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A IMPORTANCIA DO LUDICO NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM NA
EDUCACAO INFANTIL

Dayana Aparecida Biana®

RESUMO

O ludico tem sido uma modalidade bastante significativa no processo de ensino e
aprendizagem da crianga. As atividades ludicas como o jogo e brincadeiras em sala de
aula, promovem o desenvolvimento das habilidades fundamentais e contribui para que
aconteca de forma saudavel e prazerosa. Dentro desse contexto, questionou-se como
a ludicidade se torna uma ferramenta no aprendizado dentro da sala de aula? Nesse
sentido, o presente estudo tem como objetivo analisar o ludico no processo de ensino
e aprendizagem para o desenvolvimento cognitivo da crianga. Entre os objetivos
especificos estdo: compreender o lidico como ferramenta de aprendizagem; e,
analisar a perspectiva do professor com relagéo as atividades ludicas em sala de aula.
Para tanto, usou-se a pesquisa do tipo bibliografica onde foram pesquisados autores
como Vygotsky (2007), Kishimoto (2008) e Oliveira, (2002), dentre outros, para um
melhor aprofundamento da tematica. Concluiu-se que por meio da atividade ludica a
crianca € capaz de organizar, construir e reconstruir sua compreensdo no mundo.
Nesse sentido, o professor deve saber organizar espagos e brincadeiras que
proporcionem satisfagdo e consequentemente aprendizagem.

Palavras-chave: Ludico. Professor. Processo ensino-aprendizagem. Sala de aula.

ABSTRACT

The play has been a very significant modality in the process of teaching and learning of
the child. Playful activities such as play and classroom games promote the
development of fundamental skills and contribute to a healthy and enjoyable life. Within
this context, one questioned how the playfulness becomes a tool in the learning inside
the classroom? In this sense, the present study aims to analyze the playful in the
process of teaching and learning for the cognitive development of the child. Among the
specific objectives are to understand the playful as a learning tool; and, to analyze the
perspective of the teacher in relation to the ludic activities in the classroom. In order to
do so, we used bibliographic research where authors such as Vygotsky (2007),
Kishimoto (2008) and Oliveira, (2002), among others, were searched for a better
understanding of the topic. It was concluded that through the play activity the child is
able to organize, build and rebuild their understanding in the world. In this sense, the
teacher must know how to organize spaces and games that provide satisfaction and
consequently learning.

Key words: Classroom. Ludic. Teacher. Teaching-learning process.
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1 INTRODUCAO

Na sociedade contemporanea, a ludicidade tem sido foco de pesquisas e
estudos. Isto acontece, pois vivendo em uma sociedade altamente tecnolégica a ideia
gue existia de ludicidade (brincadeiras ao ar livre, jogos coletivos e etc.) vem sendo
alterada.

Assim, € necessario buscar o significado da palavra ludicidade utilizando-se
tanto o dicionario da lingua portuguesa quanto autores que falam sobre o ladico e
sobre a ludicidade.

O termo lidico, segundo o DICIONARIO UNIVERSAL DA LINGUA
PORTUGUESA (2000) vem do latim ludus e significa jogo. E pode-se dizer nesse
jogo, estao incluidos elementos tais como os brinquedos, o brincar em si e também o0s
jogos. Estes elementos acima sdo uma forma de linguagem dos humanos, em que
também ha uma oportunizagédo de aprendizagem.

Como cita Gomes (2004), seria o ladico uma expressdo humana de
significados da/na cultura referenciada no brincar consigo, com 0 outro e com 0
contexto. Por essa razéo, o ludico reflete as tradi¢cdes, os valores, os costumes e as
contradicbes presentes em nossa sociedade. Assim, é construido culturalmente e
cercado por vérios fatores: normas politicas e sociais, principios morais, regras
educacionais, condicdes concretas de existéncia. Como expressdo de significados
gue tem o brincar como referéncia, o ludico representa uma oportunidade de (re)
organizar a vivéncia e (re) elaborar valores, os quais se comprometem com
determinado projeto de sociedade.

A ludicidade pode ser conceituada de forma mais ampla, pois é a vida se
construindo no seu movimento, pode-se destacar que a cada atividade, a cada
momento que as nossas criancas tem de prazer, de brincadeiras, de jogos, estao
crescendo e construindo as suas vidas no movimento e no envolvimento.

Vygotsky (1984) diz que “[...] o brinquedo tem um papel importante, aquele de
preencher uma atividade basica da crianga, ou seja, ele € um motivo para agao”.

Com o brinquedo em maos, a crianga pode um “start’, em que a mesma pode
treinar usar a sua imaginacao, usando varios tipos de brinquedos, pode ser médica
(0), bombeiro (a), mamée, papai dentre outras tantas possibilidades.

O brinquedo estimula a representacao e a expressao de imagens que evocam
aspectos da realidade (KISHIMOTO, 2001).



Kishimoto (1998, p. 63) relata que ao brincar toda crianga: “[...] se comporta
como um poeta, pelo fato de criar um mundo s6 seu, ou, mais exatamente, por
transpor as coisas do mundo em que vive para um universo novo em acordo com
suas conveniéncias”.

As brincadeiras fazem parte da vivéncia das criancas, além de estimula-las e
incentiva-las ao aprendizado. Vygostky (1984) citado por Rego (2004): (..) a
brincadeira é uma atividade humana ora qual as criancas sdo introduzidas
constituindo-se em um modo de assimilar e recriar a experiéncia sociocultural dos
adultos.

A brincadeira pode ser tanto coletiva quanto individual, quando existem regras
na brincadeira, ndo quer dizer que ela perde seu carater ludico, pois a crianca pode
mudar algumas coisas, pode acrescentar regras ou modifica-las, entdo as regras sao
extremamente importantes.

Gilles Brougeére (1998) diz que jogo da crianca € fonte de alegria: quando ndo
h& mais prazer, ndo ha mais jogo. O jogo espontaneo e ndo € uma perda de tempo.
Trata-se de uma atividade séria marcada de verdade para a crianca em um
compromisso afetivo e intelectual que Ihe demanda as vezes muitos esforgos.

Os jogos servem para as criangas se apropriarem de conhecimentos
importantes, além de auxiliar na autonomia, na socializacdo e na interacdo crianca-
crianca.

O presente estudo tem como tema, a importancia do ludico no processo de
aprendizagem na Educacao infantil. Durante a infancia, toda crianca tem a
brincadeira como principal meio para descobrir, criar, interagir, ou seja sdo muitas as
formas de despertar o conhecimento através do ludico.

Sabe-se que a infancia é uma fase importante do individuo, pois € a partir
dela que inicia a desenvolver suas habilidades motoras e cognitivas, através dos
jogos e das brincadeiras a crianca comeca a interagir, criando lacos afetivos e
adquirindo novas experiéncias.

O brincar € um ato ladico importante no ensino aprendizagem, é uma forma
de inter-relacionamento e comunicacdo e € por este processo que a crianca
desenvolve um cotidiano de imaginacao. Brincar facilita na construcéo da reflexéo e

da criatividade, estabelecendo uma relagéo entre os jogos e aprendizagem.



Segundo Miranda (2013), o ludico no sistema de educacgédo infantil tem sido
um dos artificios com maior sucesso no que diz respeito a incitacdo do
desenvolvimento do intelecto e do ensino das criangas. As capacidades de atencéo,
percepcdo, sensacdo e diversos aspectos referentes ao aprendizado séo
desenvolvidas nessas atividades.

Assim, a partir desse contexto, questionou-se: como refletir sobre o papel do
ludicidade para o desenvolvimento cognitivo na Educacdo Infantil, em meio a
meétodos tradicionais de ensino? Qual o papel do lddico dentro do contexto
educacional e social da crianga? Como compreender a pratica do ludico nas salas
de aula?

Nesse sentido, o presente estudo tem como objetivo geral, analisar o ludico
no processo de ensino para o desenvolvimento cognitivo da crianca. Para isso, é
necessario estudar sobre o desenvolvimento cognitivo da crianca; analisar as formas
pelas quais o ludico facilita os processos de ensino no desenvolvimento infantil;
refletir sobre a perspectiva do professor com relacédo as atividades ludicas em sala
de aula.

Justifica-se a escolha da tematica devido a busca pela compreensao de como
o ludico pode fazer parte do processo de ensino e aprendizagem da crianca. Além
de querer entender o papel do professor nessa perspectiva. Sabe-se que o
desenvolvimento da crian¢a, nesse processo, sofre influéncia em varios niveis de
cognicdo. Cabe entdo ao professor, desenvolver formas, meios e técnicas para que
a aprendizagem dela seja adquirida de forma significativa.

A ludicidade é entendida como uma parte integrante do mundo infantil da vida
de todo ser humano, visto que as criancas pensam, inventam e desenvolve o seu
raciocinio.

Assim, na educacgao, [...] “As criangas pequenas aprendem muito melhor
guando associam o ato de aprender ao prazer do jogo”. (MARQUES, 2011, p.69)

Ainda conforme a autora, aplica-se esse conhecimento com atencdo para
atender a peculiaridade de cada crianca, além disso, o individuo responsavel pelo
planejamento das atividades deve estar preparado para moldar essas praticas a
diferentes circunstancias.

E importante que a metodologia lidica seja organizada para estimular

situacdes em que as criangas possam relacionar-se em grupo, assim, esses sujeitos



em fase de desenvolvimento estardo trabalhando diversas aptiddes, praticando o
coletivismo.

Os procedimentos metodoldgicos utilizados nessa pesquisa de cunho
qualitativo foram artigos, monografias, sites e livros referentes a tematica,
fundamentando os estudos apresentados, assim pode-se dizer que é de natureza
bibliografica, De acordo com o método, é dedutivo, e conforme o tipo de pesquisa,
ela é basica e exploratoria.

Metodologicamente, a referida producdo textual é edificada a partir do
levantamento e leitura da pesquisa bibliogréfica, através de obras pertencentes
principalmente ao campo da Educacdo. A escolha, elaboracdo e selecdo das
referéncias bibliograficas embasaram-se nos principios da argumentacdo, sendo
assim essas necessarias para a conclusdo dos objetivos predeterminados do
referido trabalho académico, ao qual serd apresentado para a devida apreciacao nao
somente a comunidade académica, relevando-se assim a importancia de artigos e

livros de autores ligados a temaética.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 As implica¢cdes do brincar para o desenvolvimento cognitivo da crianca

Piaget(1974) divide o desenvolvimento cognitivo em 4 estagios, que séo
considerados a parte essencial de sua teoria do desenvolvimento que hoje é
estudada em diversos cursos de pedagogia e psicologia.

O primeiro estagio, denominado sensério-motor, se inicia desde o nascimento
do bebé até o momento em que ele comecar a falar, ou seja, até por volta dos dois
anos de idade, quando a crianca passa a construir frases simples. Possui como
caracteristica fundamental a maneira como o bebé interage com o mundo. Os
sentidos que a criangca comeca a desenvolver passam a lhe fornecer informagdes
sobre o mundo a sua volta, e seu desejo de explorar este mundo é caracteristica
fundamental para seu desenvolvimento cognitivo. (PIAGET, 1974)

O segundo estagio, o0 estagio pré-operacional é aquele que corresponde entre
dois e sete anos de idade, fase na qual os individuos ja possuem maior capacidade
de interacdo. Se destacam aqui 0s jogos infantis, no quais as criangcas podem se

utilizar de papeis ficticios para desempenho nos jogos. (PIAGET, 1974)
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O denominado estagio das operacbes concretas é o terceiro estdgio do
desenvolvimento cognitivo. Corresponde a idade entre sete e doze anos,
aproximadamente, na qual jA € possivel que a pessoa desenvolva muitas das
capacidades mentais referentes a uma pessoa adulta. (PIAGET, 1974)

O ultimo estédgio, denominado estagio das operacdes formais, corresponde,
por sua vez, a idade compreendida entre os doze anos até o final da idade adulta. A
maioria da populacdo atual se encontra nesta fase, representando a chegada ao
nivel evolutivo do desenvolvimento cognitivo. Para Piaget, nesta etapa da vida o
individuo possui plena capacidade de explorar sua capacidade de abstracdo e o uso
do raciocinio lI6gico para a solucao de problemas. (PIAGET, 1974)

A utilizacdo de atividades ludicas e de materiais concretos esta totalmente
relacionada ao desenvolvimento cognitivo da crianca.

O modelo de ensino e aprendizagem de Ausubel (1980) caracteriza-se como
um modelo cognitivo que apresenta peculiaridades bastante interessantes para os
professores, pois centraliza-se, primordialmente, no processo de aprendizagem tal
como ocorre em sala de aula. Para Ausubel, aprendizagem significa organizacéo e
integracdo do material aprendido na estrutura cognitiva, estrutura esta na qual essa
organizacao e integracao se processam.

De acordo com Prass (2012) Vygotsky destaca a linguagem, como aspecto
fundamental para o desenvolvimento cognitivo, demonstrando que as criancas
dispdem de palavras e simbolos, as criancas sdo capazes de construir conceitos
muito mais rapidamente. Para ele o pensamento e a linguagem s&o conceitos Uteis
que ajudavam o pensamento. Observou que a linguagem era a principal via de
transmissao da cultura e o veiculo principal do pensamento e a auto regulacao
voluntéria.

Segundo Friedman (2012), as criancas crescem em ambientes compostos de
varias culturas, e estdo sujeitas a receber influéncia dos familiares e da sociedade
na qual estdo inseridos. Nessa perspectiva, o desenvolvimento humano resulta em
um processo de construcdo de uma série de fatores como bioldgico, sentimental,
social e cultural.

Ainda conforme Friedmann (2006) a acdo de brincar apresenta uma forma de
abordagem do sistema de educacéo sendo influenciada pelas questdes culturais e

sociais, podendo assim colaborar no progresso da crianca no periodo da sua fase



infantil. A oportunidade de introduzir atividades recreativas na vida da crianga, no
ambito escolar € uma maneira de analisar a educagéo sob uma concepg¢éao racional,
independente e criativa.

As atividades ludicas servirdo para a crianga como uma abertura para o
mundo social e para cultura, assim como um estimulo representativo no seu
desenvolvimento. “O brincar € um meio para estimular o desenvolvimento cognitivo,
afetivo, social, moral, linguistico e fisico motor da crianca, propiciando
aprendizagens especificas. (FRIEDMANN, 2006, p.38)".

Para Marques (2011) a crianca evolui e amadurece a partir do relacionamento
e envolvimento que ela tem com o ludico, como o mesmo afirma: “a fungao do jogo é
autoeducativa”. (MARQUES, 2011, p.67) No mesmo raciocinio, em outras palavras,
Friedmann (2012, p. 26) relata que “o educador pode intervir durante as brincadeiras
e 0s jogos, mas é desejavel que a deixe fluir entre as criangas”.

Ao adotar o ludico como meio transformador no processo cognitivo da
crianca, o educador alcanca o papel como educador ludico e criativo que
compartilha o processo de desenvolvimento do seu grupo.

Vygotsky (2007) considera que as atividades ludicas interferem no processo
de desenvolvimento motor e cognitivo da crianca em idade pré-escolar, uma vez que
por intermédio das brincadeiras a crianca pode exercitar suas potencialidades. Para
ele, a atividade ludica liberta as criancas de acfes que devem ser complementadas,
nao pela acdo em si mesma, mas pelo significado que ela carrega. Quando a
crianca faz de conta que estad andando a cavalo, o significado domina a acdo o que
pode ser representado com a formula significado-acao.

Como na atividade ludica a crianca inclui as acdes reais e 0s objetos reais,
caracteriza, com isto, a natureza da transicéo da atividade da brincadeira, pois opera
significados novos a cada acéo (ALMEIDA, 2003).

O espaco ludico é o mais significativo na aprendizagem da crianca. Para
Sommerhalder (2011, p.12):

Quando pensamos em jogos e brincadeiras, inevitavelmente nos
reportamos a infancia, ou mais propriamente a crianca. E dificil
imaginar uma crianca que ndo goste de brincar e/ou jogar, tamanho é
o prazer com 0 qual se entrega a suas atividades ludicas.

(SOMMERHALDER; ALVES 2011, p.12)
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Para Kishimoto (2008), a rotina de brincadeiras para as criancas é uma forma
de desenvolvimento da aptiddo de tomada de decisdes, da manifestacdo do
emocional e da demonstracdo dos valores apresentados a ela no periodo de
formacdo, além disso, torna-se uma ferramenta de conhecimento pessoal de si
mesmo e do outro, estimula a coletividade, constréi sua propria identidade, instiga a
sondar o mundo material, das pessoas, da natureza e da cultura na oOtica de
entendé-la. Sendo assim, sua relevancia se associa com a cultura da infancia, na
qual coloca o brincar como um mecanismo para as criangas se expressarem e se
desenvolverem.

Os estudos de Freire (1991) revelam que através da brincadeira a crianca
apropria-se de conhecimentos que possibilitardo suas acdes sobre o meio em que
se encontram, o brinquedo estimula a representacdo da realidade, pois a crianca
estard representando algo ou alguma situacédo da sua vida.

Jean (1974) Piaget € um ponto de referéncia essencial no estudo sobre o
desenvolvimento cognitivo de criancas. Ele dedicou toda a sua vida a estudar sua
infancia, mesmo a de seus proprios filhos, para expor o0s segredos do
desenvolvimento. Ele também é conhecido, juntamente com Vygotsky, como um dos
pais do construtivismo.

Uma das teorias mais famosas de Piaget € sua teoria do desenvolvimento
cognitivo, na qual ele formulou quatro estagios diferentes no desenvolvimento da
crianca. Ele veio com isso para chegar a uma teoria que explicaria o0
desenvolvimento geral de uma crianga.

Para o autor,

A brincadeira ndo tem finalidade adaptativa, ndo provoca
aprimoramento dos esquemas mentais ou de a¢édo da crianca, mas
cuja importancia para o desenvolvimento consiste no fato de
possibilitar a transformacao do significado dos objetos e a criacao de
simbolos ladicos individuais. (PIAGET, 1974, p.56)

No periodo da infancia, as brincadeiras possuem grande relevancia para a
formacao do intelecto das criangas, favorecendo o desenvolvimento de um individuo
criativo, tendo como principal funcdo dessa ferramenta a evolugcdo de suas
habilidades. As brincadeiras perpassam a infancia de toda crianca, pois assegura o

divertimento, o qual estimula o aprendizado.
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A brincadeira favorece a autoestima das criancas, auxiliando-as a
superar progressivamente suas aquisicdes de forma criativa. Brincar
contribui, assim, para a interiorizagdo de determinados modelos de
adulto, no ambito de grupos sociais diversos (KISHIMOTO, 2008, p.
28).

Nesta perspectiva, 0s objetos externos, os brinquedos, servem de subsidios
para o desenvolvimento cognitivo. Vygotsky (2007) em sua teoria criou um conceito
visando explicar de que forma a experiéncia social auxilia no desenvolvimento
cognitivo. Este é denominado “zona de desenvolvimento proximal®’, sendo
caracterizada pela distancia entre o nivel atual e real de desenvolvimento.

[..] a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se
costuma determinar através da solucéo independente de problemas,
e 0 nivel de desenvolvimento potencial, determinado através da
solucdo de problemas sob a orientacdo de um adulto ou em
colaboracdo com companheiros mais capazes (VYGOTSKY, 2007,
p.112)

Ainda de acordo com Kishimoto (2008) acdo pedagodgica é o patamar mais
elevado do desenvolvimento no pré-escolar, e é por esse motivo que as criangas se
mobilizam cedo.

A analise da forma como as criancas brincam e de como interagem entre si
com 0s objetivos e com o mundo ao seu redor deve ser o suporte do trabalho do
educador: baseando-se nas realidades Iudica-culturais é possivel desenhar
fundamentando-se nos estadgios do desenvolvimento e dos repertérios
caracteristicos, assim ofertar propostas adequadas de acordo com cada grupo e
cada crianca. “Quando brinca, a crianca assimila o mundo a sua maneira, sem
compromisso com a realidade, pois sua interacdo com o objetivo ndo depende da
natureza do objeto mas da fungdo que a crianga lhe atribui’ (PIAGET, 1971, apud
KISHIMOTO, 2008 p. 59).

O jogo também é uma acado pedagodgica pois, Segundo Marques, “0 jogo
surge-nos como a mais espontanea atividade infantil, contribuindo para o
crescimento e desenvolvimento das diversas facetas, tanto motoras como da
personalidade”. (MARQUES, 2011, p.67)

Para Huizinga (1980), o jogo simbdlico, inicialmente é solitario e vai evoluindo
para o jogo socio dramatico, isto é, para a representagdo de papeis. Esse € o tipo de
teoria que explica a reacdo das criangcas ao brincar por exemplo de casinha, de

médico, de mae, etc.
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Segundo Piaget (1971 apud ALMEIDA, 2003), o desenvolvimento se da com
a maturacdo (crescimento biolégico dos érgaos), a exercitagdo (funcionamento dos
esquemas e 6rgdos que implica na formacédo de habitos), a aprendizagem social
(aquisicdo valores, linguagem, costumes e padrdes sociais e culturais), e o equilibrio
(processo de auto regulacao interna do organismo).

De acordo com Kishimoto (2008), o brinquedo permite uma indeterminagao
guanto ao seu uso pela auséncia de um sistema de regras que organizam sua
utilizacdo. Para Vygotsky (2007), a medida que a crianca vai se desenvolvendo
ocorre uma mudanca. Inicialmente o que predomina € a situacdo e as regras séo
ocultas, ou seja, as regras nao estao explicitas, com o decorrer do desenvolvimento
as regras predominam, se tornam explicitas e a situacao imaginaria fica oculta.

Nos estudos de Piaget (1974), o desenvolvimento cognitivo esta diretamente
ligado as mudancas qualitativas e quantitativas atreladas aos periodos anteriores, 0
que concede liberdade ao individuo para construir e reconstruir a cada estrutura,
tornando-o cada vez mais apto ao equilibrio.

Portanto, pode-se verificar que tanto Vygotsky (2007) como Piaget (1974)
consideram as brincadeiras relevantes ao desenvolvimento infantil, sendo através da
imaginagao, jogo de faz de conta, interagdo e demais situagdes, 0 que acontece as
mais variadas transicOes essenciais para internalizacdo de conhecimentos e
aprendizagens necessarias a formacéao do individuo.

A verdadeira aprendizagem acontece no brincar, por isso é importante que as
criancas tenham acesso a jogos e brincadeiras, possibilitado um espaco criativo
onde as ideias fluem e o processo de aprendizagem se concretize.

2.2 A importancia do ludico no processo de aprendizagem

O aspecto ludico é uma caracteristica fundamental do ser humano. Ao longo
das transformacBes que a educacdo tem passado, essa € uma caracteristica
presente em todas elas. Por meio dela é possivel desenvolver varias habilidades
CcOmo concentracao, atengcao e memorizagao.

Segundo estudos de Kishimoto (2008) sobre a ludicidade, as aulas ludicas
incitam a evolugcéo da criatividade, ndo sendo exigido a produtividade do individuo

em excesso, fazendo isso, por meio da execucao de jogos que auxiliam o despertar
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desses individuos, estruturando o desejo de saber e a vontade de se integrar aos
grupos sociais.

Sendo, ludicidade a inclusdo de jogos e brincadeiras nas salas de aula,
assim: “o uso do brinquedo/jogo educativo com fins pedagdgicos remete-nos para a
relevancia desse instrumento para situacbes de ensino-aprendizagem e de
desenvolvimento infantil”. (KISHIMOTO, 2008, p.45)

Dessa forma, quando é apresentado ao aluno os conteddos como uma
brincadeira, ele passa a se interessar de modo mais natural, gerando uma maior
assimilacao dos conteudos.

Considerando o significado pelo termo “ludico” “origina-se da palavra em latim
ludos, que pode significar jogo, brinquedo, ou qualquer outra atividade que divirta ou
distraia aquele que a pratica ou manipula” (SILVA, 2011, p.11).

Almeida (2003) acredita que a nogéo ludica é um método marcante na fase da
infancia por estar presente no cotidiano de todos os individuos. Com isso, auxilia a
estruturacdo prazerosa de viver e da convivéncia com os ciclos sociais ao qual o ser
humano esta sujeito a socializar. Essa frase esquematiza estudos da relacdo das
criangcas com o meio em que estdo inseridas, integrando analises especificas,
aprofundando na formacao de sua personalidade.

A educacdo ludica é uma acao inerente na crianca e aparece sempre
como uma forma transacional em direcdo a algum conhecimento,
gue se redefine na elaboragéo constante do pensamento individual
em permutac¢des constantes com o pensamento coletivo (ALMEIDA,
2003, p. 11).

Em consonancia com Almeida (2003) pode-se afirmar que um dos objetivos
das atividades ludicas € amparar a crianca a desenvolver capital intelectual com
base no pensamento critico individual e coletivo, que vem de uma performance no
ensino dos conteludos, por meio do uso de artificios que propaguem a
espontaneidade e a diversdo, auxiliando no desenvolvimento da comunicacao,
explorando as habilidades individuais, respeitando a personalidade Unica de cada
individuo.

Ao brincar, a crianga passa a compreender as caracteristicas dos
objetos, seu funcionamento, os elementos da natureza e o0s
acontecimentos sociais. Ao mesmo tempo, ao tomar o papel do outro
na brincadeira, comeca a perceber as diferencas perspectivas de
uma situacdo, o que lhe facilita a elaboragdo do dialogo interior
caracteristicos de seu pensamento verbal. (OLIVEIRA, 2002, p. 160)
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7

Diante do que foi dito por Oliveira (2002) porquanto, é certo dizer que a
aquisicdo de melhoria nos niveis educacionais € possivel obter através de atividades
lddicas, assim, nesse contexto, existem diversos beneficios ao realizar uma
educacdo recreativa, podendo-se destacar. progresso na aptiddo cognitiva do
educando, 0 aumento da sua capacitagdo psicomotora, sendo possivel melhorar a
forma de interagao entre as criangas.

Para o Referencial Curricular Nacional para Educacdo Infantii — RCNEI
(BRASIL, 1998), as atividades ludicas devem ser introduzidas no ambiente escolar,
pois reforgam o aprendizado do conteudo, estabelecendo um caminho que fortalece
o conhecimento do individuo, o qual leva o aluno a aprender de maneira satisfatoria.
Dessa forma, o ludico € uma rota para desenvolver um melhor alcance entre os
professores e alunos, sendo o ponto principal a melhoria do aprendizado

Além disso, em suma no que diz respeito a obtencdo do progresso
psicossocial como modo de equilibrio do ser humano, é imprescindivel destacar
fatores genéticos e atividades a brincadeira.

E na interacdo com as atividades que envolvem simbologia e
brinquedos que o educando aprende a agir numa esfera cognitiva.
Na visdo do autor a criangca comporta-se de forma mais avancada do
gue nas atividades da vida real, tanto pela vivéncia de uma situagéo
imaginaria, quanto pela capacidade de subordinacdo as regras.
(VYGOTSKY, 2007, p. 27),

As atividades ludicas oferecem diversos beneficios para os alunos e varios
autores analisam essa tematica e discorrem sobre as vantagens e onde tais tarefas
tém a possibilidade de serem consideradas como parcela que pode integrar a vida
dos individuos sendo uma maneira de introduzir no contexto da realidade.

Brincando as criangas aprendem a cooperar com 0s companheiros, a
obedecer as regras do jogo, a respeitar os direitos dos outros, a
acatar a autoridade, a assumir responsabilidades, aceitar
penalidades que Ihe sdo impostas, a dar oportunidades aos demais,
enfim, a viver em sociedade. (KISHIMOTO, 2008, p.110)

Segundo Piaget (1974) em cada periodo da vida o brincar acontece de um
jeito e se adequa a faixa etaria especifica auxiliando no desenvolvimento necessario
para aquela etapa. A crianca de 03 a 04 anos esta passando pela primeira infancia,
ou seja, Periodo Pré-Operatorio, fase em que o desenvolvimento mental é
aprimorado por meio da interiorizagdo da palavra com a formacéo do pensamento e

interiorizacdo da acéo. Para a crianca nessa faixa etaria na educacéo infantil, o jogo
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simbdlico esta em énfase, sendo por meio da curiosidade, imaginacdo e
experiéncias, que o individuo comecga sua formacéao intrinseca.

Para que ocorra aprendizagem € preciso que uma série de fatores —
familiares, sociais, escolares — se interligue fazendo com que as atividades ludicas
tenham mais significacdo no seu desenvolvimento. Como afirma Vygotsky (2007,
p.103) “a aprendizagem e o desenvolvimento estdo estritamente relacionados,
sendo que as criancas se inter-relacionam com o0 meio objeto e o social,
internalizando o conhecimento advindo de um processo de construcao”.

Dito de outro modo, conforme o pensamento de Vygotsky (2007) o uso de
brincadeiras em atividades ludicas € essencial, pois isto propicia a incitacdo do
interesse e o entendimento das criancas para desvendarem suas acdes, além disso,
viabilizar uma busca a compreender histérias e curiosidades, ademais, permite
conhecer a si mesmo.

Afirma Piaget (1974) que o conhecimento intelectual e, portanto, uma
atividade no sentido criativo do termo. Ele ndo atua simplesmente sobre coisas. Ele
as transforma, tornando-as objetos de conhecimento.

Reconhecer a importéancia do jogo para a infancia permite pensar em
um ensino e aprendizagem mais abrangente, envolvente e inserida
na realidade, pois possibilita a construcdo da ponte entre o real e o
imaginario, sem perder o vinculo entre 0 pensar, 0 agir e sentir.
Nesse sentido, a educacdo atravées do ludico leva a uma
aprendizagem também espontdnea, a um maior interesse e ao
aumento da autoconfian¢ca. (SOMMERHALDER; ALVES, 2011, p.29)

Conforme Kishimoto (2008) o momento do brincar traz consigo a socializa¢ao
e a interacdo das criangas entre si e o professor. Dessa forma, busca a evolugéao do
discernimento dos limites e normas, propiciando uma autonomia para o individuo em
formacdao, estimulando a confianca e incitando a criatividade.

Ao permitir a manifestacdo do imaginario infantil, por meio de objetos
simbdlicos dispostos intencionalmente, a funcdo pedagodgica subsidia
0 desenvolvimento integral da crianca. Nesse sentido, qualquer jogo
empregado pela escola, desde que respeite a natureza do ato ludico,
apresenta o carater educativo e pode receber também a
denominacao geral de jogo educativo. (KISHIMOTO, 2008, p. 22)

Ou seja, “a brincadeira infantil € uma assimilacdo quase pura do real ao eu
ndo tendo nenhuma finalidade adaptativa”. (PIAGET, 1989, p.51). Com isso,

acredita-se que a ludicidade ndo € o brincar por brincar, mas sim uma metodologia
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pedagdgica que envolve a brincadeira de maneira objetiva, com o intuito de
proporcionar a aprendizagem de maneira significativa para o educando,

possibilitando o desenvolvimento motor, cognitivo, afetivo e social.

2.3 A perspectiva do professor com relacdo as atividades ludicas em sala de
aula

E no sentido de ter uma aprendizagem significativa que o professor deve
estar atento ao desenvolvimento do aluno. Assim, o brincar € uma atividade que
proporciona de maneira ludica, o conhecimento. Assim como o professor deve
preparar a crianca para ler, escrever, fazer contas, também deve mostrar a
brincadeira como atividade de aprendizagem.

E possivel unir movimento com conhecimento e que a recreagio
pode ser uma grande colaboradora no desenvolvimento e no
aprofundamento dos contetidos de sala de aula, em que a crianca
nao sinta as atividades escolares como tarefas impostas pelo
professor. (CORIA-SABINI; LUCENA, 2005, p. 10-11)

Assim, de acordo com as autoras Coria-Sabini e Lucena (2005), na medida
em que professores e alunos interagem através do ludico, o conhecimento é
construido de forma rica, além de maior incentivo a aprendizagem de conteldos
especificos, como por exemplo, o ensino da matemética a criangcas que possuam
dificuldade em aprendé-la. Nesse caso, o professor se utiliza da interdisciplinaridade
através de uma brincadeira que trate desse assunto.

E importante considerar que a formacdo ludica ndo é importante somente
para a crianca, mas também para o educador, pois possibilita a ele conhecer-se
como pessoa, saber de suas possibilidades, desbloquear resisténcias e ter uma
visdo clara sobre a importancia do jogo e do brinquedo para a vida da crianca, do
jovem e do adulto (SANTOS, 1997; KISHIMOTO, 1999 apud ALMEIDA, 2003).

O reconhecimento do valor educativo do brincar é indispensavel para a
aprendizagem da crianc¢a. Diante disso, os professores devem inserir a brincadeira
no universo escolar, reconhecendo-a como uma via para se aproximar da crianga,
com o objetivo de ensinar brincando.

Ou seja, fica clara a importancia da participacdo do professor no incentivo as

criancas para agirem de acordo com suas potencialidades, através da elaboracao e
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construcdo das atividades ludicas pelo proprio professor. Através disto, ha a
formacéo social desses alunos.

O professor contemporaneo tem buscado apropriar-se do brincar,
inserindo-o0 no universo escolar. Como um adulto é afetivamente
importante para a crianga, quando acolhe suas vivéncias ludicas abre
um espaco potencial de criagcdo. Com isso, o professor instiga a
crianca a descoberta, a curiosidade, ao desejo de saber. A crianca
tem no professor um parceiro nessa busca (SOMMERHALDER,;
ALVES, 2011, p.29).

Perante essa apropriacdo do brincar, o aluno tornar-se um sujeito participativo
e colaborador da propria aprendizagem. Dentro desse contexto que 0S jogos
utilizados pelos professores incitam a estimulagdo da diversidade das inteligéncias,
como jé& foi afirmado por Kishimoto (2008) permitindo que o aluno se expresse com a
sua forma particular, assim, possibilita a integracdo dos individuos de maneira
significativa. Ja nas palavras de Velasco (1996),

Brincando a crianca desenvolve suas capacidades fisicas, verbais ou
intelectuais. Quando a crianca ndo brinca, ela deixa de estimular, e
até mesmo de desenvolver as capacidades inatas podendo vir a ser
um adulto inseguro, medroso e agressivo. JA quando brinca a
vontade tem maiores possibilidades de se tornar um adulto
equilibrado, consciente e afetuoso (VELASCO, 1996, p. 78).

Para Cunha (1994) por meio do jogo recreativo € possivel realizar atividades
lidicas e que tenham como principal objetivo ensinar os educandos a compreender
0s principios éticos e morais quando ele vivencia as regras que compdem. Assim, na
finalidade de formar individuos cientes das suas reponsabilidades, e ja entender os
valores sociais; ademais é imprescindivel proporcionar circunstancias que tenha um
maior convivio entre os educandos e educador, para que haja aula mais interativa e
divertida.

De acordo com o Parametro Curricular Nacional da Educagéo Infantil
(BRASIL, 1998),

Pelo seu carater coletivo, os jogos e as brincadeiras permitem que o
grupo se estruture, que as criancas estabelecam relacdes ricas de
troca, aprendam a esperar sua vez, acostumem-se a lidar com
regras, conscientizando-se que podem ganhar ou perder.
(BRASIL,1998, p.235)

Kishimoto (2008) explicita que o jogo educativo tem a vantagem de aliar

contentamento e aprendizagem.
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Ele afirma também que muitos autores, ao tratar dessa tematica,
tentam conciliar a tarefa de educar com a necessidade irresistivel de
brincar. Nessa juncéo surge o jogo educativo, um meio de instrucéo,
um recurso de ensino para o professor e, a0 mesmo tempo, um fim
em si mesmo para a crianca que s6 quer brincar. (KISHIMOTO,
2008, p. 18)

Para Almeida (2009), os objetivos pedagogicos podem ser conciliados com 0s
desejos do aluno, o que traz como consequéncia a transformacao da sala de aula
num lugar de brincadeiras. Para o autor, isso € possivel se ocorrer o equilibrio entre
o cumprimento das obrigacdes pedagodgicas e psicologicas do professor. O principal
objetivo é preparar o aluno, de forma autbnoma e criativa, o exercicio da cidadania e
da vida coletiva, incentivando a busca da justica social e da igualdade, sempre
observando as diferencas.

E essencial que o educador tenha uma formacéo continuada, também com
relacdo aos aspectos metodolégicos do ludico, e perceba a importancia que tem o
desenvolvimento de atividades ludicas para as criangas, jovens e adultos para que
assim possa trabalhar cada vez mais sua criatividade visando melhores atividades e
dindmicas para a sala de aula.

Nesse sentido, o espaco escolar deve oferecer ferramentas para que o
educador e os educandos possam escolher entre muitos caminhos, aquele
compativel com seus valores e sua visdo de mundo e circunstancias adversas.

Através da brincadeira a educacéo infantil envolve a crianca fazendo com que
ela entenda a necessidade de partilhar com o outro. Mesmo quando a brincadeira é
um jogo, que tem como temética a competi¢cdo, o aluno educado quando estimulado
a pratica do ludico, consegue fazer com que prepondere a parceria ao invés de
relacdo adversaria.

Educadores e educandos, ao interagirem, sdo capazes de transformar o
conhecimento em um processo continuo de construgdo. Os professores devem
provocar situacdes adequadas para despertar curiosidade na crianca e estimula-la a

desenvolver seu conhecimento sobre o tema abordado, nos projetos pedagdgicos.

3 CONSIDERACOES FINAIS
Este estudo tratou de mostrar como o brincar influencia no desenvolvimento
cognitivo das criancas. E também em reconhecer a importancia dessas atividades

no contexto escolar, pois as brincadeiras contribuem para o processo de ensinar e
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aprender. Também pela vontade de despertar pelo gosto pelas brincadeiras em sala.
Aborda momentos uteis para ter um bom desempenho em uma sala de aula.

Ao brincar, a crianca desperta 0 seu imaginario, inventa, descobre,
experimenta, adquire habilidades, cria fantasias, seu proprio universo. Quando esse
universo € atribuido a sala de aula, ela vai entender a assimilagédo entre o universo e
o ficticio fazendo com que ela exponha seus propésitos e crie boas expectativas ao
viver no mundo real.

Em suma, € de grande importancia aos educadores, pois, por meio dele, o
professor conhecera argumentos que relatam o brincar e a sua relagdo com o
desenvolvimento assim, valorizar e propiciar as brincadeiras em sala de aula.

Logo, por meio do jogo recreativo € possivel obter uma forma de impulsionar
o desenvolvimento do educando, nesse contexto as atividades realizadas no ambito
escolar precisam de atencdo e concentracdo, partindo desse pressuposto, contribui
de maneira positiva no progresso cognitivo da crianca. Sendo assim, é
imprescindivel o professor esta capacitado para lecionar e instruir os alunos para o
desenvolvimento dos mesmos.

Contudo, a ludicidade é uma necessidade da crianca, podendo ser diversao e
também um instrumento muito eficaz no aprendizado e desenvolvimento infantil
como um todo. Com isso, é fundamental que a familia também se alie a escola para
gue a crianca descubra novas capacidades e crie as proprias ideias e opinides.

Em sintese, partindo na compreensdo do alcance dos objetivos, da-se o
resultado perante o pensamento critico e reflexivo do ambiente educativo,
ressaltando as perspectivas do espaco ludico no ensino e aprendizagem. Cerne a
problematica, conclui-se que, sua resposta da-se no fato da preocupacdo nas
inovacbes no meétodo de ensino, quando caracteriza o lddico como fator
indispensavel no contexto educacional, quanto ao seu envolvimento nas salas de

aula.
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