ludica e o
desenvolvimento infantil na teoria cognitivista nas séries iniciais?

Infere-se que o ludico nas séries iniciais possibilita ndo s6 momentos de entretenimento em
sala de aula, mas também desempenha um papel crucial na aprendizagem. Com isso, entende-se que
0s jogos e brincadeiras como: quebra-cabecas, jogos de raciocinio ou dindmicas que envolvem
desafios, favorece o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como o pensamento critico, memodria,
concentracgéo e resolugédo de problemas. Kishimoto (2017) ressalta que o ambiente educativo deve ser
atrativo, inovador e é necessario que incentive o discente a explorar suas curiosidades, inventar e se
reinventar.

O ludico ndo ¢ uma forma de entreter a crianga, trata-se de um mecanismo pedagdgico que
ajuda a construir conhecimento de forma independente e prazerosa, criando ligagdes entre experiéncias
sociais e desenvolvimento educacional. Conforme Kishimoto (2016), a brincadeira ¢ uma atividade

que ¢ mantida pela propria crianga, deixando-as livres para explorar o mundo de modo criativo, mesmo
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que desorganizado.

Esta pesquisa ¢ de cunho bibliografico, investiga obras ja publicadas sobre o tema, e classifica-
se como qualitativa, uma vez que se interessa pela profundidade das experiéncias reais que, ndo podem
ser quantificadas. Além disso, caracteriza-se como descritiva, em virtude de trabalhar com informacdes
mais especificas e detalhadas.

A relacdo entre a aprendizagem ludica e o desenvolvimento infantil nas séries iniciais na teoria
cognitivista, mostrou-se imprescindivel, porque as pesquisas feitas sobre os autores relacionado ao
tema proposto, evidenciou que jogos e atividades ludicas deixam o aprendizado mais atrativo e
fortalecem o desenvolvimento da crianca. Essas atividades estimulam curiosidade, criatividade e
resolugdo de problemas, além de conhecimentos sociais como empatia e colaboragdo. Assim, o ludico

fortalece o desenvolvimento integral da crianca e promove um aprendizado mais eficaz.

2 PERCURSO METODOLOGICO

Este trabalho é de abordagem qualitativa, uma vez que se interessa pela profundidade das
experiéncias reais, que ndo podem ser quantificadas e de cunho bibliografico que investiga obras ja
publicadas sobre o tema, tragando o percurso inicial por meio de uma pesquisa bibliografica preliminar
que favorece na compreensao do problema proposto (Marconi; Lakatos, 2022).

A pesquisa se caracteriza também como descritiva que ¢ um método em que sdo colhidas
informagdes mais detalhadas dos fatos e fendomenos com o propdsito de estabelecer relagdes entre as
variaveis investigadas, analisando as caracteristicas e os efeitos envolvidos (Gil, 2007). Para efetivagao
do processo da pesquisa, fez-se o uso de palavras-chave especificas para catalogacdo dos artigos e
outras fontes que serviram de base para o estudo, atendendo aos objetivos propostos nos quais buscou-
se compreender a aprendizagem por meio de novas metodologias ludicas e sua aplicabilidade no
desenvolvimento infantil.

Assim, foram utilizados para a fundamentacao tedrica e metodologica desta pesquisa, artigos
publicados entre cinco a dez anos, livros que fazem o recorte historico da relagdo entre a aprendizagem
ludica e o desenvolvimento infantil nas séries iniciais na teoria cognitivista. Como critério de exclusao,
foram retirados os artigos fora da temporalidade apresentada nos critérios de inclusao.

Por meio da pesquisa bibliogréfica, utilizou-se plataformas como Google académico, Scielo,
além de buscas em livros e revistas especializadas. Com intuito de expandir o conhecimento e embasar
teoricamente a pesquisa, foram utilizados os seguintes descritores: “aprendizagem” and “ludico” and
“desenvolvimento” and “infantil”, levando-se em consideragdo artigos que tratavam sobre a tematica
investigada, enfrentando desafios como a escassez de estudos atualizados.

O trabalho utilizou fichamentos para detalhar informagdes relevantes a pesquisa, destacando

ideias principais e refletindo sobre as obras em relacdo as hipoteses formuladas. Além disso, foi feita
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uma analise critica do material bibliogréfico, avaliando a qualidade e a significa¢do cientifica das
obras. O trabalho organizou logicamente as ideias que ajudaram a resolver o problema da pesquisa.

O objetivo ¢ examinar como jogos e brincadeiras influenciam no desenvolvimento cognitivo
nas séries iniciais, que envolve a memoria, a resolu¢do de problemas e o raciocinio l6gico. Confirmou-
se através dessa abordagem, que os aprendizados por meio das praticas lidicas melhoram o ensino
educacional, cria um ambiente onde as criangas exploram novas informagdes com conhecimentos pré-
existentes e promove mudangas nas estruturas cognitivas como: o estimulo da imaginagao, o raciocinio

logico e facilita o desenvolvimento infantil.

3 RESULTADOS

Ao analisar as informac6es levantadas durante a realizacdo do trabalho, foi possivel identificar
que as propostas de jogos e brincadeiras sdo essenciais para a construcdo da aprendizagem e do
desenvolvimento cognitivo das criangas nas séries iniciais. Essas observagdes respondem diretamente
0 problema da pesquisa, que almejam compreender de que forma o lidico pode ser explorado de
maneira produtiva, para estimular a evolucdo da crianca. Com essa acdo, houve o estimulo do
raciocinio, despertando o interesse pela resolucédo de problemas, agucando a imaginacao, a linguagem
e fortalecendo a memoria de curto e longo prazo. Dessa forma, o ludico ndo proporcionou somente
diversdo, mas também, contribuiu para o crescimento holistico da crianca.

Por meio das leituras realizadas, baseadas nos autores como Kishimoto (2017), Franco (2018),
Santos Pereira (2019), Vygotsky (1998), Lukesi (2014), Rau (2013), Santos (2014) e Montessori
(2018), notou-se que a utilizacdo do ludico ao ser implementado nas metodologias educacionais,
contribui para o desenvolvimento integral da crianca e provoca a formacgéo de cidadaos plenos. Os
jogos sdo 6timos exemplos para estimular o avango educacional, inserido de maneira correta, permite
a exploracdo de novas descobertas, ajuda na forma de pensar e de interagir com o outro.

Essa integracdo, também ¢ fundamental para o docente, visto que, deixa de ser somente um
transmissor de conteudo e passa a ser um facilitador que orienta e estimula a curiosidade e o interesse
da crianca através da ludicidade. Nessa nova atuagdo, o professor ndo se limita s6 em observar a
evolugdo de cada aluno, também desenvolve um meio de aprendizagem em que as criangas se sentem
confortaveis e incentivadas a explorar, questionar e adquirir conhecimentos de forma ativa. Assim, o
docente se torna um intermediario indispensavel no processo de aprendizagem, impulsionando uma
educagdo mais significativa e envolvente para as criangas.

Ainda foi possivel perceber que a aprendizagem e o desenvolvimento cognitivo de fato, ocorre
de forma mais leve e descontraida quando o ludico € incorporado com as atividades educativas. Essa
ferramenta impulsiona mais motivagdo, engajamento € interesse por parte das criancas em aprender

mais. Ao ligar o brincar a aprendizagem, cria-se um ambiente de incentivo que ajuda ndo apenas a
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compreensdo de contetidos, mas também no aprimoramento integral da crianca, oferecendo uma
experiéncia de aprendizagem mais rica e diversificada.

Depois de muitas discussdes sobre a literatura dos autores Vygotsky e Piaget, foi possivel
compreender que o desenvolvimento cognitivo ¢ um processo gradual e interativo, fortemente
influenciado pelo ambiente onde os individuos vivem. Esse desenvolvimento ¢ um processo construido
coletivamente com a interacdo social, desempenhando um papel fundamental na formagdo da
cognicdo. Vygotsky (1984), especificamente, ressalta o significado da zona de desenvolvimento
proximal, que trata de espago no contexto em que a pessoa ja sabe € o que pode aprender com a ajuda
de outros. Piaget (1976), em contrapartida destaca a constru¢do ativa do conhecimento, no qual a
pessoa, através de seus proprios atos, reorganiza ¢ modifica o mundo ao seu redor.

Nesse contexto, baseado nos autores selecionados para a pesquisa, compreendeu-se o quao ¢
imprescindivel a relagdo entre a aprendizagem ludica e o desenvolvimento infantil nas séries iniciais,
sob o olhar da teoria cognitivista, pois, ao analisar as literaturas referentes ao tema proposto.
Confirmou-se através dessa abordagem, que os aprendizados por meio das praticas ludicas melhoram
o ensino educacional, cria um ambiente onde as crian¢as exploram novas informagdes com
conhecimentos pré-existentes € promove mudancas nas estruturas cognitivas como: o estimulo da

imaginacao, o raciocinio logico e facilita o desenvolvimento infantil.

4 DISCUSSAO

As metodologias que envolvem o ensino de forma ludica nas séries iniciais, sdo estratégias
indispensaveis para o desenvolvimento da aprendizagem. Recursos como brincadeiras e jogos
utilizados nesse processo, ajudam a crianga assimilar melhor os conteudos, cria um ambiente mais
interativo, dindmico, cooperativo, com regras € comandos essenciais para a vida. Kishimoto (2017),
ressalta que as criancas precisam de um espaco dindmico com brincadeiras e jogos, pois favorece a
comunicacao ¢ a interacao.

de uns com outros. Com isto, o professor proporciona uma metodologia diferenciada para o
cotidiano, transformando em uma aula mais prazerosa.

A Base Nacional Comum Curricular - BNCC (Brasil, 2017) confirma que ao chegar no final
do 2° ano do Ensino Fundamental, a crianga devera estar alfabetizada. E neste momento, ¢
indispensavel que o profissional utilize o recurso ludico para obter bons resultados na aprendizagem.
Isso contribui para a constru¢ao do conhecimento e desenvolve habilidades importantes para a vida
cognitiva da crianca. Com isso, o uso do ludico auxilia a crianga a construir ligagdes mais fortes com
os assuntos adquiridos, tornando-o mais interessante e significativo.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional, Lei n® 9.394/96, afirma que a educagao

infantil € a fase inicial da educagdo basica, destinada ao desenvolvimento de criangas de zero a seis
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anos, abrangendo os aspectos cognitivos, emocionais, afetivos e sociais. Para aprimorar seu
desenvolvimento e promover sua inclusdo social e cultural, ¢ fundamental que toda crianga tenha
acesso a educacao infantil, com uma aprendizagem variada. Sendo que, na primeira fase da educacao
basica, as atividades realizadas nas instituigdes de ensino devem ser, sobretudo, pedagogicas. Nesse
ambiente, as criancas exploram, questionam e comec¢am a entender progressivamente as formas
culturais em que estdo inseridas, moldando sua propria realidade.

Os jogos educativos sdo instrumentos significativos no ensino, uma vez que envolvem os
alunos e ligam os contetudos trabalhados em sala de aula por meio da ludicidade. Esses recursos usados
pelos professores podem ter resultados positivos no ensino, pois estimula os alunos nas constru¢des de
trabalhos em equipe, nas resoluc¢des de problemas, formando seres criticos e ativos na aprendizagem.
Para Franco (2018), as contribuigdes com ferramentas ludicas educativas sdo eficazes para tornar a
aula mais agradavel, engajadora, divertida, motivacional e produtiva.

E essencial que o professor esteja preparado para lidar com diversas culturas, reconhecendo e
respeitando as diferengas presentes no ambiente escolar. Em virtude disso, cabe a ele 0 compromisso
e a dedicacdo ou até mesmo a missdo do docente em criar novas abordagens para aulas, com
metodologias diferenciadas para o desenvolvimento do aprendizado das criangas. Conforme
Kishimoto (2000, p.34), “a crianga € um ser em pleno processo de apropriacdo da cultura, precisando
participar de jogos de uma forma esponténea e criativa”.

O jogo ¢ um recurso que contribui para a aprendizagem educacional, como o fisico que
desenvolve a coordenagdo motora e a capacidade de locomogao, o cognitivo que se refere no saber de
percepcao de raciocinio, de memoria, de pensamento € comunicagdo que a crianga possui, € também
o psicolégico que incentiva o crescimento intelectual induzindo o conhecimento e facilitando na
aprendizagem da crianga. Esse recurso € visto como uma estratégia de ensino que fixa a atengao,
desperta o interesse e a curiosidade dos alunos nas atividades. Isso contribui na relagdo entre a
aprendizagem ludica e o desenvolvimento infantil nas séries iniciais. Diante disso, Vygotsky (1998)

afirma que

A criagdo de uma situagdo imaginaria ndo ¢ algo fortuito na vida da crianga; pelo contrario, é
a primeira manifestacdo da emancipa¢ao da crianca em relacdo as restri¢des situacionais. O
primeiro paradoxo contido no brinquedo ¢ que a crianga opera com um significado alienado
numa situacdo real. O segundo ¢ que, no brinquedo, a crianga segue o caminho do menor
esforgo — ela faz o que mais gosta de fazer, porque o brinquedo esta unido ao prazer — e ao
mesmo tempo aprende a seguir os caminhos mais dificeis, subordinando-se a regras e, por
conseguinte, renunciando ao que ela quer, uma vez que a sujeigao a regras € a renuncia a agao
impulsiva constituem o caminho para o prazer do brinquedo (Vygotsky, 1998, p. 130).

A ludicidade ¢ uma ferramenta que auxilia no processo de aprendizagem, o que antes era usado
apenas como uma distracdo sem sentido no ensino, atualmente o docente usa esse recurso como

estratégia, que garante mais engajamento, comunicag¢ao e interacao nas suas aulas. Assim, proporciona
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socializacdo e a aquisi¢do do conhecimento. Para Santos e Pereira (2019, p. 486), o ludico ¢ importante
no processo de desenvolvimento educacional, pois as brincadeiras e jogos oferece diversdo e
entretenimento, que facilita na construcao do conhecimento do aluno.

Quanto aos estudos sobre as metodologias de ensino, a ludicidade nao deve se limitar apenas
em aplicar jogos e brincadeiras de forma vaga, descontextualizada e que ndo faga sentido na
aprendizagem da crianca. Ao contrario, o ludico deve ser visto como uma ferramenta pedagogica que
necessita ser cautelosamente elaborado e inserido ao contetido curricular. De acordo com Luckesi
(2014), Rau (2013) e Santos (2014), ¢ fundamental que essa pratica pedagogica seja transmitida pelo
conhecimento ludico, que precisa estar alinhada a necessidade individual da crianga, construindo um
ambiente educacional mais significativo e engajador que colabore no desenvolvimento infantil.

A brincadeira leva a crianca a aprender sem medo de errar, permitindo que ela explore o
conhecimento de maneira natural e prazerosa. Atualmente, elas se expressam ¢ fazem suas tarefas
educacionais de forma espontanea, ou seja, pela sua vontade de estudar e do prazer de aprender.
Deixando de lado o ensino tradicional, que antes o professor era visto como o centro da atengdo € os
alunos eram pressionados a seguir o comando dado pelo mesmo. Dessa forma, o ensino nao se limita
a conteudos mecanicos, sendo transformado em uma rotina de aprendizagem mais prazerosa e

envolvente (Santos Pereira, 2019). Nesse sentido,

Um dos pilares da pedagogia Montessoriana ¢ a autoeducagdo: a crianga ¢ livre para escolher
as suas atividades conforme suas necessidades (de desenvolvimento) e, assim, educar-se a si
mesma na pratica das atividades. O que ndo quer dizer que seja um processo anarquico e
desordenado, ja que o educador continuard presente, mas serd ele o ser passivo frente a
atividade desenvolta de seu aluno (Rossi, 2015, p. 03).

Montessori (2018), com sua énfase na autoeducacéo, promove uma visdo de aprendizagem em
que as criancas sdo agentes ativos em seu proprio processo educativo. Esse método reconhece e
respeita o ritmo individual de cada crianca, estimula um desenvolvimento integral e equilibrado. Ao
contrario de um processo anarquico ou desordenado, a estrutura subjacente e o papel deliberado do
educador que constroi um ambiente onde a liberdade de escolha leva a uma autoeducacdo eficaz e
significativa. Desse modo, o discente passa a ser um mediador do ensino que instiga a curiosidade, a
independéncia e 0 engajamento constante da crianca.

O ludico ndo se limita apenas a uma forma de entreter a crianga, mas opera como um
mecanismo pedagogico que promove a construgdo do conhecimento de forma independente e
prazerosa, criando ligagdes entre as experiéncias sociais € o desenvolvimento cognitivo. De acordo
com Kishimoto (2016), a brincadeira ¢ uma atividade inata que ¢ mantida pela propria crianca, que
proporciona a autonomia de explorar o mundo de forma criativa, ainda que de forma ndo estruturada.

Enquanto brincam, as criancas estdo aprendendo como fazer coisas na pratica, ou seja, no saber-fazer.
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Nos anos iniciais ¢ crucial implementar boas estratégias ludicas para fortalecer o
aprendizado. E nessa fase que a crianga desperta o gosto pela leitura e escrita, isso ird impactar
diretamente em certas habilidades que ajudam no desenvolvimento infantil e na capacidade critica
e construtiva em sua vida. Cunha (2005), corrobora dizendo que os jogos e brincadeiras realizam
uma funcdo essencial nas séries iniciais, pois contribui positivamente para o desenvolvimento da
crianga. Esses recursos sdo fundamentais para promover aprendizagens em diferentes areas, ajudando
a crianga a evoluir de forma integral.

A aprendizagem da crianga inicia-se desde 0 seu nascimento e se estende ao longo da vida.
Durante o processo de crescimento, ela vai adquirindo conhecimentos e entendimentos de mundo.
Porém, a relacdo entre a ludicidade e o desenvolvimento infantil, sdo adquiridos quando a crianga passa
a ter contato fisico direto com o objeto. Segundo Lev Vygotsky (1984), é indispensavel o suporte do
professor educacional para auxiliar no uso dos jogos como recursos didaticos, pois promove uma
alfabetizacdo completa, e € necessario compreender as necessidades dos alunos para promover um
ensino de qualidade.

A teoria cognitivista destaca o papel do pensamento na aprendizagem e no comportamento.
Ressalta-se, que os individuos constroem saberes por meio de um processo ativo e interativo, com o
pensamento critico e reflexivo, sendo estes, elementos fundamentais dessa construcéo. Esta teoria
lidera agbes educacionais que incitam a participacdo ativa dos discentes na construcdo da
aprendizagem, a partir de métodos que estimulam a participacdo e a reflexdo. Além do mais, evidéncia
a significancia da socializacdo e do cenario no qual a aprendizagem ocorre. Santos e Pereira (2019)

afirmam que:

A aprendizagem ludica tem se consolidado como uma importante teoria no campo da
aprendizagem que defende um processo de construcdo do conhecimento com o compromisso
e esfor¢o sem, no entanto, renunciar ao prazer e da satisfacdo individual na sua obtencéo. Esse
conceito defende, assim, uma ideia de que as pessoas podem submeter-se ao aprendizado hum
contexto onde a diverséo e o entretenimento sdo fontes facilitadoras do conhecimento. (Santos;
Pereira, 2019, p. 486).

As teorias cognitivistas diferem das teorias comportamentalistas, ao explorarem os processos
mentais para entender a aprendizagem e o desenvolvimento humano. Para os cognitivistas, o
conhecimento e o desenvolvimento se ddo mediante um processo de acumulacdo de respostas e de
adaptacdes sucessivas ao ambiente em que vive. A aprendizagem e o desenvolvimento ocorrem quando
ha uma alteracdo nas estruturas cognitivas, no modo como se compreendem e organizam oS
acontecimentos, fornecendo-lhes sentidos. A habilidade de aprender e se desenvolver necessita das
estruturas cognitivas previamente estabelecidas. Vygotsky (1984) evidencia que o pensamento humano

tem uma origem sdcio-historica, sendo influenciado pelo contexto.
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Os recursos ludicos exercem um papel crucial no desenvolvimento intelectual das criangas,
permitindo que elas explorem e entendam o mundo ao seu redor de maneira criativa e ativa. Estas
atividades fortalece as estruturas cognitivas e constréi conhecimentos educacionais em todas as fases
da crianga, inclusive em suas habilidades que envolvem a memoria, resolugdo de problemas e a
percepcao. Segundo Piaget (1970), o ludico transforma-se em uma ferramenta primordial para a
aprendizagem, facilita a comunica¢do com o ambiente e o avango de habilidades necessarias para o
processo educacional.

Os recursos diversificados no processo de aprendizagem, como construcdo de jogos de
tabuleiros, quebra-cabeca, competicdo de soletrar e outros, promovem habilidades e relagdes diretas
com a aprendizagem da crianga. Para Vygotsky (1984) € importante que o docente utilize jogos e
brincadeiras como uma ferramenta de apoio educacional, pois antes o0 que era usado apenas como uma
distracdo sem sentido, nos dias atuais garante mais engajamento, comunicacdo e interacdo. Ela nao
apenas se distrai ou gasta energia, mas também desenvolve capacidades essenciais para a vida.

Um dos pontos importantes que Vygotsky (1984) destaca no brincar € o fato do brinquedo ndo
ser uma acdo simbdlica de forma ampla. O autor enfatiza a significancia de compreender a funcéo e o
sentido do brinquedo. Nesse contexto, Vygotsky relata que nenhum brinquedo esta isento de regras,
porque quando se brinca é necesséario que a crianca aprenda a lidar com limites, tomar decisfes
coletivas e saber interagir socialmente. Dessa maneira, o brincar com regras desempenha um papel
fundamental para a formag&o no desenvolvimento de habilidades essenciais, como o raciocinio légico,

a cooperacdo e a capacidade de resolucdo de conflitos. Diante disso, o referido autor afirma que:

Sempre que ha uma situagdo imaginaria no brinquedo, ha regras - nio a regras previamente
formuladas e que mudam durante o jogo, mas aquelas que tem sua origem na propria situagao
imagindria. Portanto, a nogdo de que uma crian¢a pode se comportar em uma situagdo
imagindria sem regras ¢ simplesmente incorreta (Vygotsky, 1984, p. 108).

Os jogos e brincadeiras sdo mecanismos eficazes como estratégias de ensino-aprendizagem,
assim, auxiliam as criancas a compreender sua realidade e desafios diarios, além de examinar
diferentes modos de interacdo em seu ambiente social. Também, como ferramentas didéaticas, os
recursos ludicos sdo cruciais para o desenvolvimento infantil. O Referencial Curricular Nacional para
a Educacdo Infantil (Brasil, 1998), enfatiza que o ludico € um mecanismo muito importante para a
construcdo da aprendizagem da crianca, pois favorece a autoestima e auxilia na aquisicdo de
conhecimento.

O desenvolvimento do aspecto ludico favorece o aprendizado, explorando suas diversas
potencialidades e habilidades. Luckesi (2005) afirma que as brincadeiras possibilitam experiéncias de
realizacOes plenas, nas quais o individuo se sente totalmente engajado. Dessa maneira, enquanto se

realiza uma atividade de lazer, maior € a possibilidade de que o aluno manifeste suas emoces e seus
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sentimentos, a partir disso, intensifica seus relacionamentos emocionais. Além dessa contribuicdo, a
ludicidade possibilita o respeito mutuo e o trabalho em equipe.

O desenvolvimento humano ocorre quando hd uma mudanca nas estruturas cognitivas, na
forma como se percebem e organizam os acontecimentos, atribuindo-lhes significados. Na teoria
cognitivista, Vygotsky (1984) enfatizou a origem histdrico-social que o desenvolvimento humano deve
ser compreendido em relagdo a época historica, sociedade e culturas vivenciadas. A importancia da
linguagem e dos signos como mediadores do desenvolvimento, bem como o conceito de Zona de
Desenvolvimento Proximal, que esta relacionado com o que uma pessoa pode fazer sozinha e com
ajuda de alguém.

A teoria de Piaget (1976) propde diversas maneiras para a compreensdo do desenvolvimento
humano, entre elas esta a equilibracdo, que ¢ categoria essencial que o organismo necessita para viver
em equilibrio com o meio, suscitando em desafios e conflitos. Com isso, causam-se desequilibrios que
sdo fundamentais para o seu desenvolvimento. Esses desequilibrios causam a necessidade de adaptacao
e mudanca cognitiva, guiando o sujeito a uma reestruturagdo mental. Assim, o organismo recorre a
meios pessoais para alcancgar estabilidade, adaptando-se ao ambiente em que vive.

O desenvolvimento humano ¢ um processo continuo que vai desde o nascimento até a fase
adulta e velhice. Esse ciclo ¢ motivado por razdes genéticas, sociais, culturais e ambientais, sendo
necessario para a preparagdo das habilidades e capacidades para encarar os desafios da vida. Para
Piaget (2010), quanto para Vygotsky (1998), o desenvolvimento humano est4 ligado a uma evolugao
constante. Isso mostra que ao brincar, a crianga consegue construir uma base de conhecimentos, as
quais serdo essenciais para a vida adulta, pois irdo refletir as maneiras de interagir com o mundo.

O desenvolvimento infantil implica em observar a evolugao humana, suas transformacoes e
mudancgas durante este processo. Essas mudancas estdo associadas nos aspectos cognitivos que sao
motivados por inimeros fatores, que abarca a origem familiar, genética, o modo de interagdo social, o
emocional, os habitos e os costumes do ambiente em que vive. O contexto familiar exerce um papel
fundamental na vida da crianga, j& que, a atencao, o afeto e o suporte recebido nos primeiros periodos

da vida, impactam diretamente em sua formag¢ao de habilidades e aprendizagem.

Para Piaget, o processo de aprendizagem, ou seja, a forma como o homem aprende, ¢é
construida através de sua interacdo com o meio, sendo assim ndo podemos classifica-lo como
inatista nem ambientalista. Para ele, a carga genética e o ambiente em que a pessoa vive
influenciam diretamente na aquisi¢do de novos conhecimentos. E esta aquisicdo se da a
medida em que o homem ¢ desafiado pelas condigdes do ambiente em que vive, pelas
mudangas, pelos problemas, que requerem deste homem uma readaptagdo cognitiva para
chegar ao equilibrio novamente. Depois de assimilar essa nova ideia entdo voltar ao equilibrio,
tendo sua inteligéncia ampliada com novos conhecimentos (Santos, 2014, p.1).

As relagdes afetivas sdo importantes para o crescimento saudavel da crianca. O contato

emocional com os pais ou responsaveis exercem func¢des indispensaveis no desenvolvimento do
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ensino, pois quando uma crianga tem lacos afetivos fortes e saudaveis, ela ¢ mais capaz de explorar o
mundo ao seu redor. Além disso, uma crianga que recebe apoio e carinho de pessoas importantes em
sua vida, tende a desenvolver habilidades sociais, como empatia, cooperacao e respeito um pelos
outros. Segundo Papalia e Martorell (2022), a importancia de receber cuidados amorosos, estimulo
cognitivo e suporte emocional dentro dos lacos afetivos e do contexto familiar sdo essenciais para o
desenvolvimento infantil.

O método Montessori baseia-se em ideias de que a aprendizagem da crianga ocorre durante
suas experiéncias com o mundo, ou seja, de forma livre, porém com limites autodirigidos por um
adulto, porque a seguranca e a confianca sdo importantes para compreender o significado da vida.
Segundo Montessori (2018, p. 18), a crianga desenvolve a linguagem, o pensamento € a imaginagao
de acordo com o0 meio em que vive, como o espaco educativo, a sua casa ¢ a comunidade. Com isso, a
autora ressalta que ¢ importante “a ajuda oferecida a crianca para conquistar a sua independéncia”.

Na fase do desenvolvimento infantil, inclui diversos fatores essenciais para o crescimento
integral da crianga. Entre eles, evidencia-se o aspecto cognitivo, que ¢ uma acao representada pelas
estruturas mentais e deixam as criancas cada vez mais ageis nas atividades, independentes, autdbnomas
e resolvem situacdes, discussdes de trabalhos em equipe e outros. Para Piaget (2014), esses aspectos
estabelecem habilidades sociais como a comunicagdo, o respeito pelo proximo, também cria senso de
responsabilidade e lideranga. Assim, as criancas desenvolvem importantes capacidades para o seu

convivio futuro em sociedade.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A referente pesquisa instiga reflexdes acerca da relacdo entre a aprendizagem ludica e o
desenvolvimento infantil. A partir desse estudo, identificou-se que a ludicidade, quando inserida nas
séries iniciais, tem um impacto significativo com a maturagdo infantil. Segundo Piaget (1970), o
brincar e as atividades ludicas sdo cruciais para a produc¢ao do conhecimento de habilidades cognitivas,
que proporciona a crianga explorar e organizar suas ideias de forma dinamica.

Dessa forma, a ludicidade tem um papel fundamental na educacdo, uma vez que facilita o
desenvolvimento integral dos alunos, possibilitando uma aprendizagem mais significativa e prazerosa.
No entanto, sua implementacdo enfrenta algumas limitacdes, como a escassez de livros atualizados,
artigos cientificos, suportes pedagodgicos para atividades diversificadas, além de investimentos em
formacdo continuada de educadores. Apesar dos problemas apresentados, € imprescindivel buscar
solucdes viaveis a falta de recursos, pois a ludicidade ¢ indispensavel para a pedagogia, pois colabora
de forma direta para o desenvolvimento emocional cognitivo e social das criangas.

Sendo assim, conclui-se, que esta pesquisa sobre aprendizagem por meio de jogos €

brincadeiras, contribui para que novas investigagcdes venham surgir em relagdo a infancia. Visto que
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sdo fatores que também colaboram para a melhoria do estilo de vida das criancas. Com base nessa
compreensdo, espera-se que novos estudos surjam, aprofundando o conhecimento sobre as diversas
vertentes do brincar e na influéncia da formagao completa das criangas, além de estimular abordagens

pedagogicas mais produtivas e alinhadas as caréncias dessa fase do desenvolvimento.
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