AUTILIZACAO DO LUDICO NA APRENDIZAGEM INFANTIL

Sheila dos Santos dos Anjos*

Estela Aparecida Oliveira Vieira®

RESUMO

O presente artigo traz um panorama sobre a colaboracéo do ludico para o desenvolvimento do
aluno na fase de sua alfabetizacdo. Também delineou apresentar a relevancia das atividades
ludicas e brincadeiras para o progresso fisico, intelectual, social ou mesmo moral dos
educandos em idades escolar na fase de alfabetizacdo, trazendo grande vantagem de
aprendizagem, j& que a brincadeira é uma linguagem natural da crianca. Assim, o0 processo de
ensino-aprendizagem consiste em um complexo organismo onde 0 sujeito com suas normas
biolégicas de acordo com 0s seus recursos intelectuais manifesta o seu estado afetivo,
emocional sua vida cotidiana. Na alfabetizacdo, o docente podera utilizar-se de varios meios
que garantam o aprendizado/conhecimento, estimulando sua prética, utilizando de varios
jogos, musicas, expressdo corporal, utilizando da espontaneidade do educando para atingir as
metas propostas para sua educacao, pois, brincando também se aprende desde que o professor
mediador do ensino estabeleca objetivos para cada atividade lGdica, independente de que a
atividade seja escrita, falada ou jogada, o que importa € que o aluno se envolva no dinamismo
proposto. Tal estudo foi caracterizado por pesquisa descritiva com abordagem qualitativa.
Concluindo que o lddico e a brincadeira aparecem em uma estratégia de grande significancia
para 0 desenvolvimento e aprendizagem dos conteudos escolares, também auxiliando no
acréscimo cognitivo, afetivo e psicomotor do estudante.
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ABSTRACT

This article provides an overview of the ludic's contribution to the student's development in
the literacy phase. It also outlined the relevance of playful and playful activities to the
physical, intellectual, social or even moral progress of school-age learners in the literacy
phase, bringing great learning advantage, since play is a child's natural language. Thus, the
teaching-learning process consists of a complex organism where the subject with his
biological norms according to his intellectual resources manifests his affective, emotional
state his everyday life. In literacy, the teacher can use various means that ensure learning /
knowledge, stimulating their practice, using various games, music, body expression, using the
spontaneity of the student to achieve the goals proposed for their education, therefore, playing
It is also learned as long as the teaching mediator sets goals for each play activity, regardless
of whether the activity is written, spoken or played, what matters is that the student engages in
the proposed dynamism. Such study was characterized by descriptive research with
qualitative approach. Concluding that the playful and the play appear in a strategy of great
significance for the development and learning of the school contents, also helping in the
cognitive, affective and psychomotor increase of the student.
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Introducéo

O presente trabalho tem por objetivo favorecer a reflexdo sobre a importancia de se
resgatar as atividades ludicas no cotidiano da Educacdo Infantil, ja que estas sdo fundamentais
para o desenvolvimento integral e pleno das criancas, além de oferecem requisitos
indispensaveis para que a aprendizagem aconteca. Infelizmente, as praticas ludicas na
Educacao Infantil sdo colocadas como prémio, atividade sem funcdo educativa, sem fim
pedagogico, portanto, renegadas a um segundo plano, ja que h4 uma grande preocupacéo de
se ensinar tracar letras, colorir, obedecer a comandos, ficar sentados em ordem, dentre outros
aspectos que visam somente reproduzir saberes sistematizados e que atendam a ideia de
ordem e disciplina, ideias estas oriundas da Pedagogia Tradicional. Muitos educadores tem a
concepcdo errbnea de que brincar estd relacionado a indisciplina, a falta de dominio do
professor, & bagunca, desconsiderando a verdadeira funcéo que a ludicidade ocupa na vida da
crianca (SHULTZ, MULLER e DOMINGUES, 2006, p.5).

O brincar é algo tdo espontaneo, natural e proprio da crianca, que torna-se impossivel
entender sua vida desconectada da ludicidade. Vale ainda ressaltar, que as atividades ludicas,
sejam elas jogos, brinquedos ou brincadeiras, ndo sdo apenas uma atividade natural, mas
sobretudo sdo atividades também social e cultural. Através delas a crianca relaciona-se, sente-
se parte do mundo fisico e social (ZANLUCHI, 2005, p. 89).

Para Sommerhalder e Alves:

Reconhecer a importancia do jogo para a infancia nos permite pensar num
ensino/aprendizagem mais abrangente, envolvente e inserido na realidade,
pois permite a construcdo da ponte entre o real e o imaginario, sem perder de
vista o vinculo entre o pensar, o agir e sentir (SOMMERHALDER; ALVES,
2011, p.29).

Espera-se que haja mudancas na postura dos professores frente ao resgate da
ludicidade no processo educativo, rompendo com a concepcdo de que escola ndo é lugar para
brincadeiras, para brincar, confirmando a ideia errénea de que brincando ndo se aprende.
Cabe ao professor, acolher as praticas brincantes de seus alunos, resgatando-as no cotidiano
educativo de forma a colaborar para que o processo de ensino/aprendizagem seja mais
harmonico, prazeroso, interessante, significativo e, consequentemente, mais efetivo (BRASIL,
1998, p.29, v.1).

Como favorecer o resgate das atividades ladicas nas instituicdes de Educacao Infantil?

Qual o papel do professor nesta dindmica? Qual a colaboracdo da ludicidade para o



desenvolvimento humano? Estes e muitos outros questionamentos nos levam a refletir sobre o
distanciamento da escola em relacdo as atividades ludicas, mostrando-nos a necessidade
iminente de uma inversdo de valores dentro destas instituicdes, que buscam engessar o
desenvolvimento humano com praticas mecanizadas e repetitivas.

Quando o professor é capaz de acolher as experiéncias ludicas das criangas, encontra
nelas oportunidades riquissimas para conhecer cada um deles, sua origem social e cultural e,
assim, é capaz de elaborar sua pratica educativa pautada no prazer, interesse e desejo de
aprender, atendendo ainda as individualidades t&o importantes quando se trata da educacéo.
Para isso, ha a necessidade de formacédo adequada dos professores, seja ela continuada para 0s
que ja exercem a funcdo ou, incorporada na formacéo inicial daqueles que desejam rumar por
esta profissdo. A formacdo adequada do professor é a garantia para que a ludicidade ndo seja
vista somente como recurso para transmissdo de contetdos, perdendo seu carater criativo, de
faz-de-conta, de imaginacdo que leva a desconstrucéo e (re) construcao de vivéncias que mais
tarde fardo parte da identidade de cada crianca (PINTO, 2003).

Os objetivos propostos vdo ao encontro daquilo que deva ser parte fundamental no
curriculo de Educacdo Infantil, a ludicidade, cujos eixos norteadores sdo a interacdo e a
brincadeira. Para atendé-los faz-se importante promover a recuperacdo das memorias ludicas
dos professores, sensibilizando-os para a questdo do brincar, desconstruindo a ideia de que
esta pratica ndo esteja relacionada ao aprender. Partindo de tal pressuposto, espera-se que tais
praticas sejam incorporadas no cotidiano das Instituicbes de Educagdo Infantil, ndo como
recurso alternativo, mas como parte importante e necessaria para que o ensino/aprendizagem
aconteca de forma ampla e efetiva, j4 que a ludicidade é essencial para o desenvolvimento
humano (BARBOSA 2010, p. 7).

Através da ludicidade a crianca é capaz de estruturar sua capacidade de julgamento,
fundamentar sua personalidade, pautada em valores, principios e regras. Sommerhalder et.al
(2011, p.60) propdem um professor brincante, que se permita brincar junto com as criancas.
Portanto, o professor necessita ter sensibilidade para acolher o imaginario infantil, num
ambiente acolhedor, ludico, que permita uma pratica educativa prazerosa, culminando com
uma aprendizagem mais consistente e significativa.

O brincar € essencial a crianca e, segundo ROJAS (2009, p.56), € um auxilio essencial
para a boa formacdo infantil, nos aspectos emocional, cognitivo, motor e social. Portanto o
brincar € uma ferramenta que possibilita & crianga se expressar, aprender e se desenvolver.
Dai a importancia de um trabalho que vise resgatar a ludicidade na Educacédo Infantil. Estas

colocagdes nos levaram ao seguinte questionamento: Qual a real relevancia da utilizacdo do



ludico na aprendizagem infantil? A partir da questdo problema tracamos o seguinte objetivo
de pesquisa: Analisar como a utilizacdo do ludico influencia no processo educativo e de
aprendizagem da educacéo infantil. Entdo, a partir da revisdo de literatura, em um primeiro
momento, serd analisado como os profissionais da educacdo estdo conceituando o ludico. Para
em seguida analisar como os profissionais da educacdo fazem uso do ludico na educacédo
infantil e por fim identificar as abordagens do ludico na sala de aula.

A alfabetizacdo é considerada como um processo de aprendizagem que manifesta a
habilidade de ler e escrever de forma adequada e utilizando essas habilidades como cddigo de
comunicagdo com o seu meio.

Conquistas foram alcangadas a partir dos anos 1980, quando Emilia Ferreiro adquiriu
valiosas informagfes sobre como as criangas desenvolvem na escrita. O importante
lancamento do livro Psicogénese da Lingua Escrita (Ana Teberosky e Emilia Ferreiro).

Esses métodos tradicionais se apoiavam em praticas mecanicas, praticando exercicios
de coordenacdo, caligrafia e leitura de textos de cartilhas. A repeticdo e ndo o raciocinio era o
foco do ensino.

O proprio ladico interagindo na escola é de grande auxilio para o educador e o
educando, pois alfabetizar com o ludico ndo € fécil, cabe o educador saber desenvolver o
ludico de acordo com as suas etapas. Segundo Almeida (1990, p. 42): “o sentido real,
verdadeiro, funcional da educacdo Iudica estara garantido se o educador estiver preparado
para realizad-lo. Nada sera feito se ele ndo tiver um profundo conhecimento sobre os
fundamentos essenciais da educacao ludica”.

Com o brincar e o jogar a crianca conseguira desenvolver capacidades indispensaveis
no seu meio social, principalmente na atuacdo profissional, tais como: atencdo, afetividade, o
habito de permanecer concentrado e outras habilidades perceptuais psicomotoras. Brincando a
crianga torna-se operativa (BATLLORI, 2003).

1. Referencial Teorico

A leitura e compreensdo de textos sobre a educacéo escritos por filosofos revela que,
desde os primordios, havia quem defendesse a ideia da atividade do proprio aluno como
impulsionadora de seu crescimento intelectual (como Sdcrates, Santo Agostinho, Montaigne)
e o valor do ludico na aprendizagem (ja destacado por Platdo em “A Republica”). O que inova
essas ideias, a partir do século XVIII, é o fortalecimento dos que se contrapunham ao que
entdo era pensado ser o processo escolar basico (OLIVEIRA, 2011).



Assim, apresentam-se as contribuicdes teoricas que influenciaram o processo e
ensino e aprendizagem por meio da ludicidade. Segundo Oliveira (2011, p. 37), Coménio
afiangava que:

[...] o cultivo dos sentidos e da imaginacdo precedia o desenvolvimento do
lado racional da criancga. Impress@es sensoriais advindas da experiéncia com
manuseio de objetos seriam internalizadas e futuramente interpretadas pela
razdo. Também a exploragdo do mundo no brincar era vista como uma forma
de educacdo pelos sentidos. Dai sua defesa de uma programacdo bem
elaborada, com bons recursos materiais e boa racionalizagcdo do tempo e do
espago escolar, como garantia da boa "arte de ensinar”, e da ideia de que
fosse dada a crianga a oportunidade de aprender coisas dentro de um campo
abrangente de conhecimentos.

Macedo, Petty e Passos (2005, p. 121), enfatizam que:

Do ponto de vista tedrico, possibilita-nos compreender 0s processos e
estruturas psicologicas gracgas as quais o ser humano produz conhecimento;
do ponto de vista préatico, possibilita-nos analisar criticamente as situacoes
que sdo mais favoraveis para isso. Jogos de regras e de construgdo sdo
essencialmente férteis no sentido de criarem um contexto de observagdo e
dialogo, dentro dos limites da crianca, sobre processos de pensar e construir
conhecimentos.

O brincar leva ao crescimento e conduz aos relacionamentos sociais. Contudo, aos
planejar atividades ludicas é de extrema importancia que o professor tenha em mente que
qguando a crianca brinca ela experimenta, descobre, inventa, aprende e confere habilidades
muitas vezes ainda ndo descoberta por ela, além de desenvolver competéncias, estimular a
autoconfianca e a autonomia, proporcionando o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento, da concentracdo e atencdo gque sdo essenciais ao bom desempenho da crianca na
escola e na vida (MOYLES 2002, p.11).

Santos e Jesus (2010, p. 01), afiram que segundo Piaget o ludico é formado por um
conjunto linguistico de expressao que trabalha dentro de um contexto social; atribuindo um
sistema de regras e se constituindo um objeto simbdlico que designa também um fenémeno de
amadurecimento e transformacdo pessoal. Através dessa ferramenta temos a ampliacdo da
aprendizagem do estudante, pois é possivel adentrar em seu mundo de forma prazerosa e ndo
invasiva e ai fazer com que o ensino de fato seja palpavel por parte do discente.

Os autores (SANTOS; JESUS 2010, p. 02), ainda esclarecem que a aprendizagem
ludica permite ao educando a identificacdo de um sistema de regras e limites que permite uma
estrutura sequencial que especifica a sua moralidade, atuando diretamente em sua formacéo

moral. O uso dessa ferramenta na ampliagdo do conhecimento e da aprendizagem, utilizando



todas as suas etapas, proporciona ao alunado uma oportunidade Unica de viver momentos
onde o cotidiano faz-se perfeitamente compreensivel, ainda mais ao colocar esse discente para
vivenciar regras que irdo Ihe garantir um aprendizado significante como cidadaos. Através do
ludico é possivel estabelecer normas aos alunos da educacdo infantil, assim o mesmo
desenvolve a parte cognitiva, motora, social e afetiva garantindo, também, a socializagéo e
interacdo das criancas que aprendem em seu proprio mundo, brincando.

Para Freire (1991 p. 39), a crianca que brinca em liberdade, usando de seus recursos
cognitivos para resolver os problemas que surgem com o brinquedo, sem nenhuma davida
alcancara o pensamento l6gico de que necessita para aprender a ler, escrever e contar.

J& Friedmann (1996, p. 41) considera que os momentos lidicos permitem uma
situacdo educativa de cooperacdo e interacdo, ou seja, quando alguém esta jogando esta
executando regras a0 mesmo tempo, desencadeando acdes de cooperacdo e interacdo que
estimulam a convivéncia em grupo, possibilitando uma socializagdo que permite ao aluno a
apropriar-se da vida em sociedade com exceléncia e plenitude.

De acordo com Vygotsky, (1984, p. 27), é com atividades que envolvem simbologia e
brinquedos que o aluno crianca aprende a agir numa esfera cognitiva, pois tende a comporta-
se de forma mais avangada do que nas atividades da vida real, tanto pela vivéncia de uma
situacdo imaginaria, pela acdo da criatividade, quanto pela capacidade de subordinacdo as
regras e limites.

A ludicidade proporciona a crian¢ca um momento para se relacionar com as pessoas e
objetos ao seu redor, aprendendo o tempo todo com as experiéncias. Sao essas vivéncias, na
interacdo com as pessoas de seu grupo social, que possibilitam a apropriacdo da realidade, da
vida e toda sua plenitude (KISHIMOTO, 1996, p.146). A aprendizagem consiste em um
processo gque envolve o sujeito com suas normas bioldgicas de acordo com 0s Seus recursos
intelectuais. Manifestando o seu estado afetivo, emocional na vida do individuo. O
desenvolvimento é muito importante tanto na vida dos alunos, quanto na vida dos professores,
pois ambos iniciam essas etapas estdo cheias de expectativas e objetivos a serem alcangados.

Durante a alfabetizacdo, o professor poderd utilizar-se de varios instrumentos que a
garantam. A leitura e a escrita sdo essenciais nesse momento, e para estimular sua pratica, o
professor podera utilizar-se de varios jogos, pois, brincando também se aprende desde que o
professor estabeleca objetivos para cada atividade ludica, independentemente de que a
atividade seja escrita, falada ou jogada, o que importa é que o aluno se envolva na atividade
proposta (SANTOS, 2001, p. 173). Na etapa alfabetizadora a crianca fica encantada com as

atividades ludicas, principalmente, porque brincar faz parte da natureza humana, esse



beneficio permite o desenvolvimento do aluno, como também proporcionar satisfacdo plena
ao entregar-se ao jogo. Assim, antecipa as condutas superiores, uma vez que o brincar é uma

atividade essencial ao ser humano.

A alfabetizacdo ndo se refere apenas a memorizacdo de simbolos e
decodificacdo de palavras; requer um conjunto de habilidades psicomotoras
e estruturas de pensamento. Para aprender a ler e a escrever, a crianga
precisa construir conhecimentos de natureza conceitual e compreender de
que forma acontece a representacdo grafica da linguagem. Precisa
desenvolver certas fungbes neuroldgicas, tais como: coordenacdo motora
ampla, orientagdo tempo-especial, esquema corporal, discriminagéo visual e
auditiva. Através do brincar, as criancas podem desenvolver todas estas
habilidades, bastam que os brinquedos proporcionem boas oportunidades. A
busca pela melhoria da qualidade do ensino deve ser uma constante na vida
dos educadores. Nesse sentido, repensar a acdo docente € um desafio
cotidiano, principalmente na fase da alfabetizacdo, pois esse processo é
entendido como base para que o aluno construa uma aprendizagem
significativa durante toda sua vida escolar (CUNHA, 2004, p.12).

Alfabetizar significa mostrar o caminho, para que o aluno conquiste sua independéncia
no sentido de desenvolver a capacidade de refletir sobre os acontecimentos da vida cotidiana,
0 que deve ir muito além da questdo de memorizar simbolos e repetir copias de textos sem
nenhum significado.

A educacdo ludica estd distante da concepcdo ingénua de passatempo,
brincadeira vulgar, diverséo superficial. Ela € uma acdo inerente na crianca,
no adolescente, no jovem e no adulto e aparece sempre como uma forma
transacional em direcdo a algum conhecimento, que se redefine na
elaboracdo constante do pensamento individual em permutagcbes com o

pensamento coletivo. A palavra “ludica” vem do latim “ludus” que quer
dizer “jogo” (ALMEIDA, 2000, p. 13).

Para que o ludico contribua na construcdo do conhecimento faz-se necessario que o
educador direcione toda a atividade e estabeleca os objetivos fazendo com que a brincadeira
tenha um carater pedagogico e ndo uma mera brincadeira, promovendo, assim, interacdo
social e o desenvolvimento de habilidades intelectivas.

Segundo Perrenoud apud Macedo ( 2005, P.24) “o trabalho com jogos no que se refere
ao aspecto cognitivo, visa contribuir para que as criangas possam adquirir conhecimento e
desenvolver suas habilidades e competéncias”.

Através dos jogos, as criancas expressam 0 que sabem sobre determinados assuntos,
demonstrando suas capacidades intelectuais e motoras de forma espontanea, o que garante ao
professor uma melhor observagéo sobre o progresso e/ou dificuldades de aprendizagem que
elas estardo vivenciando (SEBER, 2002, p.37).



Os educadores, principalmente os que estdo em processo de formacéo, perceberam o
verdadeiro significado dos jogos no processo de alfabetizacdo, confirmando que para a
ocorréncia de uma aprendizagem significativa, faz-se necessario tracar objetivos: despertar no
aluno a curiosidade, a criatividade e a liberdade de expressdo dos seus pensamentos desde
seus primeiros contatos escolares (VIOLADA, 2011, p. 1).

Assim, alguns autores definem o lidico como reagdes espontaneas ao realizar uma
atividade das mais diversas, exemplo, 0 jogo em que o0s proprios participantes estipulam as
regras. Portanto, os brinquedos que sdo observados e identificados como objetos de
brincadeira estimulam a crianca a agir, representar e imaginar (KISHIMOTO, 2011).

O proprio ladico interagindo na escola é de grande auxilio para o educador e o
educando, mas alfabetizar com o ladico ndo é facil, cabe o educador saber desenvolver o

ludico de acordo com as suas etapas e introduzi-los no momento adequado a cada turma.

2.  Metodologia

O tipo de pesquisa escolhido para desenvolver este projeto é a Pesquisa Bibliografica,
compreendendo a importancia de aprofundar o conhecimento tedrico sobre o tema proposto,
podendo contribuir diretamente com o processo de ensino aprendizagem infantil de forma
qualitativa.

Pesquisa Bibliografica € um levantamento realizado com base em materiais ja
publicados que permite aprofundar os estudos em determinada &rea do conhecimento. De
acordo com Boccato (2006, p. 266):

A pesquisa bibliografica busca a resolu¢do de um problema (hipGtese) por
meio de referenciais teéricos publicados, analisando e discutindo as varias
contribuicdes cientificas. Esse tipo de pesquisa trard subsidios para o
conhecimento sobre o que foi pesquisado, como e sob que enfoque e/ou
perspectivas foi tratado o assunto apresentado na literatura cientifica. Para
tanto, é de suma importancia que o pesquisador realize um planejamento
sistematico do processo de pesquisa, compreendendo desde a definicdo
temaética, passando pela construcdo Idgica do trabalho até a decisdo da sua
forma de comunicacéo e divulgacéo.

Ao escolher desenvolver uma Pesquisa Bibliografica sobre a utilizagdo do ludico na
aprendizagem infantil, busco aprofundar meus conhecimentos na area e, para quando em
exercicio profissional, exercer com a devida competéncia, promovendo um ensino qualitativo

aos alunos. O conhecimento cientifico € uma busca continua e permanente e de esmera

contribuicdo na formacdo docente e no repensar de praticas metodoldgicas eficientes.



Para a realizacdo deste trabalho, foi elaborada uma pesquisa em cinco artigos onde
selecionamos trés deles para constar na revisdo com o objetivo de compreender a influéncia
do ludico na educagdo infantil como parte transformador e capaz de desenvolver o processo
educativo, identificando as abordagens da utilizagdo desse processo em sala de aula.

3. Resultados e discussdes

Aprendizagem

A aprendizagem consiste em um processo que envolve o0 sujeito com suas normas
bioldgicas de acordo com os seus recursos intelectuais. Manifestando o seu estado afetivo,
emocional na vida do individuo. Portanto, o sujeito interage de acordo com objeto de
conhecimento e vé transformar a maneira de pensar na medida em que ocorre essa interacao,
construindo uma imagem, tendo uma ideia, ou varias ideias a respeito daquele objeto, que nao
necessariamente represente ou significa a verdade sobre aquele objeto.

O educador é facilitador da aprendizagem fornecendo meios para aprender, ou seja,
criando Vvarias situacdes que possibilitam a aprendizagem. Assim, a aprendizagem consiste na
capacidade da crianga no proprio dia a dia a interagir com 0 meio.

O professor tem um papel fundamental ao trabalhar como mediador no brincar. Este,
deve ser uma atividade organizada, com objetivos claros e de intencionalidade pedagdgica. O
saber dos processos cognitivos relacionados a diferentes tarefas de aprendizagem ajudam a
auxiliar no seu trabalho, criando situacGes de aprendizagem mais eficaz e de acordo com 0s
objetivos a serem alcancados.

Quando uma crianga brinca, demonstra prazer em aprender e a0 mesmo tempo se
torna “construtor” de seu préprio conhecimento. Portanto, a conciliagdo da alegria da
brincadeira com a aprendizagem escolar é algo produtivo e deve ser explorado. A atividade
ludica ¢ entendida como “o prazer que se sente com a resolu¢do de uma dificuldade tao
propriamente criada e tdo arbitrariamente definida, que o fato de soluciona-la tem apenas a
vantagem da satisfacdo intima de té-lo conseguido” (CAILLOIS 1994, p.50).

Vygotsky (1989, p. 109), afirma que a lida com os jogos proporciona ao individuo a
liberdade para expressar suas proprias acoes, estimulando a curiosidade e autoconfianca,
proporcionando desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da concentragdo e da
atencéo.

Trabalhar com o ludico, estimula as criangas a trabalharem em grupo, importante para

que elas percebam o valor do meio social ao qual fazem parte. Kamii (2009) atreve-se a dizer
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que o jogo é uma forma de atividade particularmente poderosa para estimular a vida social e a
atividade construtiva da crianga.

Para Coelho (2010, p. 161), se torna desafiador para o professor adaptar a pratica
pedagdgica as necessidades da crianca. Por isso, as atividades visam proporcionar um
trabalho adequado, onde sdo trabalhados contos, jogos, brincadeiras, entre outras.

De acordo com esses autores, pode-se dizer que quando pequenas as criancas
necessitam de cuidado e atencdo, crescendo aumenta suas demandas e a capacidade de
resposta. A complexidade é importante no processo de desenvolvimento dos seres humanos,
sendo ele caracterizado por um carater Unico, pois o ser humano é o Unico que pode planejar
suas acoes.

Influéncia do ludico na aprendizagem

O lddico apresenta em sua dindmica uma estratégia que influencia de forma agradavel
o0 trabalho, estimulando a aprendizagem do aluno. O aluno resulta seu aprendizado de uma
forma ou de outra, mas com a utilizacdo do Iudico, esse processo torna-se mais prazeroso e de
maior interesse pelo discente. (CABRAL, 2016, p. 01)

Ele é um recurso metodoldgico que auxilia na aprendizagem das criangas da educacao
infantil, favorecendo ao desenvolvimento fisico, intelectual e social, ou seja, seu
desenvolvimento por completo.

Durante as pesquisas aqui realizadas, foi possivel perceber que as criangcas com certo
grau de dificuldades em sua aprendizagem acabam por ter maior desempenho quando 0s seus
professores utilizam do método ladico para o ensino. Parafraseando Maria Montessori: “ As
criancas ndo tém necessariamente dificuldade de aprendizagem o erro pode estar na forma que
Ihe é ensinada” (CABRAL, 2016, p. 01)

Lancar mdo a um meio agradavel, que sdo 0s jogos e as brincadeiras, desperta a
curiosidade e a vontade de aprender das criancas, principalmente daqueles que apresenta
algum tipo de dificuldade nas aulas, muitas vezes tidas como comuns e mono6tonas
(CABRAL, 20186, p. 03).

O professor, mediador nesse processo de ensino aprendizagem, é a ponte que alavanca
o0 interesse do aluno pelo aprendizado e busca do conhecimento. Assim, é sabio dizer que
qguando escolhemos ser professores educadores, estamos mergulhando em uma carreira de
eternos pesquisadores, devendo sempre estar procurando meios para estimular nossos alunos e
que esses meios se tornem resultados satisfatorios a todo e qualquer objetivo (CABRAL,
2016, p. 03)
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O ludico, desde o primeiro momento, é uma das ferramentas utilizadas na pedagogia
que mais tem resultados significativos, os quais mexem com a vontade da crianca em
aprender e estimula aquelas que apresentam dificuldades em seu aprendizado (CABRAL,
2016, p. 03).

Interagir com lddico nas atividades ajuda no desenvolvimento das etapas do
aprendizado. Conforme Piaget (1975), conceitos como jogo, brincadeira e brinquedo sédo
formados no decorrer de nossa vivéncia. E 0 modo que cada individuo usa para dar nome ao
seu brincar, uma vez que tanto a palavra brincadeira como jogo, sugerem uma forma
prazerosa para se divertir. Portanto, a crianca brinca porque € inerente de seu gostar de
brincar, sentir prazer com as brincadeiras, e as vezes para dar vazdo a sua ansiedade e até
mesmo a sua agressividade.

Portanto, as atividades lldicas, a crianca aprendera brincando, de uma maneira
agradavel, com brincadeiras tais como jogo de damas, gincanas culturais, brincadeiras como
boliche, onde cada garrafa que ele derrubar respondera uma pergunta, etc, serd& um fator
facilitador para o aprendizado.

De acordo com o que foca Maluf (2004), as brincadeiras despertam a curiosidade e a
atencdo na crianca deixando-a livre para aprender. Assim, por meio das brincadeiras é
possivel desenvolver o companheirismo, vivendo uma experiéncia que enriquece a

sociabilidade e a capacidade das criangas serem mais criativas.

Conceito do ludico

Ao pesquisarmos o conceito de ladico em diferentes literaturas que assim o exploram
buscando uma definicdo, podemos perceber certas diferencas na compreensdao do mesmo, ja
que temos autores que fazem associacdo do ludico como jogos e brincadeiras, outros o
apontam como uma atividade diferente que deixam as aulas mais dindmicas e atrativas.

Segundo o autor Sérgio Ximenes (2001, p. 549) redator e revisor do Dicionario da
Lingua Portuguesa, o termo: “Ludico lu. di.co adj. Relativo a, ou que tem carater de jogos ou
divertimentos. ” [Grifo do autor]. O termo ou indica alternativa, ou seja, uma opg¢ao entre as
duas coisas. Diante de tal trecho, deduzimos que o Ludico pode ser tanto uma brincadeira que
provoca divertimento quanto jogo, pois a acdo de jogar, disputar, facilita e aguca a
aprendizagem.

Porém, néo fica explicito ou confirmado que ladico é jogo ou uma brincadeira, pela
definicdo citada acima, mas fica evidente que tal acdo ou intervencdo provoca em seu

participante grande prazer e divertimento. Ximenes assim define Jogo: “Jogo jo. go (6) sm. 1.
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Acdo ou efeito de jogar. 2. Atividade fisica ou mental, geralmente coletiva, determinada por
regras que definem ganhadores e perdedores. 3. Brincadeira, passatempo. [...].” (XIMENES,
2001, p. 517).

A palavra jogo leva-nos a compreensdo de uma atividade composta por um conjunto
de regras em uma competicdo e que ao finalizar, terd um vencedor. Nesta perspectiva, a ideia
de prazer e diversdo deixa de ser valida a partir do momento em que temos um vencedor e um
perdedor, ja que o perdedor nunca ficard satisfeito com sua posicdo. Outros autores associam

ambas as palavras, as quais sao sustentadas pelos ensinamentos de Passos (2013, p. 43):

[...] termo “ludico” é apresentado de modo incisivo: serve de adjetivo
correspondente a palavra Jogo. Desse modo, a0 compreendermos a remissiva
temos a compreensdo de jogo definida como: dispéndio de atividade fisica
ou mental que ndo tem um objetivo imediatamente Util, nem sequer definido,
cuja razdo de ser, para a consciéncia daquele que a ele se entrega, é o prdprio
prazer que ai encontra.

Se aprofundarmos um pouco mais no que Passos (2013) disse, verificamos certa
relacdo com a definicdo apresentada pelo dicionario, que associa jogo realizado sem a
presenca de regras e esforcos mentais e fisicos, apenas como um ato de promover ao
participante lazer, prazer e divertimento.

Ja a Doutora Elza Santos (2011) define o termo ludico da seguinte forma:

[...] tem o carater de jogo, brinquedo, brincadeira e divertimento. Brincadeira
refere-se basicamente a acdo de brincar, a espontaneidade de uma atividade
nado estruturada; brinquedo é utilizado para designar o sentido de objeto de
brincar, jogo é compreendido como brincadeira que envolve regras e,
divertimento como um entretenimento ou distragéo (2011, p. 24).

Santos (2011) apresenta com clareza o conceito para o ludico, ela traz como um jogo
acrescentando o pretexto de entreter e divertir, atos de brincar que se tornam brincadeira. Este
ultimo item, segundo Ximenes (2001) explora o seguinte significado: “Brincadeira
brin.ca.dei.ra sf. 1. Acdo ou efeito de brincar. 2. Divertimento, especialmente de crianca. 3.
Gracejo. 4. Zombaria. 5. Recreagdo, entretenimento. ” (XIMENES, 2001, p. 139). Sao atos
espontaneos que as criangas produzem cotidianamente em seus momentos de lazer, criando
movimentos de distracdo para passar o tempo e divertir-se.

Diante de tantos pesquisadores, o ldico no meio pedagogico dever ser encarado muito
além de um simples ato de divertimento ou competicéo, ele deve ser compreendido como de

fato representa, uma ferramenta de ensino-aprendizagem, construido de acdo e interagéo.
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Trata-se de “uma proposta, aparentemente atraente e inovadora, possibilitando atender
satisfatoriamente essa exigéncia. [...] Aprendizado de modo ludico, ou seja, permitem que 0
estudante aprenda se divertindo” (CRUZ, 2009, p. 4).

As diferencas de apresentacdes do conceito, propriamente dito, entre o0s autores,
evidencia a diferenca entre ludicidade presente no jogo usado para distracéo e a utilizacdo do
jogo de forma ludica como um recurso didatico para ensinar. E a brincadeira que ensina, leva
o conhecimento de forma prazerosa, atraente e diversificada, tornado-se um recurso didatico
que diverte por meio do brincar e ensina através do jogar, “por meio dos diferentes tipos de
atividades, os alunos terdo a oportunidade de explorar situaces, sejam elas reais ou
imaginarias que possibilitardo a assimilacdo e fixa¢do do conhecimento.” (CRUZ, 2009, p. 2).

Uso do ludico na educacéo infantil (como é utilizado/aplicado)

O lddico na Educacdo Infantil € uma importante ferramenta pedagdgica, que contribui
para o desenvolvimento da aprendizagem e promoc¢do da expressdo, da comunicacdo e da
socializacdo. Unido ao ato de educar, o brincar/jogar apresenta-se com grande eficacia na
assimilacdo de informacdes, dados e conteddos. Isso acontece porque, desde muito cedo, a
crianca utiliza de gestos e sons para se comunicar, desenvolvendo, sua imaginacdo e
criatividade por meio das brincadeiras.

Ornelas (2002) relaciona o ladico ao brincar, traz o conjunto das acles ludicas
desenvolvidas pelos seres humanos como meio de manifestacdo através do jogo ou da
brincadeira, utilizando ou ndo do brinquedo como suporte.

Para Dallabona e Mendes (2004), o ludico explicita o desenvolvimento global e uma
visdo de mundo mais presente do cotidiano do alunado. Assim, se bem aplicado a educagéo
ludica contribui para a ampliacdo do ensino, qualificando e formando o senso critico do
educando, redefinindo valores e o seu relacionamento social.

Ferreira (1986), nos diz que as brincadeiras tém o poder de expor novas capacidades,
atividades imaginativas e habilidades na solucdo de problemas, preservando as capacidades e
habilidades ja existentes na bagagem pessoal de cada individuo.

Kishimoto (2008) deixa claro que os brinquedos tem uma funcdo especial de
construgéo cultural, diferenciando meninas e meninas. Para o autor, ha um paradigma social
em relacdo ao que se impde para 0s sexos opostos, resultando em consequéncias na formacao
da personalidade da crianga, ja que esta leva para sua vida adulta, os valores construidos em
sua infancia.

Ainda nessa perspectiva, Queiroz, Maciel e Branco (2006, p.170) afirmam que:
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A partir da brincadeira, a crianga constrdi sua experiéncia de se relacionar
com o mundo de maneira ativa, vivencia experiéncias de tomadas de
decisbes. Em um jogo qualquer, ela pode optar por brincar ou ndo, o que é
caracteristica importante da brincadeira, pois oportuniza o desenvolvimento
da autonomia, criatividade e responsabilidade quanto a suas préprias acoes.

A capacidade de realizacdo de brincadeiras comeca a ser desenvolvida pela crianca
ainda quando bebé. Nessa fase, a brincadeira é fundamental para o desenvolvimento da
crianca, sua percepc¢ao sobre 0s objetos e 0 ambiente ao seu redor.

A infancia é uma fase de intensas descobertas que faz com que poucas coisas prendam
a atencdo da crianca. O ludico como meio de aprendizagem necessita do direcionamento
pedagdgico para a construcdo de conhecimentos significativos, o que, segundo Kraemer
(2007), é o principio da chamada Atividade Ludica Educativa, que comegou a ser utilizada em
sala de aula para auxiliar o desenvolvimento de contetdos do curriculo escolar.

Brincadeiras interagindo com jogos

Em relacdo brincadeiras e jogos muitos educadores relatam que a psicopedagogia
desenvolvem na crianca a superar as suas dificuldades na aprendizagem, pois com 0s jogos a
crianga comega a ser trabalhada e demonstra sua personalidade de lideranga, obediéncia,
unido e divisao de responsabilidades em grupo, além de estimular a imaginacéo.

Segundo Wallon (1976), os “jogos de exercicio” ou de “prazer Sensorio-motor”
servem para que a crianga tome consciéncia das novas habilidades e € também uma forma de
reduzir a concepcao da atividade como exercicio. As atividades que a executa como exercicio
pode ter diferentes finalidades, como por exemplo: reforcar os exercicios ja aprendidos; imitar
a atividade de outro; adquirir novas habilidades e atrair outras criancas para atividades que
realiza.

E assim, de acordo com essas finalidades, os educadores mostram que a crianga pode
aprender coisas novas e desenvolver habilidades que ja possuam de maneira prazerosa, pois
estardo aprendendo brincando.

Kishimoto (2001, p. 54), também reforca que € preciso resgatar as brincadeiras e 0s

jogos na educacéo infantil. Isso permite que a crianga enfrente a realidade:

E preciso resgatar o direito da crianga a uma educagio que respeite seu
processo de construcdo de pensamento, que lhe permita desenvolver-se nas
linguagens expressivas do jogo, do desenho e da musica. Estes, como
instrumentos simbdélicos de leitura e escrita do mundo, articulam-se ao
sistema de representacdo da linguagem escrita, cuja elaboragdo mais
completa exige formas de pensamento mais sofisticadas para sua plena
utilizacéo.
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Consta que a brincadeira é essencial instrumento que pode ser usado para estimular os
processos de desenvolvimento e a aprendizagem. Varios tipos de brincadeiras que beneficiam
0 desenvolvimento fisico e motor, como 0s jogos de procurar e pegar, perseguir, entre outras.
A linguagem pode se dar atraves de brincadeiras de adivinhar e de roda. Podendo analisar que
0 social pode ser estipulado pelas brincadeiras de faz de conta, modalidades esportivas, jogos
em grupo. O desenvolvimento cognitivo sera estimulado pela construgdo de brinquedos, jogos
de raciocinio e de estratégia (VIEIRA, 2007).

Nas areas rurais as brincadeiras tém algumas caracteristicas que se destacam, pois
acontecem em grandes espagos, tem contato direto com a natureza, misturando com 0S
elementos do entorno que despertam repertérios ladicos. Os proprios brinquedos sdo criados
em sua maioria com o que o proprio meio oferece: agua, terra, plantas, arvores, bichos, etc.
Criancas de varias idades brincam juntas, umas ensinando as outras, muitas vezes ajudando
seus pais nas tarefas diarias, sejam elas em casa ou no trabalho na terra, elas entdo criam e
misturam seus brincares com o trabalho.

Através do brincar as funcbes cognitivas como o afeto, linguagem, motricidade,
percepcdo, memdria estdo totalmente ligados. A brincadeira favorece o afetivo da crianga e
contribui para o processo das apropriagdes sociais (OLIVEIRA, 2008).

Dentre os instrumentos utilizados pelas criancas para a realizacdo destas relagdes,
destaca-se o brinquedo.

O ladico na BNCC

A BNCC (Base Nacional Comum Curricular) é um documento norteador da educacéao
na atualidade. Muito complexa, traz o resultado de muitos anos de trabalho sobre as
perspectivas sobre a educacdo na escola basica brasileira, desde a educacdo infantil até o
ensino médio.

Nela podemos encontrar a atribuicdo ao lidico com uma ferramenta axial na educacao
infantil, assim como ja preconizara as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacao
Infantil (DCNEI), em sua formulacédo original, como em sua reviséo.

A brincadeira é apresentada na BNCC como um dos direitos de aprendizagem e de
desenvolvimento da crianca, ao lado do direito de conviver, participar, explorar, comunicar,
conhecer-se. Segundo a BNCC, “brincar cotidianamente de diversas formas, em diferentes
espacos e tempos, com diferentes parceiros (criancgas e adultos), ampliando e diversificando

seu acesso a producdes culturais, seus conhecimentos, sua imaginagéo, sua criatividade, suas
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experiéncias emocionais, corporais, sensoriais, expressivas, cognitivas, sociais e relacionais”
(p. 36).

O brincar é um direito que deve ser assegurado a crianca da educacédo infantil através
da exploracdo dos “campos de experiéncias”, ou seja, uma forma de organizagdo curricular
que “acolhe as situagdes e as experiéncias concretas da vida cotidiana das criangas e Seus
saberes, entrelacando-o0s aos conhecimentos que fazem parte do patriménio cultural.” (p. 38).

Entende-se que as criangas da educacéo infantil (de 4 anos a 5 anos e 11 meses), pelo
amparo da BNCC, possuem as condigdes necessarias para que “aprendam em situagoes nas
quais possam desempenhar um papel ativo em ambientes que as convidem a vivenciar
desafios e a sentirem-se provocadas a resolvé-los, nas quais possam construir significados
sobre si, 0s outros e 0 mundo social e natural.” (p.35).

Podemos assim diz que, a aprendizagem acha-se diretamente ligada ao lidico como

ferramenta de ensino na BNCC.

Considerac6es Finais

O lddico e a brincadeira constituem-se em uma estratégia importante para o
desenvolvimento e aprendizagem dos conteldos escolares, também auxilia no
desenvolvimento dos aspectos cognitivos, afetivos e psicomotores da crianca.

Afirmando que o ladico é significativo para a crianca poder conhecer, compreender e
construir seus conhecimentos, ser capaz de exercer sua cidadania com autonomia e
competéncia. Compreendendo que a prépria escola possa valorizar as atividades ludicas,
ajudar a crianca formar um bom conceito de mundo, em que a afetividade € acolhida, a
sociabilidade vivenciada, a criatividade estimulada.

E importante para o desenvolvimento emocional e cognitivo da crianca como uma
fase essencial para sua vida. E necessério brincar para o seu crescimento, pois ela precisa
interagir no seu meio escolar lhe oferecendo caminhos ladicos que favorecem o seu
amadurecimento no mundo que vive.

Nas propostas pedagdgicas envolve um programa de jogos e brincadeiras adequadas
aos contetidos escolares que contribuem de maneira positiva, favorecendo a compreensao dos
conteudos das diversas areas do conhecimento, ampliando o vocabulario da crianca e
despertando seu interesse em participar das atividades propostas.

Para que o ladico contribua na construcdo do conhecimento faz-se necessario que o

educador direcione toda a atividade e estabeleca os objetivos fazendo com que a brincadeira
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tenha um carater pedagogico e ndo uma mera brincadeira, promovendo, assim, interacdo
social e o desenvolvimento de habilidades intelectivas.

Na visdo do ambito educacional na Educacdo Infantil, o professor é a pega chave
desse processo, devendo ser encarado como elemento essencial e fundamental.
Desempenhando esta pratica educacional de maneira consistente e significativa, precisando
ter esse conhecimento sobre o ludico e no que se diz respeito a investigacdo de seus alunos,
para saber quais sdo as potencialidades individuais e do grupo a serem desenvolvidas, para
melhor adequacéo do ladico no seu planejamento.

Durante a alfabetizacdo € uma das etapas mais importantes no processo ensino-
aprendizagem, por isso é fundamental que o aluno atinja plenamente os objetivos de ensino de
cada etapa da escolaridade, tornando seu processo de construcdo de conhecimentos bem-
sucedido, pois, dessa maneira, estara se preparando para as etapas posteriores, garantindo
qualidade no aprendizado. Na leitura e na escrita sdo essenciais nesse momento e, para
estimular sua pratica, o professor podera utilizar-se de varios jogos, pois brincando também se
aprende desde que o professor estabeleca objetivos para cada atividade ludica. Concluindo-se
0 quanto é importante o papel do educador na capacidade do enriquecimento com atividades

que possam estimular o aprendizado nos momentos ludicos na aprendizagem.
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