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RESUMO

O presente trabalho de conclusdo de curso procurou evidenciar sobre a ludicidade no
ambiente educacional, apontando o uso dos jogos e das brincadeiras como ferramentas
metodoldgicas, demonstrando de maneira objetiva e sucinta sua fundamental importancia no
desenvolvimento infantil, inserindo-a na educacdo como uma metodologia que necessita ser
utilizada pelo docente, sendo bastante eficaz e que possibilita mais vida, mais prazer e mais
significado ao processo de ensino e aprendizagem nas criangas, tendo sempre em mente que o
ladico ¢ particularmente poderoso para estimular a vida social extraescolar e o
desenvolvimento construtivo da crianga. Por intermédio das descobertas proporcionadas e da
criatividade ja existente nas criancgas, elas podem expressar-se, analisar, criticar e transformar
a realidade em que estdo inseridas. Se for bem ministrada e compreendida, a educagado ludica
que ¢ propiciada pelo uso das brincadeiras e dos jogos na sala de aula, pode contribuir para
uma melhoria significativa e verdadeira do ensino, seja na qualificagao ou na formagao critica
do educando ou ainda para redefinir valores pré-estabelecidos e para melhorar o
relacionamento das pessoas na sociedade como um todo. Para que a pesquisa fosse
desenvolvida, a metodologia aplicada foi a pesquisa bibliografica, momento em que as
integrantes do grupo recorreram a diversos autores, de modo que as colocagdes levantadas
pudessem ser comprovadas. Dentre os autores utilizados podem ser citados Oliveira (1997)
que traz uma rica abordagem do uso das brincadeiras e dos jogos nas aulas, como também
Santos (2002) que evidencia que a brincadeira vai muito além da descontragao, mas ¢ fonte de
saberes e aprendizagens. Os resultados das leituras realizadas podem ser vistas no
desenvolvimento da pesquisa.

Palavras-chaves: Ludicidade. Aprendizagem. Jogos e Brincadeiras.



ABSTRACT

The present course conclusion paper sought to highlight the ludicity in the educational
environment, pointing out the use of games and games as methodological tools,
demonstrating objectively and succinctly its fundamental importance in the child
development, inserting it in education as a methodology that needs to be used by teachers,
being very effective and enabling more life, more pleasure and more meaning to the teaching
and learning process in children, always keeping in mind that the playful is particularly
powerful to stimulate the extra-school social life and constructive development of the child.
Through the discoveries provided and the creativity already existing in children, they can
express themselves, analyze, criticize and transform the reality in which they are inserted. If
well taught and understood, the playful education that is provided by the use of games and
games in the classroom can contribute to a significant and true improvement of teaching,
whether in qualification or critical training or to redefine pre-established values and to
improve the relationship of people in society as a whole. For the research to be developed, the
methodology applied was bibliographic research, when the members of the group resorted to
several authors, so that the placements raised could be proven. Among the authors used can be
mentioned Oliveira (1997) who brings a rich approach to the use of games and games in
classes, as well as Santos (2002) that shows that the game goes far beyond the relaxed, but is
a source of knowledge and learning. The results of the readings performed can be seen in the
development of the research.

Keywords: Ludicity. Apprenticeship. Games and Games.
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INTRODUCAO

O tema proposto neste artigo vem mostrar que através dos jogos e brincadeiras ¢
possivel desenvolver as aulas com uma metodologia de ensino facilitadora, que vem de fato
contribuir para o desenvolvimento psicomotor dos alunos nesse processo educativo. Pesquisas
e estudos deixam claro que as atividades Iudicas com eixos norteadores t€ém grande impacto
na aprendizagem, o que vem modificando fortalecendo o desempenho educacional junto as
praticas psicopedagdgicos institucionais.

Os efeitos do brincar comegam a ser investigados pelos pesquisadores que consideram
a acdo ludica como metacomunicagdo, proporcionando a possibilidade do estudante
compreender o pensamento e a linguagem do outro. Portanto, o brincar implica uma relagao
cognitiva e representa a potencialidade para interferir no desenvolvimento pleno, além de ser
um instrumento para a constru¢do do conhecimento do aluno.

Assim, a crianga se sente segura em relagdo as outras e a ela mesma, capaz de langar
hipoteses e curiosidades sobre o meio. Desta forma, a utilizacdo da ludicidade deve facilitar a
aprendizagem utilizando-se de atividades divertidas que criem um ambiente propicio para
favorecer o processo de aquisi¢ao de autonomia de aprendizagem.

No presente trabalho de conclusdo vamos ver que as brincadeiras e 0s jogos sdo
capazes de viabilizar a edificagdo do conhecimento de maneira atraente e prazerosa,
proporcionando nas criangas a motivagao que ¢ indispensavel para que haja uma qualidade na
aprendizagem através do ludico, podendo trabalhar desde crianga na constru¢do de adultos
confiantes e criativos com melhor desenvolvimento social, mesmo aqueles que apresentam
alguma dificuldade na aprendizagem ou na obtencao do conhecimento.

A pesquisa desenvolvida justifica-se na necessidade latente de tornar o ambiente
escolar propicio para o pleno desenvolvimento infantil, compreendendo que um mecanismo
eficaz para tal fim € o ludico na sala de aula. As leituras realizadas na pesquisa bibliografica
visaram responder a situagdo problematizadora que fora “Os jogos e as brincadeiras sdao
realmente fatores contributivos para o desenvolvimento da aprendizagem?”.

O trabalho esté estruturado em dois capitulos. O primeiro capitulo aborda a questao do
ludico no ensino como uma boa alternativa para esse processo, as atividades que envolvem
ludicidade funcionam como exercicios imprescindiveis como também muito uteis, sendo que
as brincadeiras e os jogos sao elementos primordiais nas aulas de educacao infantil para que

haja principalmente uma aprendizagem verdadeira e com divertimento, que proporcione aos



educandos a satisfagdo no ato da aprendizagem, e que provoque maior facilidade as praticas
pedagdgicas dentro da sala de aula.

Enquanto o segundo capitulo possui como foco os jogos e as brincadeiras nesse
processo de aprendizagem. Com isso, € possivel entender que o brincar auxilia a crianga no
processo de aprendizagem. Ele vai proporcionar situagdes imaginarias em que ocorrera no
desenvolvimento cognitivo e facilitando a interacdo com pessoas, as quais contribuirdo para
um acréscimo de conhecimento. Exatamente nesse sentido Carlos Teixeira (1995) afirma-nos
que o individuo que brinca e joga ¢é, também, o ser que age, sente, pensa, aprende e se
desenvolve.

A brincadeira ¢é, portanto, uma ferramenta de suma importancia para o
desenvolvimento da crianga, para a construcao e até mesmo reconstru¢cao do conhecimento
infantil. E por meio do brincar, que a crianga consegue organizar e reorganizar suas vivéncias
e experiéncias consegue aprender a conviver com as proprias emogdes, ou seja, ¢ exatamente
pelos momentos de brincadeira que a crianga contrabalanga os conflitos oriundos do seu
mundo familiar e cultural, construindo desse modo sua individualidade, suas marcas pessoais,

a propria personalidade.



OBJETIVOS

OBJETIVO GERAL

v' Compreender se os jogos e as brincadeiras sio realmente fatores contributivos

para o desenvolvimento da aprendizagem.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

v" Compreender o papel dos jogos no desenvolvimento das aulas;
v' Perceber como a ludicidade enriquece a agdo educacional;

v’ Integrar os jogos e as brincadeiras na pratica pedagogica.



CAPITULO 1

A IMPORTANCIA DO LUDICO NA APRENDIZAGEM ESCOLAR

A utilizagao da Ludicidade, dentro das salas de aula, ¢ um assunto cada vez mais
discutido e debatido na area da educacdo, principalmente quando se fala em Educagdo
Infantil. Paulo Almeida (1995) salienta que nos dias atuais as criangas estdo sendo ensinadas
com o aporte da ludicidade, e que dessa maneira estdo conseguindo aprender de uma maneira
melhor e também mais significativa, pois além de brincar, que ¢ uma atividade que elas
gostam bastante, elas aprendem verdadeiramente o que o professor deseja lhes ensinar ao
realizar a aplicagdo de tal atividade que envolve ludicidade.

A ludicidade deve ser utilizada em sala nos mais distintos contetidos, no entanto deve
ser realizada com algum objetivo predeterminado, os docentes ndo devem colocar tal
metodologia dentro da sala de aula e em seus planejamentos s6 por colocar, para distrair os
alunos ou passar o tempo vago, ¢ necessario que haja um objetivo para que se tenha um
aprendizado eficaz, mais direcionado e, portanto mais significativo. Sendo assim esses
discentes aprenderdo varios conceitos de aprendizagem dentre eles podem ser destacados o
raciocinio, a linguagem e a percepgao.

Os métodos ludicos tém em sua proposta pedagdgica, como objetivo primordial o de
possibilitar aos seus discentes a vivencia do concreto do contetido que estd sendo trabalhado e
juntamente sera trabalhado com o abstrato, para que dessa maneira eles consigam assimilar da
melhor maneira possivel o que terdo que fazer posteriormente nas atividades propostas, pois
somente dessa maneira o aprendizado da crianga serd mais significativo, pois envolve algo
que lhes atrai e que faz parte da propria natureza, e de fato fard diferenca nas experiéncias

escolares das criancas, promovendo assim mudangas em seus comportamentos fora da escola.

Brincar ¢ uma das atividades fundamentais para o desenvolvimento da identidade e
da autonomia. O fato de a crianga, desde muito cedo poder se comunicar por meio
de gestos, sons e mais tarde, representar determinado papel na brincadeira, faz com
que ela desenvolva sua imagina¢do. Nas brincadeiras, as criancas podem
desenvolver algumas capacidades importantes, tais como a atencdo, a imitacdo, a
memoria, a imaginagdo. Amadurecem também algumas capacidades de socializag@o,
por meio da interagdo, da utilizagdo ¢ da experimentagdo de regras e papéis sociais.
(LOPES, 2006, p.110)



Para que haja uma melhor compreensdo da importancia da ludicidade na educacao
infantil, é preciso antes de tudo compreender ‘O que é Ludicidade?’. Nao existe a pretensao
de definir o que seja ludico como uma verdade absoluta, mas o que se almeja ¢ desenvolver
uma discussdo dos posicionamentos de tedricos explanando a tematica estabelecida para o
presente artigo.

Segundo Rosimar Assis (2010) atualmente para os educadores da educacdo infantil
esta cada vez mais complicado conseguir manter a atencao dos educandos dessa faixa etaria,
uma vez que na escola, estes pequenos estudantes precisam permanecer sentados em suas
cadeiras durante varias horas, o que acaba conflitando com a necessidade que eles possuem de
movimento que ¢ uma caracteristica propria dessa faixa etaria.

Como uma boa alternativa para esse processo, as atividades que envolvem ludicidade
funcionam como exercicios imprescindiveis como também muito uteis, sendo que as
brincadeiras e os jogos sdo elementos primordiais nas aulas de educacdo infantil para que haja
principalmente uma aprendizagem verdadeira e com divertimento, que proporcione aos
educandos a satisfagdo no ato da aprendizagem, e que provoque maior facilidade as praticas
pedagdgicas dentro da sala de aula.

A ludicidade provoca na sala de aula momentos de aprendizagem real, pois, ao se
integrar a necessidade constante de movimento pré-existente nas criangas com a necessidade
do processo de aprendizagem cria-se entdo um cenario mais que perfeito para a aprendizagem
de novos contetidos como também a consolidacdo de conteudos outrora aprendidos sejam
alcangados com qualidade.

O termo ‘ludico’ tem sua origem no latim, da palavra ‘ludus’ que possui como
significado jogo e brincar. E neste brincar estdo incluidos os brinquedos propriamente ditos e
o divertimento que ¢ tdo importante no processo de aprendizagem dos individuos das séries

iniciais, ou até mesmo em outros niveis educacionais.

Atividade Iudica ¢ todo e qualquer movimento que tem como objetivo produzir
prazer quando de sua execugdo, ou seja, divertir o praticante. A atividade ludica
também ¢ conhecida como brincadeira. Sumariamente teriamos as seguintes
caracteristicas sobre elas: - sdo brinquedos ou brincadeiras menos consistentes e
mais livres de regras ou normas; - sdo atividades que ndo visam a competicao como
objetivo principal, mas a realizagdo de uma tarefa de forma prazerosa; - existe
sempre a presenca de motivag@o para atingir os objetivos. (ROCHA, 2013, p. 47)



A ludicidade ¢ uma necessidade importante dos seres humanos em qualquer momento
de suas vidas e ndo pode ser vista apenas como diversdo e passatempo, mas também como
fonte de saberes e de desenvolvimento.

O ludico esta se referindo a uma caracteristica dos seres humanos, que buscam
constantemente os sentimentos que envolvem a liberdade e a espontaneidade de agdo.
Engloba atividades realizadas sem pretensdes, descontraidas e sem obrigagdes de toda e/ou
qualquer espécie de intencionalidade ou vontade alheia.

Como uma de suas caracteristicas, pode-se dizer que o ludico ¢ livre das pressdes e das
avaliacdes externas. Assim sendo, o jogo, a brincadeira ou o lazer enquanto atividades livres
sdo exemplos daquilo que representa a atividade ludica e estdo longe de serem reduzidas
apenas como atividades infantis, mesmo sendo livres, dentro do contexto escolar deve ser
dirigida pelo educador.

De acordo com Scheila Cordazzo e Mauro Vieira (2008), as criancas possuem
multiplas motivagdes para o ato de brincar. Uma destas motivagdes é o simples prazer que
podem desfrutar enquanto brincam. Nesse momento de brincadeira elas podem também
revelar a propria agressividade, dominar as coisas que as angustia, conseguem aumentar as

suas experiéncias de vida e conseguem também estabelecer contatos sociais.

O brincar é considerado como um comportamento que gera prazer, possui um fim
em si mesmo, ¢ uma oportunidade para a crianga expressar suas fantasias internas e,
dependendo da idade e do contexto da crianga, possui regras que o conduzem. Estas
regras podem até estipular, entre as criangas, os tipos de brincadeiras que sdo mais
convenientes para os meninos ou para as meninas. (QUARESMA, 2015, p. 58)

Viver de maneira ludica significa um método de interferéncia no mundo, sinaliza que
ndo estamos apenas inseridos no mundo, mas, sobretudo, que somos o proprio mundo. Logo,
conhecimento, pratica e reflexdo sdo as principais ferramentas para se exercer um
protagonismo ludico ativo, em qualquer ambiente, escolar ou ndo.

Maria Célia Campos (2005) denota que a utilizagdo das atividades ludicas, nas suas
mais variadas maneiras, ampara o professor ¢ o aluno durante o processo ensino-
aprendizagem e também auxilia no desenvolvimento psicomotor infantil, ou seja, no
desenvolvimento da motricidade fina e ampla da crianca que esta inserida nas situagdes de
ludicidade, as atividades Iludicas ajudam também no desenvolvimento de habilidades

cognitivas, por exemplo, habilidades do pensamento, da imaginagdo, da interpretagdao, da



tomada de decisdo, da criatividade, do surgimento de hipdteses, como também da obten¢do e
da organiza¢ao de dados.

Além das habilidades descritas da aplicacao das acdes ludicas planejadas, também ¢
preciso falar dos principios utilizados frente a novas situagdes que, por sua vez, acontecem
quando jogamos, quando os alunos obedecem as regras, quando eles vivenciam e conseguem
solucionar conflitos numa competicao.

E preciso também destacar que as atividades ludicas ndo se restringem aos jogos e as
brincadeiras, mas incluem atividades que possibilitam as criangas momentos de grande prazer,
entrega e integracdo com todos os envolvidos nas atividades, trabalhando assim as relagdes
interpessoais.

De acordo com Cipriano Luckesi (2000) as atividades ludicas sdo aquelas que
propiciam a todos os participantes uma experiéncia de plenitude, em que todos se entregam
por inteiro, estando flexiveis para as situagdes propostas e agindo de maneira totalmente
saudavel. Segundo Silvino Santin (1994), a ludicidade envolve agdes tanto vividas, quanto
apenas sentidas, que nao sdo definiveis por palavras, mas sdo compreendidas pela fruigdo,
habitadas pela fantasia, pela imaginag¢do e pelos sonhos que se proferem como teias urdidas
com materiais simbolicos.

Assim elas n3o sdo encontradas nos prazeres estereotipados, no que ¢ dado pronto e
acabado, pois estes ndo possuem marcas de singularidade dos sujeitos que as vivencia, ¢ uma
atividade que os integrantes devem mostrar a verdadeira personalidade, tornando o momento
muito prazeroso e alcangando o objetivo da aprendizagem.

Independente das vivencias culturais ou da classe social que o individuo esteja
inserido, as agdes voltadas para a ludicidade fazem parte da vida de qualquer crianga, pois
elas vivem em um mundo de fantasias, de encantos, de sonhos e alegrias, onde a realidade e o
imagindrio constantemente se confundem e se complementam.

A utilizagdo de brinquedos, brincadeiras e também dos jogos no processo pedagdgico
fazem despertar o gosto pela vida e levam as criancas a enfrentarem os desafios que lhes
aparecerem ao logo da sua trajetoria de vida. O ladico ¢ um instrumento fundamental na
aprendizagem e no desenvolvimento da crianga.

Sobre a importancia da brincadeira e da ludicidade Nelson Rosamilha (1979) afirma

que:

A crianga ¢, antes de tudo, um ser feito para brincar. O jogo, eis ai um artificio que a
natureza encontrou para levar a crianga a empregar uma atividade til ao seu
desenvolvimento fisico e mental. Usemos um pouco mais esse artificio, coloquemos



0 ensino mais ao nivel da crianga, fazendo de seus instintos naturais, aliados e ndo
inimigos. (ROSAMILHA, 1979, p. 77)

Nas atividades que sao dirigidas pela ludicidade, o que realmente importa nao ¢
somente o produto dessas atividades, ou o que dela resulta, mas a propria acdo, os momentos
vividos durante a realizacdo da atividade. Possibilita a quem as vivencia, momentos de
encontros com eles mesmos em sua singularidade e seus relacionamentos com os outros,
momentos de fantasia e de realidade, como também de ressignificacdo e percepgao,
momentos de autoconhecimento e conhecimento do proximo, de cuidar de si, porém olhando
para o outro, momentos de vida e de expressividade.

Segundo Airton Negrine (2000), a capacidade Iudica esta totalmente ligada a sua pré-
histéria de vida. Acredita-se que antes de tudo ¢ um estado de espirito e um saber que
progressivamente vai se instalando na conduta do ser devido ao seu modo de vida e seu modo
de se relacionar com o mundo.

Trabalhar com ludicidade no ambiente escolar proporciona momentos de
aprendizagem plena em sala de aula. Utilizar a ludicidade ndo ¢ um mero passatempo, ela
ajuda no real e pleno desenvolvimento das criangas, promovendo processos de socializagdo e
descoberta daquilo que as rodeiam.

As atividades ludicas correspondem a um impulso natural da crianga, neste sentido,
satisfazem uma necessidade interior. O ladico também apresenta dois elementos que o
caracterizam: o primeiro ¢ o prazer em executar determinada atividade e o segundo ¢ o
esforco espontaneo. As situagdes ludicas mobilizam esquemas mentais, sendo uma atividade
fisica e mental, a ludicidade aciona e ativa as fung¢des psico-neurologicas e as operagdes
mentais, estimulando o raciocinio.

As atividades ludicas proporcionam as criangas momentos de brincadeira e a crianca
brinca livremente, pois, brincar ¢ uma necessidade basica assim como a nutri¢do, a satde, a
moradia e educagdo; esses momentos sdo vitais para a crianca. Elas necessitam
verdadeiramente desses momentos para que consigam alcancar o desenvolvimento esperado
para cada faixa etaria. Os jogos devem sempre estar adequados para as capacidades fisicas e
mentais das criancas na educagao infantil.

A autora Gisela Wajshop (1996) afirma que: “Brincar ¢ a fase mais importante da
infancia — do desenvolvimento humano neste periodo — por ser a auto-ativa representagao do
interno — a representacao de necessidades e impulsos internos” (p. 68)

Ao ficar em momentos de brincadeiras, o sujeito eleva e estimula sua independéncia,

estimula sua sensibilidade nos cinco sentidos: visual, auditiva, sente os aromas, os sabores e



também sentem as texturas, nos momentos de ludicidade é possivel valorizar sua cultura
popular, além de desenvolver habilidades motoras importantes, exercitar a propria
imagina¢do, a propria criatividade, socializa-se, interagir, reequilibra-se, renovar
constantemente suas emocdes, suas necessidades de conhecer e reinventar, e assim (re)
constroi seus diariamente conhecimentos.

Santa Maria Costa (1991), fala sobre o jogo:

O jogo caracteriza a atividade ludica do homem com uma certa superioridade indo
além de uma simples necessidade bioldgica, ou seja, a brincadeira infantil constitui-
se em uma atividade em que as criancas sozinhas ou em grupos procuram
compreender o mundo e as agdes humanas nas quais se inserem cotidianamente.
(COSTA, 1991, p. 188)

A proposta ludica dentro da sala de aula na educacao infantil ndo pode e ndo deve ser
encarada como uma simples atividade de distragdo para ocupar os momentos vagos para uma
crianga, uma vez que quando bem empregada ela tem um grande papel nos mais variados
aspectos da vida de uma pessoa, de acordo com Angela Maluf (2003) as brincadeiras dirigidas
ajudam as criang¢as em seu desenvolvimento, promovendo assim a socializagdo e também a
descoberta de tudo o que esta presente em sua volta.

Portanto, parece bastante claro que dentro do contexto escolar, dentro das salas de aula
as atividades ludicas orientadas sdo muito mais eficientes quando se deseja a melhoria da
eficiéncia do processo de ensino e de aprendizagem.

Segundo Edson Bezerra (2007), o papel fundamental do professor da educagdo
infantil, ¢ exatamente o de manter e também o de intensificar o que esse aluno ja aprendeu em
outros momentos ¢ dessa maneira estimular o seu desenvolvimento pleno dentro desse novo
ciclo que ¢ a vida escolar.

O profissional da Educacdo Infantil ao trabalhar dentro desse ambiente escolar deve
compreender cada uma das fases do desenvolvimento infantil, para saber claramente quais os
estimulos apropriados e que surtirdo os efeitos desejados para aquela determinada fase, pois
assim, o professor estara possibilitando ao aluno um desenvolvimento global e que serd muito
mais harmonioso seja no campo motor, cognitivo, afetivo e da vida social.

De acordo com Raquel Pinho (2009), a escola como um todo necessita urgentemente
se dar conta que através das ferramentas de ludicidade as criancas tém mais chances de
crescerem de uma maneira plena e global e se adaptarem de modo mais facil ao mundo em

sociedade. A ludicidade precisa ser considerada como parte complementar da vida dos seres



humanos nao s6 nos aspectos de divertimento, mas também nos aspectos de aquisicdo do
conhecimento cientifico.

Portanto € possivel afirmar que o jogo e as brincadeiras estdo presentes na vida da
crianga. Airton Negrine (1994) conclui que quando uma crianga saudavel joga, ela segue uma
trajetoria representando assim, diferentes papéis e experimentando diferentes situagdes
motrizes. Essa vivéncia motriz quando diversificada, prepara o corpo como uma tonalidade
para o ato técnico, estando na fase inicial e diretamente relaciona com os interesses ludicos de
cada crianga, as quais se diferenciam entre meninos € meninas.

A ludicidade, como ja fora dito, faz parte da natureza e da vida da crianga, conhecendo
tal situagdo € presumivel que a ludicidade ¢ de enorme importancia para o desenvolvimento
dos mais diversos pontos da crianca e pode-se dizer também que contribui para o
desenvolvimento educacional infantil. Sem duavidas, ¢ primordial a utilizagdo dessas praticas
para uma otimizagdo do processo ensino e aprendizagem, buscando sempre o melhor para o
alunado, visando melhorar suas habilidades a cada dia.

O ludico nao ¢ estatico e constitui-se dinamicamente nas relagdes propiciando a todos
os envolvidos aprender significativamente com alegria, prazer € o que vai determinar uma
atividade ludica sera sempre a plenitude em que se ¢ desenvolvida, aplicada ou realizada.

Com isso, a inser¢ao do ludico no curriculo escolar ndo s6 facilita a aprendizagem dos
alunos como também promove uma pratica docente mais consciente e consistente,
acreditando-se assim, que a fungao do trabalho com a atividade lidica ndo ¢ negar aquela feita
pelo conhecimento racional, mas sim completar-se mutuamente para que os sujeitos do
processo ganhem em todas as instancias do desenvolvimento humano.

O Iudico tem sido enfocado como uma alternativa para a formacao do ser humano,
entretanto alguns educadores ndo conseguem conceituar ¢ compreender o lidico no seu
sentido mais amplo, devido ndo ter na sua formagao pessoal vivéncias ludicas.

Assim, ¢ preciso que o educador entenda a ludicidade como possivel ponte que facilita
as diversas aprendizagens, motivando o educando nas areas fisicas, mentais, emocionais €
outros. O prazer pelo ludico deve ser constante, cultivando a sensibilidade e criatividade nas
aulas, para que as atividades se tornem mais significativa e o aluno tenha prazer. Dessa
maneira, quando o educador consegue inserir o brincar em um projeto educacional com
intencionalidade, objetivos, de forma consciente da importdncia e necessidade para o
desenvolvimento do individuo e aprendizagem.

O ludico deve acontecer de forma natural, espontinea e se constitui em elemento de

escuta para o conhecimento das necessidades de seus alunos, compreendendo-o.



Vale salientar que a aplicagdo do ludico ndo tem idade e nem modalidade de ensino,
deve sempre ser usada como ferramenta para melhorar o ensino-aprendizagem, conforme

salienta Santa Marli Santos (1997):

A ludicidade ¢ uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser
vista apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto ludico 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
socializagdo comunicagdo, expressdo e construgdo do conhecimento (SANTOS,
1997, p 12).

A questdo da ludicidade frequentemente tem sido tema nas rodas de discussdo do
mundo académico e de pesquisadores da atualidade que se dedicam a discussdo teodrica e
pratica acerca da tematica e que perpassa por seu significado e sua funcionalidade.

Virios estudiosos apresentam em seus estudos contribui¢des a respeito da origem e
significado do termo ludico e discutem sua eficicia na formagdo da crianga, no
desenvolvimento humano e do processo de ensino-aprendizagem.

De acordo com Marta Oliveira (1985), a ludicidade ¢ pode ser definida como um
mecanismo que auxilia na constru¢do de aprendizagens espontaneas. Ainda segundo Oliveira
(1985 apud SALOMAO; MARTINI; MARTINEZ, 2015, p. 02), o lidico, pode ser definido

como.

[...] um recurso metodolégico capaz de propiciar uma aprendizagem espontanea e
natural. Estimula a critica, a criatividade, a sociabilizagdo. Sendo, portanto,
reconhecidos como uma das atividades mais significativas — sendo a mais
significativa - pelo seu contetido pedagogico social.

A partir dessas primeiras concepcdes pode-se afirmar que o ludico ¢ uma solugdo
pedagogica e também social, um instrumento que o docente pode lancar mao em sua praxis
pedagogica, para auxiliar e deixar as aulas mais dindmicas, bem como, poderd também
auxiliar na descoberta da realidade social do discente.

A ludicidade permite ao aluno instigar/mostrar aspectos interiores, espontaneos e
naturais, que sao fundamentais para o desenvolvimento de sua aprendizagem.

De acordo com Daniel Monti (1998), ¢ uma competéncia dos profissionais da area de
educacdo, ou seja, ao professor, a responsabilidade de se fazer atividades e tarefas concretas
que envolvam objetos e também o proprio corpo da crianga sendo atividades que exploram a

motricidade e que possibilitem a exposi¢do da crianca a atividades graficas.



Com as mudangas das atividades ludicas propostas para a criancga, ela utiliza multiplas
linguagens nao somente para identificagdo de objetos e de atividades, mas também para se
envolver em diversificadas transformagdes tipo “faz de conta”. A fantasia infantil transporta a
crianca para dentro de muitas situagdes onde ela cria e ao mesmo tempo resolve muitas
situacdes problemas.

O brincar ¢ fundamental para um bom desenvolvimento da motricidade, e também dos
aspectos sociais, emocionais € cognitivos da crianca. A relevancia do desenvolvimento das
habilidades basicas durante a infincia pode ser observada como uma maneira metédica na
pré-escola, onde vai prover para a crianca os requisitos fundamentais para a aprendizagem
tanto da leitura quanto da escrita.

De acordo com Janete Hansen (et al., 2007), ¢ relevante salientar que os momentos de
ludicidade e brincadeira possuem um espago de grande importincia no desenvolvimento
integral e pleno infantil, podendo ser por seus beneficios de curto ou de longo prazo.

A seriedade destinada para a brincadeira deve estar intimamente relacionada aos
aspectos do desenvolvimento mental, da vida social, dos sentimentos e das capacidades
fisicas. Scheila Cordazzo ¢ Mauro Vieira (2008) declaram que os pequeninos nao brincam
com o objetivo consciente de se desenvolverem, mas ao brincar elas acabam por terem
influéncias positivas no seu desenvolvimento global como também na sua aprendizagem.

A utilizagdo da ludicidade nas praticas educacionais prevé principalmente o uso de
metodologias que sejam agradaveis como também adequadas 4s criangas dentro de cada faixa
etaria, que fagam com que o aprendizado seja eficaz e principalmente que aconteca dentro do
proprio mundo infantil, tendo em mao as coisas que lhes sdo importantes e intrinsecas aos
individuos, que respeitam as caracteristicas individualizadas das criangas, seus interesses €
respeitando os esquemas de raciocinio proprio dentro da infancia.

O jogo e as atividades ludicas, em geral, podem ser os veiculos fundamentais para
atender as necessidades da infancia, tudo isto porque as diversas combinagdes que um jogo
pode desencadear somada ao uso de informacdes desafiadoras e externas, as influéncias
mutuas entre os discentes em diferentes equipes facilitam a abordagem dos mais diferentes
temas, de maneira interdisciplinar e, acima de tudo, com maior adesdo como também maior
participagdo dos meninos e meninas, estando unidos para o alcance dos mesmos objetivos e
conclusao dos jogos.

O corpo docente da instituicao de ensino deve permitir aos seus pequenos vivenciar o
ludico no dia a dia, interatuar com a criangada, navegar com elas na sua imaginacao,

superando assim a mesmice que ronda as aulas expositivas sempre iguais € mondtonas que



acabam fazendo com que os alunos percam o foco das teorias ora abordadas, questionar aos
alunos do que eles gostariam de brincar nos momentos de aula, descobrir o que lhes deixam
felizes, agindo assim o aprendizado iria surgir totalmente inesperado, realizando atividades
com equilibrio total entre o esfor¢o e o prazer.

De acordo com Olavo Feij¢ (1992) o ludico ¢ uma necessidade fundamental da
personalidade, do corpo e da mente, o ludico compde as atividades basicas da vida humana.
Devido essa grande importancia € imprescindivel que o professor encontre como também
trabalhe a extensdo ludica que existe em sua propria esséncia, durante todo o seu trajeto
cultural, de maneira que venha aperfeigoar a cada dia sua maneira de ensinar.

“A ludicidade poderia ser a ponte facilitadora da aprendizagem se o professor pudesse
pensar e questionar-se sobre sua forma de ensinar, relacionando a utilizacdo do Iudico como
fator motivante de qualquer tipo de aula”. (CAMPOS, 1986 p. 15)

Contudo para o alcance dessa esséncia ludica ¢ de suma importincia que o professor
busque o resgate da ludicidade, relembrando os momentos ludicos que com absoluta certeza
fizeram parte de seu caminhar. Segundo Santa Marli Santos (1997) possibilita ao professor o
conhecimento proprio como pessoa, sabendo de suas possibilidades como também de suas
limitacdes, tendo consciéncia sobre a relevancia dos jogos e dos brinquedos para a vida da
crianga, do jovem e do adulto.

Quando ¢ executado um trabalho onde a ludicidade esteja sendo valorizada, o
professor consegue oportunizar o resgate da potencialidade de cada aluno em cada disciplina.
Todos podem desenvolver estratégias que envolvem o lidico para conseguir dinamizar seu

trabalho, que certamente, serd mais produtivo, mais prazeroso e mais significativo.

CAPITULO 11



JOGOS E BRINCADEIRAS NO PROCESSO DE ENSINO/APRENDIZAGEM

Em todas as culturas, ser crianga esta associado ao brincar. A defesa por uma educagao
que garanta aos pequenos o direito ‘a ludicidade’ ja se tornou bandeira de luta comum, de
modo que muitos pais se preocupam com que sejam garantidas as criancas o direito de,
diariamente, aprender e também de brincar na escola.

Na educacdo de modo geral o brincar ¢ um potente veiculo de aprendizagem
experiencial, visto que permite, através do ludico, vivenciar a aprendizagem como processo
social. A proposta do ludico ¢ promover uma aprendizagem significativa na pratica
educacional, ¢ incorporar o conhecimento através das caracteristicas do conhecimento do
mundo. O Iudico promove o rendimento escolar além do conhecimento, oralidade,
pensamento e o sentido.

Assim, Marta Oliveira (1997, p 37), afirma ainda que:

[...] a atividade ludica, o jogo, o brinquedo, a brincadeira, precisam ser melhorados,
compreendidos e encontrar maior espago para ser entendido como educagdo. Na
medida em que os professores compreenderem toda sua capacidade potencial de
contribuir no desenvolvimento infantil, grandes mudancas irdo acontecer na
educacdo e nos sujeitos que estdo inseridos nesse processo.

Portanto, o brincar utilizado como recurso pedagdgico nao deve ser dissociado da
atividade ludica que o compde, sob o risco de descaracterizar-se, afinal, a vida escolar regida
por normas e tempos determinados, por si sO ja favorece este mesmo processo, fazendo do
brincar na escola um brincar diferente das outras ocasides e lugares que se desenvolve.

A incorporacdo de brincadeiras, jogos e brinquedos na pratica pedagogica, pode
desenvolver diferentes atividades que contribuem para inumeras aprendizagens e para a
ampliagdo da rede de significados construtivos tanto para criangas como para os jovens.

Como pdde ser visto no estudo, a brincadeira ao acaso também tem a sua importancia,
porém ¢ preciso afirmar que a interferéncia com intencionalidade do professor ¢ de suma
importancia para o desenvolvimento amplo e pleno do educando, pois cabe ao professor o
dever de estimular constantemente o aluno a progredir em seus conhecimentos e habilidades
em todos os campos possiveis, por meio de propostas totalmente desafiadoras que encaminhe
esses alunos a buscarem solugdes possiveis e plausiveis, por intermédio das suas proprias

vivéncias.



O ludico pode ser utilizado como uma estratégia de ensino e aprendizagem, assim o
ato de brincar na escola sob a perspectiva de Aline Lima (2005) esté relacionada ao professor
que deve apropriar-se de subsidios tedricos que consigam convencé-lo e sensibiliza-lo sobre a
importancia dessa atividade para aprendizagem e para o desenvolvimento da crianga.

Marta Oliveira (1997, p. 57) acrescenta o fato que a:

Aprendizagem ¢€ o processo pelo qual o individuo adquire informagdes, habilidades,
atitudes, valores, etc. a partir de seu contato com a realidade, o meio ambiente, as
outras pessoas. E um processo que se diferencia dos fatores inatos (a capacidade de
digestdo, por exemplo, que ja nasce com o individuo) e dos processos de maturagio
do organismo, independentes da informagdo do ambiente (a maturagdo sexual, por
exemplo). Em Vygotsky, justamente por sua énfase nos processos socios historicos,
a ideia de aprendizado inclui a interdependéncia dos individuos envolvidos no
processo. [...] O conceito em Vygotsky tem um significado mais abrangente, sempre
envolvendo interagdo social.

Com isso, ¢ possivel entender que o brincar auxilia a crianga no processo de
aprendizagem. Ele vai proporcionar situacdes imagindrias em que ocorrera no
desenvolvimento cognitivo e facilitando a interacdo com pessoas, as quais contribuirdo para
um acréscimo de conhecimento. Exatamente nesse sentido Carlos Teixeira (1995) afirma-nos
que o individuo que brinca e joga ¢, também, o ser que age, sente, pensa, aprende e se
desenvolve.

Brincar ndo ¢ apenas ter um momento reservado para deixar a crian¢a a vontade em
um espaco com ou sem brinquedos e sim um momento que podemos ensinar e aprender muito
com elas. A atividade ludica permite que a crianga se prepare para a vida, entre o mundo
fisico e social. Observamos, deste modo que a vida da crianga gira em torno do brincar, € por
essa razdo que pedagogos tém utilizado a brincadeira na educagdo, por ser uma peca
importante na formagdo da personalidade, tornando-se uma forma de constru¢ao de
conhecimento.

Finalizando, Rubia Gonzaga (2009, p. 39), aponta:

[...] a esséncia do bom professor estd na habilidade de planejar metas para
aprendizagem das criangas, mediar suas experiéncias, auxiliar no uso das diferentes
linguagens, realizar intervencdes e mudar a rota quando necessario. Talvez, os bons
professores sejam os que respeitam as criangas e por isso levam qualidade ludica
para a sua pratica pedagogica.

Importante para o desenvolvimento, fisico, intelectual e social, o jogo vem ampliando
sua importancia deixando de ser um simples divertimento e tornando-se ponte entre a infancia

e a vida adulta e sendo primordial no desenvolvimento infantil.



O RECNEI (1998) aponta que o brincar, dentre outras, ¢ uma das atividades basicas
para o bom desenvolvimento da identidade e da autonomia infantil. A ocorréncia da crianga,
desde muito pequena, conseguir se comunicar através de gestos, de sons e posteriormente
impetrar representar determinada fun¢do na brincadeira faz com que ela desenvolva de
maneira muito interessante sua imaginagao.

E nas brincadeiras e nos jogos que as criangas podem desenvolver habilidades e
capacidades importante tais como: atencao, imitagdo, memoria, imaginagao, dentre outras. Ao
mesmo tempo amadurecem algumas capacidades basicas de socializacdo, por meio da
interagdo com o grupo ¢ também com a utilizagdo e a experimentacdo de regras e papeis
sociais.

De acordo com Tizuko Kishimoto (2002) o jogo ¢ considerado uma atividade ludica
que tem valor educacional, a utilizacdo do mesmo no ambiente escolar traz muitas vantagens
para o processo de ensino aprendizagem, o jogo ¢ um impulso natural da crianga funcionando,
como um grande motivador, ¢ através do jogo que obtém prazer e realiza um esfor¢o
espontaneo e voluntario para atingir o objetivo, o jogo mobiliza esquemas mentais, e estimula
o pensamento, a ordenacdo de tempo e espaco, integra varias dimensdes da personalidade,
afetiva, social, motora e cognitiva.

O desenvolvimento da crianga e seu consequente aprendizado ocorrem quando
participa ativamente, seja discutindo as regras do jogo, seja propondo solugdes para resolvé-
los. E de extrema importancia que o professor também participe e que proponha desafios em
busca de uma solucdo e de participacdo coletiva, o papel do educador neste caso serd de
incentivador da atividade. A intervencao do professor é necessaria € conveniente no processo
de ensino-aprendizagem, além da interagdo social, ser indispenséavel para o desenvolvimento
do conhecimento.

Por isso o educador ¢ a peca fundamental nesse processo, devendo ser um elemento
essencial. Educar ndo se limita em repassar informagdes ou mostrar apenas um caminho, mas
ajudar a crianga a tomar consciéncia de si mesmo, ¢ da sociedade. E oferecer varias
ferramentas para que a pessoa possa escolher caminhos, aquele que for compativel com seus
valores, sua visao de mundo e com as circunstancias adversas que cada um ira encontrar.

Portanto, cabe ao educador criar um ambiente que retina os elementos de motivacao
para as criancas. Criar atividades que proporcionam conceitos que preparam para a leitura,
para os numeros, conceitos de logica que envolve classificagdo, ordenagao, dentre outros.
Motivar os alunos a trabalhar em equipe na resolugcdo de problemas, aprendendo assim

expressar seus proprios pontos de vista em relagao ao outro.



O processo de ensino e aprendizagem na escola deve ser construido, entdo, tomando
como ponto de partida o nivel de desenvolvimento real da crianga, num dado momento e com
sua relacdo a um determinado conteudo a ser desenvolvido, € como ponto de chegada os
objetivos estabelecidos pela escola, supostamente adequados a faixa etaria e ao nivel de
conhecimentos e habilidades de cada grupo de criangas. O percurso a ser seguido nesse
processo estara demarcado pelas possibilidades das criangas, isto é, pelo seu nivel de
desenvolvimento potencial.

Enfim, estar ao lado do aluno, acompanhando seu desenvolvimento, para levantar
problemas que o leve a formular hipoteses. Brinquedos adequados para idade, com objetivo
de proporcionar o desenvolvimento infantil e a aquisicdo de conhecimentos em todos os
aspectos.

A partir da leitura desses autores podemos verificar que a ludicidade, as brincadeiras,
os brinquedos e 0s jogos sdo meios que a crianga utiliza para se relacionar com o ambiente
fisico e social de onde vive, despertando sua curiosidade e ampliando seus conhecimentos e
suas habilidades, nos aspectos fisico, social, cultural, afetivo, emocional e cognitivo, € assim,
temos os fundamentos teodricos para deduzirmos a importancia que deve ser dada a
experiéncia com o publico dos anos iniciais do ensino fundamental.

De forma ludica e prazerosa com a aprendizagem proporcionara a crianga estabelecer
relagdes cognitivas as experiéncias vivenciadas, bem como relacioné-la as demais produgdes
culturais e simbdlicas conforme procedimentos metodologicos. O ludico possibilita o estudo
da relagdo da criangca com o mundo externo, integrando com os estudos especificos sobre a
importancia do ludico na formag¢ao da personalidade.

Através da atividade ludica e do jogo, a crianga forma conceitos, seleciona ideias,
estabelece relagdes logicas, integra percepcdes, faz estimativas compativeis com o
crescimento fisico e desenvolvimento e, o que ¢ mais importante, vai se socializando.

Santa Marli Santos (2002, p. 12) relata sobre as brincadeiras como sendo:

[...] uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser vista apenas
como diversdo. O desenvolvimento do aspecto lidico 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 socializagdo,
comunicagdo, expressao e constru¢do de conhecimento.

Ao assumir a fun¢do ludica e educativa, a brincadeira propicia diversdo, prazer,

potencializa a exploracdo e a constru¢do do conhecimento. Brincar ¢ uma experiéncia



fundamental para qualquer idade, principalmente para as criangas dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental.

Dessa forma, a brincadeira ja ndo deve ser mais atividade utilizada pelo professor
apenas para recrear as criangas, mas como atividade em si mesma, que faga parte do plano de
aula da escola. Pois, de acordo com Lev Vygotsky (1998) ¢ no brinquedo que a crianga
aprende a agir numa esfera cognitiva. Porque ela transfere para o mesmo a sua imaginacao e,
além disso, cria seu imaginario do mundo de faz de conta.

A brincadeira constitui um incentivo ao desenvolvimento de novas habilidades e a
busca de novas explicacdes, pois, para as criangas, ¢ sempre mais agradavel trabalhar sobre
situacdes imagindrias e hipotéticas, seguindo determinadas regras.

Os jogos e as brincadeiras sao fontes de felicidade e prazer que se fundamentam no
exercicio da liberdade e, por isso, representam a conquista de quem pode sonhar, sentir,
decidir, arquitetar, aventurar e agir, com energia para superar os desafios da brincadeira,
recriando o tempo, o lugar e os objetos.

A situagdo do jogo ¢ capaz de motivar, entusiasmar, ensinar ¢ divertir o estudante,
fazendo com que essas criangas ¢ adolescentes se sintam capazes a cada desafio proposto e
superado. Esses jogos dirigidos também sdo uma oportunidade para que o aluno seja
estimulado em seu lado competitivo de forma saudavel.

Os jogos podem ser utilizados em todos os campos do conhecimento das turmas
contempladas nesse estagio, proporcionando ao educador vastas possibilidades de uso, ao
passo em que torna a aprendizagem mais participativa e significativa, fazendo com que as
criangas alcance suas potencialidades e superem seus desafios.

Os jogos podem estimular conhecimentos matematicos, de linguagens, movimento
corporal, artes, dentre tantas outras possibilidades, sendo campo rico para o pleno
desenvolvimento infantil, considerando ainda que as tecnologias fazem parte do cotidiano de
boa parte dos sujeitos, sendo um meio de conexdo entre educagao e realidade social.

Por meio das brincadeiras e dos jogos, as criangas conseguem, de maneira eficaz,
desenvolver sua afetividade, manipular objetos com maior precisdo, praticar agoes sensorio-
motoras e viver de modo ativo os contextos que envolvem a participacdo e a interagao social,
fatores estes que contribuem direta ou indiretamente para o proprio desenvolvimento bem
como para a aprendizagem. Os jogos podem e devem ser usados com dimensdo educativa
com o propoésito de contribuir para a aprendizagem, desde que haja um planejamento que o

caiba por parte do docente.



Ainda que com abrangéncias divergentes, todas as teorias pré-estabelecidas de jogo e
de brincadeira, desde as remotas até as mais atualizadas, denotam para a importancia do uso
dos instrumentos ludicos como meio privilegiado de expressdo e de aprendizagem na fase
infantil, reconhecendo desse modo n3o haver nada significativo na estruturacdo e no
desenvolvimento de uma crianga que nao passe pelo brincar.

Ao brincar com a fantasia ¢ com a ludicidade, as criangas constroem um universo
totalmente paralelo, de modo que podem reviver situacdes do passado, experimentar o proprio
presente e realizar uma projecdo do futuro, intercalando suas experiéncias entre o mundo
imagindrio e a realidade, complementando-os de maneira plena.

Para a execugdo de brincadeiras com o corpo, os professores podem criar, recriar,
vivenciar e recomendar as mais variadas atividades por meio dos movimentos representados
pelos cinco sentidos: visao, audi¢ao, tato, olfato e paladar. Ficando somente atras da familia, o
ambiente escolar ¢ um espago bastante privilegiado para que a crianga possa aprender a
socializar-se, brincando, por exemplo, com regras.

Os jogos sdao constituidos basicamente por regras e as proprias criangas envolvidas
podem criar essas regras, ¢ a atividade ludica do individuo socializador. Nesses jogos a
criangas aprendem também, o antidever, ou seja, a desobrigacdo das regras, uma vez que,
quando as regras ndo sao respeitadas, a partir desse momento cria-se um jogo diferente.

Pode-se dizer que se pretende uma educagdo totalmente transformadora e nao apenas
reprodutora do mundo que elas ja estdo inseridas, e das relagdes entre individuos que ai se
apresentam, ¢ imprescindivel se jogar criativamente e experimentar novas regras, na procura
do que ¢ divergente, do ridiculo, daquilo que, a principio, ndo tem um destino certo, mas que
possibilita a criacao de novos significantes e significados.

Existem varias pesquisas em torno da importancia e necessidade da insergdo
de atividades ludicas no processo ensino-aprendizagem. Sao varios os trabalhos que
mostram a importancia da ludicidade que e fundamental para o desenvolvimento social,
emocional e intelectual do ser humano. Ao jogar por exemplo ¢ possivel transpor limites,
aventura-se e descobrir o proprio eu, e trabalhar o desenvolvimento psicomotor do aluno.

As situacdes problemas contidas na manipulagao dos jogos e brincadeiras faz a crianga
crescer através da procura de solucdes e de alternativas, contribuindo para a eficiéncia e o
equilibrio a concentragdo, a atencdao, o engajamento, a imaginagdo, o raciocinio logico, a

aceitagdo de regras e a socializagao.



Como consequéncia a crianca fica mais calma, relaxada e aprende a pensar,
estimulando sua inteligéncia. A atividade ludica envolve desejo e interesse do participante
pela propria acao do jogo e o desafio motiva o jogador a continuar nessa experiéncia.

Assim sendo ¢ de suma importancia que o educador entenda os processos envolvidos
no desenvolvimento de seus alunos e consiga planejar suas acdes para buscar melhor
desenvolver o potencial de cada aluno de acordo com sua faixa etaria.

Com o passar do tempo, a educagdo devera tomar novos rumos e teorias, respeitando
as necessidades da sociedade. Por conta disso, o educador deve estimular o aluno a se tornar
um ser critico, criativo e pensante, caracteristicas estas que sdo passiveis de serem
alcancadas por meio da ludicidade do individuo.

A Histéria da psicomotricidade aparece, pela primeira vez, no discurso médico, mais
especificamente, no campo da neurologia, quando, no século XIX houve uma preocupagdo em
identificar e nomear as areas especifica do cortex cerebral segundo as fun¢des desempenhadas
por cada uma delas.

E foi no século XX que ela passou a desenvolver-se como uma pratica independente e,
aos poucos, transformar-se em ciéncia. Percebe-se entdo que o estudo da psicomotricidade sdo
as nogdes de espaco e tempo que a crianga adere e que sdo construidas pela agdo. O
desenvolvimento cognitivo acontece quando a crianca estd contato com o meio em que se
encontra inserida. Nesse contexto fica claro dizermos que ndo had cognitividade em
motricidade, conforme afirma o autor Vitor da Fonseca (1998) como segue:

O movimento ¢ o seu fim sdo uma unidade, e desde a motricidade fetal até a
maturidade plena, passando pelo momento do parto e pelas sucessivas evolugdes, o
movimento e sempre projetado em face de uma satisfacdo de uma necessidade
relacional. A relag@o entre o movimento e o fim aperfeicoa-se cada vez mais, como

resultado de uma diferenciagdo progressiva das estruturas integrativas do ser
humano. (FONSECA, 1998, p.163).

O autor mostra o que o movimento esta presente desde o inicio da vida humana que o
ser humano precisa de movimento para sobreviver e se movimenta por necessidade de se
relacionar ou até mesmo de sobreviver. E nessa busca de aperfeigoamento cabe as instituigdes
de ensino serem mediadores desse movimento em busca de fornecer um direcionamento a
aprendizagem através da psicomotricidade com objetivo de ensinar desenvolver aspecto
fisico, social e Educacional do aluno.

Kéatia Smole fala que:



As brincadeiras musicais representam um inestimavel beneficio para a formacdo da
personalidade da crianga, contribuindo para reforgar todas as areas do pensamento
infantil. (SMOLE, 2019 apud Revista do Professor, 2009, p.5).

Mostrando a importancia da musica neste contexto, Katia Smole (1996), continua
falando que o jogo é uma brincadeira e a brincadeira ¢ inerente a qualquer crianca. E um
excelente instrumento que ela usa para perguntar, explicar, representar e criar. Quando brinca,
danca e interage a crianca tem liberdade de acdo fisica e mental e toma decisdes, agindo de
maneira transformadora sobre assuntos que tenha significados para ela, coloca para fora suas
fantasias, desejos, medos e sentimentos, percebendo-se no mundo e compreendendo melhor o
ambiente que a rodeia.

Os jogos encaminham as criangas para fora da realidade que eles vivem, porém, ao

mesmo tempo, os deixam comprometidos com a propria liberdade criadora.

Para a crianga brincar € um compromisso sério, ela chega a escola muito criativa, ¢
capaz de criar e recriar historias ricas em detalhes. Conhece brincadeiras que a
ajudam a desenvolver suas capacidades afetivas, motora e cognitiva. A escola deve
estar preparada para ouvir os anseios dos seus alunos, acalentar e oportunizar
sonhos, facilitar o aprender brincando. (SOUZA; EL CHAMY; GARCIA, 2011)

Uma vez entendida a importancia da brincadeira, dos jogos da musica e do ludico, tais
mecanismos nao devem ser ignorados, ao contrario, devem ser estimulados a fim de que a
crianca possa ter um maior leque de possibilidades que venham a contribuir no seu

desenvolvimento e na sua propria interacao social.

Lev Vygotsky, fala:

Numa situacdo imaginaria como a da brincadeira de ‘faz-de-conta’, a crianca ¢
levada a agir num mundo imaginario (o 6nibus que ela estd dirigindo na brincadeira,
por exemplo), em que a situa¢do ¢ definida pelo significado estabelecido pela
brincadeira (o 6nibus, o motorista, o passageiro, etc.) e ndo pelos elementos reais
concretamente presentes (as cadeiras da sala onde se estd brincando de Onibus, as
bonecas, etc.) (VYGOTSKY, 1995, p. 37).

Neste ponto torna-se importante ressaltar a importancia do professor capacitado, pois
uma vez ciente do estagio de desenvolvimento da crianca, cabera ao mesmo criar os espagos,
disponibilizar materiais, participar das brincadeiras, ou seja, fazer a mediacao da construgao

do conhecimento esperado.



O papel do professor ¢ de mediador, de estimulador, de incentivador, ¢ alguém que
auxilia os educandos a criar um espacgo no qual professores e alunos trazem suas experiéncias
e tem a oportunidade de reaproveita-las, troca-las e expandi-las.

De acordo com Paulo Freire:

Cabe ao professor conhecer o seu aluno, as dificuldades e fatores que o cercam, para
poder dispensar sobre ele um olhar diferente, critico e amigo, um olhar que enxergue
as reais possibilidades de aprendizagem e possa adotar metodologias também
diferenciadas de ensino, oportunizando a todos chegarem ao seu objetivo. (FREIRE
1983, p. 28).

Cabe ao professor investigar o dominio que cada crianca possui, bem como as
dificuldades, para entdo poder organizar sua proposta de ensino. Envolvendo assim, no
processo a troca de ideias entre as criangas, ensinando-as a compartilhar descobertas. O
professor deve antes de tudo ser um facilitador da aprendizagem, criando condi¢des para que
as criangas explorem seus movimentos, manipulem materiais, interagem com seus

companheiros e resolvam situagdes-problemas.

O professor tem que partir da realidade dos alunos, ver suas necessidades, buscar
alternativas de interacdo. Ocorre que, na fase de mudanca, esta tomada de
consciéncia ¢ importante, até que venha a se incorporar com um novo habito
(VASCONCELLOS, 1995, p. 74).

Como estratégia de ensino o brincar propicia a aprendizagem, o ensino de um
contetido ou de uma habilidade, por isso ao escolher uma brincadeira o educador tem que ter
em mente o cumprimento deste objetivo. Quando a crianga vive isoladamente, as brincadeiras
podem estimula-las ao convivio do grupo, por isso € extremamente importante que as escolas
e os professores saibam da importancia do ludico para o desenvolvimento psicomotor e
educacional da crianga.

O processo de avaliagao também entra nesse processo ludico e um ponto da organizagao
da pratica do docente. Deve se avaliar primeiro se o0s objetivos estabelecidos e se
aprendizagem foram atingidos. Depois avaliar se o planejamento ocorreu adequadamente, € o
que deve ser mudado em uma proxima confec¢do de brinquedos. No entanto sem deixar de
ouvir as criangas sobre suas impressoes e sugestoes. Ao cercar todas estas necessidades, no

olhar de Roselene Crepaldi (2010) é necessario reconhecer que:

Fazer brinquedos ndo se restringe ao produto, carrinho, boneca, mas o processo de
criagdo e experimentagdo, de planejamento e construcdo, de reflexdo e de acdo, de
prazer e de frustragdo. Transformar imagens mentais em objetos concretos € proprio
dos cientistas e inventores, que inovam constantemente o mundo em que vivem.
(CREPALDI 2010, p. 20).



Apesar de todo o cuidado no planejar atividades ludicas, devemos também dar voz e vez
para a crianca a fim de que elas manifestem quais sdo os brinquedos que lhes agradam e
expliquem o porqué. Incluir o ladico no fazer docente do professor de Educagdo Infantil é
também contribuir com a construcdo de uma sociedade ‘brincante’, que reconhece a
ludicidade social da crianca, e sabe que a crianga gosta de movimento desenvolvendo

brinquedos que trabalhem também a psicomotricidade.

A brincadeira ¢ uma atividade de fundamental importancia para o desenvolvimento
cultural das criangas. De acordo com o referencial tedrico aqui adotado, a
brincadeira é considerada a principal responsavel pelo desenvolvimento psiquico da
crianga em idade pré-escolar. Por meio da brincadeira o dominio da realidade se
torna mais acessivel a crianca o que favorece seu desenvolvimento psiquico e
inser¢do social. Nesse sentido, a brincadeira ¢ considerada uma atividade de
incomparavel relevancia no processo de desenvolvimento das criangas de 03 a 06
anos (LEONTIEV, 2001, p. 9).

De um modo geral, a ludicidade pode ser utilizada em basicamente todos os conteudos
trabalhados na educacdo infantil, desde os conhecimentos gerais até questdes da natureza, da
sociedade, do letramento, etc. O docente deve ser um incentivador estimular o pensamento os
movimentos dos alunos, através dos brinquedos ludicos, dos livros dos jogos da musica e da
danga, que podem ser criados pelo professor junto com os alunos, trabalhando a imaginagao
de diferentes maneiras tornado o ensino diversificado atraente, fazendo com que o aluno tenha

vontade de aprender.



CONSIDERACOES FINAIS

O comportamento de brincadeira é bastante complexo e também ¢ um assunto
estudado por diversos autores ¢ em diferentes perspectivas. Conforme o apresentado, no
desenvolvimento deste trabalho de conclusdo de curso, € possivel perceber a grande
importancia da relagdo existente entre o brincar € o desenvolvimento das criangas.

A proposta da pesquisa bibliografica ora apresentada ¢ demonstrar como a ludicidade
pode ser uma alternativa eficaz a ser implantada na metodologia que o professor utilizard nas
suas aulas na educacao infantil, ndo deve ser entendida como um recurso unico e absoluto, no
entanto deve ser vista como uma tatica de ensino que nao impossibilitard ao docente a
utilizacdo simultdnea de varios outros recursos e estratégias metodologicas, sempre visando
deixar as aulas mais atrativas para uma aprendizagem eficaz.

O objetivo central que norteou esse trabalho de conclusdo de curso foi o
esclarecimento das caracteristicas existentes em tais atividades e a grande importancia das
atividades ludicas no desenvolvimento integral da crianga durante o processo de aquisi¢dao dos
saberes diversos.

Com as leituras e pesquisas realizadas no decorrer do presente trabalho de conclusdo
foi possivel responder a problematizacdo levantada, ficando muito evidente o quanto a
ludicidade pode realmente ser fator contributivo para que a aprendizagem possa se
concretizar.

Ao estudar de maneira mais aprofundada os conceitos apresentados por diferentes
autores permitiram uma compreensdo mais ampla da imensa contribui¢do dos movimentos
como também das atividades envolvendo a ludicidade no desenvolvimento infantil em todos
os aspectos da vida e também foi possivel compreender como ambos os processos, a educacao
e o desenvolvimento, encontram-se inter-relacionados.

A brincadeira ¢, portanto, uma ferramenta de suma importancia para o

desenvolvimento da crianga, para a constru¢ao ¢ até mesmo reconstru¢cao do conhecimento



infantil. E por meio do brincar, que a crianga consegue organizar e reorganizar suas vivéncias
e experiéncias consegue aprender a conviver com as proprias emogdoes, ou seja, € exatamente
pelos momentos de brincadeira que a crianga contrabalanga os conflitos oriundos do seu
mundo familiar e cultural, construindo desse modo sua individualidade, suas marcas pessoais,
a propria personalidade.

O brincar ¢ um método pelo qual a crianga busca informagdes para se desenvolver de
maneira plena, por meio das brincadeiras ela vai desenvolvendo a consciéncia do seu proprio
corpo e das inlimeras possibilidades de expressar-se utilizando ele.

A ludicidade ¢ uma necessidade permanente dos seres humanos, podendo ser
concomitantemente diversao e também uma ferramenta muito eficaz no processo de ensino e

aprendizado contribuindo assim no desenvolvimento da criangca como um todo.
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