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EPIGRAFE

A brincadeira é considerada como
um espaco de aprendizagem, onde a
crianga ultrapassa o comportamento
cotidiano habitual de sua idade,
onde ela age como se fosse maior
do que e, representando
simbolicamente o que mais tarde
realizara (VYGOTSKY, 1991)



RESUMO

O presente trabalho argumenta sobre a brincadeira como processo de
aprendizagem na educac&do, € um tema importante e necessario no processo de
aprendizagem e desenvolvimento da criangca e tem como objetivo geral analisar os
aspectos historicos, aprendizado e desenvolvimento da crianga na educacéo infantil
por meio da ludicidade. A metodologia apresentada foi bibliografica, do tipo
descritiva que se baseia em levantamentos de autores como: Antunes (2005), Anna
e Nascimento (2011), Cardoso (2017), Cintra e Jesuino (2010) e Kishimoto (1997),
que retratem o tema e o detalhamento da pesquisa. O objeto de estudo para
pesquisa foram jogos, brincadeiras, cantigas e também argumentos teoricos de
autores que discutem o assunto, assim como também demonstrar a importancia da
pratica como projeto relacionado sobre o tema, como processo de aprendizagem na
educacao infantil. Com a pesquisa verificou-se a grande necessidade de se discutir
a ludicidade na educacédo da crianca como uma das metodologias necessarias para
0 processo de ensino, sendo que a crianca aprende brincando. E com essa pesquisa
espera-se contribuir com a educacdo das criancas e também incentivar os
educadores a trabalhar com a ludicidade para fazer com que o alunado tenha mais
interesse pela educacdo escolar, principalmente quando estdo saindo do lago

familiar para um novo convivio.

Palavras — Chaves: educacéo. Ludicidade. Ludico. Crianga. Brincadeiras.



ABSTRACT

The present work argues about play as a learning process in education, is an
important and necessary theme in the process of learning and development of the
child and has as general objective to analyze the historical aspects, learning and
development of children in early childhood education through playfulness. The
methodology presented was a descriptive bibliography based on surveys by authors
such as: Antunes (2005), Anna and Nascimento (2011), Cardoso (2017), Cintra and
Jesuino (2010) and Kishimoto (1997). topic and detail of the research. The object of
study for research were games, games, songs and also theoretical arguments of
authors who discuss the subject, as well as demonstrate the importance of practice
as a related project on the theme, as a learning process in early childhood education.
With the research it was verified the great necessity to discuss playfulness in the
education of the child as one of the methodologies necessary for the teaching
process, and the child learns by joking. And with this research it is hoped to
contribute to the education of the children and also to encourage the educators to
work with the playfulness to make that the pupil has more interest for the school

education, mainly when they are leaving the familiar tie for a new conviviality.

Key - words: education. Ludicidade. Ludic. Child. Just kidding.
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INTRODUCAO

A educagédo da criancga inicia desde o ambiente familiar, € nela que aprende
as primeiras concepcdes de vida e o ato de brincar, de se relacionar com alguém por
meio da brincadeira, do jogo. E quando inicia o periodo da escolarizacdo as
brincadeiras, jogo, 0s objetos manuseados passam a ter outro fator importante para
o aprendizado na educacao infantil, que é a ludicidade, pois o ludico é necessério
para mudar a rotina do professor em sala de aula.

Para se ter conhecimento da ludicidade e usa-la como método em sala de
aula é importante ter conhecimento histérico do assunto por isso o objetivo da
pesquisa € analisar 0s aspectos historicos, aprendizado e desenvolvimento da
crian¢a na educacéo infantil por meio da ludicidade. E os especificos sdo: Analisar o
histérico do Iudico na educacao infantil; Observar a importancia da brincadeira como
processo de aprendizagem na educacao infantil; Estudar jogos e cantigas como
brincadeiras para o desenvolvimento do alunado na educacéo infantil.

O papel do professor em sala de aula € de suma importancia, pois este vai a
busca de novas metodologias para melhorar sua pratica, € um dos métodos que
vem chamando atencdo, o luadico é uma ferramenta para o processo de
aprendizagem das criancas.

O presente intitulado despertou para o tema, para melhorar a pratica em sala
de aula e adquirir novos conhecimentos a respeito do assunto e principalmente
contribuir com a sociedade e pessoas interessadas a respeito do tema.

Dentro da educacéo infantil a brincadeira é muito importante, pois as criancas
vao aprendendo varios conceitos que o docente ensinar, elas aprendem melhor
quando h& uma descontracdo, principalmente quando o professor realiza jogos e
brincadeiras ludicas, pois elas precisam do concreto e do abstrato na sua
aprendizagem ou conhecimento.

Ao brincar com jogos, a crianca faz uma relacdo entre seus conhecimentos e
0 que esta visualizando, pois assim a crianga vai construindo seus conhecimentos e
socializando-se em grupo com outras, aprendendo e ensinando as regras da

brincadeira.
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Para Vygotsky (1995, p.30), brincadeira é considerada como um espacgo de
aprendizagem, onde a crianga ultrapassa o comportamento do cotidiano habitual de
sua idade, onde ela age e cria uma nova forma de socializar e interagir com 0s
outros.

Através das brincadeiras e dos brinquedos a crianga cria relatos, historias,
personagens, tudo por meio da imaginacdo. A imaginagédo da crianca, a cultura do
ludico esta ligada ao psicologico e suas capacidades. A cultura do ludico nao é feita
somente de brincadeiras com brinquedos € feita também de imaginacoes.

Nesta abordagem do processo educativo, o professor ndo deve prender o
aluno somente no contetdo, sendo que em algumas escolas existem esse quadro
de professor que foca s6 no conteludo e deixa a crianca amedrontada, pois nesse
processo educativo o desenvolvimento do aspecto ludico facilita a aprendizagem
pessoal, social e cultural onde a crianca faz da brincadeira um meio de comunicagao
e prazer.

O primeiro capitulo, argumenta sobre o histérico dos jogos ladicos na
educacao infantil, dando énfase primeiramente sobre o lidico no mundo, destacando
a concepcao de ludicidade e de brincadeira em cada lugar e época. Visto que em
ambientes diferentes a educacgéo da crianca acontecia de formas diferentes.

Outro ponto discutido foi sobre o ludico no Brasil, iniciando sobre a formacéao
da sociedade brasileira e o resgate da mistura de cultura nos dias atuais. Sendo que
a brincadeira, a culinéria, danca, cantigas vém desde a origem brasileira por meio
dos povos indigenas.

No segundo capitulo aborda ludicidade e atividades ludicas em sala de aula,
comecando pelo conceito de ludicidade, de ludico e destacando a concepcédo de
alguns autores sobre o conceito do assunto.

Ainda neste capitulo é destacado a diferenca entre jogos, brinquedos e
brincadeiras e para exemplificar melhor a teoria o0 acréscimo de alguns jogos tanto
para leitura e escrita como para matematica, além dos jogos, brincadeiras e cantigas
foram descritas para melhorar o entendimento do tema abordado e da ideia para os
leitores e principalmente para os que atuam na educacéo infantil.

No terceiro capitulo, encontra-se a metodologia abordando o tipo da pesquisa
o levantamento bibliografico utilizado, objeto de estudo, dando significado a
pesquisa realizada referente ao tema. Além disso, os resultados e discusséo acerca

do tema e do aprendizado e conhecimento adquirido.
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Apébs o Uultimo capitulo, estdo as consideragdes finais fazendo um esbocgo de
tudo que foi abordado e confirmando a introducédo e o desenvolvimento do trabalho e
da pesquisa bibliografica realizada. Além do mais, finalizo com as referencias
bibliograficas que sdo os dados dos autores e dos materiais pesquisados para
escrita deste.

Com este trabalho pretendo contribuir com a sociedade e com professores
gue atuam na educacdo infantil para que possam da uma aula significativa e

prazerosa para seus alunados.
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1 HISTORICO DOS JOGOS LUDICOS NA EDUCACAO INFANTIL
1.1 O LUDICO NO MUNDO

E importante ressaltar que ludico se origina do latim “ludus” que quer dizer
jogo. “[...] O ludico passou a ser reconhecido como traco essencial de psicofisiologia
do comportamento humano [...]” (LEAL, 2011, p. 11). No entanto, o ludico deixou de
ser uma simples brincadeira e passou a ser uma ferramenta na sala de aula para os
professores, para que pudessem melhorar sua metodologia e tornar o ensino
prazeroso para as criangas.

De acordo com a afirmagéo de Baby e Castagini:

A palavra ludico se origina do latim ludus que significa brincar. Neste brincar
estdo incluidos os jogos, brinquedos e divertimentos e é relativa também a
conduta daquele que joga que brinca e que se diverte. Por sua vez a fungéo
educativa do jogo oportuniza a aprendizagem do individuo, seu saber, seu
conhecimento e sua compreensdo de mundo. (p. 1377)

A brincadeira € importante para o desenvolvimento e aprendizagem da
crianca desde o seu nascimento, pois o brincar € um momento de aprendizagem,
descontracdo e muita diversdo na vida infantil, elas socializam em grupos e ao
mesmo tempo aprendem regras das brincadeiras. As regras escolares nas
brincadeiras € uma atividade na qual a crianca encontra-se livre para agir da forma
que deseja.

Além do mais, de acordo com Feij6 (1992 apud BABY E CASTAGINI, p. 1376)
argumenta que: “O ludico € uma necessidade basica da personalidade, do corpo e
da mente, faz parte das atividades essenciais da dindmica humana”. Ou seja, o
lidico é a ponte para o processo de aprendizagem e o professor tem que pensar o
contetido juntamente com o tipo de brincadeira que ira utilizar, pois 0 momento de
brincar deve ter objetivos e significados que a aprendizagem e o desenvolvimento do
alunado.

A ludicidade tem um histérico no mundo e no Brasil de como ele é importante
na vida do ser humano e demonstra em diversos anos e regides diferentes maneiras
0 uso da brincadeira na educacao da crianga. O brincar esta presente na vida do ser
humano por muitos anos, até nos dias atuais, de acordo com o contexto historico

vivido pela humanidade sempre foi natural e utilizado na educacgéo da crianga para
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seu desenvolvimento cognitivo e afetivo com as demais pessoas que estdo ao seu
redor.

O professor na postura de educador ndo usa o ludico na sala de aula somente
como uma simples brincadeira. “Ao contrario o ladico é um recurso pedagdgico que
envolve a brincadeira de maneira seria, pois deve ser visto como um fator de
aprendizagem significativa para o educando, possibilitando o desenvolvimento
motor, cognitivo, afetivo e social.” (CINTRA, et. al, 2010, p.226)

De acordo com Cintra et. al (2010) “Mesmo nas comunidades primitivas ou na
sociedade atual, o brincar propicia ao educando uma construgdo simbolica do
mundo” (p.227). Para falar de ludicidade, brincadeira, jogos e outros, ndo tem como
deixar de relatar o contexto historico sobre a ludicidade e infancia, sendo que ambos
sao essenciais no processo de aprendizagem e desenvolvimento da crianca.

Por volta do século VI, na sociedade primitiva, o aprendizado infantil era por
meio da imitacdo nas atividades cotidianas. A educacéo da criangca acontecia de
geracao a geracao, pois a aprendizagem ocorria a partir do contato com a pratica.

No periodo da antiguidade, houve uma nova organizagao de sociedade, “[...]
ideal de educacdo sofria influencia da sociedade e nesse periodo houve o
surgimento das primeiras escolas, apenas pessoas que tinham influencia econémica
que eram atendidas nessa instituicao”.

De acordo com o texto de Ana e Nascimento (2011, p.2). “Na historia antiga o
ato de brincar era desenvolvido por toda a familia, até quando os pais ensinavam 0s
oficios para seus filhos [...]". Em cada época o uso e concepc¢ao da ludicidade eram
diferentes, sendo que o brincar € um ato de liberdade e expressdo para seu
desenvolvimento e aprendizado.

De acordo com Santos (2010, p.12), a ideia de associacdo do estudo com
outras projecdes acontece desde a educacao greco-romana, a educagcado associava-
se com base nas projecdes de Aristoteles e Platéo.

Ainda com base no texto de Santos, na Grécia Antiga, primava nos primeiros
anos d vida da criangca, que a educacgédo fosse baseada em jogos educativos
praticados por ambos 0s sexos. Nos jogos era introduzida matematica ludica,
aplicando calculos, problemas extraidos da vida e dos negocios. Era também dada
importancia do jogo didatico nas diferentes areas de ensino.

Em meados de 367 a. C, Platdo mostrou a importancia do uso dos jogos para

0 aprendizado e desenvolvimento das criancas. Segundo Antunes (2005, p.56, apud
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LEAL, 2011, p. 11) na Grécia antiga, Platdo afirmava que os primeiros anos de vida
da crianca deveriam ser ocupados por jogos. Com o cristianismo, 0S jogos vao
sendo deixados de lado, considerados profanos, sem significacdo. Portanto o ludico
partiu da Grécia Antiga, e com o tempo foi desvalorizado por meio do cristianismo.

Coménio afirma palavras de Lutero sobre educacio nas escolas “[...] para que
as criancas experimentem nos estudos um prazer ndo menor que quando passam
dias inteiros a brincar com pedrinhas, bolas e corridas” (COMENIO, 1957, p.156,
apud SANTOS, 2010, p.11). Entao, os historiadores ja davam importancia no prazer
do brincar, jogar e desenvolver atividades em sala de aula por meio da brincadeira.

Antunes (2005, p.58) argumenta que “foi a partir do século XVI, que os
humanistas comecam a valorizar novamente o0 jogo educativo, percebendo a
importancia do processo ludico na formacdo da crianga”. A partir de entdo a
ludicidade comeca a ter lugar na educacdo, vista como importante para o
desenvolvimento da crianga.

Ja no século XV, Rabelais argumentou que o ensino deveria ser por meio de
jogos, para o ensino de leitura, desenho, jogos de cartas e fichas que serviam para
ensinar a aritmética e até mesmo a geometria.

Varios tedricos contribuiram para que o ludico fosse inserido na educacao
escolar como processo de ensino e aprendizagem, favorecendo o desenvolvimento
fisico, cognitivo e sensdrio-motor da crianca. Por isso destaca-se no século XVIII
Rousseau e Pestalozzi, o século XIX Dewey e no século XX Montessori, Vygotsky e
Piaget.

As teorias de Vygotsky argumentam sobre o desenvolvimento do ser humano
a partir do aprendizado que a relacdo direta e indireta do ser humano com o meio e
com os demais faz com que funcdes psicoldgicas superiores se desenvolvem no ser
humano. Ele cita a importancia do jogo como instrumento para o desenvolvimento
da criancga, 0s jogos e regras criam nos envolvidos no momento da brincadeira uma
zona de desenvolvimento proximal (ZDP), que fica entre a zona de desenvolvimento
real e potencial, visto que estas proporcionam estimulos e conquistas em busca de

significados.

Ao utilizar o ladico para o ensino do professor esta mediando o aprendizado
dos alunos que, a partir da ZDP pode efetivamente adquirir um
conhecimento, proporcionando alteracbes em sua estrutura cognitiva
(ANNA E NASCIMENTO,2011, p.3).
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Além do Vygostsky, Wallon e Piaget, sdo referencias sobre as teorias do
desenvolvimento humano.

Para Vygotsky (1995, p.37), brincadeira é considerada como um espaco de
aprendizagem, onde a crianca ultrapassa o comportamento do cotidiano habitual de
sua idade, onde ela age, como se fosse maior do que €, representando
simbolicamente o que mais tarde realizara.

O brincar é uma importante forma de comunicacédo por meio deste ato que a
crianca pode reproduzir o seu cotidiano. O ato de brincar possibilita o processo de
aprendizagem na vida da crianca, pois facilita a construcdo da reflexdo, da
autonomia e da criatividade, estabelecendo, desta forma uma relagéo estreita entre
a brincadeira e aprendizagem. Assim percebemos que o brincar, a imaginacéo e a
imitacdo sédo duas funcdes psicoldgicas superiores que estdo sempre em interacao,
permitindo a crianga criar e recriar o mundo a sua volta.

Para Vygotsky (1995, p. 47) a brincadeira “cria na crianga uma forma de
desejo” Ensinar o desejo relacionando a seu um ficticio, ao seu papel na brincadeira
e suas regras. Dessa maneira as maiores aquisicdes que no futuro torna-se seu
nivel basico de acéo real e moralidade.

A brincadeira revela-se como um instrumento de extrema relevancia para o
desenvolvimento da crianga, sendo uma atividade normal da base infantil. O brincar
deve ser estimulado por meio de novos métodos. A relacdo entre desenvolvimento,
o brincar e mediagéo sdo primordiais para a constru¢cao de novas aprendizagens.

O papel que o brincar exerce na formagéo e no desenvolvimento das criancas
é relevante, visto que grande parte das criancas, especialmente as que estdo na
idade pré — escolar, vivem no mundo do faz de conta, no qual a criatividade e a
imaginacdo sao caracteristicas marcantes, ndo existe qualquer atividade como
brinquedo e a brincadeira no desenvolvimento da crianga.

Existe uma vinculacdo entre atividade e func¢des psiquicas, assim pode
afirmar sua relevancia para a educacao infantil, as atividades ludicas podem ser um
melhor caminho de interacdo entre o adulto e a crianca, entre si gerar formas de
desenvolvimento e reconstrucao de conhecimentos.

O educador deve utilizar os jogos com um objetivo de desenvolver o
aprendizado ao alunado, por isso ndo foi somente Vygotsky que falou sobre o jogo,

Piaget também teve fortes influencias em argumentar o desenvolvimento da crianca
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e dividiu o uso dos jogos em 4 (quatro) estagios e cada um tem um nivel e objetivo
na brincadeira, a exemplo:
- Sensorio-Motor: 0 a 2 anos (zero a dois anos de idade) — As criangas repetem as
situacbes por prazer, a brincadeira ainda ndo é com regras, é 0 inicio do
aprendizado da criancga.
- Pré-Operatério: 2 a 7 anos (dois a sete anos de idade) — fase egocéntrica da
crianca, periodo de exercicio mental, neste estagio deve ser ensinado a crianca a
compartilhar, repartir, saber o que € seu, do seu colega e a brincar em conjunto.
- Operatorio-concreto: 7 a 11 anos (sete a onze anos de idade) — a criangca age
sobre o mundo concreto, real e visivel, surge as habilidades, desenvolvimento de um
senso moral e de valores.
- Operatério formal: a partir dos 11 anos — distingue o real do possivel, tem base do
carater hipotetico-dedutivo.

A crianca antes da idade pré-escolar ndo tem nocdo e ndo imagina o
significado da brincadeira, ela ainda esta presa ao concreto, ainda ndo entende o faz
de conta precisa amadurecer. As primeiras brincadeiras da crianca tem haver com a

sua realidade, daquilo que vivencia. De acordo com Bastos (2014):

Brincando, a crianga pode envolver-se em um mundo imaginério e ilusério
capaz de alguma maneira de realizar seus desejos, como nha brincadeira de
escolinha, onde passa a vivenciar o papel de professora, a partir de sua
experiéncia real. (p. 66)

Nessa faixa etaria de idade qualquer objeto pode representar um brinquedo, a
exemplo a vassoura pode ser um cavalo, o palito um avido, desde que voe e faca
barulho, ou seja, qualquer objeto pode se tornar um brinquedo de sua imaginagéo,
outra forma de brincar € quando estdo em grupo de criancas brincando as acdes e a

brincadeira se torna a realidade da sala de aula ou de seu ambiente familiar.

1.2 O LUDICO NO BRASIL

A mistura de ragas e culturas no Brasil que ocorreu ha séculos deixou marcas
da ludicidade, e os precursores do ludico sdo os portugueses, indios e negros que
até hoje as brincadeiras sdo mantidas no Brasil. E a historia do desenvolvimento da

ludicidade tem a ver coma formagdo da sociedade brasileira que ocorreu pela
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mistura de racas, etnias, pessoas de varios povos que se juntaram formando uma
nova etnia. E importante resgatar essa mistura cultural para o ensino dos alunos nos
dias atuais.

Segundo Anna e Nascimento (2011) os jogos, cantigas e brincadeiras que
temos atualmente vem desses povos, mas nao se pode afirmar qual o povo

originério de cada um. No entanto,

O que devemos ressaltar é justamente que, o que temos € um material
importante trazido como heranca dos nossos antepassados e que devem
ser preservados, valorizados e utilizados para o ensino dos nossos alunos,
sempre estimulando o resgate histérico que merece cada um deles. (ANNA
E NASCIMENTO, 2011, p. 23)

De acordo com o escrito percebe-se a importancia do resgate cultural de um
povo, pois assim sabemos de onde se originam as coisas construidas pelo ser
humano. O exemplo séo os filhos dos indios que construiam seus brinquedos com
materiais proprios da natureza, sendo que os indigenas tiravam seu proprio sustento
dela, pescando, cacando e além do mais as tinturas que passavam no COrpo
também era natural, ou seja, ndo necessitavam comprar tudo pronto como
atualmente. Infelizmente a globalizacdo chegou até as tribos indigenas e essa
realidade mudou.

Os negros nado foram diferentes dos indios em relacdo a sua sobrevivéncia,
eles também trouxeram seus costumes como: danca, culindria, cantigas,
vestimentas e outros. Também para se manter cagcavam e pescavam. A ludicidade
com brinquedos era de sua criacéo.

Ja4 a vinda dos portugueses para o Brasil trouxe significados diferentes,
enquanto negros e indios usavam a ludicidade como meio de sobrevivéncia, os
portugueses a tinham somente como lazer e fonte de conhecimento. Anna e

Nascimento (2011) citam em seu texto que:

Ja no final da Idade Média e inicio da Idade Moderna em meados do século
XV a Igreja Catolica, tornou-se responsavel por extinguir os jogos da
educacéo por considerar o jogo algo profano. Seu uso para o ensino volta a
ter destaque logo em seguida com os jesuitas, mas que nao se perpetuou,
pois em meados de 1758 os jesuitas foram expulsos e o Brasil ficou sem
nenhum sistema organizado de ensino. Hora ou outra vinham professores
enviados de Portugal para ministrar cursos, tais como o curso de algebra,
segundo uma carta régia de 1799, sobre o ensino de matematica no Brasil.
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Percebe-se a resisténcia da igreja em relacdo a educacdo escolar e o
desenvolvimento do conhecimento por outros meios e o tradicionalismo ganha forga
nesse periodo. A busca por novos métodos nao tinham direitos. Somente na
atualidade que ha uma nova caracteristica na educacéao, principalmente na infantil,
em colocar a ludicidade como fonte metodologica para o processo de ensino e
aprendizado.

Por volta do século XX houve a Pedagogia Nova, o Positivismo, o Tecnicismo

do Ensino de Ciéncias.

“‘Nas primeiras décadas do século XX, o aprender fazendo, a pesquisa
investigatéria, o0 método da redescoberta, e de solucdo de problemas como
também as feiras e clubes de ciéncias foram as grandes mudancas
ocorridas para um ensino que até entdo ndo tinha essa preocupagao”.
(ANNA E NASCIMENTO, 2011, p. 24)

Com o fim da Primeira Republica, a Revolucao de 1930 se tornou importante
para a educacdo brasileira. Entdo criaram o Ministério da Educacdo e Saude
Pulblica, tendo como primeiro Ministro da Educacao Francisco Campos. Essa época
ficou marcada a abertura do Capitalismo para o meio de producio no Brasil. “A partir
dai temos uma nova realidade que era a méo de obra especializada e para tal era
preciso investir na educagao” (ANNA E NASCIMENTO, 2011, p. 25)

Outro marco importante para a educacao, foi em 1932, com o Manifesto dos
Pioneiros da Educacdo Nova, lancado por um grupo de educadores, é um
documento que apresenta a diversidade tedrica e ideoldgica. E com a nova
Constituicdo de 1934 passa a ser direito de todos, dever da familia e do poder
publico.

Para melhoria da educacdo no século XX, temos a criacdo dos PCN’s
(Parametros Curriculares Nacionais), que propuseram alguns objetivos: que
“deveriam ser alcancados ao final de cada ciclo em que o aluno estudasse, proposta
de quais conteudos deveriam ser desenvolvidos, mecanismos de avaliacao,
orientacOes didaticas, para os professores”. (ANNA E NASCIMENTO, 2011, p. 28)

A contextualizacdo historica da ludicidade na educacdo e dos marcos
referentes para melhoria destes é de fundamental importancia para conhecer e
aprender de onde surgiram 0s primeiros passos educacionais. O aprendizado do

sujeito deve contribuir com a sociedade, por se tornar um sujeito critico, intelectual e
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além do mais, sua interacdo com o meio traz novos conhecimentos e se torna o
principal ator de transformagé&o da sociedade.

A brincadeira ludica estimula a pessoa a explorar sentidos vitais, operatérios e
psicomotores, proporcionando aos sujeitos o desenvolvimento completo de suas
fungcbes cognitivas, ou seja, ajuda a desenvolver a leitura, escrita e calculos
matematicos e além do mais a coordenag¢do motora fina e grossa. “Considerando
gue 0s jogos estdo presentes nas vidas, ndo s6 da crianca, mas também dos
adultos, isto os torna instrumentos que podem ser utilizados para o desenvolvimento
de qualquer pessoa [...]" (ANNA E NASCIMENTO, 2011, p. 30). Os professores tem
um papel fundamental de estimular as atividades Iudicas tanto em crian¢cas como em
adultos, para que estes tenham um aprendizado significativo e assimilar os
conteudos ensinados brincando.

Além disso, o brincar ajuda a crianca gastar suas energias, melhorar sua
autoestima, ter autonomia e principalmente seu interesse pela educacéo formal, pois

durante a brincadeira a crianca libera a energia tendo um aprendizado significativo.
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2 LUDICIDADE E ATIVIDADES LUDICAS EM SALA DE AULA

2.1 CONCEITO DE LUDICIDADE

Os profissionais da educagdo devem ir sempre a busca de novas
metodologias para ser satisfatorio o aprendizado do alunado. Uma das praticas que
o corpo docente tem utilizado € o ludico em sala de aula, principalmente na
educacéao infantil, que € o inicio da educacdo béasica. Entdo se pergunta o que é
ludicidade? O que € ludico?

De acordo com o dicionario Michaelis ladico é: Relativo a jogos, brinquedos
ou divertimentos; relativo a qualquer atividade que distrai ou diverte; Relativo a
brincadeiras e divertimentos, como instrumento educativo.

Através das brincadeiras e dos brinquedos a criangca cria relatos, historias,
personagens, tudo por meio da imaginacgéo.

A imaginac¢ao da crianca, a cultura do ludico esta ligada ao psicolégico e suas
capacidades. A cultura do ladico ndo € feita somente de brincadeiras com
brinquedos é feita também de imagina¢des. No entanto, o tema ludicidade tem sido
discutido por muitas pessoas, as discussdes feitas pelos tedricos trata sobre
histérico da ludicidade, diferenca entre jogos, brinquedos e brincadeiras, com o
intuito de demonstrar a importancia da ludicidade.

Cardoso (2008, p.57, apud Cardoso e Patury, 2017, p. 3) argumenta:

A etimologia do vocabulo ladico, surge do latim ludus que significa brincar
ou jogar. Convém ressaltar que, na lingua portuguesa, o termo lidico é um
adjetivo lusério, embora venha sendo utilizado sem justificativas
gramaticais, como substantivo e traducéo do francés jeu, do inglés play e do
alem&o Spiel. Assim, no intuito de tentar abranger os variados termos,
existe o termo ludo e, modernamente, o neologismo ludico ou ludicidade.

O termo ludicidade tem vérios significados, mas ambos sédo sinbnimos, e tem
um valor essencial para o desenvolvimento da crianca, € uma metodologia usada
por muitos docentes, porém deve ter um objetivo a ser cumprido e ndo ser colocada
apenas como brincadeira.

A ludicidade é uma metodologia pedagdgica significativa nas atividades, “[...]
o ludico é um recurso pedagogico e social, uma ferramenta que o educador pode
utilizar em sua pratica pedagogica, que o auxilia na dinamica da sala de aula, bem
como, na descoberta da realidade social do aluno.” (CARDOSO E PATURY, 2017,
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p. 4). Ou seja, 0 método utilizado pelo professor em sala de aula ajuda no

aprendizado e desenvolvimento da crianga.

2.2 AS ATIVIDADE LUDICAS

2.2.1 Diferenca entre jogos, brinquedos e brincadeiras.

Jogos, brinquedos e brincadeiras tém suas diferencas e importancias no
processo de aprendizagem das criancas, ambos ajudam no desenvolvimento. Jogos
sao feitos por meio de regras, brinquedos sdo objetos que a crianca brinca sem
regras feitas, ela cria suas proprias regras de acordo com o0 que esté brincando, vai
de acordo com sua imaginacdo e a brincadeira é a acdo cometida por elas,
dependendo qual seja 0 jogo ou 0 objeto que esteja manuseando.

E necesséario descrever a diferenca entre eles para perceber que cada um
tem seu significado, mas, todos com o mesmo beneficiam na escolaridade da

crianca ou fora dela. Sendo que os trés acontecem na vida social e em familia.

2.2.1.1 Brinquedos

Os brinquedos sdo objetos manuseados pelas criancas, € uma das formas de
desenvolvimento que se desenvolve no imaginario da crianca, liberando-a de
restricbes impostas pelo ambiente. A crianga ao manusear os brinquedos criam suas
préprias regras, € um dos objetos de prazer dos brinquedos.

Qualquer objeto pode se tornar um brinquedo para a crianca, ou qualquer
coisa que puxa torna-se cavalo. Definir o brinquedo como Unico objeto de prazer da
crianca € incorreto, existem outros objetos que despertam o interesse da crianca.
Ela desenvolve-se essencialmente por meio da atividade de brinquedo, pois é
através das instrucfes que ela interage com ele, mesmo ela fazendo a acdo, muitas
vezes nao entende o significado da ag&o. Por exemplo, a menina pega uma boneca
e algumas loucinhas de brinquedo e reproduzem as atitudes da mée em casa.

Para cada grupo social um objeto pode ter um significado, por exemplo, o
arco e flecha pode ser apenas um brinquedo para um determinado grupo de crianga,
ja para os indigenas o instrumento serve como meio de subsisténcia da tribo, ou

seja, para a caca e pesca.
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Kishimoto (1997, p. 18) afirma que “[...] brinquedo supde uma relagéo intima
com a crianga e uma indeterminagdo quanto ao uso, ou seja, a auséncia de um
sistema de regras que organizam a sua utilizagcédo.” O brinquedo estimula a crianga a
fazer acOes da realidade, no entanto, a brincadeira da crianca com a boneca vira
mae e filha, quando entra na escola surge novos personagens professora e aluna.

O brinquedo é uma das formas de desenvolvimento que se envolve o
imaginario da crianca, liberando-a de restricdes impostas pelo ambiente, onde esta
cria as suas proprias regras para a brincadeira, pois nesta ndo se comporta somente
de forma simbdlica, ja que crianca sente prazer também por brincadeiras que néo
sejam com brinquedos.

Uma crianca de 0 a 3 anos tem desejos passageiros e quando quer algo fica
mal humorada, mas depois esquece. Uma crianca na pré-escola quando deseja algo
e ndo é imediatamente realizado seu comportamento muda e ndo esquece seu
desejo e s6 passa quando é feita a sua vontade.

E com o brinquedo que a crian¢a aprende a agir numa esfera cognitiva, ao
invés de numa esfera visual externa, dependendo das motivacdes e tendéncias
internas e ndo dos incentivos fornecidos pelos objetos externos. A liberdade de agao
que os adultos e as criangcas mais maduras possuem nao é adquirida num instante,
mas tem que seguir um longo processo de desenvolvimento, pois a ligacdo entre
percepcao e significado pode ser vista no processo de desenvolvimento da fala nas
criancas, ja no brinquedo, o pensamento esta separado do objeto e a acdo surge
das ideias e ndo das coisas.

Um pedacgo de madeira se torna um boneco. A esséncia do brinquedo néo é
sempre aquilo que eu vejo, depende da imaginacao e do significado que sera dado a

ele.

2.2.1.2 Jogos

O jogo é diferente da brincadeira e dos brinquedos, ele tem regras a seguir,
etapas a ser cumpridas. O jogo pode ser visto como: “1- O resultado de um sistema
linguistico que funciona dentro de um contexto social; 2- Um sistema de regras; e 3-
Um jogo” (KISHIMOTO, 1997, p.16).

Esses sao trés niveis diferenciados para o jogo, sendo que “os jogos
assumem significagcdes distintas” (KISHIMOTO, 1997, p.17). Cada contexto social
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tem sua significacdo sobre o jogo, de acordo com seus valores e regras. Abaixo ha
exemplos de jogos.

- Leitura e escrita

Jogo: Memédria Alfabética

Objetivos: Aprender o alfabeto, estimular a memoria, desenvolver a leitura,
incentivar o aluno a trabalhar em grupo, sem competicao.

Idade: 5 e 6 anos Para 4 pessoas

Material para confeccao do jogo: Papel cartdo cortado em forma de
quadrado e colar em cada papel a letra do alfabeto. As letras devem ser coloridas

Desenvolvimento do jogo: - O aluno devera achar o par da primeira letra
que tirou e dizer qual é.

- O aluno devera acertar a letra que encontrou o par, ndo basta apenas
encontrar o par tera que fazer a leitura.

- O aluno que néo acertar a leitura por mais que tenha encontrado par dara a
chance para outra crianca.

Observacgao: Aplaudir o aluno e elogiar no final da brincadeira, com a
finalidade de estimular o estudo da crianca.
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Imagem 1 — Retirada do site: chelmsfordlibrary.org

Jogo: Caixinha das palavras

Objetivo: Estimular leitura e escrita
Idade: 6 a 7 anos Minimo de 6 Maximo de 10 pessoas
Material para confeccdo do jogo: caixas de fosforo, colar na parte superior

da cada caixa desenhos.
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Dentro da caixa, colocar letras ou silabas que formem o nome do desenho

que esta na parte superior da caixa jogo.
Desenvolvimento do jogo
As criangas devem estar sentadas em circulo passando as caixinhas

cantando uma musica, ao parar a masica a crianca deve mostrar a caixa que ficou,

devera olhar o desenho abrir a caixa e |Ié o nome do desenho.

Imagem 2 — retirada do site: trabalhadoresescolarescriativos.blogspot.com

- Jogos Matematicos
Jogo: Boliche
Objetivos: Aprender os numerais de 1 a 10, adicdo e subtracéo.
Idade: 3 a 7 anos Para 5 pessoas
Material para Confeccdo do jogo: 10 garrafas pets de 2L, papel cortados
em tira que envolva a garrafa e canetas para colocar os nimeros e uma bola
pequena ndo muito leve.
Desenvolvimento do jogo
Os alunos devem ficar em filas esperando sua vez para jogar a bola
Cada aluno tem duas tentativas, dependendo da idade o aluno fala os
nameros que jogou, ou soma quantos pontos fez em cada jogada. Pode
também trabalhar subtracéo.

O professor usara da forma que achar melhor.
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Imagem 3 — retirada do site: portaldoprofessor.mec.gov.br

Jogo: Bingo dos nimeros

Objetivo: Trabalhar a memorizacdo dos numeros.

Idade: 7 anos em diante nameros de participantes nédo definido.

Material para Confeccdo do jogo: Cartelas de bingo, feijdo, arroz,
pedra ou bolinhas de papel para marcar o nimero chamado.

Desenvolvimento do jogo

A professora chama os numeros aleatoriamente, a crian¢a que terminar
primeiro vai ajudando o colega que ainda ndo terminou ou que nao esti

conseguindo.

Observacéao: o jogo dos bingos podem ser adaptados para menores de
7 anos com numerais iniciais.

Imagem 4 — retirada do site: mundodownlira.blogger
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2.2.1.3 Brincadeiras

Brincadeira é a acdo cometida pela crianca, é forma com ela ird se expressar

com outras criangas ou soO ela mesma.

- Brincadeira: Construcao da Identidade

Objetivo: Conhecer seu proprio corpo, trabalhar imaginacdo e coordenacao
motora.

Materiais: Papel, canetinhas hidracor, fita adesiva e tesoura.

Brincando: Vocé ira pedir para cada crianca deitar sobre uma folha de papel
e em seguida ira desenhar a silhueta dela. Escreva o nome da crianca e entregue a
ela. Quando todos estiverem com suas folhas de papel peca que completem
desenhando os olhos, o nariz, a boca, os cabelos, etc. Neste momento vocé pode
incentivar a crian¢a a observar o préprio corpo. Quando todos tiverem concluido os
desenhos, cole-os lado a lado na parede e peca que eles observem o préprio
desenho e o dos coleguinhas, neste momento vocé devera estimular a observacao,
peca que comentem sobre as diferencas nos desenhos (como altura, por exemplo).
Aproveite o momento dos comentarios para conversar bastante com elas sobre as

particularidades de cada um. (Brincadeira retirada do site: https:/soloinfantil.com/educacao)

Imagem 5 — retirada do site umeipitu.blogspot.com

Brincadeira: Sons diferentes.

Objetivos: aprender a ouvir e a diferenciar os sons das musicas.

Material: Aparelho de som e CD de musica com ritmos variados.


https://soloinfantil.com/educacao
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Brincando: A forma de elaborar a brincadeira fica a critério de cada
professor, ele deve colocar varios tipos de sons como: de animais, de instrumentos
musicais, elementos da natureza. (Brincadeira retirada do site:

https://soloinfantil.com/educacao)
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Imagem 6 — retirada do site: https://pt.depositphotos.com

Brincadeira: Bola por cima, bola por baixo

Objetivos: Trabalhar a coordenacédo motora, concentracao e velocidade.
Material: Bolas

Brincando: Os alunos devem ser divididos em fila indiana, podendo separar

0S meninos das meninas.

Ao primeiro sinal de um apito os alunos comecam passar a bola por cima da
cabeca com as duas maos, quando chegar ao ultimo da fila este corre com a bola na
mao para o inicio da fila e faz 0 mesmo processo. Quando o ultimo que estava na fila
voltar ser o ultimo. Agora as criancas afastam as pernas e a bola comeca a passar
por baixo das pernas a equipe que completa essa sequencia é a campea.

Observacgéo: Antes de iniciar a brincadeira explique o objetivo e que vai haver

uma equipe vencedora, que € normal uns ganharem e outros perderem.


https://soloinfantil.com/educacao
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Imagem 7 — retirada do site: ainfancialudica.blogspot.com

2.2.3 Cantigas

As cantigas também devem ter um objetivo a ser alcancado, o professor deve
ensinar as criancas o que sao cantigas e aprender também algumas delas. Elas dao
suporte no inicio da alfabetizacdo e expressam a necessidade cognitiva, efetiva e
social do ser humano. Abaixo se exemplifica algumas cantigas, para que o leitor

compreenda o significado de se ter esse processo na educacao.

- Cantiga: Indiozinhos
Objetivos: Trabalhar concentragdo e 0s nimeros.
Um, dois, trés indiozinhos
Quatro, cinco, seis indiozinhos
Sete, oito, nove indiozinhos
Dez num pequeno bote
lam navegando pelo rio abaixo
Quando um jacaré se aproximou
E o pequeno bote dos indiozinhos

Quase, quase virou

- Cantiga: Cantando e movimentando
Objetivos: Trabalhar partes do corpo humano
Cabeca ombro joelho e pé, joelho e pé (2X)

Olhos ouvidos boca e nariz
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Cabeca ombro joelho e pé, joelho e pé

2.2.4 Importancia das atividades ludicas na educacéao da crianca.

As atividades ludicas sdo de suma importdncia para educacgdo, pois as
criangas além de brincarem por meio da ludicidade aprendem também os contetidos
de sala de aula de forma dindmica. O ludico na educacdo pode trazer grandes
aprendizados e fundamentos. Ajuda a sair do tradicionalismo e a aprender de forma
diferente e além do mais a crian¢a se sente motivada para ir a escola.

O jogo humano é o modo de criar significados e situagdes no momento da
brincadeira, como: criar estratégia, agucar a imaginacdo e de se relacionar com
pessoas diferentes em pensamentos, linguagens e de criar novas decisées. “O jogo
simbdlico ou de faz de conta, particularmente, é ferramenta para criacao de fantasia,
necessaria a leituras ndo convencionais do mundo” (OLIVEIRA, 2008, p. 159)

As brincadeiras com objetos para algumas criancas representam algo e com
certa idade a imaginacdo com objetos passa a ser substituido pelas regras que
ajudam a crianca a alcancar metas e a respeitar o espa¢o de cada um na sociedade.
“Sédo o0s jogos, ainda, instrumentos para aprendizagem de regras sociais”.
(OLIVEIRA, 2008, p. 159)

Além dos jogos, a crianca também:

Por meio da brincadeira, a crianga pequena exercita capacidades
nascentes, como as de representar o mundo e de distinguir entre pessoas,
possibilitadas especialmente pelos jogos de faz-de-conta e os de
alternancia, respectivamente [...]” (OLIVEIRA, 2008, p.160)

A brincadeira possibilita novas acdes e formas de representar o ambiente que
0 cerca, ao imitar uma pessoa, ou reproduzir o que vé estara ampliando sua visao
de mundo.

A crianga quando interage com outras criangas ou com o0 adulto no momento
da ludicidade penetram no mundo das rela¢des sociais, desenvolvendo e adquirindo

novos conhecimentos, senso de iniciativa, autonomia e auxilio mutuo.
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A metodologia utilizada no momento da brincadeira faz sérios avancgos
cognitivos na vida da crianga, proporcionando aprendizagem e a troca de
experiéncias vividas.

O uso do ludico na escola pelos professores com certeza € uma forma de
agucar uma aprendizagem mais prazerosa e significativa. O ladico € a ideia de que a
crianca aprendera brincando e o educador deverd se esforcar para desenvolver
jogos referentes ao assunto trabalhado, para se chegar a uma meta.

De acordo com Santos (2010, p. 9): “A ele, estdo atrelados os topicos: Fatos
historicos, que procura esclarecer as transformacdes de conceitos e a importancia
da ludicidade no processo educativo no transcorrer do tempo; Contextualizando o
Ludico na Escola [...]". A aprendizagem em sala de aula vai aprimorando o trabalho

do professor e construindo caracteristicas proprias para os alunos.
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3 DESENVOLVIMENTO DA CRIANCA POR MEIO DA LUDICIDADE

3.1 METODOLOGIA

A metodologia utilizada para conclusédo deste foi bibliografica e como passo
inicial houve a procura de referéncias bibliograficas para embasamento do tema e
na escolha do método a ser abordado durante a pesquisa. E esta pesquisa foi do
tipo descritiva com base na argumentacdo de autores que discutem o tema
pesquisado, que subsidiou os dados coletados para construgdo deste, pois de
acordo com Duarte (2017) “a pesquisa descritiva tem como objetivo descrever
caracteristicas e estabelece a relacdo entre as variaveis no objeto de estudo
analisado”.

O levantamento do referencial tedrico foi feito em sites e bibliografias
especializadas no assunto como: acervos da Universidade Federal do Pard, sites
dos periodicos da CAPS (periddicos.capes.gov.br ), e entre outros sites a cerca do
assunto estudado.

O objeto de estudo da pesquisa foram jogos e brincadeiras analisados de
forma tedrica que proporcionam o ludico na educacdo infantil, e este é de suma
importancia para pratica do professor e € um processo de aprendizagem nha
educacao infantil, com o intuito de gerar nos educadores atitudes reflexivas em torno
das especificidades de trabalho,com sensibilidade e sabendo intervir quando
necessario impor regras e limites com paciéncia e sabedoria.

Segundo Lakatos e Marconi (2001, p.67), o projeto € uma das etapas do
processo da elaboracdo e execucdo e apresentacdo da pesquisa. Essa deve ser
planejada com extremo rigor, caso contrario o investigador encontra-se perdido no
emaranhado de dados.

A construcdo e concretizagdo do projeto foram essenciais para
aprofundamento do assunto, chegando-se a conclusdo de que a ludicidade para ser
aplicada deve ter um objetivo que € responséavel pelo aprendizado e também que
ndo deve ser somente brincar, mas deve direcionar 0 jogo, a cantiga e a
brincadeira, sendo que dessa forma o aprendizado se torna significativo.

Sendo que 0 jogo, a cantiga e a brincadeira sao atos de brincar, cada um tem

regras e significados diferentes, ambos seguidos de metodologias pedagdgicas.
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3.2 RESULTADOS E DISCUSSAO

Com a presente pesquisa pode-se perceber a grande importancia da
ludicidade no processo de aprendizagem e desenvolvimento cognitivo infantil. O seu
uso na sala de aula faz grande diferenca na motivacdo pela educacao, visto que ela
trabalha varios aspectos com o alunado.

A educacdao ludica é direcionada na sala de aula pelo educador e trabalha o
cognitivo, o motor, o raciocinio, a linguagem e a percepcao, tudo por meio do
concreto e do abstrato, pois se a crianca for ensinada somente com base tedrica a
atividade torna-se complexa para as criangas.

Durante a brincadeira o professor deve observar a acdo das criancas ter
paciéncia com todos, visto que pode haver crianca com dificuldade de aprendizagem
e as criancas gque apresentam dificuldades podem ndo compreender de imediato as
regras do jogo ou da brincadeira. “Nas brincadeiras ludicas as criangas desenvolvem
varias aptiddes entre elas estdo as linguagens oral e escrita, pois a crianca se
relaciona com outras aonde vao aprendendo entre elas.” (BABY, CASTAGINI, 1375).
A brincadeira ajuda a criangca a se comunicar com outras e a desenvolver seu
psicolégico.

As brincadeiras devem estar interligadas com o conteudo, pois € a vivencia do
concreto com o conteudo trabalhado que as criancas assimilam significativamente.

Além do mais, Baby e Castagini relatam que:

O desenvolvimento do aspecto Iudico 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
socializag8o, comunicacao e constru¢éo do conhecimento (p. 1376)

A brincadeira leva a crianca a adquirir conhecimentos, formar pensamentos,
ter um conhecimento global e, além disso, poder se relacionar, se comunicar com
outras pessoas e a possibilidade de recreacao, pois 0 ser humano aprende com o
meio e com demais pessoas, sendo que a aprendizagem e desenvolvimento é uma
troca de conhecimentos.

A brincadeira e o jogo fazem parte do cotidiano da crianga, € algo habitual e

natural de seu desenvolvimento. Os proprios adultos que nao trabalham diretamente
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com criancas tem a compreensao de que o brincar faz parte da educagao infantil,
mas tudo deve ser direcionado por um adulto.

O desenvolvimento significativo depende de varios fatores como filosofico,
emocional, neurolégico e intelectual. Certos conhecimentos que a crianca adquire,
aprende naturalmente ou por meio do grupo em que vive e um desses € o da fala, e
no grupo de convivéncia ao qual faz parte aprende valores, costumes e sua propria
cultura.

A crianca passa por uma fase imitando o adulto em tudo, por isso, as pessoas
do lar e o professor (a) devem ter cuidado com as palavras e suas a¢des proximo da
crianca devido observar tudo, e elas sdo muito curiosas, pois faz parte de seu
aprendizado.

Em virtude da curiosidade da crianca é importante o profissional da area usar
material concreto de acordo com a atividade que ira realizar, pois, a medida que vao
identificando o objeto, vao criando situacdes e o faz de conta na sua prépria
imaginacao.

De acordo com Baby e Castagini, “A importancia do desenvolvimento das
habilidades bésicas pode ser vista de uma maneira sistematica na pré-escola, onde
vai fornecer a crianca requisitos necessarios para a aprendizagem da leitura e da
escrita” (p.1379). No entanto, as habilidades basicas, o jogo, a metodologia do
professor fazem muita diferenca na educacéo da crianga, isso se percebe no ato de
falar, de se relacionar com os demais colegas. Com isso percebe-se que o brincar,
cantar, ou seja, a ludicidade ndo é somente um jogo, uma brincadeira e sim é
essencial para o desenvolvimento motor, social, emocional e cognitivo da crianga.

A cultura ludica da crianca esté relacionada na sua vivencia e no espaco gue
estd inserida, pois a construcdo de seu vocabulério inicia em casa e depois continua
na escola com a mediacdo do professor, sendo que é um processo por meio da
relacdo, da interagcéo e da transformacéo transmitido pela brincadeira.

A ludicidade tem que:

“ser vivida, interpretada, co-constituida, por cada crianga e cada grupo de
criancas em um contexto cultural dado por suas tradicdes e sistemas de
significacdes que tem que ser interpretados, resignificados, re-arranjados,
re-criados, incorporados pelas criangas que nesse contexto chegam’.
(BARBOSA, 2009, p. 72)
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A brincadeira da crianga e sua vivéncia estao relacionadas ao seu contexto
cultural, ela manuseia o brinquedo e incorpora o0 jogo a partir de sua imaginacéo,
organizando suas ideias e tornando prazeroso a partir do que lhe chama atencéo.
De acordo com Vygotsky (1991) ha coisas que despertam o interesse na crianca
mais do que um brinquedo, por exemplo, algumas preferem uma chupeta do que
uma boneca ou uma bola, no entanto a ludicidade para com a crianga acontece por
meio do envolvimento na brincadeira ou no jogo.

No final da idade pré-escolar as criangas preferem jogos que dao a sensacao
de prazer como uma disputa que tenha um vencedor, a exemplo: “Os jogos
esportivos (ndo somente os esportes atléticos, mas também outros jogos que podem
ser ganhos ou perdidos) sdo, com muita frequéncia, acompanhados de desprazer,
guando o resultado é desfavoravel para a crianca.” (VYGOTSKY, 1991, p.62).

E um tipo de jogo que deve ser direcionado por um educador (a), para que as
criangcas saibam que hd momentos que vocé pode ganhar ou perder, nem todo
tempo ganhara e também nem todo tempo perderd, tudo depende do desempenho,
do esforco e de usar a sua imaginacdo para pensar adequadamente no que fazer,
pois h& determinados jogos ou brincadeiras que desenvolvem bastante o raciocinio
da crianga.

Cada brincadeira, jogo ou cantiga é para uma faixa de idade, tem brincadeira
gue para uma crianca de 3 anos é interessante e para uma de 6 anos nao tem
interesse, ou seja, cada momento da infancia sofre mudancas no comportamento.
“Aquilo que é de grande interesse para um bebé deixa de interessar uma crianga um
pouco maior [...]" (VYGOTSKY, 1991, p.62). Sendo que, uma crianga antes da idade
pré-escolar seu prazer pelo brinquedo é curto, ela muda normalmente para outro
objeto, ja na idade pré-escolar, ja se tem uma satisfacdo melhor.

O brinquedo tem acao diferente do trabalho escrito, das atividades de sala de
aula, o brincar estabelece critérios, alguns regras para entender o funcionamento da
brincadeira ou do jogo, as atividades possuem comandos suscintos para
desenvolvimento e resolugdo. Entdo, Vygotsky (1991, p.63) conclui que: “no
brinquedo a crianga cria uma situagao imaginaria”. Cria novas ideias e desperta um
novo vocabulario.

O momento do jogo e da brincadeira para a crianca € uma conquista de

valores, realizacdo pessoal e de interacdo, autodominio de acéo e reagéo, conquista
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no fazer e refazer das atividades com sua imaginagdo. A ludicidade é a busca de
uma realidade propria no ato de jogar e de manusear 0s objetos na brincadeira.

Em relacdo ao ludico, o adulto tem plena consciéncia no significado que a
brincadeira tem para o convivio infantil, pois desde muito pequena ja faz parte do
convivio social, possui relacdo de sentimentos enquanto vai adquirindo sua propria
identidade. E 0 jogo € necessério na educacao infantil. Em virtude disso Costa
(1991, p.188) afirma:

O jogo caracteriza a atividade ladica do homem com uma certa
superioridade indo além de uma simples necessidade biolégica, ou seja, a
brincadeira infantil constitui-se em uma atividade em que as criangas
sozinhas ou em grupos procuram compreender o mundo e as agles
humanas nas quais se inserem cotidianamente.

No entanto, o jogo faz parte da vida da crianca, a partir da brincadeira
assumem diferentes papeis, experimentacoes e situacdes diferenciadas preparando
a crianca para uma educacao melhor e a viver em sociedade, pois ho ambiente
social é importante saber lidar com o outro em virtude do sujeito ser de
caracteristicas e atividades diferentes.

A atividade ludica ajuda a crianca a ter nocdo de espaco e tempo
principalmente quando estd no inicio de sua escolarizacdo. E para maioria dos
adultos a brincadeira esta relacionada a algo que néo se leva a sério, apenas a um
passatempo que ndo possui utilidade na vida do ser humano, por isso muitos nao
gostam de brincadeira, mas uma pequena diversao é eficaz para a saude e para o
psicolégico da pessoa.

De acordo com Baby e Castagini o ludico é “uma oportunidade de ensinar e
aprender sobre a vida, entendida como um grande jogo em que, como em que todos
0s demais, estao presentes objetivos regras e papeis.” (p.1382). com isso percebe-
se que a brincadeira ndo é apenas um passatempo, € uma forma de interagir com os
demais e com a sociedade e se adquirir conhecimentos a partir da convivéncia e da
fala de outras pessoas.

Toda teoria pesquisada fundamenta a importancia da ludicidade na educacéo,
desde a classica até as mais usadas na atualidade, pois o ludico é um meio de
expressdo e de aprendizagem desde a infancia. Mas essas atividades ndo podem

ser realizadas em sala de aula sem um objetivo ou finalidade para educagéo infantil
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e também nado pode ser somente brincadeira na sala de aula, deve ser colocada
para as criancas o beneficio da escrita, a necessidade de copiar, visto que dessa
forma também é trabalhada a coordenacdo motora e a memorizacdo durante as
atividades.

Com a brincadeira ou 0 jogo as criangas aprendem a usar regras, € 0 primeiro
espaco onde sdo usadas regras e limitacbes € na familia, € o momento de
socializacdo e de aprendizado, pois 0 que se requer é uma educacdo diferenciada
transformadora que permite criar novos significados para a vida do sujeito.

A criancga gosta de ser criativa, de modificar e transformar sua brincadeira e
também seus brinquedos, pois o brinquedo € o que se compra nas lojas
aparentemente perfeito, mas a crian¢a nédo fica com ele da forma que foi comprado,
ela sempre modifica, cria novas possibilidades de manuseio, usa ludicamente.

A crianga ao sair do seio familiar passa a ter sua vida escolar, sua nova
relacao afetiva é com a professora e com seus colgas, no entanto o educador deve
fazer parte da atividade ludica com o alunado e criar um ambiente imaginativo com
eles, saindo da mesmice. “Portanto, € importante que o professor descubra e
trabalhe a dimensao ludica que existe em sua esséncia, no seu trajeto cultural, de
forma que venha aperfeicoar a sua pratica pedagdgica.” (BABY e CASTAGINI,
p.1384).

E necessario o professor trabalhar o Itdico a partir da cultura que a crianca
estd inserida e além do mais ser um facilitador do aprendizado. Como afirma
Campos (1986, p.15 apud BABY e CASTAGINI, p.1384): “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 ludico como fator motivador
de qualquer tipo de aula.” Para que isso aconteca o professor deve buscar o
contexto histérico das brincadeiras que fizeram parte de sua infancia para fazer uma
comparacao com as da realidade e fazer uma busca de seu contexto cultural.

E de suma importancia o professor exercer sua profissdo com amor, para
poder dar mais sentido naquilo que se propde a fazer. A atividade ladica ajuda tanto
o professor quanto a crianca a ter visdo holistica e compromisso com a educacao,

pois dessa forma tera seu aprendizado e desenvolvimento significativo.
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CONSIDERACOES FINAIS

A presenca de uma cultura ludica esta relacionada desde o nascimento da
crianca, quando comeca a brincar com o seu proprio corpo, sdo exploracbes e
experimentacfes sensoriais e motoras que o bebé comeca a perceber e se encantar
com 0 que é novo para si.

Com isso percebe-se que o ato de brincar, jogar e a brincadeira propriamente
dita faz parte da natureza da crianca. A ludicidade depende do grupo social a qual
pertence e da cultura existente onde a crianca esta inserida. Na educacao infantil

ocorrem algumas interacdes, de acordo com o material de orientagdo pedagogica:

As criancas e as professoras/adultos — essenciais para dar riqueza e
complexidade as brincadeiras;

As criangas entre si — a cultura lddica ou a cultura infantil s6 acontece
guando as criangcas brincam entre si, com idades iguais ou diferentes
(maiores com bebés, criangas pequenas com as maiores);

As criancas e os brinquedos — por meio das diferentes formas de brincar
com os objetos/brinquedos;

As criangas e o ambiente — a organizacdo do ambiente facilita ou dificulta a
acdo de brincar. Uma estante na altura do olhar das criangas facilita o uso
independente dos brinquedos. Um escorregador alto no parque, além do
risco oferecido ao uso pelos pequenos, leva a uma situagéo de estresse no
grupo quando a professora proibe utiliza-lo.

As criangas, as instituicdbes e as familias — tais rela¢des possibilitam
vinculos que favorecem um clima de respeito mituo e confiabilidade,
gerando espagos para o trabalho colaborativo e a identificacdo da cultura
popular da crianca e de sua familia, de suas brincadeiras e brinquedos
preferidos. (BRASIL, 2012, p. 16)

A crianca aprende brincando com outras criancas, na escola, com a familia e
outros meios onde estiver a brincadeira. No entanto, a atividade ladica torna possivel
uma aprendizagem significativa, onde a crianca ira adquirir e criar seu préprio
reportério e além do mais, ser autbnoma. “A brincadeira é, para a crianca, um dos
principais meios de expressdo que possibilita a investigacdo e a aprendizagem
sobre as pessoas e o mundo.” (BRASIL, 2012, p. 5)

A brincadeira na educacéo infantil € uma forma de valorizar a expresséo da
crianga e uma estratégia para que a crianca assimile os assuntos estudados em sala
de aula e também de interagir com seu colegas e com a professora, por iSso 0
Ministério da Educacdo implementou Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Educacao Infantil, sdo propostas pedagodgicas para educacao infantil, visto que a
crianca nessa etapa da educacao é o centro da atencao devido ser sujeito histérico
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que constréi sua identidade pessoal, coletiva, brinca, fantasia, aprende, questiona e
constréi sentidos sobre a natureza e a sociedade, produzindo cultura. (BRASIL,
2012, p. 5)

Com a pesquisa percebeu-se que para muitos educadores a brincadeira é
desnecessaria na sala de aula e se torna um estorvo no processo de aprendizagem.
Para eles o ato de brincar é ignorado e até mesmo as atividades sé@o proibidas para
0 processo de aprendizagem.

O que alguns ainda prezam somente como processo de aprendizagem séo as
atividades no papel, trabalhos que vao comprovar algo, muitos esquecem que a
brincadeira estd na natureza da crianca e que elas aprendem brincando. A
brincadeira deve estar relacionada com o que o educador (a) estd ensinando, nao
deve apenas colocar para brincar sem um objetivo.

A atividade ludica deve ter objetivo e metodologia para se chegar a algo e
para direcionar a aprendizagem das criancas, sendo que 0s eixos norteadores sao
as brincadeiras e as interacoes.

“Brincando com a fantasia, a crianga constréi uma ponte no tempo, revivendo
0 passado, experimentando no presente e projetando o futuro, transitando entre o
mundo inconsciente e a realidade, complementando-os.” (BABY e CASTAGINI,
p.1383). Com o brincar a crian¢a estimula e experimenta seu corpo, 0s 6rgaos dos
sentidos passam a ser cada vez mais apurados, pois sdo eles que sdo bastante

manuseados durante a atividade.
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