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RESUMO

O presente trabalho tem como foco a importancia das atividades criativas no desenvolvimento
fisico, motor, emocional, cognitivo e social da crianca nas séries iniciais e seu papel nas
atividades ludicas nas séries iniciais, e suas contribui¢des para a vida da crianca. Trata-se de um
estudo realizado com o objetivo de é compreender o brincar como ferramenta e recurso no
ensino da alfabetizacdo infantil. Assim podemos analisar com este estudo as contribuicdes dos
jogos e da ludicidade nas escolas e as possibilidades das brincadeiras no processo de ensinar e
aprender. A metodologia utilizada através de pesquisas bibliograficas com estudo em autores
renomados como forma de produzir uma reflexao sobre o brinquedo como atividade fundamental
na series iniciais considerada primordial no seu desenvolvimento e na possibilidade de criar e
transformar o mundo. No contexto de ludicidade dentro da escola e sua importancia podemos
citar o uso do brinquedo e do jogo educativo com fins pedagogicos, nos remetendo a relevancia
desse instrumento para situacdes de ensino aprendizagem e de desenvolvimento infantil,
trabalhando o cognitivo, afetivo, fisico e social da crianca.

Palavras-chave: Ludicidade. Atividades ludicas. Criangas. Jogo.



ABSTRACT

This work focuses on the importance of the activities in the physical, motor, emotional, cognitive
and social of the child on the initial series and its role in recreational activities in the initial series,
and their contributions to the life of the child. This is a study with the goal of building awareness
of the importance of recreational activities, able to intervene positively in the development of the
child, attending to their needs, ensuring appropriate conditions for developing skills. So we can
analyze with this study the contributions of the games and playfulness in schools and the
possibilities that have the games in the process of teaching and learning. The methodology used
across bibliographic research with study at renowned authors as a way to produce a reflection on
the toy as fundamental activity in the series start in his primary development and considered the
possibility of creating and transforming the world. In the context of playfulness within the school
and its importance, we can mention the use of toys and educational games for pedagogical
purposes, referring to the relevance of this instrument for situations of teaching, learning and
child development, working on the cognitive, affective, physical and social aspects of child.

Keywords: Playfulness. Playful activities. Kids. Game.
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1 INTRODUCAO

Percebe-se a grande dificuldade da oferta de brinquedos, além da pouca importancia dada
a atividade ladica para desenvolvimento da crianga, em que o brinquedo pode ser considerado
como essencial na infancia e sua principal atividade, na educacdo infantil, mas nem sempre as
instituicGes desenvolvem préaticas que tomam este pressuposto como orientador da organizacdo
de suas rotinas.

Por isso esse estudo aqui realizado tem natureza tedrica, na qual preponderou uma analise
bibliografica com o foco em trabalhar com o tema da ludicidade como ferramenta para a
alfabetizag&o na educagéo infantil.

Nessa perspectiva tem se notado as dificuldades desses espagos socio-educativos (creches
e escolas infantis) de ofertar brinquedos para as criancas, bem como de desenvolver atividades
ludicas para o desenvolvimento psiquico e motor das mesmas, fazendo com que o brinquedo que
€ a esséncia da infancia perca sua principal contribuicdo na formacdo para compreensao e
desenvolvimento infantil.

As atividades ludicas influenciam no desenvolvimento fisico, motor, emocional, cognitivo
e social da crianga nas series iniciais e sdo capazes de intervir positivamente no desenvolvimento
da crianca, suprindo suas necessidades, assegurando-lhe condi¢des adequadas para desenvolver
competéncias e conhecimentos no processo do desenvolvimento infantil.

E através das atividades lidicas que a crianca desenvolve os aspectos que facilita a
aprendizagem, e o desenvolvimento pessoal, social e cultural, com isso facilitando a socializacédo
e a construcdo do conhecimento.

O ludico passa a ser visto como oportunidade para a expressdo dos sujeitos, assim como
para aceitacdo das suas diferencas, por meio de diferentes formas de manifestacdes: jogos,

brinquedos, brincadeiras, dancas e outras formas de aces.

(A partit dessa contextualizacdo o presente trabalho tem como objetivo geral deste
trabalho é compreender o brincar como ferramenta e recurso no ensino da alfabetizacdo infantil.
E os objetivos especificos: reconhecer a importancia do brincar no processo de alfabetizacdo na
educacdo infantil; identificar a importancia do brincar e do trabalho ladico do brincar na
educacéo infantil; pratica docente.

Os efeitos das brincadeiras comegam a ser investigada pelos pesquisadores que



consideram as atividades lidicas como GodVigkgH® comunicacdo possibilitando a crianca a

compreender 0 pensamento do outro.



No contexto de ludicidade dentro da escola e sua importancia podemos citar o uso do
brinquedo e do jogo educativo com fins pedagdgicos, nos remetendo a relevancia desse
instrumento para situagcdes de ensino aprendizagem e de desenvolvimento infantil, trabalhando o
cognitivo, afetivo, fisico e social da crianga.

O presente trabalho se justifica em estudar a importancia das atividades criativas no
desenvolvimento fisico, motor, emocional, cognitivo e social da crianca na educacédo infantil e

seu papel nas atividades ludicas nas séries iniciais, e suas contribuices para a vida da crianga.

2 REVISAO TEORICA
A IMPORTANCIA DA LUDICIDADE NA EDUCACAO INFANTIL

Por meio das atividades ludicas as criangas desenvolvem a aprendizagem pela
curiosidade, motivacdo e o interesse de realizar segundo sua capacidade facilitando sua
aprendizagem de recriacdo nas situacdes concretas facilitam a aprendizagem e a interacdo entre
0s colegas.

O educador pode utilizar como recurso metodologico o ludico em sala de aulaassociando
a espontaneidade das criancas 0 uso utilizando na educacdo o de jogo, para o desenvolvimento
fisico, social e cultura as cangdes para educar as sensacdes e emocdes, 0s brinquedos para
aprendizagem ensino da matematica entre outras atividades educativas como roda de conversas,
poesias criando-se 0 habito que proporcione um melhor desempenho e desenvolvimento
cognitivos e psicolégicos nos espacos escolares.

E interessante perceber as atividades ludicas através dos jogos como recursos facilitadores
do processo de ensino aprendizagem nas instituicdes educativas e, ainda, algo prazeroso,
interessante e desafiador. Os jogos sdo ferramentas ludicas que, se inseridas aos conteddos
formais trabalhados na sala de aula, poderdo dinamizar e motivar mais a construcdo dos
conhecimentos por parte das criancas e dos proprios professores.

De acordo com Lara (2004 p. 23), “o jogo pode ser um rico recurso pedagdgico, por isso
deve ser explorado de diferentes maneiras pelo professor, de acordo com as situacdes e 0s

objetivos que exigem cada momento de aprendizagem”.

A aprendizagem através de jogos, como domind, palavras cruzadas, memdria e outros
permite que o aluno faga da aprendizagem um processo interessante e até divertido. Para
isso, eles devem ser utilizados ocasionalmente para sanar as lacunas que se produzem na



atividade escolar diéria. Neste sentido verificamos que ha trés aspectos que por si s6
justificam a incorporacdo do jogo nas aulas. Sdo estes: o carater ludico, o
desenvolvimento de técnicas intelectuais e a formagdo de relagdes sociais.
(GROENWALD e TIMM (2002 apud LARA 2004, p. 23).

E através das brincadeiras que a crianca expressa situagdes imaginarias do mundo dos
adultos, e com isso amplia seu conhecimento sobre o mundo, podendo recriar e repensar 0S
acontecimentos que assumem aos diferentes papéis na brincadeira, substituindo suas acfes
cotidianas pela representacdo da realidade, assumindo as caracteristicas do papel dos brinquedos
substitutos.

A IMPORTANCIA DO JOGO PARA O DESENVOLVIMENTO DA CRIANCA NA
EDUCACAO INFANTIL

Para as criancas as brincadeiras acontecem onde elas se encontram independentemente do
local, basta que seja estimulada sua imaginacdo que sua criatividade promove seu
desenvolvimento nos processos psiquicos acarretando assim o conhecimento do seu corpo, da

linguagem e da narrativa.

S8o vérias as dificuldades que existem com relacdo a definicdo e caracterizacdo da
brincadeira, entretanto, € certo que a brincadeira assume um papel fundamental na
infancia; numa concepcao sociocultural, a brincadeira mostra como a crianca interpreta e
assimila 0 mundo, o0s objetos, acultura, as relacbes e os afetos das pessoas, sendo um
espaco caracteristico da infancia (Wajskop, 1995, p.66)

E oportuno ressaltar que o trabalho ser desenvolvido com ludicidade deve adotar os
metodologias que se adaptem como eixo condutor do processo, ja que ambas abre caminhos
para o desenvolvimento natural e social.

Podemos assim, considerar que 0 jogo pode ser considerado um exercicio de preparacao
para a vida, pois com eles as criancas podem ser estimuladas a desenvolver as diversas areas do
conhecimento e as areas cognitivas e afetivas tornando-os sujeitos ativo do processo de

aprendizagem.

O brinquedo é a oportunidade de desenvolvimento. Brincando, a crianca experimenta,
descobre, inventa, aprende e confere habilidades. Além de estimular a curiosidade, a
autoconfianga e a autonomia, proporcionam o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentracdo e da atencdo. O brinquedo traduz o real para a realidade
infantil. Suaviza o impacto provocado pelo tamanho e pela forca dos adultos,
diminuindo o sentimento de impoténcia da crianca. Brincando, sua inteligéncia e sua






sensibilidade estdo sendo desenvolvidas. A qualidade de oportunidade que estdo sendo
oferecidas a crianga através de brincadeiras e de brinquedos garante que suas
potencialidades e sua afetividade se harmonizem. (SOUZA, 2012, p.8).

A escola deve oferecer oportunidades de associar a educagdo da crianga aos jogos como
algo indispensavel na aprendizagem da crianga e na formacéo e desenvolvimento pessoal, social
e cultural colaborando nos processos de socializagdo, comunicacdo e construgdo de
conhecimentos. Acrescenta Kishimoto (1994) a ludicidade é uma necessidade do ser humano em
qualquer idade e ndo pode ser vista apenas como diverséo.

ATIVIDADES LUDICAS NA EDUCACAO INFANTIL

Brincar favorece a autoestima da crianca e a interacdo com seus pares, propiciando
situacOes de aprendizagem que desafiam suas capacidades cognitivas. Levando em conta a idade
das criangas, brincar significa buscar alternativas para transformar a realidade. Na brincadeira,
tudo pode acontecer especialmente a realizacdo de seus desejos, 0 que denota uma capacidade de
criacdo e recriacdo de necessidades que estdo presentes em sua realidade e expectativas.

O brincar, como afirma o Referencial Curricular Nacional para a Educacdo Infantil
(1998), possibilita que as criancas reflitam sobre o mundo, reconstruam elementos de seu mundo
com outros significados, alterando inclusive, o conhecimento que tem sobre os outros e si
mesmas.

Segundo Oliveira (1994, p. 44-45), “as interagdes da crianga com pessoas de seu ambiente
desenvolvem lhe, pois, a fala interior, 0 pensamento reflexivo e 0 comportamento voluntario”.

Cabe a escola disponibilizar muitas op¢des de brincadeiras para as criangas, assim como
deixa-las inventarem as suas préprias brincadeiras, e a partir das experiéncias vividas nas classes
de Educacdo Infantil, as criancas pequenas vdo, gradativamente, perceber as relagdes,
desenvolver capacidades, e utilizar de diferentes linguagens, nomear e representar mundo. Assim,
comunicam aos outros suas preferéncias, desejos e conhecimentos sobre o mundo que observam e

vivem.

Os elementos de que sdo construidos foram hauridos da realidade pela pessoa.
Internamente, em seu pensamento, foram submetidos a uma complexa reelaboragéo,
transformando-se em produto da imaginacdo. Finalmente, ao se encarnarem, retornam a
realidade, mas ja como uma nova forga ativa que a modifica. Assim é o circulo completo
da atividade criativa da imaginacdo. (VIGOTSKI, 2011, p. 28-29).



Brincar é algo proprio do universo Infantil, por isso é necessaria uma compreensao mais
ampla da brincadeira, como sendo um transmissor de cultura. A brincadeira tem um aspecto livre
e possui uma funcdo simbdlica (que simboliza alguma coisa) e funcional (que é a funcdo do
brincar, por qué a crianca brinca).

O lddico passa a ser visto como oportunidade para a expressao dos sujeitos, assim como
para aceitacdo das suas diferencas, por meio de diferentes formas de manifestacdes: jogos,
brinquedos, brincadeiras, dancas e outras formas de aces.

Portanto, o presente trabalho vem contribuir para a formacdo académica e profissional
quando docente, demonstrando a importancia do trabalho lidico no aprendizado das criangas
acreditando que a brincadeira de forma natural e guiada, tendera a melhorar o desempenho do
jovem e, consequentemente, do adulto.

Este levantamento realizado através de uma pesquisa bibliografica é fruto de um estudo
realizado através de obras e autores pertinentes ao tema como referencial tedrico foi utilizado
autores que enfatizam a importancia do jogo e da ludicidade no aprendizado escolar, para
evidenciar uma educacéo onde o aprendizado acontece e flua no cotidiano social.

E interessante perceber as atividades ludicas através dos jogos como recursos facilitadores
do processo de ensino-aprendizagem nas instituicbes educativas e, ainda, algo prazeroso,
interessante e desafiador. Os jogos sdo ferramentas ludicas que, se inseridas aos contedos
formais trabalhados na sala de aula, poderdo dinamizar e motivar mais a construcdo dos
conhecimentos por parte das criancas e dos proprios professores.

E através das brincadeiras que a crianca expressa situacdes imaginarias do mundo dos
adultos, e com isso amplia seu conhecimento sobre o mundo, podendo recriar e repensar 0s
acontecimentos que assumem aos diferentes papéis na brincadeira, substituindo suas acdes
cotidianas pela representacdo da realidade, assumindo as caracteristicas do papel dos brinquedos
substitutos.

Assim, podemos ver que 0s jogos e brincadeiras se tornam atividades que tem uma razéo
de ser em seu objetivo de criar significado conforme o desenvolvimento e as necessidades das
criancas. FRIEDMANN (1996, p. 12), esclarece a questdo do brincar, do jogar e do ludico

mostrando que:
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[...] brincadeira refere-se & acdo de brincar, ao comportamento espontaneo que resulta de
uma atividade ndo estruturada: jogo é compreendido como uma brincadeira que envolve
regras: brinquedo é utilizado para designar o sentido de objeto de brincar: atividade

ldica abrange, de forma mais ampla, os conceitos anteriores. (FRIEDMANN, 1996,
p. 12).

E de suma importancia agregar atividades ludicas e recreativas na Educagéo infantil, além
de envolver o carater cultural e o proprio saber das criancas, que ja sabem brincar. Vale dizer que
0 jogo, como atividade por exceléncia, mobiliza a vivéncia e a expressdo de afetos, emocdes e
sentimentos.

No jogo, por sua propria natureza de atividade, a participacdo é voluntéria e parte da
iniciativa propria do sujeito, sendo impossivel de ser imposta sem que se descaracterize esse
principio béasico: o desejo pessoal de jogar e obter satisfacdo com ele.

O brinquedo possibilita a criangca uma referéncia a infancia, trazendo consigo as
representacdes. A brincadeira, a agdo ludica que a crianca executa, relaciona-se ao brinquedo, a

qual pode fazer parte de um jogo.

Brincar proporciona o trabalho com diferentes tipos de linguagens, o que facilita a
transposicao e a representacdo de conceitos pelo adulto para os educandos. Educar, nessa
perspectiva, é ir além da transmissdo de informacdes ou de colocar a disposicdo do
educando apenas um caminho, limitando a escolha ao seu proprio conhecimento. (RAU,
2011, p.40).

Os jogos educativos, além de serem divertidos, trabalhados de forma ladica e, quando
usados em uma abordagem pedagdgica , auxiliam os educandos na criagcdo e na familiarizacéo de
conhecimentos, eles possibilitam a interacdo entre os jogadores e/ou trabalho em equipe,
transformando a crianca de hoje no adulto de amanhd, para que saiba trabalhar em equipe, dentro

das possibilidades de ganhar e perder.

A ludicidade nédo é apenas uma forma de diversdo, ela torna-se uma necessidade do ser
humano em qualquer idade. Ao desenvolver atividade com aspectos ludicos possibilita e
facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultura, colabora para uma
boa saude mental, prepara para um estado interior fértil. No desenvolver das agdes
ludicas percebe-se que ela auxilia no processo de socializagdo, comunicacdo, expressao e
construcdo do conhecimento, pois possibilitam experiéncias que constroem valores
também para aspectos pessoas. (FREIRE, 2011, p. 41 e 42).



Assim, podemos ver que 0s jogos e brincadeiras se tornam atividades que tem uma razéo
de ser em seu objetivo de criar significado conforme o desenvolvimento e as necessidades das
criangas.

Isso pressupbe que existe a necessidade de escolas e educadores conhecer o
comportamento conforme o desenvolvimento das criangas, pois, é atraves das representacées:
desenho, linguagem, imitacdo, jogos simbdlicos que elas se apropriam da cultura e seu
comportamento produz conforme o ambiente e os saberes infantis.

Através dos jogos a crianca interage com a realidade e estabelece relagdes com 0 mundo
em que vive. Dai a importancia do brincar como atividade fundamental para a formagéo de sua
identidade cultural e personalidade.

Para as criancas as brincadeiras acontecem onde elas se encontram independentemente do
local, basta que seja estimulada sua imaginacdo que sua criatividade promove seu
desenvolvimento nos processos psiquicos acarretando assim o conhecimento do seu corpo, da
linguagem e da narrativa.

Assim, as brincadeiras podem ser vistas como expressao do periodo de desenvolvimento e
especifico com caracteristicas préprias da crianca na infancia e devem ser utilizadas como
atividade significativa na educacéo infantil.

A escola deve estar atenta aos beneficios que a brincadeira traz, e transforma-los em
aliados do educador para assim trabalhar diversos conteddos de forma ludica e estimular o
raciocinio, a concentracdo, o desenvolvimento psicomotor a socializacdo, a imaginacao, o
desenvolvimento social, afetivo e o raciocinio de cada crianca.

No Referencial Curricular Nacional para a Educacdo Infantil (1998, p. 23) ressalta a
importancia da brincadeira quando afirma que educar significa “propiciar situagdes de cuidados,
brincadeiras e aprendizagens orientadas”.

A escola deve oferecer oportunidades de associar a educacdo da crianga aos jogos como
algo indispensavel na aprendizagem da crianca e na formacéo e desenvolvimento pessoal, social
e cultural colaborando nos processos de socializacdo, comunicacdo e construcdo de
conhecimentos. Acrescenta Kishimoto (1994) “a ludicidade ¢ uma necessidade do ser humano em
qualquer idade e ndo pode ser vista apenas como diversdo”.

O educador € um eterno aprendiz, pois estad em reflexdo constante da sua pratica educativa

e sempre em busca de novas metodologias que podem ser vivenciadas e compartilhadas com seus
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alunos, como forma de contribuir com sua aprendizagem identificando o desenvolvimento de
cada um valorizando a vivéncia de grupo e auxiliando na apropriacdo e conhecimentos das
potencialidades corporais, afetivas, emocionais, éticas e na formacdo de cidaddos construtivos.

O desenvolvimento de qualquer habilidade mental ou fisica, inseridos no processo de
brincar, deve ter por finalidade o prazer, a alegria e a livre exploragdo do brinquedo, unindo o
prazer de aprender brincando, sobre a facilidade do professor em conduzir as atividades,
utilizando jogos e brincadeiras que podem ser vistas como expressdo do periodo de
desenvolvimento e especifico com caracteristicas proprias da crianga na infancia e devem ser

utilizadas como atividade significativa na educagao infantil.

ESTILOS E CLASSIFICACOES DOS JOGOS EDUCATIVOS E A TEORIA DE PIAGET O

papel principal da escola € promover a construgdo do conhecimento e garantir 0 acesso
ao saber baseado em formacdo de atitudes e habilidades criando condicGes para o exercicio da
cidadania plena estabelecendo uma ponte entre os conhecimentos adquiridos e 0s novos.

A utilizacéo de jogos e brincadeiras na escola de Educacdo Infantil traz muitas vantagens
para 0 processo da aprendizagem e d& um grande destaque as brincadeiras e jogos na Educacéo
Infantil, tanto por ser uma forma de linguagem quanto por ser uma forma natural de a crianca se
manifestar a respeito do mundo que a cerca, dos seus anseios, desejos e felicidades.

As atividades que envolvem jogos e brincadeiras ndo devem ser descontextualizadas do
universo infantil, nem do que se esta trabalhando naquele momento. Os jogos e as brincadeiras
sdo elementos privilegiados de desenvolvimento das criancas, mas cabe aos professores criarem
propostas pedagdgicas que aliem o aprendizado e a grande diversdo que o jogo e a brincadeira
proporcionem.

Quando as criangas manipulam brinquedos, elas tém a chance de reproduzir, transformar e
até negar situacdes que vivenciam. Também colocam em cena 0 que desejam conhecer. Mesmo
que sejam carregados de tracos culturais,

Nessa perspectiva, tem se notado as dificuldades dos espacos educativos de ofertar

brinquedos para as criancas, bem como de desenvolver atividades ludicas para o desenvolvimento



psiquico e motor das mesmas, fazendo com que o brinquedo que é a esséncia da infancia perca
sua principal contribuicdo na formagao para compreensao e desenvolvimento infantil.

Quando o professor insere a atividade lidica em seu planejamento ele oferece as criangas
a compreensdao do mundo e 0 seu conhecimento a respeito dele, e assim consequentemente ela
passa a desenvolver a investigacéo e, a despertar sua imaginacgéo e criatividade .

Para Piaget (1978), a brincadeira é uma atividade que transforma o real, por assimilag&o,
conforme as necessidades da crianca, em razdo dos seus interesses afetivos e cognitivos, tornando
uma forma de expressdo da conduta humana, dotada de caracteristicas espontaneas e prazerosas,
que passa a ser um processo assimilativo.

Desta forma, Jean Piaget (1973), realizou estudos sobre as diferentes categorias de jogos e
descreveu a evolugdo das formas fundamentais do jogo. Tais categorias e suas caracteristicas sao
citadas logo abaixo:

1 - Jogos de Exercicios (dos primeiros meses até a vida adulta): esses jogos surgem,
como simples exercicios motores, apenas de maturacdo do aparelno motor. O periodo para a
realizacdo desse jogo vai do nascimento até o surgimento da linguagem pré-verbal. Na fase dos
jogos de exercicios, a acao se torna mais elaborada e mais complexa a medida que a crianca
comeca a combinar ludicamente agdes diferentes, passando de uma a outra acao.

2 - Jogos Simbolicos (dois anos aos seis anos): implica a representacdo de objetos e
acontecimentos ausentes. Na verdade, o jogo simbolico se desenvolve a partir do esquema
sensdrio-motor e, a medida que sdo interiorizados, dao origem a imitacdo e, posteriormente, a
representacdo. A representacdo simbolica supde a formacgédo da imagem mental.

3 - Jogos de regras simples e complexas (cinco anos até a vida adulta) que comegcam a
se manifestar por volta dos quatros anos de idade e se desenvolvem somente na fase que vai dos
sete aos doze anos. Os jogos de regras sdo jogos de combinacdes sensdrio-motoras (corridas,
jogos com bolinhas de gude, bolas), entre outros, ou jogos intelectuais, como cartas, xadrez,
domind etc. Os jogos de regras sdo aqueles em que ha competicBes dos individuos e que sdo
regulamentados por um codigo transmitido de geracdo em geracdo, ou por acordos momentaneos.

De acordo com Piaget (1977 p.56), quando a crianca comeca a entender as regras do jogo,

pensa que sdo absolutas, inquestionaveis e ndo podem ser mudadas. Somente a partir do

momento que é capaz de cooperar com as outras criangas, consegue perceber que as regras nao
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séo assim tdo absolutas, mas apenas relativas: podem ser mudadas, desde que todos concordem, e
precisam ser respeitadas também por todos, para garantir o bom funcionamento do jogo.

Na concep¢do piagetiana, 0s jogos, em todas as fases da crianga, correspondem a um
impulso natural que, consciente ou inconscientemente, satisfaz as necessidades dela por meio da
assimilacéo do real.

Atualmente, encontramos jogos de todos os estilos, para todas as idades e para todos 0s
gostos. Mas esses jogos sé poderdo ser ferramentas educativas se os educadores souberem
explorar o potencial de cada um deles, visando atingir a formacdo da crianca. Valente (1993)
aponta que existem jogos que ndo despertam o potencial existente nas criangas, apenas exploram
conceitos banais, sem nenhuma significacdo, impedindo-as de fazer com que reflitam sobre sua
aprendizagem no jogo.

Nessa perspectiva, € muito interessante a media¢do do educador para que o objetivo do
jogo ndo seja um fim em si mesmo, mas 0 comego para novas aprendizagens, sendo necessario
para que o educador ndo cometa falhas ao trabalhar com os jogos, pois existe uma infinidade
deles e que a grande maioria sdo jogos de aplicabilidade que envolve construcéo,
aprofundamento, treinamento e estratégias por parte do jogador.

Segundo Lara (2004, p. 25) os jogos de aplicabilidade sdo aqueles que trazem aos
educandos um assunto desconhecido fazendo com que, por meio da sua pratica, 0s alunos sintam
a necessidade de buscar novos conhecimentos para resolver as questdes propostas pelo jogo.
Jogos desse tipo permitem a construcao do aprendizado, despertam a curiosidade e levam o aluno
a procura de novos conhecimentos.

A brincadeira propicia que a crianca elabore hipoteses que servirdo ou nao para resolucéo
de seus problemas imediatos. Ao brincar, a criangca pode: reconstruir elementos do mundo que a
cerca com novos significados; tecer novas relagfes; desvincular-se dos significados; e tecer
novos elementos sobre 0 mundo adulto e sobre lugares distantes das ideias e conhecimentos que
tem sobre si e sobre as outras criancas.

E no ato de brincar que as criancas, de uma forma privilegiada, apropriam-se de aprender,
considerando o ambiente lidico como 0 mais adequado para envolver criativamente a crianca no
processo educativo. E no ato de brincar que as criancas se apropriam do aprender,ja que o b
ambiente ladico é primordial para que cringa de inteire ao processo educativo, de forma a
desenvolver seu pontecial criativo e imaginario.

Neste sentido podemos assim destacar a importancia da atividade ludica na educagdo

infantil apontando como objetivos: refletir sobre o papel da brincadeira como espago de



aprendizado e cultura e conceber que, ao brincar, a criangca tem envolvidos 0s seus aspectos
sociais e cognitivos, mas também historicos e culturais, e que o desenvolvimento integral para as
criancas deve levar a relacdo brincadeira/cultura a sério. Analisar as atividades lddicas, como
forma de intervir positivamente no desenvolvimento da crianca.

Brincar favorece a autoestima da crianga e a interagdo com seus pares, propiciando
situacOes de aprendizagem que desafiam suas capacidades cognitivas. Levando em conta a idade
das criangas, brincar significa buscar alternativas para transformar a realidade. Na brincadeira,
tudo pode acontecer especialmente a realizacdo de seus desejos, o que denota uma capacidade de
criacdo e recriagcdo de necessidades que estdo presentes em sua realidade e expectativas.

Cabe a escola disponibilizar muitas opcOes de brincadeiras para as criancas, assim como
deixa-las inventarem as suas proprias brincadeiras, e a partir das experiéncias vividas nas classes
de Educacdo Infantil, as criangas pequenas vao, gradativamente, percebendo as relagdes,
desenvolvendo capacidades, utilizando diferentes linguagens, nomeando e representando o
mundo. Assim, comunicam aos outros suas preferéncias, desejos e conhecimentos sobre o mundo
que observam e vivem.

A atividade ludica € importante para qualquer idade, mas em cada tempo do
desenvolvimento humano as brincadeiras tomam uma ou outra proporcao, e a brincadeira na
escola, com momentos livres, a crianca, por meio dela, pode aprender e se desenvolver.

Uma importante funcdo da atividade ludica é a percepcao de conflitos e ansiedades das
criancas, demonstrados, muitas vezes, durante a brincadeira. Enquanto brincam, as criangas
constroem seu préprio mundo, ressignificam e reelaboram os acontecimentos que deram origem a

vivéncias e sentimentos.

O PERFIL DO EDUCADOR NA EDUCACAO LUDICA

Considerando os desafios encontrados pelos educadores na busca de utilizarem novos
recursos metodoldgicos, nota-se uma grande preocupacdo dos educadores em utilizar
metodologias que favorecam o desenvolvimento de habilidades na formacdo de alunos
autdbnomos preparados para a vida.

E de suma importancia que o educador seja participativo, critico e reflexivo capaz de criar
metodologias de ensino motivadoras e coerentes com sua pratica na busca da constru¢do do
conhecimento e da aprendizagem.

O ludico proporciona alegria nos espacos em que se faz presente, a0 mesmo tempo em
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que possibilita a esperanga de liberdade para 0 mundo todo, sugerindo também que h& outras

possibilidades para a vida humana. (ALVES, 1995, p.104).

A importéncia das atividades ladicas no processo ensino aprendizagem e na formacéo de
educadores se faz necessario por serem considerados primordiais no desenvolvimento infantil e
um importante recurso pedagdgico para uma préatica educativa de qualidade com vista a atender
as necessidades, habilidades e potencialidades das criancas.

Quando brincam, as criancas reelaboram suas ideias e se reconhecem como pessoas que
pertencem a um grupo social que participa, e ao aprender sobre si mesmas, aprendem também
sobre 0 mundo que as cerca, sobre as relagcbes da sociedade, o que transforma o brincar numa
grande experiéncia de cultura, por meio da qual, valor, habilidades, conhecimentos e formas de
participacdo social sdo constituidos e reinventados pela acdo coletiva das criancas

H& uma grande preocupacdo entre os educadores em construir métodos de ensino em que
0s alunos assimilem os conteudos, muitas vezes ndo levando em consideracéo se a aprendizagem
é eficaz. Neste sentido, o professor pode adequar suas estratégias de ensino, ao modo de aprender
de cada crianca. Toda crianca aprende brincando, o que pode ser uma maneira de aprender de
forma prazerosa e podendo obter uma aprendizagem com resultados positivos.

Para que essa aprendizagem ocorra utilizando o ladico, é necessario que o professor saiba
escolher estratégias que busque alcancar os objetivos propostos e construa conhecimentos
adequados para cada conteido e promovam desenvolvimento infantil.

Neste sentido, podemos afirmar que o brincar favorece a cultura, e também cria e
enriquece a cultura. Dessa forma, cabe aos professores a consciéncia de que na brincadeira as
criancas recriam e estabilizam o que sabem e podem até criar novos conceitos. “O ensino

absorvido de maneira ludica passa a adquirir um aspecto significativo e afetivo no curso do



desenvolvimento da inteligéncia da crianca, j& que ela se modifica de ato puramente transmissor a
ato transformador em ludicidade, denotando-se, portanto em jogo.” (CARVALHO, 2003, p.28)

O desenvolvimento de qualquer habilidade mental ou fisica, inseridos no processo de
brincar, deve ter por finalidade o prazer, a alegria e a livre explora¢do do brinquedo, unindo o
prazer de aprender brincando, sobre a facilidade do professor em conduzir as atividades,
utilizando jogos e brincadeiras.

Isso faz com que seja possivel a intervencdo intencional onde o professor observa as
brincadeiras das criangas, oferece um material adequado e espaco estruturado para brincar,
facilitando o desenvolvimento da imaginagéo e das aprendizagens.

Devemos ver a atividade ludica infantil como um elemento que fornece informacgdes a
respeito da crianca como suas emocgdes, a forma como interage com seus colegas, seu
desempenho fisico-motor, seu estagio de desenvolvimento, seu nivel linguistico, sua formacao
moral e destacar a forca do brinquedo e do brincar com carater pedagogico e como métodos e
estratégias de produzir conhecimentos através da ludicidade no ato de aprender.

3 METODOLOGIA

A pesquisa é descritiva com intencdo de estudar sobre o ludico como recurso didatico
na educacdo infantil, descrevendo sobre os principios fundamentais. A coleta de dados foi
realizada por meio de levantamentos bibliograficos, analise de textos e livros.

Vergara (2000, p. 47) argumenta que a pesquisa descritiva expde as caracteristicas de
determinada populacdo ou fendmeno, estabelece correlacbes entre variaveis e define sua
natureza. "Nao tém o compromisso de explicar os fendmenos que descreve, embora sirva de base
para tal explicacao".

O estudo do presente trabalho classifica-se quanto a finalidade metodologica
qualitativa de forma basica como forma de adquirir conhecimentos sobre o assunto.

Quanto ao procedimento metodolégico a pesquisa foi realizada como pesquisa

bibliogréafica, tendo em vista a busca por material ja publicado, conforme Beuren (2004, p. 87):

O material consultado na pesquisa bibliografica abrange todo referencial ja tornado
publico em relacdo ao tema de estudo, desde publicagBes avulsas, boletins, jornais,
revistas, livros, pesquisas, monografias, dissertacdes, teses, entre outros. Por meio dessas
bibliografias reinem-se conhecimentos sobre a temética pesquisada.
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Utilizamos & a pesquisa fundamentada em escritores renomados para a
fundamentacéo tedrico-metodoldgica utilizando principalmente livros e materiais disponiveis em
meio eletrdnico e internet. Em busca de resposta a questdo proposta pelo estudo, é que se tornou
muito importante a pesquisa bibliografica para a obtencdo de informagdes essenciais para a
realizacdo e concluséo do trabalho.

Este estudo realizado através de uma abordagem qualitativa com pesquisas
e observacdes, que possibilitaram estudar o ensino da educacdo infantil no desenvolvimento das
atividades, bem como um estudo que trata da tematica abordada na busca de conhecimento e

aprofundamento deste estudo.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A prética pedagdgica é caracterizada por uma dimensdo de acontecimentos ao
mesmo tempo na sala de aula, que muitas vezes se considera dificil, mas ndo impossivel de se
realizar uma pratica educativa com a participacdo e exploracdo dos conhecimentos.

Neste contexto, estudar a educacdo torna-se um enorme desafio aos que acreditam na
importancia da aplicacdo de novas metodologias aplicadas na educagdo que nos traz o aumento
das expectativas no cenario da educagdo, quanto ao uso das ferramentas e a exigéncias dos
profissionais competentes para adequa-los aos projetos pedagogicos nas diversas areas do saber.

Baseando-se nas teorias e no processo desenvolvido na educacdo infantil, pode-se
compreender que durante o processo de ensino a aquisicdo do conhecimento é experimentada
como forma de atuar e proporcionar um ambiente de aprendizagem em que 0s alunos possam
fazer perguntas, participarem e explorarem os conhecimentos prévios.

As dificuldades de compreenséo das questdes abstratas sobre o modo de produzir e
tratar o conhecimento, experimentado pelo mestre, deve ser considerado um desafio a ser
vencido, sob pena de o professor continuar atuando como um mero repassador de fragmentos de
conteudos de ensino aos seus alunos.

O jogo deve ser utilizado ndo apenas como recreacdo, ele deve ser utilizado como
ampliacdo da aprendizagem e, deve ser planejado e com a intencionalidade para o

desenvolvimento e a aprendizagem de seus alunos, com énfase nos objetivos determinados.



Os jogos devem compor o planejamento e fazer parte das atividades diarias da
educacédo infantil, e devem refletir as habilidades que quer desenvolver, os objetivos que quer
alcangar e, dessa forma, estimular as criangas.

O professor é aquele que promove a aprendizagem para uma trajetéria de sucesso dos
seus alunos, facilitando o acesso ao conhecimento e promovendo o seu desenvolvimento, para
que ele consiga discernir no ambiente que vive e a forma de agir de maneira coerente e
consequente com o desenvolvimento cognitivo, afetivo e moral percebendo as relagdes entre

desenvolvimento e aprendizagem.

5 CONCLUSAO

A prética pedagogica é caracterizada por uma dimensao de coisas que acontece a0 mesmo
tempo na sala de aula, que muitas vezes se considera dificil, mas ndo impossivel de se realizar
uma prética educativa com a participacéo e exploracdo dos conhecimentos.

Neste contexto estudar a educacao e o ensino aprendizagem torna-se um enorme desafio
aos que acreditam na importancia da aplicacdo de novas metodologias aplicadas na educacgéo que
nos traz o aumento das expectativas no cenario da educagédo, quanto ao uso das ferramentas e a
exigéncias dos profissionais competentes para adequé-los aos projetos pedagdgicos nas diversas
areas do saber.

Baseando-se nas teorias e no processo desenvolvido na educacdo infantil, pode-se
compreender o processo de produzir conhecimento é experimentado como forma de atuar e
proporcionar um ambiente de aprendizagem em que o0s alunos possam fazer perguntas,
participarem e explorarem os conhecimentos prévios.

As dificuldades de compreensdo das questdes abstratas sobre o0 modo de produzir e tratar
o conhecimento, experimentado pelo mestre, deve ser considerado um desafio a ser vencido, sob
pena de o professor continuar atuando como um mero repassador de fragmentos de contetdos de
ensino aos seus alunos.

O jogo deve ser utilizado ndo apenas como recreacdo, ele deve ser utilizado como
ampliacdo da aprendizagem e, devendo ser planejados e com a intencionalidade para o

desenvolvimento e a aprendizagem de seus alunos, com énfase nos objetivos determinados.
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Os jogos devem compor o planejamento e fazer parte das atividades diarias da educacao
infantil, e devem refletir as habilidades que quer desenvolver, os objetivos que quer alcancar e,
dessa forma, estimular as criangas.

Conclui-se que o professor é aquele que promove a aprendizagem para uma trajetdria de
sucesso dos seus alunos, facilitando o acesso ao conhecimento e promovendo 0 Seu
desenvolvimento, para que ele consiga discernir no ambiente que vive e a forma de agir de
maneira coerente e consequente com o desenvolvimento cognitivo, afetivo e moral percebendo as

relagdes entre desenvolvimento e aprendizagem.
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