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RESUMO

Com este trabalho se pretende apresentar algumas perspectivas do ludico como
estratégia didatica na Educacéo Infantil. Importante se fazem as estratégias de ensino
utilizando os jogos,as brincadeiras e aprendizagem como elementos essenciais para
o alcance de uma aprendizagem significativa, por meio da promocéo de cenarios,
possibilitando experiéncias, momentos intencionais dos processos de ensino e de
aprendizagem no espaco da comunicacdo, da apropriagdo do saber, do
desenvolvimento pessoal e da formacéo integral das criangas. O objetivo é analisar
como as estratégias de ensino devem ser orientadas e implementadas de forma a
estimular e desenvolver o processo da experimentacdo, criacdo e imaginacao. Para
tanto, foi abordado um tema com suas dimens@es especificas: ensino e aprendizagem
e estratégias didaticas. Como exemplo de recurso didatico, apresentaram-se 0S jogos
e brincadeiras para ilustrar a importancia destes recursos ludicos e o papel dos
professores neste processo. Por sua vez, o jogo foi entendido como uma ferramenta
educativa que o professor deveria utilizar com seu aluno em suas praticas educacionais
para concretizar os processos de aprendizagens significativas que contribuam para o
desenvolvimento e sua formacéo integral como ser humano. Como procedimento

metodoldgico utilizou-se um levantamento bibliografico sobre a teméaticaem analise.

Palavras-chave: Educacdo Infantil. Ludico. Ensino. Aprendizagem.



ABSTRACT

With this work we intend to present some perspectives of the ludic as a didactic strategy
in Early Childhood Education. It is important to make teaching strategies usinggames
and games as essential elements for achieving meaningful learning, through the
promotion of scenarios, enabling experiences, intentional moments of teaching and
learning processes in the space of communication, appropriation of the namely,
personal development and the integral formation of children. The objective is toanalyze
how teaching strategies should be guided and implemented in order to stimulate and
develop the process of experimentation, creation and imagination. Therefore, a topic
with its specific dimensions was approached: teaching and learning and didactic
strategies. As an example of a didactic resource, games and games werepresented to
illustrate the importance of these ludic resources and the role of teachersin this process.
In turn, the game was understood as an educational tool that the teacher should use
with their students in their educational practices to achieve meaningful learning
processes that contribute to the development and their integral formation as a human
being. As a methodological procedure, a bibliographic surveyon the subject under

analysis was used.

Key-words: Child education. Ludic. Teaching. Learning.
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INTRODUCAO

Com este trabalho temos como finalidade discutir a importancia do ladico na
Educacdo Infantil e a relevancia do brincar no desenvolvimento da crianca. A
ludicidade apresenta um leque de possibilidades educativas que contribui para o
desenvolvimento da crianca como ser humano. A atividade ludica infantil nas suas
diversas variantes e formas é um momento privilegiado para aprender sobre a
personalidade da crianca, observar atentamente as suas reacdes, aprendendo sobre
as suas necessidades e 0s seus interesses.

O lugar que brincar ocupa na dinamica escolar fica limitado, muitas vezes, ao
horéario do recreio. Talvez seja este 0 inico momento em que a brincadeira infantil é
vista como uma atividade. Na verdade, ela € muito mais que isso: permite a vivéncia
para a aprendizagem, desenvolve a criatividade, € capaz de colocar em movimento
varios processos do desenvolvimento infantil e € uma atividade mediadora da crianca
com o mundo em que vive.

Na concepcdo de Lev Vigotsky?!, quando esta jogando e brincando a crianca
esta sempre em posicdo elevada de sua idade média, acima de suas acdes
corriqueiras. Desta forma, na brincadeira, as criancas manifestam competéncias que
ndo seriam esperadas para sua idade. E na brincadeira que a crianca esta mais
propensa para a aprendizagem, conforme explica Lev Vigotsky?:

A promocédo de atividades que favorecam o envolvimento da crianga em
brincadeiras, principalmente aquelas que promovem a criacdo de situagdes
imaginarias, tem nitida funcdo pedagogica. A escola e, principalmente, a pré-
escola poderiam se utilizar desse tipo de situacdes para atuar no processo
de desenvolvimento das criangas.

Ainda segundo Lev Vygotsky®, as maiores aquisicGes das criancas sdo
conseguidas no brinquedo, que no futuro se tornardo niveis basicos do real e da
moralidade. No brinquedo, a crianca projeta-se nas atividades adultas de sua culturae
ensaia seus futuros papéis e valores. Assim, o brinquedo antecipa o desenvolvimento
gue soO pode ser completamente atingido com assisténcia de seus companheiros da

mesma idade e mais velhos.

1VYGOTSKY, Lev Semyonovich. A formacéo social da mente: o desenvolvimento social da mente.
S&0 Paulo: Martins Fontes, 2007.

2 |dem, 2007, p. 67.

3ldem, 2007, p. 144.



Durante a brincadeira, todos os aspectos importantes da vida da crianga
tornam-se tema do jogo. Vygotsky* vé a aprendizagem como um processo social. A
interacdo com os adultos e a linguagem fazem o desenvolvimento cognitivo acontecer.

Hoje, considerar o jogo como estratégia didatica na Educacao Infantil € uma
guestao de muitos debates, sendo que alguns profissionais da educacdo carregam
consigo que 0s jogos e as brincadeiras ndo desenvolvem o aprendizado, tendo como
metodologias a escrita (para memorizar) e a oralidade. Desconhecem ou nédo querem
reconhecer que os momentos de brincadeira sdo considerados como espacos para a
crianca construir sua identidade, conhecer-se, participar, explorar, conviver, brincar e
expressar-se, baseado nos direitos da aprendizagem e desenvolvimento da Educacao
Infantil. Esses momentos geralmente se dao em espacos abertos, fora do ambiente
escolar, ou nos momentos em que meninos € meninas deixam de realizar as tarefas
atribuidas pelo professor.

Nas palavras de Philippe Ariés®, ao longo dos anos, a educacdo tem sido
considerada — principalmente nas sociedades em que o0s estudos s&o valorizados
excessivamente — como forma ideal de promocdo social e 0 jogo como algo
improdutivo (que ndo ensina). Por isso, muitas vezes € excluido da escola ao final da
etapa pré-escolar, sendo reduzido a uma simples atividade ludica.

Além disso, de acordo com Airton Negrine®, o papel do jogo esta longe de ser
reconhecido por todas as instituicbes educacionais. Alguns adultos, de fato, o
desconsideram, até mesmo reprimindo as brincadeiras da crianga, como se fossem
uma perda de tempo e energia, quando ha coisas mais urgentes e mais sérias que ela
deveria empregar-se. Tal é a atitude de alguns educadores avidos por ver a crianga
atingir a idade da razdo o mais rapido possivel e de alguns pais para quem ofilho é
um investimento que deve ser lucrativo para eles a partir do momento em que saibam

andar, falar e distinguir a méao esquerda da direita.

Todas essas conotacdes do jogo, ha varios anos, estiveram presentes nas
creches, privando criancas de algo tdo natural e espontaneo como o brincar. As acdes
dos professores vém mudando, no enteando, ainda se vé atitudes que negligenciam

as recomendacdes legais.

* ldem, 2007.

5 ARIES, Philippe. Historia Social da Crianga e da Familia. Rio de Janeiro: Ed. Guanabara, 2015.

8 NEGRINE, Airton. Aprendizagem e desenvolvimento Infantil: simbolismo e Jogo. Sdo Paulo: Cortez,
2012.
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Brincar deve ser um direito garantido a toda criangca no ambito do espaco
escolar em todas as fases de ensino da educacdo formal. Uma maneira de
organizacdo do curriculo similarmente esta estabelecida nas Diretrizes Curriculares
Nacionais Gerais da Educacédo Basica (DCN) e que “acolhe as situacbes e as
experiéncias concretas da vida cotidiana das criangas e seus saberes, entrelacando-
0s aos conhecimentos que fazem parte do patriménio cultural”.

Entende-se que o professor precisa estar consciente do papel do ludico,
portanto, precisa estar embasado de planejamento e objetivos tendo a observacéo
como recurso avaliativo no momento dos jogos e brincadeiras para além de uma
estratégia didatica, ja que é nas brincadeiras que se desenvolvem a atencdo, a
imitacdo, a memoria, a imaginacdo e desenvolvem a socializacdo, a interacdo e
experimentacdo de regras e papéis sociais.

Partindo desse pressuposto, considera-se que o jogo efetivamente se torna
uma estratégia didatica, o que permitira aos professores da Educacao Infantil assumi-
lo em sua prética pedagogica como uma experiéncia essencial para a aprendizagem.
Deste modo, se discute sobre a importancia do ludico como recurso didatico na
Educacao Infantil, considerando que as brincadeiras e 0s jogos propostos as criancas
devem ter a ludicidade inerente a eles de acordo com os direitos de aprendizagem e
desenvolvimento na educacéo infantil inseridos na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC)8.

A escolha do tema se deu primeiramente por um interesse particular. A partir
dos estudos no curso de Pedagogia comecamos a compreender gque 0S jogos e as
brincadeiras podem melhorar a criatividade, ajudar na formacé&o da personalidade, na
socializacdo e, por consequéncia, o desenvolvimento integral de uma pessoa. Dai a
importancia ndo somente pessoal para se compreender melhor este tema, mas
também o valor social e académico, uma vez que aprender na teoria sobre a
importancia de se trabalhar o aspecto ludico, ajudara, consequentemente, em nosso
fazer pedagogico diario junto aos alunos. A este respeito, a pesquisa tem como
problematica responder a seguinte questdo norteadora: qual a importancia da

utilizag&o do ladico como recurso didatico na Educacéao Infantil?

7BRASIL. Ministério da Educacao. Secretaria de Educacao Basica. Diretoria de Curriculos e Educacao
Integral. Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais da Educacao Basica. Brasilia: MEC, SEB, DICEI,
2013, p. 38.

8 BRASIL. Ministério da Educacao. Base Nacional Comum Curricular. MEC, Brasilia, DF, 2017.
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Com base nas informacgdes obtidas e fontes secundarias consultadas, sera analisada
a teoria necesséria para responder as questfes do problema, corroborando cada
afirmacéo dos tedricos especialistas no assunto.

O objetivo geral consiste em apresentar a importancia dos jogos e brincadeiras
como recurso didatico na Educacao Infantil. Entre os objetivos especificos destaca-
se: caracterizar um recorte histérico sobre o ludico e a aprendizagem; discutir sobre o
lidico como estratégia didatica na Educacéo Infantil; analisar o papel dos professores
na experiéncia com os jogos e brincadeiras das criangas.

Da mesma forma, considera-se a relevancia pedagdégica do estudo, poisaborda
0 jogo como uma estratégia ludica no ensino dos alunos, representando uma
ferramenta que favorece um processo educacional, no qual, estudantes eprofessores
esta envolvidos. Nesse sentido, o jogo é baseado em uma aprendizagemsignificativa
gue sO pode ser alcancada quando o aluno participa ativamente do processo de
ensino e aprendizagem.

Para alcance do objetivo da pesquisa empreendida que gerou a redacgédo do
presente artigo, optou-se pela abordagem qualitativa. Marconi e Lakatos® explicam
gue este carater qualitativo é eleito quando se deseja compreender ou explicar o
comportamento de um grupo-alvo, mas também se estiver em busca de novas ideias
ou se simplesmente quiser testar algo.

Utilizou-se a técnica da pesquisa bibliografica para embasar a teoria no
contexto de uma ideia para explicar a importancia da ludicidade como estratégia para
obter nos processos de desenvolvimento e aprendizado das criancas dentro e fora da
escola. Marconi e Lakatos'? afirmam que este tipo de pesquisa se baseia em um
contexto tedrico e seu propésito fundamental consiste em desenvolver uma pesquisa

por meio de ampliar generalizacdes ou principios ja pesquisados.

9MARCONI, Marina de Andrade; LAKATOS, Eva Maria. Metodologia do trabalho cientifico:
procedimentos béasicos, pesquisa bibliografica, projeto e relatério, publicacdes e trabalhos cientificos.
7. ed. 6. reimpr. S&o Paulo: Atlas: 2017.
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Tal metodologia versa sobre os aspectos metodolégicos que procura discernir,
examinar e realizar um resumo das informagdOes e a aplicabilidade de resultados
procedentes de pesquisas ja existentes.

Deste modo, esse género de revisdo € considerado uma das mais genéricas,
porque consente a incorporacdo de pesquisas experimentais e ndo-experimentais
para o entendimento do que se almeja examinart’.

O material utilizado para a coleta de dados foi oriundo de fontes secundarias:
livros, artigos e demais materiais, tanto fisicos como os publicados em bases de dados
eletrbnicos. Foram feitas leituras, resumos e fichamentos a fim de analisar o aporte
tedrico selecionado e proceder a discussao aqui apresentada.

As possibilidades de andlise se encaminharam para a analise qualitativa,
discussfes e abordagens criticas acerca das ideias dos autores estudados. N&o foi

desenvolvida, deste modo, pesquisa em campo ou estudo de caso.

101dem, 2017.
111dem, 2017.
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1. 0OS JOGOS, AS BRINCADEIRAS E APRENDIZAGEM

O brincar é um elemento muito importante na Educacéo infantil porque promove
o desenvolvimento integral das criancas, ajudando-as a conhecer a si mesmas e ao
mundo ao seu redor. No entanto, ndo existe uma forma Unica de pensarsobre isso, mas
encontramos opinides diferenciadas entre os diferentes autores e a forma de realizar
0 jogo entre os professores.

Este tdpico tem como foco investigar sobre o brincar e os beneficios que o
aspecto ludico pode trazer para o desenvolvimento das criancas. Da mesma forma,
ao longo deste, focaremos nas crencas e concepcdes que os professores tém sobre
0 jogo e a forma como o utilizam em sala de aula. Para isso, apresentaremos um
referencial sobre o brincar e a importancia de sua utilizagdo no processo ensino-

aprendizagem.
11 . OBrincar

Sao muitos os autores que falam do brincar e também os que o consideram um
elemento essencial na vida de todo ser humano, principalmente das criangas. A
maioria dos autores considera que 0s jogos e as brincadeiras sdo uma atividade inata,
que surge naturalmente. Leonor Rizzi e Regina Haydt!? explicam que é através da
brincadeira que as criancas interagem com outras criancas, com 0s adultos e com o
seu ambiente, aprendendo assim a agir com diferentes pessoas e a conhecer o mundo
gue as rodeia. Através da brincadeira, as criangas exploram e aprendem, comunicam-
se pela primeira vez com os adultos, desenvolvem a sua personalidade, potenciam as
suas aptiddes sociais, as suas capacidades intelectuais, resolvem conflitos, etc.

A este respeito, Tizuko Kishimoto®2 afirma que o jogo é “uma atividade livre e
flexivel em que a crianca se imp@e e aceita livremente pautas e propositos que pode
mudar ou negociar, pois no jogo o resultado ndo conta tanto quanto o préprio processo
do jogo."

As criangas brincam por prazer e sédo elas mesmas que estabelecem suas
regras e seus objetivos para supera-las. Deve-se notar também que as criancas séo

as pessoas mais justas quando se trata de brincar e cumprir suas regras.

12RIZZI, Leonor; HAYDT, Regina Célia C. Atividades ludicas na educagdo da crianga. S&o Paulo:
Editora Atica, 2011.

13 KISHIMOTO, Tizuko Morchida. Jogo, brinquedo, brincadeira e educacao. 8 ed. Sdo Paulo: Cortez,
2013, p. 18.



14

Por outro lado, é importante destacar que é aceito por todos que 0 jogoesteve
presente ao longo da histéria com um carater universal, o que permite afirmarque os
jogos e brincadeiras € uma ferramenta essencial para o desenvolvimento psicomotor,

afetivoe social das criangas?®®.

Embora tenhamos comecado com uma definicAo de jogo, como vimos
comentando, existem alguns elementos do jogo que sdo comuns a maioria dos
autores. Tizuko Kishimoto!® destaca que a natureza do jogo e o grande numero de
funcdes que o jogo possui a atividade ludica torna-o complexo o suficiente para que
nao seja possivel ter uma definicdo Unica ou generalizada deste.

Isso pode ser em parte devido ao fato de que, como foi referenciado
anteriormente, 0 jogo existiu ao longo de toda a histéria da humanidade e assim como
o conceito de infancia foi mudando ao longo do tempo até vé-la como a vemos hoje,
isso também aconteceu com o conceito do jogo. Logo, ndo existe uma forma Unica de
definir 0 jogo, observaremos a seguir algumas das definicdes mais relevantes que sao
dadas a respeito.

Para fazer isso, comecaremos descrevendo o jogo do ponto de vista
etimolégico. Desta forma, podemos lancar o fundamento do significado que a palavra
nos da. De acordo com Almeida'®, “a palavra jogo vem do latim iocus ou ludus
referindo-se a algo engracado, uma piada, algo humoristico ou divertido”. Segundo
Tizuko Kishimoto!’, o jogo é “um exercicio recreativo ou competitivo sujeito a regras,
e no qual se ganha ou se perde”.

Como podemos ver, essas definicbes sdo muito amplas, entdo vamos agora

analisar as definicdes que alguns autores deram sobre o jogo ao longo do tempo.

14 KISHIMOTO, Tizuko Morchida. Jogo, brinquedo, brincadeira e educacao. 8 ed. Sdo Paulo: Cortez,

2013.
15 |dem, 2011.
16 ALMEIDA, Paulo Nunes. Educacao Ludica: técnicas e jogos pedagogicos. Sdo Paulo: Loyola, 2009,
p. 15.
171dem, 2013, p. 27.
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Comecaremos com a definicdo de Johan Huizinga'® (2018), para ele o jogo é
resultado de um excesso de energia. JA Marli Santos®® (2008, p. 16), tem outra
definicdo, que concebe o jogo como:

[...] uma forma de exercitar ou praticar os instintos antes de estarem
plenamente desenvolvidos, (...) 0 jogo consiste num exercicio preparatorio
para o desenvolvimento de fun¢des necessarias para a vida adulta.

Se nos reportarmos as ideias de Jean Piaget?°, que considera que o brincar é
0 meio através do qual a crianca se desenvolve e entra em contato com o meio que a
rodeia, é desse modo que melhor pode compreender e assimilar a realidade. Este
autor considera o brincar uma atividade subjetiva, espontanea, que produz prazer e
ajuda a resolver conflitos. No entanto, afirma que embora uma caracteristica basica
seja a espontaneidade, é preciso distinguir dois polos dentro do jogo.

Um polo de atividade verdadeiramente espontanea, porque ndo controlada, e
um polo de atividade controlada pela sociedade ou pela realidade: o jogo é uma
assimilacao do real a si mesmo em oposi¢cdo ao pensamento "sério" que equilibra o
processo assimilativo com um acémodo aos outros e as coisas?!.

Importante também fornecer uma definicdo de Lev Vygotsky?? (2007, p. 31)
sobre o0 jogo, que definiu 0 jogo como:

Um fator basico de desenvolvimento, um contexto especifico de interagdo em
gue as formas de comunicacdo e acdo entre iguais se tornam estruturas
flexiveis e integradoras que dao origem a processos naturais de aquisi¢cao de
habilidades especificas e conhecimentos concretos relacionados aos campos

de temas que estdo representados no jogo e o0s recursos psicoldgicos nele
empregados.

Por outro lado, encontramos a definicdo de Johan Huizinga?® no qual afirma

que:

O jogo € uma acéo e ocupacao livre, que ocorre dentro de determinados
limites temporais e espaciais, segundo regras absolutamente
obrigatorias, embora livremente aceitas, acdo que tem seu fim em si
mesma e é acompanhada por um sentimento de tenséo e alegria e
de ser diferente doque a vida comum.

18 HUIZINGA, Johan. Homo Ludens. 6.ed. Sdo Paulo: Perspectiva, 2018.

19 SANTOS, Marli Pires dos. A crianga, o adulto e o ludico. Rio de Janeiro: Vozes, 2008.

20PIAGET, Jean. A formacéo do simbolo na crianca: imitagao, jogo, sonho, imagem e representacgéo.
S&o0 Paulo: Zahar, 2015.

2lldem, 2015, p. 39.

22 VYGOTSKY, Lev Semyonovich. A formacao social da mente: o desenvolvimento social da mente.
S&o Paulo: Martins Fontes, 2007, p. 31.

23 |dem, 2018, p. 27.
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Tizuko Kishimoto?* nos aproxima de uma definicdo de jogo que o descreve
como:

Uma projecdo da vida interior para o mundo, em contraste com o aprendizado
pelo qual interiorizamos o0 mundo externo e o tornamos parte de nés mesmos.
Brincando transformamos o mundo de acordo com nossos desejos, enquanto
aprendendo nos transformamos para melhor nos conformarmos com a
estrutura do mundo.

Por outro lado, Paulo Almeida?® define o brincar como uma atividade que esta
presente em todos os seres humanos, geralmente considerada como uma atividade
contraria ao trabalho e, portanto, relacionada a diverséo e ao descanso.

E, finalmente, a definicdo de Celso Antunes?®, que afirma que através dos jogos
e brincadeiras as criangas desenvolvem plena e harmoniosamente todas as suas

habilidades e capacidades, tanto individuais quanto sociais.
12 . Caracteristicas e Func¢des do Jogo

A seguir, e uma vez investigadas e desenvolvidas as diferentes definicbes e
teorias sobre 0 jogo, podemos comentar uma série de caracteristicas e funcdes do
jogo que nos parecem importantes e sdo defendidas pela maioria dos autores.
Portanto, reformulando suas ideias, as funcdes e caracteristicas serdo definidas a
seqguir:

O jogo é uma atividade vital universal e € o motor do desenvolvimento humano:
O jogo é uma atividade necessaria ndo s6 para as crian¢cas, mas também para os
adultos. Isso porque através da brincadeira ndo apenas se aprende a atuar no mundo
ao seu redor, mas também através da atividade ludica as pessoas aprendem a
identificar nossas capacidades e limitacbes, ou seja, quais coisas somos capazes de
fazer e quais ndo somos e, aprendemos a lidar com n6s mesmos frente a outras
pessoas. A atividade ludica também € algo que surge em todas as culturas. Ao mesmo
tempo, o jogo € um grande elemento de socializa¢do, questdo essencial para o ser

humano. Nao menos importante € o fato de que através dos jogos eliminamos o

24 |dem, 2013, p. 50.

25 |dem, 2009.

26 ANTUNES, Celso. O jogo e a educacéo infantil: falar e dizer, olhar e ver, escutar e ouvir. Rio de
Janeiro, Vozes, 2003.
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estresse que temos e nos livramos de todas as nossas preocupacgdes por um

momento?’:

Devemos entender o jogo como uma atividade Iudica, prazerosa, divertida e alegre: O
jogo € uma atividade que visa produzir prazer e satisfacdo a quem a pratica, € uma
atividade prazerosa que produz bem-estar, alegria e diversao e, em geral, satisfaz os
desejos imediatamente?®. A este respeito, Celso Antunes?® explica que:
As criancas encontram prazer em brincar: porque enquanto brincam
satisfazem a sua curiosidade sobre o mundo que as rodeia; porque se sentem
ativos, capazes e protagonistas, pois sao elas quem decidem jogar ou nédo e

0 que jogar; porque experimentam e colocam em pratica suas forgas, suas
habilidades, sua imaginac¢éo, sua inteligéncia, suas emocdes e seus afetos.

Embora, como realcamos no ponto anterior, 0 jogo seja necessario para todas
as pessoas (criancas e adultos), € essencial a fungdo Iidica que tem especialmente
para as criancas, uma vez que nao dispdem de uma variedade de atividades tdo ampla
para se divertir, se distrair e entreter, como tem os adultos.

Por sua vez, Johan Huizinga®® considera que a atividade ludica deve ser
realizada em salas de aula nas instituicbes escolares, pois, sendo uma atividade
atraente e motivadora, capta a atencao dos alunos em qualquer disciplina.

O jogo também € um fim em si mesmo: ou seja, joga-se pelo prazer de jogar.
O importante ndo é o que conseguimos com 0 jogo, hdo procuramos um fim, mas o
gue importa mesmo é o processo3l.

O jogo surge de forma voluntéria e livre: Isso indica que quem joga tem a
liberdade de fazer do jeito que quiser, levando em consideracdo apenas as restricoes
gue o proprio jogo impde por meio, por exemplo, de suas regras. Portanto, podemos
afirmar que o jogo possui uma motivacao intrinseca. O jogo ndo pode ser de maneira
coagida, mas a pessoa tem que se sentir livre para poder escolher jogar, caso
contrario o jogo estaria perdendo sua esséncia como jogo. Portanto, é possivel definir

este como uma atividade justificada e autossustentavel®2.

27 |dem, 2011.
28 |dem, 2011.
29 |dem, 2003, p. 87.
30 |dem, 2018.
31 |dem, 2018.
32 |dem, 2011.



18

O jogo implica atividade: Muitas vezes, quando jogamos, estamos em
movimento, N0S comunicamos, NOS expressamos, imitamos, etc. Mas mesmo quando
0S jogos ndo sdo motores também somos ativos (psiquicamente). Portanto, deve-se

notar que isso sugere algum esfor¢co®3,

Ao mesmo tempo, devemos considerar 0 jogo como uma atividade séria: Para
as criancas, brincar é tdo importante quanto o trabalho pode ser para os adultos. O
jogo, se bem utilizado, pode ser considerado mais uma ferramenta de

aprendizagem34.

O brincar tem uma fungcdo que potencializa o desenvolvimento e a
aprendizagem: Através da brincadeira e devido as suas caracteristicas, torna-se um
meio ideal para a aprendizagem, pois com ela as pessoas encontram motivacao para
aprender, ao mesmo tempo que ha uma aprendizagem significativa porque a
aprendizagem através da atividade Iludica é feita por meio da capacidade do individuo
e, portanto, devemos aplicar nossos conhecimentos e habilidades anteriores e, ao
mesmo tempo, coloca-los em comum com os conhecimentos e habilidades que
estamos desenvolvendo ou aprendendo no momento. Outro dos pontos essenciais
tanto do jogo como da sua fungéo para potencializar a aprendizagem esta relacionado
com o fato de as criancas aprenderem desenvolvendo uma realidade ficticia, pelo que
o medo do fracasso desaparece ou diminui, pois através da brincadeira as criancas
nao tém muita preocupacdo com os resultados da atividade, ja que o0 jogo ndo esta
planejado para isso. No entanto, 0 medo do fracasso pode reaparecer se 0 adulto
"pressionar" a crianca de alguma forma, por exemplo, impondo algum objetivo que ela

deve cumprir®,

O jogo tem uma funcdo de adaptacdo afetivo-emocional: as criancas,
principalmente as mais novas, enfrentam continuamente mudancas tanto
sentimentais quanto emocionais. Algumas dessas mudancas lhes causam
inseguranca e ansiedade e, devido aos poucos recursos, as criangcas nao sao tao
capazes de superar esses problemas quanto os adultos. Portanto, para elas, a

brincadeira € uma boa maneira de se expressar e expressar seus sentimentos e

33 SANTOS, Marli Pires dos. O ludico na formagédo do educador. Petropolis, RJ: Vozes, 2011.
34 |dem, 2011.
35|dem, 2011.
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preocupacdes. Por meio da imitacdo, as criancas compreendem e assimilam essas
preocupagdes, pois a brincadeira ajuda a reduzir a ansiedade, facilita a compreenséo
de diferentes papéis e favorece a incorporacdo das normas sociais de seu meio e,
assim, superara essas preocupacdes e sentimentos mais poderosos, 0 que

provavelmente melhorara sua autoestima®®.

A atividade ladica favorece a comunicacao e a socializacdo: O jogo oferece as
criangas uma ferramenta fundamental para entrar em contato tanto com seus pares
guanto com os adultos, muitas vezes é através da brincadeira que as criancas tém o
primeiro contato com outras pessoas. O jogo ajuda as criancas a estabelecerem
relacdes de comunicacdo e por meio de atividades ludicas os professores podem
ensinar aos estudantes, bem como conhecer o nivel de descoberta ou aprendizado
gue seus alunos tiveram ou alcancaram por meio de determinada atividade. Além
disso, pode-se dizer também que é uma atividade socializadora, pois muitas vezes &

através da relacdo entre criancas e adultos que estes aprendem a brincar®’,

Por fim, e como podemos observar através de todas essas caracteristicas e
funcBes, gostariamos de destacar o carater integral dos jogos e brincadeiras, ou seja,
0 jogo proporciona ao ser humano um desenvolvimento integral e significativo.
Podemos observar isso também com as palavras de Marli Santos3 que afirma que:

Toda atividade fisica e mental que realizam quando brincam produz, por sua
vez, a ativacdo de fibras nervosas, associacdes e conexdes neurais, que

promovem a maturacdo e desenvolvimento do sistema nervoso, base
fisiolégica do desenvolvimento e aprendizagem.

Ao mesmo tempo, Tizuko Kishimoto®® afirma como o jogo favorece o
crescimento mental, biolégico e emocional das criancas; também o jogo favorece o

desenvolvimento psicomotor e intelectual da crianca, social e afetivo emocional.

36 |dem, 2011.
37 |dem, 2011.
38 |dem, 2022, p. 76.
39 |dem, 2013.
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2.0 LUDICO NO CONTEXTO ESCOLAR

Antes de abordar o tema central que trata do ludico como recurso didatico
indispensavel no contexto escolar para criancas, importante se faz mencionar sobre a
historia dos jogos e brincadeiras. De fato, a brincadeira, a imaginacéo e o “faz de
conta” sao inerentes a crianca em todo momento do desenvolvimento humano. Esse
aspecto ludico foi sendo valorizado no desenvolvimento da crianga € no processo

histoérico, foi sendo percebido como excelente recurso para o ensino.
2l . Recorte Histoérico

Ao que tudo indica, é pertinente afirmar que o brincar € um conceito que vem
sendo trabalhado na Educacdo Infantil como um recurso didatico que favorece a
aprendizagem; mas vale ressaltar que, ha muitos anos, o jogo ja era considerado um
recurso de ensino importante no que diz respeito a criancas e sua aprendizagem,
tendo em vista que a diferenca no brincar esta ligado as brincadeiras livres, como o
faz de conta e outras atividades e o jogo como forma de interacao e desenvolvimento,
ndo de disputa para ver guem é o melhor. Conforme Johan Huizinga®,

O jogo € algo essencial para a espécie humana, a atividade lGdica é tdo antiga
quanto a humanidade. O ser humano sempre brincou, em todas as
circunstancias e em todas as culturas, desde a infancia vem brincando e, por
meio do jogo, vem aprendendo a viver. Ousaria afirmar que a identidade de

um povo esta fielmente ligada ao desenvolvimento do jogo, que por sua vez
€ gerador de cultura.

Na mesma linha de pensamento, Gisela Wajskop#! afirma que “as brincadeiras
infantis refletem o curso da evolugédo dos hominideos pré-histéricos até o presente. A
histéria da espécie humana estaria recapitulada em todo o desenvolvimento individual
da crianca”. E importante, portanto, reconhecer que o jogo, desde antes da Idade
Média, comecou a despertar interesse em adultos e criancas devido as varias formas

de passar o tempo livre, fazendo atividades prazerosas e divertidas.

Qualquer atividade que envolvesse diversdo estava relacionada ao jogo,
diferentes objetos foram colocados a disposicdo do cotidiano para se divertir e

esquecer um pouco compromissos ou obrigacdes. Segundo Gisela Wajskop*?, o jogo

40 HUIZINGA, Johan. O jogo como elemento da Cultura. Trad. Jodo Paulo Monteiro, Sdo Paulo: Ed.
Perspectiva, 2014, p. 21.

41 WAJSKOP, Gisela. Brincar na pré-escola. Sao Paulo: Ed. Cortez, 2007, p. 35.

42 |dem, 2007.
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teve uma extensao e um significado entre os gregos como nenhum outro povo. Entéo,
as criancas brincavam com o pido, a corda e a bola. Elas usavam o balanco e as
pernas-de-pau; a brincadeira significava as proprias acdes das criangas e expressava
principalmente a travessura como é chamada hoje.

Conforme dado na explicagcdo do modelo aristotélico, “brincar € uma atividade
tolerada apenas como meio de atrair a crianga para ocupacdes sérias ou como uma
exigéncia para o descanso posterior do trabalho*®”. Com o passar da histéria, o jogo
foi ganhando vida aos poucos e comecgou a entrar na escola. Passou, entdo, a ser
considerado como o meio ludico pelo qual as criangcas podem construir e desenvolver

conhecimentos.
22 . Oludico como estratégia didatica na Educacéao Infantil

De acordo com Paulo Almeida*, é significativo considerar a importancia do
ludico na Educacédo Infantil como fonte de progresso e aprendizagem. Seu valor
pedagdgico permite um crescimento harmonioso do corpo, inteligéncia, afetividade,
criatividade e sociabilidade. Em suma, é fundamental para o desenvolvimento da
personalidade da crianca em todas as suas fases, pode ter um fim em si mesmo, como
meio de aquisicdo de aprendizagem e pode ocorrer tanto de forma espontanea e
voluntaria, como dar-se de forma organizada sempre que se respeite o principio da
motivacao.

Como o ladico vem sendo assimilado na Educacdao Infantil, pois é a atividade
mais interessante e divertida, € também um elemento fundamental para o
desenvolvimento de potencialidades e configuracdo da personalidade adulta. Por
meio dele, libera tensdes, desenvolve habilidades e € criativo e espontaneo; o jogo é
praticado livremente e por puro prazer, devido a todas essas circunstancias o jogo
constitui uma estratégia didatica muito Util*°.

Sobre este aspecto Tizuko Kishimoto também esclarece como a ludicidade

pode estar presente em varias agdes:

43 |dem, 2015, p. 35.

44 ALMEIDA, Paulo Nunes. Dinamica Ludica: Técnicas e Jogos Pedagdgicos. Sdo Paulo: Loyola,
2011.

45 |dem, 2011.

46 |dem, 2011, p. 77.
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A crianca brinca com todos os elementos de que dispde: primeiro a voz € 0
corpo; depois os brinquedos adquiridos ou por ele criados com o0s mais
variados elementos. Elementos que oferecem um campo muito amplo para
descobrir, provar, testar, criar brinquedos.

As criancas, desde seus primeiros meses de vida brincam exercitando
determinadas fun¢des, conhecendo e dominando o préprio corpo, a partir do contexto
social e cultural em que estéo inseridas.

Com o passar do tempo, as criangas se adaptam ao ambiente que as cerca,
onde todos os tipos de atitudes e comportamentos adultos passam a ser uma grande
influéncia. Desse modo, o contexto configura-se como “a estrutura caracterolégica do
individuo na formulacdo de suas expectativas em relacdo ao mundo e na
determinacdo de sua atitude para com as outras pessoas*’. Nesse sentido, o jogo é
uma estratégia de ensino que permite ao professor se aproximar das criancas na
Educacao Infantil, proporcionando-lhes os recursos necessarios e ao seu alcance para
utilizar a combinacéo perfeita com outras atividades educativas, conseguindo assim
uma aprendizagem repleta de situagfes motivadoras e divertidas, isto é, a ludicidade
em agao.

Por meio dos jogos, € possivel introduzir estimulos positivos nos processos de
ensino e de aprendizagem, despertar o interesse das criangas pelos temas que serao
abordados ao longo do curriculo.

Para Paulo Almeida®, o professor podera enriquecer seu trabalho em dois
aspectos:

+ Motivar os alunos, despertando o seu interesse pelo conhecimento dos
contelidos que vao abordar ao longo do ensino.
v Enriquecer e agilizar os processos de aprendizagem e ensino das

disciplinas escolares, promovendo uma aprendizagem personalizada e
significativa.

Além disso, os professores da Educacao Infantil devem entender que a crianca
aprende brincando e brincando, ela cria, desenvolve-se e constrdi conhecimentos.
Sua fantasia e imaginacao transformam um objeto no que quiser utilizando a

imaginacéo e criatividades nas brincadeiras; atribuem as coisas func¢des diferentes da

47|dem, 2011, p. 26.
48 |dem, 2011.
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realidade e daquelas que adultos podem imaginar. A este respeito Gilles Brougere*
afirma:

Complementando o que foi mencionado, a compreensdo do jogo no campo
educacional e o que isso implica, considerou-se pertinente fazer uma
pequena definicdo do que é estratégia didatica. Em primeiro lugar, se define
0 que é uma estratégia, entendida como: “um sistema de planejamento
aplicado a um conjunto articulado de ac¢@es, permite alcancar um objetivo,
serve para obter determinados resultados”.

A estratégia didatica é um planejamento do processo de ensino e
aprendizagem, “implica um conjunto de decisbes que o professor deve tomar, de
forma consciente e reflexiva, em relacdo as técnicas e atividades que podem ser
utilizadas para atingir os objetivos de seu curso” (BROUGERE, 2015, p.14).

Além disso, “a estratégia didatica € o conjunto de procedimentos, apoiados em
técnicas de ensino que visam a fruicdo da acdo didatica, ou seja, o alcance dos
objetivos de aprendizagem®®”. Em resumo, entende-se que os professores devem
planejar os processos de ensino de forma reflexiva com o fim de promover a
aprendizagem que é proposta em suas praticas educacionais.

Para Adriana Friedmann®!, é preciso destacar que as criangas, em seus
primeiros anos, praticam sua brincadeira de forma solitaria, e aos poucos, a medida
gue crescem e interagem com 0S outros, pode tornar-se uma atividade social e
comunitéria. A partir dos dois anos, as criancas comecam a compartilhar o jogo,
passam a se socializar através da aceitacao de si proprias e dos outros e, por sua vez,
comecam a compreender o significado de dar e receber de uma maneiracompreensiva
e equilibrada.

E importante também ter em mente que com prazer implicito, “todos os jogos
constituem um meio eficaz para educar sentimentos de seguranga, firmeza,
independéncia, responsabilidade, ampliando conjuntamente o campo da

afetividade®2".

49 BROUGERE, Gilles. Jogo e educacéo. Porto Alegre: Artes Médicas, 2015, p. 14.

50|dem, 2015, p. 15.

51 FRIEDMANN, Adriana. Brincar: crescer e aprender: o resgate do jogo infantil. Sdo Paulo: Moderna,
2013.

52 SOLER, Reinaldo. Brincando e aprendendo com o0s jogos cooperativos. Rio de Janeiro: Sprint, 2011,
p. 25.
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De acordo com Reinaldo Soler®3, o jogo é uma expressdo espontanea da
individualidade livre que estimula o crescimento, que modifica e socializa impulsos e
desejos ao invés de reprimi-los, aumenta sua importancia consideravelmente se se
tornar realmente criativo.

Tudo isso mostra que o jogo deve ser criativo, e que o0s professores que atuam
na area da Educacéo Infantil devem fornecer os recursos de forma adequada, para
gue se sintam motivados e interessados em participar nos jogos e brincadeiras que
envolvem diferentes grupos, os quais se satisfacam em um quadro de liberdade,
espontaneidade e respeito mutuo.

De acordo com Lev Vygotsky®4,

J& na primeira infancia, identificamos nas criangcas processos de criacdo que
se expressam melhor em suas brincadeiras. A crianga que monta um cabo
de vassoura e imagina-se cavalgando um cavalo; a menina que brinca de
boneca imagina-se mae [...] é claro que em suas brincadeiras, elas
reproduzem muito do que viram [..] No entanto, esses elementos da
experiéncia anterior nunca se reproduzem, na brincadeira, exatamente como

ocorrem na realidade. A brincadeira da crianga nédo € uma simples recordagdo do
que vivenciou, mas uma reelaboracao criativa de impressdes vivenciadas.

Neste aspecto, entende-se como o brincar nos primeiros anos de vida das
criangcas comeca a se tornar um aprendizado cooperativo na medida em que, aos
poucos, vao encontrando simpatia e empatia nos outros que o levam a transformar o
jogo em algo mais harmonioso e prazeroso. Constroem sua personalidade e o modo
de ver o mundo, adquirindo seguranca em suas acgoes.

Suas habilidades sociais sdo baseadas em sua experiéncia com adultos
cooperativos e ela tem que aprender como manter um encontro mutuamente

prazeroso com um colega que é tdo inconstante quanto ela®®.

53 |dem, 2011.
541dem, 2009, p. 16-17.
55 |dem, 2013.
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3.0 PAPEL DOS PROFESSORES NA EXPERIENCIA LUDICA DAS
CRIANCAS

Quando as criancas estdo na Educacao Infantil, sdo participativas e gostam de
realizar tarefas com outras pessoas, sejam criancas ou adultos, ou simplesmente a se
envolver com as outras formas de participacao nas atividades, que de certa forma é o
brincar qguem as ajuda a facilitar essa interacdo. Nas palavras de Paulo Almeida®®,

Nas salas de aula das criancas parece haver um clima de comunidade.
Dentro desse clima, alguns valores sdo priorizados, como compartilhar,
colaborar, integrar os solitarios e proteger o bem comum. Brincar é um
espaco rico para estar com outras pessoas. Essa participacdo com os outros

€ pautada por normas acordadas pelas criancas, muitas vezes sem a
mediacao do professor.

Constata-se entdo que o brincar também é o facilitador das relagfes sociais
entre as criangas, permite reconhecer o outro como parte de um grupo, no qual podem
construir, por meio de negociac¢fes, diferentes modos de participacdo. Além disso,
acolhe todos os membros participantes, em um ambiente cooperativo, em que as
criancas que tendem a se distrair ou a pouco participar nas propostas do professor,
em situagles ludicas, assumem atitudes de lideranca e apresentam processos de
construcéo de conhecimentos sociais de elevada complexidade. A este respeito, Maria
Rau diz®"

Da mesma forma, os professores que trabalham na Educacgéo Infantil devem
compreender a importancia da observagéo na hora da brincadeira. Isto se
refere a compreender que brincar junto significa chegar a um acordo,
colaborar com o outro e sanar conflitos. As criancas colaboram umas com as
outras para garantir que brinquem e protejam o bem comum. Jogar com
outras pessoas € tdo importante que as criangas param, segmentam ou

mudam as regras todas as vezes que, devido a incompeténcia dos jogadores,
percebem que 0 jogo ndo se sustenta.

Em outras palavras, o jogo parece ser um argumento convincente para
minimizar a tensdo que pode surgir diante de um espac¢o ou material exigido por mais
de uma crianga ou para evitar situagcdes em que a dificuldade da tarefa pareca
ameacar a resolucdo do que esta sendo proposto.

No entanto, a brincadeira faz parte do aprendizado e devem ser considerados

como, a partir de uma experiéncia ludica, deriva a aprendizagem e o desenvolvimento

56 |dem, 2011, p. 78.
57RAU, Maria Cristina Trois Dorneles. A Ludicidade na Educacéo: uma atitude pedagégica. 2. ed.
Curitiba: Ibpex, 2012, p. 19.
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das criancas. Como afirma Reinaldo Soler®®, “os individuos, tanto o adulto quanto a
crianga, podem brincar de acordo com seu préprio estilo, tirando dessa experiéncia
gualquer aprendizado que estejam dispostos nesse dado momento”.

O referido autor mostra absoluta certeza de que as decisbes formuladas por
adultos e criancas em suas brincadeiras e, o que aprendem com elas, é regido pela
experiéncia. E considerado de extrema importancia que durante os primeiros meses
e anos de vida as criangas e os jovens, face ao “mundo”, vdo conhecendo o que os
rodeia, o que Ihes déa a confianca de quererem saber mais.

Por tudo isso, pode-se afirmar que brincar proporciona uma ética de
aprendizagem em que as necessidades basicas de aprendizagem das criancaspodem
ser atendidas, tais necessidades incluem, segundo Maria Rau®®, aoportunidade de:

Praticar, escolher, preservar, imitar, imaginar, dominar e obter competéncia
e confianga.

Adquirir novos conhecimentos, habilidades, pensamento e
compreensao coerentes e légicos.

Alcangar a possibilidade de criar, observar, experimentar, mover, cooperar,
sentir, pensar, memorizar e lembrar.

Comunicar-se, questione, interagir com outras pessoas e fazer parte de uma
experiéncia social mais ampla em que sejam imprescindiveis a flexibilidade,
a tolerancia e a autodisciplina.

Conhecer e valorizar a si mesmos e seus proprios pontos fortes e
compreender as limitagcdes pessoais.

Atuar em um ambiente sereno e seguro que estimule e consolide o
desenvolvimento de normas e valores sociais.

Os professores que atuam na Educacéo Infantil devem ser os iniciadores que
constituam o aprendizado possivel, proporcionando as criancgas situacdes ludicas em
gue possam atender a todas as necessidades de aprendizagem dos alunos e, ao
mesmo tempo, que sejam capazes de expandir ainda mais essa aprendizagem. E
preciso lembrar como as criancas podem aprender e aprendem de maneiras
diferentes.

O papel do professor, entdo, devera ser o de garantir, no contexto escolar, que
a aprendizagem seja continua e evolutiva, compreendendo muito além do que ja se
sabe, e que, junto com aspectos de cunho emocional, fisico e moral se unem para

construir um aprendizado cada vez mais complexo que leve as criancas a poderem

58 |dem, 2011, p. 56.
591dem, 2012, p. 54.
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tomar decisbes diante de varios problemas, construindo-se autbnomos e
cooperativos.

O brincar também deve ser considerado uma estratégia de aprendizagem
vélida e de extrema importancia, pois aprender por qualquer meio deve constituir um
desafio estimulante e agradavel e, mais do que em qualquer outro lugar, no proprio
ambiente escolar. A nocdo de desenvolvimento pessoal da crianga como um individuo
independente e autoconfiante deve ser fortalecida. I1sso a ajudara a saber quem ela é
e do que é capaz, a construir sua identidade.

Além disso, o jogo é considerado como além da escola, motiva as criancas a
explorar e experimentar em casa, no jardim, na rua, nas lojas, na vizinhanca, etc.
Proporciona uma escala de tempo e um aprendizado mais longo que provavelmente
sera estendido e continuado, pois a crian¢ca em desenvolvimento serd absorvida pela
situacdo, em diferentes momentos e graus de acordo com a necessidade. O jogo
dentro da escola motiva uma aprendizagem diferente e é caracterizado por uma maior
fragmentacdo e por concentrar-se nos segmentos de tempo®.

N&o se deve descuidar que em crian¢as de quatro a oito anos, e no contexto
da aprendizagem escolar, é necessario dar especial énfase aos seguintes aspectos:
Participacao ativa em todas as experiéncias de aprendizagem destinadas a estimular
0 uso de todos os sentidos, incluindo o movimento.

Devem ser introduzidas oportunidades para novas situacdes de
aprendizagem e, 0 que € mais importante, deve ser dada a possibilidade de
reestruturar o conhecimento existente e de transferir as competéncias e
conhecimentos inerentes a novas situacfes e problemas para encontrar
solucdes.

Oportunidades para a descoberta e a criatividade pessoal, apoiadas por
adultos, que levam ao aprendizado da independéncia de pensamento e acao.
Interagcdo com outras criancas e adultos através da qual aprendem uma nova
variedade de habilidades, morais e valores sociais.

Participagdo em situacdes ludicas significativas e construtivas que permitem
o desenvolvimento, aliadas a vivéncia de uma grande variedade de materiais
e recursos de aprendizagem.

Oportunidades de praticar e revisar habilidades em um ambiente firme e
estavel e de aprender sem medo de falhar®?.

60 |dem, 2015.
61 1dem, 2011, p. 29.
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Também € importante entender como as salas de aula da Educacéo Infantil, de
certa forma, se inserem em um ambiente ludico que da cor as atividades e define uma
determinada cultura. Nestes termos, ndo se deve ignorar que a crianca também é uma
produtora de histéria e cultura, conforme esclarecem Celso Antunes®?:

A crianca é um ser humano também do hoje que néo pode ser limitado ao
amanha, precisa ser compreendida a partir de si mesma e do seu proprio
contexto. Representa um sujeito social, que ndo esta passivo em seu
processo de socializagao, faz historia e produz cultura. Esse reconhecimento

de ator social ativo € um dos pressupostos basicos propostos pela Sociologia
da Infancia.

De acordo com Gisela Wajskop®3, nas creches, tudo parece estar organizado
de forma a favorecer um ambiente ludico e todos (criangas e adultos) utilizam o jogo
para se vincular e responder as demandas do contexto.

A autora faz referéncia aos objetos e cores que se encontram e fazem parte em
cada uma das salas de aula. Tudo isso implica que se trata de um espaco ideal, onde
0 brincar deve estar associado a meninos e meninas e aos objetos que lhe séo
impostos. Como Gisela Wajskop®* tdo bem diz, essa estruturacdo do espaco e dos
objetos tem o objetivo pedagogico de garantir que as criangas possam se mover com
liberdade e responsabilidade, dependendo o minimo possivel dos adultos
responsaveis.

Além disso, ndo é sO importante 0 que esta inserido no contexto escolar,
também a organizacao do espaco livre tem um papel significativo. Sobre isso, Airton
Negrine®® afirma que a contrario de outros niveis de escolaridade, uma das
caracteristicas da Educacao Infantil € que os patios ou setores ao ar livre contam com
uma série de escaladas e jogos (escorregadores, balancos, etc.). A variedade de jogos
depende mais das possibilidades econdémicas das escolas do que da tendéncia

pedagdgica adotada. Lev Vigotsky®® assegura que:

E neste aspecto que se entende por que nas criancas a brincadeira
esponténea estard sempre presente em todos os momentos em que ela
estiver na Educacdao Infantil. O faz de conta é uma atividade psicolégica de
grande expressividade que desencadeia a imaginacéo, desejos e satisfacéo
por parte da crianca, enriguece sua identidade ampliando suas concepcdes

62 |dem, 2003, p. 38.
63 |dem, 2007.

64 |dem, 2007.

65 |dem, 2012.

66 |dem, 2007, p. 118.
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de como Ihe dar com regras e normas sociais. Um dos objetivos basicos do
brincar € permitir que a crianca aprenda a questionar, elaborar e resolver
situacdes problemas do dia a dia. O que na vida real passa despercebido pela
crianga, torna-se uma regra de comportamento no brincar.

Por conseguinte, deve ser entendido como os aspectos do jogo podem
determinar ou nédo a intervencéo do professor e brincar como estratégia metodologica
proporcionadora de aprendizagem e desenvolvimento nas criangas. Pressupfe a
existéncia de atividades que o professor projeta especificamente para instruir alguns
contetdos®’.

O jogo esta presente como um motivador para a transmisséo de conhecimentos
e sobre o alcance dos objetivos propostos. Isso sugere que 0s professores que
ensinam criancas na Educacéo Infantil devem compreender o jogo como estratégia
didatica que lhes permite fazer deste um recurso didatico e poderoso para o
aprendizado que se deseja promover em seus educandos.

Além disso, 0 jogo precisa ndo sO da crianca que brinca, pares com quem
brincar, espacos, tempos e objetos, mas também profissionais da educacdo e
contextos que possam enriquecer e ampliar os significados que emergem do brincar.
E a instituicdo educativa, com seu formato relacional entre adultos e criancas e sua
capacidade de oferecer contextos de sentido cada vez mais amplos, constitui um
contexto social privilegiado no qual acontecem o0s jogos e as brincadeiras
(CARNEIRO; DODGE, 2007).

Aos poucos fica mais compreendido o significado do jogo e como o0s
professores de Educacédo Infantii devem promover, nos espacos coletivos de
interacdo, estratégias didaticas adequadas para as criancas de modo a contribuir
efetivamente para seu desenvolvimento integral.

Em primeiro lugar, é necessario compreender o que Airton Negrine® chama de
“ambiente ludico” entendido como o conjunto de circunstancias que delimitam o
territério do jogo. Como portas de entrada, podem ser iniciados tanto pelo professor
guanto pelas criancas. O autor se refere a compreender como o professor € aquele

gue usa essa entrada para iniciar, sustentar ou encerrar uma atividade que pode ou

67 |dem, 2007.
68 |dem, 2012.
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nao significar, para as criancas, uma marca que diferencia o brincar de outras
atividades, consideradas por muitos como sérias.

Para as criangas a brincadeira € “coisa séria” e assim deve ser para 0s
professores da Educacéo Infantil que de fato se comprometem com a garantia dos
direitos e dos objetivos de aprendizagem e desenvolvimento das criancgas.

As criancas podem e devem participar na tomada de decisfes junto com 0s
docentes e sugerir atividades ou mesmo evitar que algumas acontecam, por iSSO 0
papel dos professores € de garantir que as criangcas se expressem, comuniquem e
participem de forma cooperativa nestas acdes. Mas, o professor também tem um
papel relevante neste processo: “O educador utiliza jogos simples que mantém a
atencao, ajudam a pensar e, por sua vez, permitem preparar a atividade que se
segue®?”. Os professores também comegam a brincadeira quando estdo esperando
ou quando precisam recuperar a atencao das criangas.

De acordo com Adriana Friedmann’®, para as criangas estes jogos propostos
pela professora (quando sdo jogos reais e ndo situacdes disfarcadas de componente
lidico) sé@o recebidos com entusiasmo. Elas também querem e esperam que o0
professor comece novos jogos.

Tudo isso nos faz compreender que tanto professores quanto as criancas, nos
espacos educacionais, se movem dentro de um quadro alternativo de significados,
gue lhes permite entrar e sair das situacdes de jogo; as criancas entendem o
significado da atividade proposta, entendem e diferenciam entre atividades ludicas
(aquelas propostas pelo professor em um quadro Iudico), e as do jogo (dadas por eles
em situacdes de jogo livre).

E preciso ter em mente que quando os professores iniciam um jogo ndo devem
disfarcar a situagéo, como mencionado acima, em situagdes de trabalho, as quais eles
guerem se tornar marcantes com o simples fato de nomea-los como jogo. As criancas
facilmente descobrem como, a partir de uma situacao que geralmente comeca como

um jogo, aos poucos, a medida que se desenvolve, percebem que nédo se trata

69 |dem, 2011, p. 46.
70 ldem, 2013.
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inteiramente de um jogo, mas de uma atividade de trabalho que devem cumprir’®,

Como diz Adriana Friedmann’?, “nem toda situagdo que compromete a imaginagao é

um jogo. As vezes, os professores convocam propostas que ndo sdo brincadeiras,

deixando as criangcas a meio caminho entre 0 que esperavam que acontecesse e a
tarefa em si”.

Consequentemente a essa referéncia, deve-se ter em mente a mediacdo que

0 professor projeta na estruturacdo do formato particular do jogo e as regras que ele
poe em acéo.

A media¢do pode ser analisada a partir de trés perspectivas: dependendo do

momento em que 0 jogo é proposto (ou seja, para a sequéncia interna de

uma atividade), dependendo do tipo de jogo que as crian¢as desenvolvem e
dependendo da estrutura da atividade?3.

O quadro exposto mostra que os professores e professoras da infancia devem
proporcionar um ambiente lidico, organizado para as experiéncias das criancas. Faz-
se relevante, ainda, acompanhar as brincadeiras da crianca, ndo sé quando ela
precisa de sua ajuda para resolver um conflito, mas sobretudo permanecer com elas
até que elas consigam brincar sem a sua intervencdo. Com essa postura promove a

autonomia e a independéncia dos meninos e meninas da Educacéao Infantil.
3L . Almportancia da Experiéncia Ludica

Ainda na atualidade, € aparente o desafio de proporcionar e por em pratica
situacdes/ estratégias de aprendizagens (tradicionais e ndo tradicionais) no ambiente
escolar, em prol da participacdo ativa dos estudantes. “Ha uma constante necessidade
de a escola trabalhar conteddos programaticos com aplicabilidade pratica,
correspondendo aos anseios de um aluno que hoje é mais questionador”’4.

Se faz necessario, cada vez mais, que o professor enquanto mediador do
conhecimento, procure propiciar a integragao das vivéncias dos educandos com o

contexto ao qual estdo inseridos no espaco escolar, de modo que promova o aprender

1|dem, 2011.

72 |dem, 2013, p. 56.
73 1dem, 2013, p. 122.
74|dem, 2012, p. 26.
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como um processo prazeroso, de descobertas, valorizacdo e estimulos, que se
configure ali a promogdo da criatividade, do pensamento critico, autonomia,
coletividade, pois nessa interacao também estao presentes as relagdes interpessoais,
a partilha a partir da convivéncia com os demais, se fazendo primordial entender e
respeitar a singularidade de cada um, ndo s6 de saberes mas de vivéncia pessoal e
social.

A exposicao acima esta conferida nos descritivos da Base Nacional Comum
Curricular - BNCC'®, quando estabelece as dez competéncias gerais da Educacéo
Basica, sendo algumas evidenciadas a sequir:

[...] 2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a imaginagéo
e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular
e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas. [...]

[...] 6. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se
de conhecimentos e experiéncias que Ihe possibilitem entender as relacdes
préprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia
critica e responsabilidade. [...]

[...] 9. Exercitar a empatia, o diadlogo, a resolucdo de conflitos e a cooperacéo,
fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos
humanos, com acolhimento e valorizacdo da diversidade de individuos e de

grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem
preconceitos de qualquer natureza. [...]

A promocédo do ladico enquanto atividade prazerosa, que convida e desafia,
pode estabelecer uma relagdo com o meio que nos cerca e de que fazemos parte, de
modo gue o processo de aprendizagem por meio da ludicidade se faca de forma mais
leve, integrante, estimulante, ampliando os horizontes, buscando novas maneiras de

saberes, visando o pleno desenvolvimento do individuo enquanto sujeito social.

Conforme bem argumentam Juliana Suzuki et al’®, “vale destacar que, na
atividade ladica, o que importa ndo € apenas o produto da atividade, ou seja, o que
dela resulta, mas a propria acdo, o momento vivido (..) experiéncia de
autoconhecimento, bem como conhecimento do outro, de cuidar de si e olhar para o

outro”. Sob essa 0Otica, o prazer em aprender esta intrinsecamente relacionado com o

’51dem, 2017, p. 9-10.
76 SUZUKI, Juliana Telles Faria; et al. Ludicidade e Educacédo. Sdo Paulo: Pearson Education do Brasil,
2012, p. 4.
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prazer em ensinar, variar a intensidade do envolvimento e das atividades cria ciclos
de valorizacdo entre os envolvidos, conforme denota a socidloga Francoise

Lantheaume’’:

A variabilidade também afeta o conteddo da atividade. A busca permanente
de melhoras (renovar suas aulas, seus exercicios) faz parte de uma ética do
trabalho docente e manifesta o respeito aos alunos. Mediante esse esforco,
opera-se a propria valorizacdo aproximando-se do ideal do oficio,
inscrevendo-se em sua histéria e na ideia do belo trabalho; é também viver
seu oficio de forma criativa. Propor inovac6es supde um tempo de trabalho e
um investimento importantes. Sua introducéo visa a encontrar um modo de
interessar os alunos facilitando o trabalho dos professores e aumentando sua
satisfacédo profissional.

Desse modo, conforme Maria Rau’® “os professores ndo tém poupado esforcos
para buscar metodologias que sejam significativas e atendam aos interesses e as
necessidades ndo apenas de seus alunos, mas também de todos os envolvidos no
processo ensino-aprendizagem”.

Nessa perspectiva, as escolas, como espaco de aprendizagem enquanto meio
coletivo, “precisam elaborar propostas pedagogicas que considerem as necessidades,
as possibilidades e os interesses dos estudantes, assim como suas identidades
linguisticas, étnicas e culturais’®”. Concordando com Juliana Suzuki et al®°, enquanto
respeito ao coletivo, “assumir essa postura implica sensibilidade, envolvimento, uma
mudanca interna, e ndo apenas externa, implica ndo somente uma mudanca cognitiva,
mas, principalmente, uma mudanca afetiva”.

De acordo com Marili Santos8?:

O desenvolvimento do aspecto ladico facilita a aprendizagem, o
desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma boa saude
mental, prepara para um estado interior fértil, facilita os processos de
socializagcdo, comunicacao, expressao e construcdo de conhecimento.

Entende-se que, as atividades ludicas enquanto propostas metodoldgicas,

respeitando a rotina educacional na sala de aula tdo diversificada, podem ser

T LANTHEAUME, Francoise. Professores e dificuldades do oficio: preservacdo e reconstrugdo da
dignidade profissional. Cadernos de Pesquisa, S&o Paulo, v. 42, n. 146, p. 368-387, Agosto 2012, p.
378.

78 dem, 2012, p. 26.

791dem, 2017, p. 17.

80 |dem, 2012, p. 4.

81 SANTOS, Marli Pires dos. A ludicidade como ciéncia. Petrépolis: Vozes, 2011, p. 12.
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incorporadas em todas as fases do ensino e adaptadas as disciplinas de modo geral,
principalmente as tidas como &asperas pelos alunos, consideradas por vezes como

mecanicistas, de dificil compreens&o ou muito teoricas.
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CONCLUSAO

Esta pesquisa foi construida com o objetivo de incrementar o didlogo com os
docentes e pesquisadores da Educacao Infantii que desejam refletir sobre as
estratégias didaticas que priorizam a brincadeira a fim de proporcionar experiéncias
positivas com criancgas.

Com o objetivo de analisar como as estratégias de ensino devem ser orientadas
e implementadas de forma a estimular a experimentacdo, criagcdo e imaginacao,
evidenciou-se que o0 brincar se constitui como uma excelente estratégia didatica,
sugerindo que nos jogos e brincadeiras, as criangas desenvolvem habilidades e
revelam conhecimentos diversos.

Os resultados apontam para a relevancia das brincadeiras e jogos como uma
estratégia didatica, que permite aos professores e professoras da Educacédo Infantil
proporcionar experiéncias as criancas que de fato, garantam os seus direitos e
possibilitem sua aprendizagem contribuindo de forma efetiva para seu
desenvolvimento integral.

Observamos, portanto, que a crianga € um ser pensante que precisa ser
respeitada em totalidade, em seu processo construtivo, sua visédo e potencialidades,
respeitando seu tempo e espaco, como dizia Emilia Ferrero “Por traz da méao que pega
o lapis, dos olhos que olham, dos ouvidos que escutam, hd uma crianga que pensa”.

A brincadeira, seja com colegas ou adultos, estimula o desenvolvimento de
habilidades sociais. Através das atividades ludicas, as criancas ampliam seu
vocabulario e aperfeicoam suas habilidades de comunicacdo ndo verbal. Fazem
novos amigos e aprendem a compartilhar e cooperar, colocando em prética suas
primeiras estratégias de resolucdo de conflitos. Também comecam a entender como
o mundo dos adultos funciona, imitando suas atitudes e comportamentos, 0 que as
ajuda a se apropriar das normas sociais.

Vimos também que o brincar na educacéo infantil também & um pilar essencial
para o desenvolvimento emocional. Gracas as atividades ladicas, as criangas
aprendem a expressar e gerenciar estados como frustragéo, ansiedade ou raiva. O

jogo permite que elas liberem a tensao e recriem suas preocupacdes e medos, por
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isso € um meio de encontrar solucdes para seus problemas. Além disso, o0 jogo é uma
fonte de emocgdes positivas que faz com que se sintam bem consigo mesmas,
estabelecendo as bases para uma forte autoestima.

Como futuro educador, é preciso aproveitar o potencial dos diferentes tipos de
jogos na Educacéao Infantil. A brincadeira livre é ideal para estimular a criatividade,
imaginacao e autonomia das criangas, mas 0s jogos guiados que seguem um padréo
mais estruturado também oferecem excelentes oportunidades de aprendizagem.
Portanto, o professor da Educacédo Infantil, tera que usar o jogo como seu aliado,
criando um ambiente de aprendizagem enriquecedor, onde a crianca possa

desenvolver ao maximo suas habilidades de forma Iudica.
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