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RESUMO

O presente artigo trata do resgate do ludico como processo educativo, e
que esta é de suma importancia para com o desenvolvimento intelectual,
estabelece relagdes sociais, cognitivas e sécio-afetivas, desse modo através do

ludico a crianca desenvolve-se integralmente.

A referente pesquisa apresentada tem por intuito demonstrar ao educador
a compreensao das atividades ludicas e da importancia desta na fase da
educacao infantil. Para que estes possam inserir esse tipo de atividade em seu

planejamento, com intencionalidade e objetivos claros mediante suas acoes.

Cabe ressaltar que, por meio das brincadeiras a crianca reproduz muito
da suas vivéncias cotidianas, as quais através do faz de conta elas reelaboram-
as. No entanto brincar é sinbnimo de aprender, pois o0 brincar e jogar nos traz

possibilidades para avancar no raciocinio, desenvolvendo o pensamento.
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1.INTRODUCAO

O presente artigo foi construido com o intuito de demonstrar a importancia
dos jogos e brincadeiras na educacéao infantil, como meio facilitador do processo
ensino aprendizagem, contribuindo com o desenvolvimento, cognitvo,
intelectual,motor e juntamente auxiliando no processo de interacdo e

socializacao.

E sabido que o periodo da infancia esta diretamente ligado a fase do
lidico, ou seja as brincadeiras, jogos e brinquedos.Obviamente que criancas de

todas as idades demonstram gosto por essas atividades.

Dentro do contexto sera discutido desrespeito a importancia do brincar
como recurso pedagogico, tendo o auxilio do professor como mediador desse
processo. Tendo em vista que através das brincadeiras promovidas em sala, o
professor consegue identificar qual o estado que a crianga se encontra, ou seja,
este consegue identificar por meio das brincadeiras e jogos as habilidades que
as mesma possuem, bem como suas dificuldades, como coordenacao motora e
grossa e fina, equilibrio, expressao corporal, lateralidade, agilidade, movimento,

bem como outras potencialidades.
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Segundo a autora CONDESSA (2009):

“O jogo pode ter uma utilizagdo pedagdgica com uma
linguagem universal e um poder robusto de significacdo nas
estratégias de ensino-aprendizagem. A existéncia de ambientes
lGdicos em situagBGes de aprendizagem escolar permite que as
criancas obtenham mais facilidade em assimilar conceitos e
linguagens progressivamente mais abstratos. Os estudos de
investigacdo tém demonstrado que as criancas que foram
estimuladas a partir de contextos ludicos obtém maior sucesso
e adaptacao escolar de acordo com os objetivos pedagoégicos

perseguidos.”
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Portanto, é evidente que tanto os jogos quanto as brincadeiras, sao
excelentes recursos didaticos, para serem explorados no ambiente escolar, com
eles é possivel, promover uma aula mais dindmica, atrativa e obviamente mais
prazerosa, pois através do brincar as criancas estardo apropriando-se de
conhecimento. Lembrando-nos que por meio do o ludico, atraimos mais a
atencdo das criancas, que por meio da diversdo acabamos por facilitar a

assimilacao de conhecimentos.

Sendo assim, o presente trabalho traz no primeiro capitulo uma breve
contextualizacdo sobre a importancia do ludico na Educacéo Infantil,como meio
de compreender a valor dos jogos e das atividades ludicas nessa fase do

desenvolvimento.

Num segundo momento estaremos abordando a diferenga entre os
termos Jogos e Brincadeiras, trazendo a concepcdo a cerca dos referentes
temas, como meio de demonstrar que estes ndo sdo apenas entretenimento,

mas uma atividade que possibilita e facilita a aprendizagem.

2.A IMPORTANCIA DO LUDICO NA EDUCACAO INFANTIL

A principio o uso dos jogos teve inicio em meados do século XVI, e 0s

primeiros estudos foram realizados em Roma e Grécia, destinados ao



aprendizado das primeiras letras formuladas por esse povo. O crescente
interesse surgiu com o0 advento do cristianismo, que visava uma educacao
disciplinadora, com memorizacéo e obediéncia. A partir dai, os jogos passaram
a ser vistos como delituosos, que levam a prostituicdo e a embriaguez. E no
Renascimento que o0 jogo perde esse carater de reprovacao e entra no cotidiano

dos jovens como diversao.

A introducao a brincadeira em seu contexto infantil, inicia-se, timidamente,
com a criacdo de jardins de infancia, fruto da proposta de Froebel (1782-1852 -
primeiro fildsofo a ver o uso de jogos para educar criancas pré-escolares) que
considera que a crianca desperta suas faculdades préprias mediante estimulos,
ou seja, estimulos estes que podemos proporcionar através dos jogos.Esta
proposta influenciou a educacéao infantil de todos os paises. Embora o mesmo
difundiu-se mesmo com o surgimento da Companhia de Jesus, organizacao
esta, que era inspirada em prol do catolicismo, que buscaram utilizar-se dos
aspectos educacionais como sua arma, buscando com uso deste expandir o
namero de seguidores. A partir de entdo o jogo e as brincadeiras passaram a ser

um recurso didatico que visava auxiliar no ensino.

No entanto, é importante destacar que o0 jogo e a brincadeira apresenta
algumas diferencas em relacéo a execucéo e os objetivos que lhe sdo propostos,
embora ambos trazem vantagens relevantes nos processo de ensino

aprendizagem dos alunos.

Dentre as vantagens que estes proporcionam temos : promovem a
interacdo entre aluno-aluno, aluno — professor, bem como o trabalho em
equipe,evita a monotomia na sala de aula, para quebrar um pouco a rotina,dentre

outras.

Segundo Viana, Teixeira, & Vieira: “O jogo € uma atividade que
agrada e entusiasma quase toda a gente. (...) Sendo assim
parece-nos importante que se jogue inclusive nas aulas. Uma
aula onde se joga € uma aula animada, divertida e participada.
Mas nao se pode ficar por aqui. E fundamental por os alunos a
discutir a forma como jogaram e a descobrir as melhores
estratégias do jogo. E nesta fase que o jogo é mais rico do ponto
de vista educativo (...)".(1989) A utilizacdo de jogos por parte

dos alunos atua, como algo indispensavel no processo de



ensino-aprendizagem, sendo um elemento facilitador. Assim o
jogo, pode ser visto como algo capaz de desenvolver a memoéria,
a atencao, o raciocinio e a desinibicao, podendo contribuir, de
forma favoravel, para que a crianca ganhe autoconfianca e se

encontre motivada para a aprendizagem.

A crianca durante seu desenvolvimento passa por diversas fases, fases
estas essenciais.Em cada etapa evolutiva da crianga o brincar vai se modificando
de acordo com cada periodo na qual esta se encontra. Desse modo destacamos
a importancia que o brinquedo traz a crianca, desde a exploracdo e do
aprendizado concreto do mundo exterior, utilizando e estimulando os érgaos dos
sentidos, a funcao sensorial, a funcdo motora e a emocional. J4 a brincadeira
sdo mais livres podendo também ter regras, mas estas regras sdo mais basicas,
ela dura enquanto houver interesse da crianga em brincar. Porém o jogo € uma
atividade intelectual que integra um sistema de regras mais complexas,
adaptadas de acordo com o publico alvo, geralmente incluem competitividade,

mas propiciam o desenvolvimento moral e ético por meio das regras.

De modo geral o brincar tem o poder de criar situa¢des imaginarias, que
Ihes permite se adentrar ao mundo dos adultos por meio dos objetos ao seu redo,
através do faz de conta.No momento em que essa brinca ela se apropria de
conhecimento, onde na medida em que se brinca mais se amplia seus

conhecimentos.

Enguanto a crianca brinca , a crianca realiza muitas descobertas sobre o
mundo na qual esta inserida e logicamente faz muitas descobertas de si mesma,

desse modo aprendendo a se relacionar com outras criancas e adultos.

Para Huizinga (1999), o jogo, o brincar, deve ter carater de liberdade para
as criangcas irem muito além das suas fantasias, deve ser uma atividade
voluntaria e quando imposta deixa de ser uma brincadeira ou um jogo, ou do faz
de conta. E na brincadeira que as criangas aprendem como 0s outros pensam e
agem, descobrindo assim uma forma mais rapida para a troca de ideias e o
respeito pelo outro. Enquanto aprendem brincando também ensinam algo de sua

vivéncia, resultando na interacdo do aprender e ensinar a dividir os outros.



Segundo Kishimoto (1994) o jogo, vincula-se ao sonho, a imaginacao, ao
pensamento e ao simbolo. E uma proposta para a educacgido de criancas (e
educadores de criangas) com base no jogo e nas linguagens artisticas. A
concepcao de Kishimoto sobre 0 homem como ser simbdlico, que se constroi
coletivamente e cuja capacidade de pensar esta ligada a capacidade de sonhar,
imaginar e jogar com a realidade, € fundamental para propor uma nova
"pedagogia da crian¢a". Kishimoto vé o jogar como génese da "metafora"

humana. Ou, talvez, aquilo que nos torna realmente humanos.

No entanto temos de considerar a ludicidade e aprendizagem como agdes que
possuem 0S mesmos objetivos em comum. Pois tanto o jogo, quanto a

brincadeira desenvolve meios que possibilitam a aprendizagem.

Acrescenta Kishimoto (1994) a ludicidade € uma necessidade do ser
humano em qualquer idade e ndo pode ser vista apenas como diversdo. O
desenvolvimento do aspecto ludico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento
pessoal, social e cultural, colabora para uma boa saude mental, prepara para um
estado interior fértil, facilita os processos de socializacdo, comunicacao,
expressao e construcdo do conhecimento.

Nesta abordagem fica claro que o processo educativo ndo se limita apenas
em repassar informacg6es, ou mostrar lhes um caminho. De acordo com KAMI,
(1991, 125), “na realidade o “educar” € um processo continuo que tem como
objetivo primordial oferecer varias ferramentas para que o aluno possa escolher
entre diversos caminhos, aquilo que ela considerar mais compativeis ao seus

valores e visao de mundo. Educar é preparar para a vida”.

3. ATIVIDADES LUDICAS

Nos tempos atuais as escolas de educacéo infantil trabalham com
propostas que dao énfase ao uso da ludicidade como ferramenta necessaria a
alcancar o conhecimento, pois como € do conhecimento de todos brincar € um

direito de toda crianga, e garantido em lei.



Dentre varios tedricos acerca do assunto destacamos dentre eles, Negrine
(1994, p. 41):

As atividades ludicas possibilitam fomentar a “resiliéncia”, pois permitem
a formacdo do autoconceito positivo[...] As atividades ludicas possibilitam o
desenvolvimento integral da criancga, ja que através destas atividades a crianca
se desenvolve afetivamente, convive socialmente e opera mental-mente. - O
brinquedo e o jogo s&o produtos de cultura e seus usos permitem a insercéo da
crianga na sociedade; - Brincar € uma necessidade béasica assim como é a
nutricdo, a saude, a habitacdo e a educacdo; - Brincar ajuda a crianca no seu
desenvolvimento fisico, afetivo, intelectual e social, pois, através das atividades
lddicas, a crianca forma conceitos, relaciona idéias, estabelece relagdes logicas,
desenvolve a expresséo oral e corporal, reforca habilidades sociais, reduz a

agressividade, integra-se na sociedade e constrdi seu proprio conhecimento.

Portanto cabe ao professor promover essa interacdo em sala de aula,
buscando organizar os espacos adequados para realizacdo dos mesmo,
viabilizando se estes sdo de acordo com a faixa etaria das criancas,
selecionando materiais adequados para a realizacdo dos mesmos, etc. E termos
como objetivo principal valorizar a criatividade das, interessando-se por elas,
animando-as pelo esforco, evitando a competicdo, pois em jogos nao

competitivos ndo existem ganhadores ou perdedores.

Deste modo para que se faga presente educadores ativos e dispostos a
realizar tais métodos dentro das instituicdes, € de fundamental importancia
garantir a formacéo desses profissionais e condi¢cdes para que possam atuar.
Embora ndo basta apenas ter conhecimento tedrico sobre a ludicidade, mas é
de suma importancia que estes também tenham conhecimento pratico,
capacidade de observacdo, amor e vontade de ajudar as criangcas nesse

processo.

No brincar espontaneo podemos registrar as acdes ludicas a partir da:
observacéo, registro, andlise e tratamento. Com isso, podemos criar para cada
acdo ludica um banco de dados sobre o mesmo, subsidiando de forma mais

eficiente e cientifica os resultados das acdes. Assim através das brincadeiras



desenvolvidas em sala teremos um diagndstico mais preciso sobre as

habilidades que a crianca desenvolveu no decorrer do bimestre.

No brincar dirigido as regras ja ndo stdo complexas, pode-se propor
desafios ou brincadeiras em que tenha como principal aspecto a socializacao
com os grupo. Em meio a este processo o educador tem como papel ser o
mediador das brincadeiras, mesclando momentos em que dirige 0 processo e

momentos em que as criancas escolhem suas préprias brincadeiras.

Mesmo diante de tantas inovagdes tecnoldgicas , as brincadeiras ainda
sdo de suma importancia, obviamente que ja ndo sao tao recorrentes quanto no
passado, mais ainda sim tem suas contribuicdes. No entanto cabe a escola
resgatar essas para 0 ambiente escolar , e as desenvolvendo por através de

projetos sociais ou culturais.

E obvio que ndo podemos ignorar as tecnologias que estdo ai para nos
ajudar e traz consigo diversificados beneficios, porém temos de fazer o bom uso
destas , seja computadores , video games , como uma ferramenta a mais para

0 auxiliar na construcdo do conhecimento.

4.CONSIDERACOES FINAIS

Através deste estudo bibliografico ficou claro que é necessario que 0s
educadores valorizem a pratica do ludico dentro da escola, que esta nos traz
enormes beneficios em relacdo ao desenvolvimento da crianga, pois através
destes momentos a crianca se diverte, se comunica, percebe suas habilidades

de forma natural, dentro desse universo do faz de conta.

Diante do presente estudo nota-se que a atividade ludica deve ser
encarada como uma ferramenta didatica a mais nas méos do professor como

forma de tornar a aprendizagem mais prazerosa e eficaz.

O conhecimento através da ludicidade pode auxiliar a crianga a obter

melhor desempenho na sua aprendizagem. Sao muitas as vantagens de se



educar ludicamente e, dentre elas, podemos citar: a melhoria da capacidade
cognitiva da crianca, a potencializagdo da sua capacidade psicomotora, bem
como, da sua capacidade de relacionar-se com seus grupos de iguais.

O estudo permitiu compreender a importancia de resgatarmos essas
brincadeiras para o contexto escolar, deixando a crianga, simplesmente ser
crianca. E através de novas formas de ensinar que conseguiremos manejar uma
educacao de qualidade que consiga realmente ir de encontro dos interesse e as

necessidades da crianca.
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