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RESUMO

A proposta do trabalho foi o estudo do ltidico no cotidiano escolar da educagdo infantil. A pesquisa comentou
sobre como jogos e brincadeiras se manifestam como estratégia nas a¢des educacionais das turmas de
educagao infantil. A brincadeira € uma acdo inerente a vida infantil, sendo assim, pode ser um recurso
eficiente para ser aplicado no processo educacional da crianga. Através de um estudo pautado nos
fundamentos contidos em diversas bibliografias, buscou-se identificar como a aplicagdo de atividades lidicas
aliadas a atividades pedagdgicas podem transformar o aprender numa agdo prazerosa, significativa, e com
resultados cada vez mais satisfatdrios. Os estudos foram embasados em autores que abordam o ensino na
educacao infantil e suas caracteristicas como Vygotsky, Negrine e Miranda, e também em pesquisadores que
abordaram em seus estudos, especificamente, a aplicacdo do ludico na educagdo infantil como Meneses,
Santos e Campos. Através desses direcionamentos de pesquisa, ocorreu o didlogo entre os autores para
alcancar os objetivos do estudo que foram caracterizar e demonstraraimportancia da ludicidade na educagéo
infantil.

Palavras-chave: Ludico. Fundamentos. Jogos. Brincadeiras.
ABSTRACT

The purpose of this work was the study of playfulness in the daily school life of early childhood education.
The research has commented on how games and plays manifest themselves as a strategy in the educational
actions of early childhood classes. The play is an inherent action in childhood life, therefore it can be an
efficient resource to be applied in the child's educational process. Through a study based on the
fundamentals contained in several bibliographies, we sought to identify how playful activities combined with
pedagogical activities can transform learning into a pleasurable, meaningful action, with increasingly
satisfactory results. The studies were based on authors that address teaching in early childhood education
and its characteristics, such as Vygotsky, Negrine and Miranda, and also researchers who specifically
addressed the use of playfulness in early childhood education, such as Meneses, Santos and Campos. Through
these research directions, there was a dialogue between the authors to achieve the objectives of the study,
which were to characterize and demonstrate the importance of playfulness in early childhood education.

Keywords: Playfulness. Fundamentals. Games. Plays.
RESUMEN

La propuesta de este trabajo fue el estudio de lo lidico en el cotidiano escolar de la educacién inicial. La
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investigacidn analiza como los juegos se manifiestan como estrategias en las acciones educativas en los
grupos de educacidn inicial. El jugar es una accién inherente a la vida infantil, asi siendo, puede tornarse un
recurso pedagdgico eficiente en el proceso educativo del nifio. En estudio fundamentado en aportes de
diversos autores, se tratd de dilucidar cémo la aplicacién de actividades ludicas, aliadas a actividades
pedagdgicas, pueden hacer del aprender una accién placentera, significativa, y con resultados cada vez mas
satisfactorios. El trabajo se apoyd en autores que tratan la ensefianza en la educacién inicial y sus
caracteristicas, como Vygotsky, Negrine y Miranda, asi como en investigadores que trataron en sus estudios,
especificamente, la aplicacién de lo Itdico en la educacidn inicial, como Meneses, Santos y Campos. Por medio
de esos lineamientos de investigacion, se establecié un didlogo entre los autores para alcanzar los objetivos
del estudio, que fueron caracterizar y demonstrar la importancia de lo Iidico en la educacién infantil.

Palabras-clave: Ludico. Fundamentos. Juegos. Recreacidn.

INTRODUCAO

O individuo de uma maneira geral, ao longo de sua vida, estd de maneira continua
descobrindo e aprendendo, a partir do contato com todos os que o cercam, e do controle
do meio em que vive. E nesse sentido de busca, de troca, além da interacao e apropriagao,
que pode ser entendido o processo de educacao e aprendizagem. A pesquisa buscou
mostrar como as atividades desenvolvidas de forma lddica podem servir como uma
eficiente maneira de fazer com que a crianga descubra e reflita através das brincadeiras.

O ludico pode ser destacado como uma das formas mais eficientes de envolver a
crianca nas atividades. Sendo a brincadeira algo inerente a crianca, usar sua forma de ver o
mundo para atrai-la em prol de objetivos pedagdgicos, é algo muito importante e
significativo.

A pesquisa aqui apresentada teve por objetivo analisar o significado e aimportancia
das atividades ludicas na educacao infantil, com o intuito de enriquecer os estudos a
respeito do tema.

Pode-se afirmar que o lidico é um recurso pedagdgico que professores podem estar
utilizando no momento das aulas, como técnicas metodoldgicas para a aprendizagem,
justamente pelo fato de que, através da ludicidade, os alunos poderao aprender de forma
mais prazerosa, concreta e, consequentemente, mais significativa, culminando em uma
educacao de qualidade.

Este trabalho teve como objetivo geral analisar o uso de técnicas lidicas no
processo de ensino-aprendizagem na Educacgdo Infantil com foco em criangas entre 0 a 5
anos. De maneira especifica, vislumbrou-se verificar como atividades ludicas podem ser

aplicadas na educacao infantil, assim como caracterizar teorias a respeito do tema.
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Pretendeu-se justificar aimportancia do uso de atividades ludicas no cotidiano das criancas,
mostrando que isso possibilita aos educandos um processo de aprendizagem muito mais
significativo, assim como pode influenciar positivamente no que diz respeito a vida social e
ao desenvolvimento social do sujeito.

Sendo assim, € de grande importancia a utilizacao das brincadeiras e dos jogos nos
procedimentos pedagdgicos, pois, ensinamentos podem ser passados por meio de
atividades ludicas.

Segundo Almeida (2012, p.2), o ludico permite um desenvolvimento global e uma
visdo de mundo mais real. Por meio das descobertas e da criatividade, a crianca pode se
expressar, analisar, criticar e transformar a realidade. Se bem aplicada e compreendida, a
educacao ludica poderd contribuir para a melhoria do ensino, quer na qualificacdo ou
formacao critica do educando, quer para redefinir valores e para melhorar o
relacionamento das pessoas na sociedade.

Seguindo a ideia de Almeida (2012, p.2), para que a educacdo ludica caminhe
efetivamente na educacao é preciso refletir sobre a sua importancia no processo de
ensinar e aprender, cientes da importancia do ludico na formagdo integral da crianga.

O estudo da importancia e dos métodos de aplicacao de recursos lddicos dentro de
sala de aula se fez necessario a partir do momento em que se entendeu que a ludicidade é
um importante recurso para auxiliar no pleno desenvolvimento da crianca. Muitas vezes,
acredita-se que na educagao infantil ja se deve iniciar conteddos mais avangados, como a
alfabetizacdo por exemplo, mas o papel da educacdo infantil ndo é este, e sim incentivar o
desenvolvimento pleno das criancas em outros aspectos mais subjetivos, como a
ludicidade. Por este motivo, pesquisas pautadas nesse tema tornam-se validas, para
aperfeicoar o desenvolvimento e aplicacao de métodos lidicos na educagao infantil em

criancas de 0 a 3 anos.

LUDICIDADE NA EDUCA(;AO INFANTIL: CARACTERIZAQAO E APLICAQAO DENTRODE SALA
DE AULA

O ludico deve ser visto como um elemento muito mais importante do que somente
algo utilizado para a diversao; a ludicidade deve ser desenvolvida por diversos fatores, pois

através da utilizacao de jogos e brincadeiras é possivel impactar uma crianca como de
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nenhuma outra forma, e assim obter resultados satisfatérios, além de auxiliar no seu pleno
desenvolvimento. Isso se da a partir do momento em que o adulto ingressa no mundo
lddico da crianga, onde esta tera muito mais interesse e facilidade de realizar as tarefas,
especialmente construidas para serem utilizadas na educagdo infantil de criancas de 0 a 3
anos deidade.

Meneses (2009, p.20) afirma que o lidico deixou de ter apenas uma conotacdo de
algo ndo construtivo e passou a ser reconhecido como trago essencial do comportamento
humano, que traz juntamente com o seu universo, além do divertimento, a possibilidade
de aprendizagem em diversos ambitos

A etimologia da palavra lddico origina-se de “ludus” que tem como significado
jogo. Desta forma se torna possivel crer que existe uma referéncia apenas ao ato
jogar, ao divertimento com o carater “nao sério”, entretanto, mediante diversas
linhas de estudo, em psicologia com Piaget e Vygotsky, em filosofia com Froebel
e Dewey, trouxeram essa vertente do brincar como algo inerente a natureza

humana que também colabora para o aprendizado, de modo que a defini¢ao
deixou de ser o simples sinénimo de jogo (MENEZES, 2009, p.20)

A brincadeira e os jogos, devem ultrapassar o limite do brincar de forma livre,
podendo também gerar interferéncias no ambito pedagdgico e social, além da brincadeira
como um ato de simples prazer.

Kishimoto enfatiza que “Froebel concebeu o brincar como atividade livre e
espontanea da crianca, e a0 mesmo tempo referendou a necessidade de supervisdao do
professor para os jogos dirigidos apontando quest6es sempre no contexto atual” (2001,
p.14).

Seguindo essa linha de raciocinio, Kishimoto cita também que o jogo e a brincadeira
sdo acdes que estdo ligadas diretamente a aprendizagem, ndo fazendo referéncia somente
a educacao formal, que aborda conteldos, mas também a social, ja que nela a criang¢a acaba
por reproduzir situacdes ja vivenciadas e observadas em situa¢fes anteriores. Kishimoto
(2001, p.74) em seus estudos sobre Froebel, afirma que o autor “entende que, nas
brincadeiras, a crianca tenta compreender o seu mundo e reproduzir situacdes da vida.”. E
nesse momento é pertinente inserir pautas que venham a contribuir para o processo
pedagdgico.

Aprender é uma necessidade organica, € social para a crianga, por que tanto seus
poderes devem ser traduzidos em seus equivalentes sociais, como o objetivo deve

permitir através de sua conotacdo fortemente socializadora, a manifestagdo
organica potencial da crianca (AMARAL, 2008 p.103).
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Vygotsky (1998, p.111) acredita que o ser humano é um ser social em sua esséncia,
sendo que toda a sua aprendizagem vem de uma atividade interpsicoldgica, ou seja, uma
aprendizagem exterior, para depois se transformar em intrapsicoldgica, que seria algo
subjetivo e pessoal de cada um, ou seja, o aprendizado se da inicialmente no meio social
para depois atingir a esfera individual de cada pessoa.

O desenvolvimento da crianga se da primeiramente, com a interagdo entre ela e as
pessoas que a cercam; a respeito do desenvolvimento proximal Vygotsky coloca:

A distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar
através da solu¢do independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento

potencial, determinado através da solucdao de problemas sob a orientagdo de um
adulto ou em colabora¢do com companheiros mais capazes. (VYGOTSKY, 1998,

p.112)

Para Vygotsky, como citado anteriormente, o nivel de desenvolvimento
denominado dereal representatudo aquilo que a criancaja conseguerealizar sozinha, a¢bes
que ja estao consolidadas no seu desenvolvimento.

O ltdico pode ser considerado um recurso para ser utilizado em meio as propostas
pedagdgicas, j& que faz parte da natureza infantil podendo contribuir para o
amadurecimento dos processos que estdo em formacdo. E no momento em que

a crianca brinca e entra no mundo do faz-de-conta que essas aprendizagens se
ddo de maneira mais intensa. (MENEZES, 2009, p.20)

O autor ainda coloca que quando as criancas brincam com situa¢6es imaginarias,
existem também algumas representacdes de situacdes reais, como a sujeicdo a regras e
comportamentos que fazem parte da cultura cotidiana da crianca, que acabam sendo
trazidos para o jogo ainda que inconscientemente (2009, p.21).

Ou seja, todas as situagdes que a crianga vivenciou servem de elementos para asua
imaginagdo; “a crianga observa, vive e depois combina, cria e recria as situa¢ées de sua
brincadeira, fato que faz com que ela aprenda de acordo com o0 que conhece em seu meio”
(MENEZES, 2009, p.20). Sendo assim, na visdo do autor, a crianca pode ser considerada
como um ser que recria realidades vividas em seu cotidiano e pode modificar algumas

situacdes, e isso tem um grande papel no seu desenvolvimento.
Os jogos e as brincadeiras
Definir os elementos que comp8em o cendrio das atividades ludicas é algo

Caderno Intersaberes - v. 8 n. 15 - 2019 143



Os jogos e brincadeiras: a importdncia da udicidade no ambiente da educacdo
infantil

complexo, tais definicbes se confundem e se embaragam a cada momento e a cada
pesquisador que tem o intuito de analisar o tema. Segundo Kishimoto (2009, p.16), o jogo
pode ser visto de trés formas distintas: “Como resultado de um sistema linguistico que
ocorre dentro de um contexto social; como um sistema de regras e ainda como um objeto”.
A partir desta maneira de interpretar o jogo, o seu sentido estd atrelado diretamente ao
contexto social onde ele é vivenciado e 0 jogo ndo esta sujeito a métodos concretos, e sim
a uma mistura de elementos do cotidiano.

O jogo nao segue uma ldgica da ciéncia, mas sim a Idgica de um contexto social, de
uma linguagem do cotidiano, podendo entao sofrer alteracdes e interpretacdes de acordo
com o contexto social em que ele é praticado e analisado.

Cada contexto social acaba por criar uma concepg¢ao de jogo propria, e esta
criagdo ndo se trata apenas de determinar uma definicdo paratal, € algo muito mais
complexo, o significado dado ao jogo é aquele que o grupo social compreende,
que é veiculado através da linguagem e é com o poder dela que esse significado se

fixa, podendo ser alterado quando necessdrio por demandas trazidas pela
sociedade. (MENESES, 2009, p.29)

Neste mesmo sentido Kishimoto (2009, p.17) coloca:

Cada contexto social constréi umaimagem de jogo conforme seus valores e modo
de vida, que se expressa por meio da linguagem”. De acordo com essa concep¢ao
0 jogo recebe a imagem e o sentido que cada sociedade fornece para ele. Na
possibilidade de ser observar o jogo como um sistema de regras, pode-se pensar
em diversos tipos que possuem regras claras e explicitas como o xadrez, dama ou
até mesmo jogo de cartas.

No segundo sentido colocado para o jogo segundo Kishimoto, a regra é o elemento
que caracteriza e rege a estrutura das a¢bes, assim como a maneira de agir perante certa
situacao dentro um jogo; quando o sujeito joga desta forma, esta pondo em pratica regras,
mas nao apenas isso, estd também desenvolvendo uma atividade ludica. O terceiro ponto
destacado para o jogo é observa-lo como um objeto, ou seja, seria a materializacao do jogo,
em seu modo concreto, seja este da forma como se apresente. Assim, € possivel notar o
jogo, seus significados, atribuidos através de tradicdes e culturas, ou pelas normas ou
materiais que os formam

O jogo também pode ser visto como uma expressao de comunicagdo, para os
seres humanos que j& possuem suas estruturas cognitivas completamente
formadas, o meio mais comum de comunicag¢ao € a linguagem verbal, estando as
criangas num nivel de desenvolvimento cognitivo em que elas ainda ndo disp6em

da linguagem para se comunicar € através das brincadeiras e dos jogos que elas
acabam por se comunicar, manifestar seus pensamentos e sentimentos
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(MENESES, 2009, p.24)

Sendo assim, foi possivel notar que o brincar é um ato que acompanha os sujeitos
desde os primdrdios e que suas influéncias positivas no desenvolvimento e na
aprendizagem devem ser assuntos amplamente estudados e explorados em diferentes
aspectos.

Um grande exemplo de elementos externos aplicados as brincadeiras, € a atividade
lddica do “faz de conta” onde a crianga acaba por utilizar, em alguns momentos, elementos
presentes em suas vivéncias cotidianas, utilizando a sua imaginac¢do, e sempre explorando
elementos que ja foram vivenciados.

Quando a crianga brinca, ela cria uma situacdo imaginaria, sendo esta uma
caracteristica definidora do brinquedo em geral. Nesta situa¢do imagindria, ao

assumir um papel a crianga inicialmente imita o comportamento do adulto tal
como ele observa em seu contexto (CERISARA, 2008, p.130)

A acdo de brincar nao pressupde a utilizacao apenas de elementos do imaginario,
pode-se também combinar situa¢des reais, vivenciadas com outras do universo da
imaginagdo. Essa adesao do real com o imaginario promove a recombinacao criativa das
experiéncias vividas comideias virtuais e também com os materiais com que se brinca; estes
podem receber a denominagao debrinquedo.

A brincadeira pode ser vista como uma forma de interpretacdo que a crianqa fez
sobre o brinquedo, ele ndo condiciona as ag¢bes da crianca, mas oferece um
suporte que poderd ganhar inimeros significadosa partir do imagindrio e de
acordo como o decorrer da brincadeira. No momento que se vive a infancia e que
se brinca, existe no brinquedo e na brincadeira um pouco do mundo real, dos

valores da sociedade, mas existem também elementos do imaginario
(BROUGERE, 1995, p.4)

Brougere (1995, p.4) ainda coloca que outro componente da atividade Itidica que
tem grande importancia na infancia é o brinquedo, ele é o instrumento da brincadeira.
Quando a crianca o usa, estabelece umarelacao com o mesmo e no decorrer da brincadeira
nao necessita de um sistema de regras preconcebido, deve ocorrer de maneira natural,
incentivando a espontaneidade.

O brinquedo permite diversas formas de utiliza¢do, estimula a representacdo, ja
que ndo existe uma estrutura pré-estabelecida para o seu manuseio. Vale a pena
ressaltar que o brinquedo tratado aqui pode ndo ser necessariamente algo que
tenha sido pensado e construido para o brincar, como uma boneca ou um

carrinho, um brinquedo pode ser qualquer objeto que a crianca deseje brincar e
que esteja envolvido na a¢do da brincadeira. (MENESES, 2009, p.29)
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O brinquedo permite uma entrada em um universo de imaginacao, ja que permite
inimeras formas de utilizagdo. Torna-se também possivel enxergar no brinquedo e nas
brincadeiras certa representacao do real no momento em que a crianga o elege como um
substituto do objeto utilizado nas acdes reais do cotidiano, fazendo com que este se torne,
em alguns momentos, um representante da realidade. Neste sentido, Kishimoto afirma:

O brinquedo coloca a crianga na presenca de reproducdes: tudo que existe no
cotidiano, a natureza e as constru¢des humanas. Pode-se dizer que um dos

objetivos do brinquedo € dar a crianga um substituto dos objetos reais na proposta
de manipula-los (KISHIMOTO, 2009, p.18).

Os brinquedos também assumem o papel de materiais para adentrar no imaginario;
além de serem possiveis substitutos dos objetos reais do cotidiano, possibilitam a
personificacado do mundo real com o imagindrio no momento em que se brinca “A
brincadeira, por sua vez, seria a acao que ocorre no plano imagindrio ou no momento em
que se joga. A brincadeira traz em si a articulagao de elementos imaginarios de imitacao e
também de elementos da realidade” (MENESES, 2009, p.18), sendo assim, ela acaba por
ser uma transformacao da realidade no plano da imaginacdao e das emocgdes através do
brinquedo.
No mesmo sentido da andlise de Kishimoto sobre os componentes da atividade
lddica, Miranda faz a seguinte afirmacao
O jogo pressupde uma regra, o brinquedo € o objeto manipulavel e a brincadeira
nada mais é que o ato de brincar como brinquedo ou mesmo com o jogo. Jogar
também é brincar com o jogo. O jogo pode existir por meio do brinquedo, se os
“brincantes” Ihe impuserem regras. Percebe-se, pois, que jogo brinquedo e

brincadeira tém conceitos distintos, todavia estdo imbricados; ao passo que o
lddico abarcatodos eles” (MIRANDA, 2001, p.30).

Os conceitos de jogo, brinquedo e brincadeira estdo intimamente ligados e fazem
parte do universo lidico, durante a relacao que se estabelece entre esses elementos e a
crianca, no ato de manipula-los, pode-se interpretar como o lidico em acao. As brincadeiras
causam nas criangas varias sensa¢des como representacao, a imita¢ao de sua rotina ou de
situacOes vividas anteriormente, ou seja, personifica através da imaginacao da crianca o
ambiente que a cerca.

O que culmina em um desenvolvimento e, por conseguinte, em um aprendizado;

vale ressaltar que além disso, ha o aspecto de que o brincar proporciona prazer a crianca.
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Dessa forma pretende-se estudar os sentidos e o papel que o jogo e a brincadeira

representam para o cotidiano da educacdo infantil.
Pode-se afirmar que o ludico é qualquer atividade que executamos e que pode dar
prazer, que tenhamos espontaneidade em executd-la. Nesse sentido [...] por
interesse pessoal. Isto se refere tanto a crianga quanto para o adulto, é ai que
comecamos a perceber a possibilidade, a facilidade de se aprender, quando
estamos brincando, pois na atividade lidica, como na vida, hd um grande ndmero
de fins definidos e parciais, que sdo importantes e sérios, porque consegui-los é
necessdario ao sucesso e, consequentemente, essencial a satisfacdo que o ser

humano procura, a satisfacdo oculta, neste caso seria o de aprender (MENESES,
2009, p.12)

Fica evidente que o processo de aprendizagem acaba por ser mais significativo
quando a crian¢a aprende por meio de elementos que tém interesse, justamente por isso
0 uso de jogos e brincadeiras de viés lidico é um método interessante para se utilizar na
educacao infantil de criancas de 0 a 3 anos

Nesse sentido, Meneses (2009, p.13) ainda enfatiza que o lidico vem chamando
atencao no ambiente académico gracas a grande quantidade de subsidios para a sua
conceituacdo e reflexdo, mas poucos tém constatado sua utilidade, as formas de
sistematizacdo, e também como ferramenta de cunho pedagdgico. Através das
manifestacdes ludicas, as criancas ganham referenciais significativos que lhes dao a
oportunidade de conhecer-se a si préprias, além de explorar o mundo dos objetos e o
“universo” dos demais. Conhecem também, situa¢des adversas, explorando e encarando
desafios, como caracteristicas impostergdveis da infancia. Assim com o jogo, as criangas
fixam convic¢cbes de justica, solidariedade e liberdade. S3o resolvidas situacdes
problematicas, adaptando-se de forma ativa a sociedade em que vivem.

Destaca que “ao tratar do ludico foca a abordagem que se busca, o lddico nao
como algo isolado ou associado a uma determinada atividade”, mas como um
componente cultural historicamente situado que pode transcender aos
momentos de lazer, como seu uso na Educacdo: “por que ndo atuar com os

componentes lidicos da cultura, em outras esferas de obrigacdo, notadamente
na escola (MARCELLINO, 1997, p.44)

Marcellino (1997, p. 45) também coloca que as escolas que fornecem Educacdo
Infantil tém limitado as atividades dos educandos aos exercicios repetitivos, assim como a
atividades que bloqueiam a organizacdo independente das criangas nas brincadeiras; essas
atividades ndo acodam a criatividade das criancas, como se suas a¢des simbdlicas fossem

apenas forma de explorar e simplificar as atividades do professor na transmissao de

Caderno Intersaberes - v. 8 n. 15 - 2019 147



Os jogos e brincadeiras: a importdncia da udicidade no ambiente da educacdo
infantil

determinada visdao do mundo, definida, a principio, pela instituicao infantil. Nessa dtica,
aponta que se “as instituicbes fossem organizadas em torno do brincar infantil, elas
poderiam cumprir suas funcdes pedagdgicas, privilegiando a educa¢do da crianca em uma
perspectiva criadora, voluntdria e consciente” (WAYSKOP, 1995, p.5)

De acordo com o pensamento de Meneses (2009, p.13), ndo se pode mais aceitar
que um sujeito que passa pelas instituicbes educativas saia delas sem entrar em contato
com valores humanos importantes e, posteriormente, fora da escola, cometa atos
equivocados. A escola deve incentivar o aprendizado para além da Matematica, Lingua
Portuguesa, Educacdo Fisica, enfim, deve ensinar o sujeito a conviver em sociedade
respeitando as normas e gozando de seus direitos.

Dessa maneira, resgatar a ludicidade dentro de um processo educativo “é ir em
busca de praticas e vivéncias, possibilitar que este individuo modifique seu foco de atencao
e consiga enxergar além da realidade das sombras” (GOMES, 2004, p.145), para que o
individuo possa vislumbrar a possibilidade de desenvolver plenamente suas

potencialidades.

Aludicidade é uma dimensdo da linguagem humana, que possibilita a “expressao
do sujeito criador que se torna capaz de dar significado a sua existéncia,
ressignificar e transformar o mundo”. E mais na frente conclui: “Dessa forma, a
ludicidade é uma possibilidade e uma capacidade de se brincar com a realidade,

ressignificando o mundo” (GOMES, 2004, p. 145).

Ainda falando do lidico, Gomes enfatiza os preceitos para estabelecer premissas
basicas para determinadas abordagens:
Como expressao de significados que tem o brincar como referéncia, o lddico
representa uma oportunidade de (re) organizar a vivéncia e (re) elaborar valores,
0s quais se comprometem com determinado projeto de sociedade. Pode
contribuir, por um lado, com a alienacdo das pessoas: reforcando esteredtipos,
instigando discriminagdes, incitando a evasdo da realidade, estimulando a
passividade, o conformismo e o consumismo; por outro, o ltidico pode colaborar
com a emancipacdo dos sujeitos, por meio do didlogo, da reflexdao critica, da

construcdo coletiva e da contestacdo e resisténcia a ordem social injusta e
excludente que impera em nossa realidade. (GOMES, 2004, p. 146)

Portanto, a ludicidade acaba se tornando uma necessidade em qualquer idade e ndo
pode ser observada a partir de uma dtica apenas da diversdao. O desenvolvimento das
caracteristicas ludicas simplifica a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e
cultural, contribuindo positivamente para a formacao de um sujeito que se adapte aos

meios sociais e busque seus direitos toda vez que for necessario.
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Este processo ciclico, retratado em cada acdo e em cada jogo, permite conhecer
um pouco da evolugdo. Portanto, entender o brincar das criang¢as no cendrio das
civilizagBes é conhecer um pouco da cultura (SANTOS, 2008, p.5)

Sendo assim, a Educacao com propostas atreladas a ludicidade propde uma nova
postura dentro do cendrio do aprender brincando, através de uma ética em que a educacao
va além da instrucdo. Para que isso seja possivel, é necessario que os integrantes da
educacdo (profissionais) reconhecam o verdadeiro significado da ludicidade para aplica-la
de forma adequada, tragando a relacdo entre o ato de brincar e o de aprender.

O jogo, nas suas diversas formas, auxilia no processoensino-aprendizagem, tanto
no desenvolvimento psicomotor, isto é, no desenvolvimento da motricidade fina
e ampla, bem como no desenvolvimento de habilidades do pensamento, como a
imaginagao, a interpretagdo, a tomada de decisdo, a criatividade, o levantamento
de hipdteses, a obten¢do e organizagdo de dados e a aplicagdo dos fatos e dos
principios a novas situa¢bes que, por sua vez, acontecem quando jogamos,

quando obedecemos a regras, quando vivenciamos conflitos numa competicao
(CAMPOS, 2011, p. 10)

Campos (2011, p.11) ainda coloca que no processo pedagdgico, na Educacdo Infantil,
o desenvolvimento de atividades ludicas deve ser considerado como prioridade na
determinacdo de atividades pedagdgicas contidas no planejamento escolar, realizado
pelos professores e coordenadores. Essa inclusdao visa, portanto, a flexibilizacdo e
dinamizacdo das atividades realizadas ao longo de toda a pratica docente, oportunizando
a eficacia e significacao da aprendizagem.
E imprescindivel enxergar com novos olhos o verdadeiro universo magico e
encantador do lddico em sala de aula e consequentemente, entendendo-se ai
toda a prética cotidiana do aluno, visto que, é na educacdo infantil que as criangas
sao capazes de construir aaprendizagem através do brincar, criando e imaginando
situagdes de representagbes simbdlicas entre o mundo real e o0 mundo a ser
construido com base nas suas expectativas e anseios. (MENESES, 2009, p.14)
Nessa perspectiva, Meneses (2009, p.15) ainda enfatiza que é por meio da atividade
[ddica que a crianca se adequa para a vida em sociedade; entende a cultura do meio em que
estd inserida, se adapta as caracteristicas e também as condi¢6es que o mundo lhe oferece.
Sendo assim, os professores, que ndao devem ser meros transmissores de
informacg6es e conhecimentos sistematicos, mas sim mediadores desses conhecimentos,

devem criar condicdes para que, por meio do desenvolvimento dessas atividades, a crianca

possa construir de forma independente o seu préprio conhecimento.
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Atividades ludicas aplicadas em sala de aula

Mesmo o jogo sendo uma atividade espontanea nas criangas, isso nao quer dizer

que o professor nao necessite orientar os alunos dentro de sala de aula.

Para isso, é preciso sintetizar algumas fun¢des do educador frente ao lddico.
Providenciando um ambiente adequado para o jogo infantil, a criacdo de espagos
e tempo para os jogos € uma das tarefas mais importantes para o professor. Cabe-
Ilhe organizar espagos de modo a permitir as diferentes formas de jogo, por
exemplo, as criangas que estejam realizando um jogo mais sedentdrio ndo sejam
atrapalhadas por aqueles que realizam uma atividade que exige mais mobilidade e
expansdo de movimentos (MENESES, 2009, p. 19)

E necessario que o professor crie um ambiente favoravel para a aplicacdo de
atividade ludicas, ndao basta simplesmente colocar as criancas para brincarem, existe a
necessidade de realizar essas tarefas com uma orientacao correta, para que os resultados
sejam obtidos de maneira satisfatdria.

Nesta mesma linha de raciocinio, Santos (2008, p.11) enfatiza que enriquecer e
valorizar os jogos feitos pelas criancas é outra importante caracteristica que precisa ter o
profissional da educacdo; com observacdao sempre atenta, o docente fard que sua
participacdo se torne interessante para enriquecer a atividade desenvolvida, criando novos
personagens ou situa¢des que facam da atividade algo mais interessante para as criancas,
0 que, consequentemente, produz resultados mais positivos.

Negrine, (1994), ao se referir a jogos, acrescenta:

0 jogo se apresenta para a crian¢ga como uma atividade dinamica, no sentido de
satisfazer uma necessidade. Assim, ao se observar o comportamento de uma
crianga jogando/brincando, pode-se perceber o quanto ela desenvolve sua
capacidade de resolver os mais variados problemas, sem tirar o seu sentido lddico.
E importante mencionar também que o brinquedo, enquanto uma técnica ltdica
a ser utilizada na pratica pedagdgica da Educagao Infantil, sup6e uma relagao
intima com a crianca e a indeterminagdo de regras para sua utilizacdo (NEGRINE,

1994, p.5)

A esse respeito, Vygotsky (1998, p.38) diz “o brinquedo estimula a representacdo, a

expressao de imagens que evocam aspectos da realidade”.

Por meio dos brinquedos, as criangas vivenciam determinadas situagdes do
cotidiano, construindo um conhecimento embasado em certas habilidades
definidas pela estrutura preexistente no prdprio objeto e suas regras. Alguns
exemplos de brinquedos mais utilizados sdo: a boneca, monta-monta, quebra-
cabeca, entre outros, portanto, em geral, o elemento que separa um jogo
pedagdgico de um outro de carater apenas ludico é este: desenvolve-se o jogo
pedagdgico com a intencdo de provocar aprendizagem significativa, estimular a
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constru¢cdo de novo conhecimento e principalmente despertar o
desenvolvimento de uma habilidade operatdria. (MENESES, 2009, p.21)

Assim, Antunes (2005) cita que o desenvolvimento de uma determinada
caracteristica ou aptiddo/capacidade cognitiva e apreciativa especifica, pode se dar através
do incentivo feito por intermédio de atividades dirigidas pelos docentes, atividades que
tragam diversdao, mas que também estimulem a crianga em um sentido pedagdgico.

Palavra jogo provém de jocu, substantivo masculino de origem latina que significa
gracejo. Em seu sentido etimoldgico, portanto, expressa um divertimento, uma
brincadeira, um passatempo, sujeito a regras que devem ser observadas quando
se joga. Significa também balango, oscilagdo, astticia, ardil, manobra. Nao parece

ser dificil concluir que todo jogo verdadeiro é uma metafora da vida (ANTUNES,
2005, p.11)

Na visao do autor, a responsabilidade do aprendizado ndo estd somente a cargo do
professor que ensina, mas sim dividida entre a acdo facilitadora do professor e a busca do

conhecimento do aluno; em conjunto irdo construir o aprendizado.

A partir dai o jogo passa a ser uma ferramenta ideal para a aprendizagem, assim,
brincar significa extrair da vida nenhuma outra finalidade que ndo seja ela mesma.
Em sintese, o jogo é o melhor caminho de iniciagdo ao prazer estético, a
descoberta da individualidade e a medita¢do individual, O ato de brincar vai
evoluindo com o passar do tempo, altera-se de acordo com os interesses préprios
da faixa etdria, conforme a necessidade de cada crianca e também com os valores
da sociedade na qual estd inserida (ANTUNES, 2005, p. 36)

Ou seja, a insercao de atividades lidicas no cotidiano de sala de aula na educacao
infantil, mostra-se uma tarefa complexa, porém, com sua implantac¢ao na rotina escolar, os

beneficios sao inUmeros, como os citados no decorrer desta pesquisa.

Metodologia

A fundamentacdo metodoldgica da pesquisa se deu através de andlise bibliografica,
em estudos que tiveram como pauta o desenvolvimento da crianca e a importancia das

atividades lddicas no decorrer deste processo

A pesquisa bibliogréfica é feita a partir do levantamento de referéncias tedricas ja
analisadas, e publicadas por meios escritos e eletrénicos, como livros, artigos
cientificos, paginas de web, sites. Qualquer trabalho cientifico inicia-se com uma
pesquisa bibliografica, que permite ao pesquisador conhecer o que ja se estudou
sobre o assunto. Existem, porém, pesquisas cientificas que se baseiam
unicamente na pesquisa bibliogréfica, procurando referéncias tedricas publicadas
com o objetivo de recolher informag¢bes ou conhecimentos prévios sobre o
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problema a respeito do qual se procura a resposta (FONSECA, 2002, p. 32).

Em primeiro instante, se buscou discorrer acerca das caracteristicas de ludicidade
inerentes ao homem, para posteriormente refletir a respeito da sua importancia dentro do
processo de formagao cognitiva e também social da crianga, para posteriormente averiguar
e explanar a respeito da maneira como estas atividades podem ser proporcionadas a
criancas de 0 a 3 anos, inseridas na Educagdo Basica, neste caso, na Educacao Infantil. Nesse
sentido, também se utilizaram pesquisas com o intuito de enfatizar a importancia do
docente e dos profissionais da educa¢ao nos processos de orienta¢dao das criancas dentro
do ambito da ludicidade.

A metodologia da presente pesquisa foi de cardter qualitativo

A pesquisa qualitativa ndo se preocupa com representatividade numérica, mas,
sim, com o aprofundamento da compreensdo de um grupo social, de uma
organizagdo, etc. Os pesquisadores que adotam a abordagem qualitativa op6em-
se ao pressuposto que defende um modelo Unico de pesquisa para todas as
ciéncias, ja que as ciéncias sociais tém sua especificidade, o que pressupde uma
metodologia prépria (ANDRADE, 2015, p.10)

Ou seja, a pesquisa ndao buscou enumerar ou definir procedimentos padrées nos
processos de proporcionar atividades ludicas, e sim, trazer uma discussdo a respeito da
importancia da ludicidade dentro da Educacdo Infantil, além do importante papel do
docente ao longo deste processo.

O procedimento metodoldgico para elaboracdo e embasamento da pesquisa, foi
através de investigacdao bibliografica que “estd pautada no incessante trabalho do
pesquisador em criar o didlogo entre determinados autores” (ANDRADE, 2015, p.10,) com
o objetivo de expor distintos pontos de vistas com o objetivo do enriquecimento a respeito

dos temas propostos.

CONSIDERACOES FINAIS

Através dos estudos expostos nesta pesquisa, foi possivel concluir que as atividades
lddicas sao algo praticamente inerentes ao homem, desde os primdrdios. A partir desta
visdo, foi pertinente discorrer de maneira mais enfatica sobre como as atividades ludicas
podem beneficiar uma crianca no seu processo de desenvolvimento social, motor e
cognitivo.

Nesse sentido, a pesquisa procurou tracar quais as caracteristicas e quais 0s
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beneficios que as atividades lidicas podem trazer as criancas entre 0 a 3 anos que estdo na
Educagao Infantil. A fundamentagao foi capaz de expor que os ganhos advindos através de
atividades lddicas podem impactar a vida de um sujeito para o resto da sua trajetdria no
ambito escolar, mas também no ambito social e interpessoal.

Apds citadas as caracteristicas e os beneficios advindos das atividadesludicas, a
pesquisa buscou averiguar como os profissionais da educacao podem trazer a ludicidade
para dentro de sala de aula de forma dinamica, de aplicagdo facil, e que consequentemente
gere resultados benéficos.

Foi nesse sentido que péde-se perceber a importancia dos jogos e das brincadeiras
para o desenvolvimento das atividades ludicas. As brincadeiras e os jogos sdao aliados
importantes no processo do desenvolvimento abstrato da crianca, onde esta aprende
“brincando”. Isso se deve ao fato de que a brincadeira ja é algo inerente ao cotidiano da
crianca; o que diferenciara os processos € que a atividade de brincar realizada dentro das
escolas, especificamente no ambito da Educacado Infantil, se beneficiard de uma orientacao
pedagdgica, sem que se elimine o prazer da crianga em realizar as atividades.

Foi possivel perceber também, a grande importancia do professor ao longo de todo
0 processo, pois este deve estar sempre atento e disposto a proporcionar a seus alunos
atividades que venham de encontro ao desenvolvimento ludico da crianga, objetivando a
formacao de um sujeito critico, apto para a convivéncia em sociedade de maneira

adequada.
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