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RESUMO

As criancas, desde 0 seu hascimento, passam por diversas fases em que as vivéncias com
0s meios em que convivem lhes séo fontes de aprendizado. No entanto, existem outras formas
de conhecimentos que somente no contexto educacional essas Ihes serdo transmitidas. No
ambiente escolar, as caracteristicas da infancia vao sendo desenvolvidas - algumas criancas
vao se apresentar, cada uma com sua individualidade, como parte ou ndo do processo de
ensino-aprendizagem. Nem todas terdo o mesmo interesse durante essa fase, por isso, se
faz sobremaneira importante que educadores, e demais envolvidos nesse processo, busquem
meios adequados para despertar o interesse do seu aluno. Nesse cenario, € que o uso da
ludicidade se materializa, a partir da implementacdo de brinquedos e brincadeiras, alguns
desses, resgastes da infancia, além de novas técnicas utilizadas para esse fim. O objetivo
deste estudo é, portanto, retratar algumas praticas utilizadas no processo de ensino-
aprendizagem, destacando 0s jogos e brincadeiras empregadas como recursos pedagdogicos
para a acumulacédo do conhecimento por parte das criangas. O método de elaboragéo se deu
por meio de uma pesquisa bibliografica, com abordagem qualitativa, realizada junto as fontes
publicadas em suportes fisico e virtual, de autores como: Ameida (2014); Brasil (1996); Brasil
(1998); Cécilio (2020); Farias (2013); Goncalves (2018); Naschold (2015); Noal (2013); Unicef
(1959) e outros, com vistas a buscar maiores detalhes acerca do tema em epigrafe. Concluiu-
se que a ludicidade pode, sim, contribuir para a interacao entre professores e alunos; com a
melhoria da absor¢cdo do conhecimento dos alunos; e como instrumento como elemento
motivacional, essencial para estimular a participacdo das criancas na fase da alfabetizacao,
nas atividades desenvolvidas em sala de aula.

Palavras-chave: Aprendizagem; Ludicidade; Jogos; Brincadeiras; Primeira Infancia.



ABSTRACT

Children, from birth, go through different stages in which their experiences with the
environments in which they live are sources of learning for them. However, there are other
forms of knowledge that will only be transmitted to you in the educational context. In the school
environment, the characteristics of childhood are being developed - some children will present
themselves, each with their individuality, as part or not of the teaching-learning process. Not
everyone will have the same interest during this phase, which is why it is extremely important
that educators, and others involved in this process, look for appropriate ways to spark their
student's interest. In this scenario, the use of playfulness materializes, through the
implementation of toys and games, some of which are reminiscent of childhood, in addition to
new techniques used for this purpose. The objective of this study is, therefore, to portray some
practices used in the teaching-learning process, highlighting the games and games used as
pedagogical resources for the accumulation of knowledge by children. The preparation method
was carried out through bibliographical research, with a qualitative approach, carried out using
sources published in physical and virtual media, by authors such as: Almeida (2014); Brazil
(1996); Brazil (1998); Cecilio (2020); Farias (2013); Gongalves (2018); Naschold (2015); Noal
(2013); Unicef (1959) and others, with a view to seeking further details on the aforementioned
topic. It was concluded that playfulness can indeed contribute to the interaction between
teachers and students; with improving students’ absorption of knowledge; and as an
instrument as a motivational element, essential to encourage children's participation in the
literacy phase, in activities carried out in the classroom.

Keywords: Learning; Playfulness; Games; Games; Early Childhood.
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1 INTRODUCAO

As mudancas que ocorrem na sociedade contemporanea trazem ao professor
a necessidade constante de empreenderem esforcos na direcdo da formacao
continuada no ambito educacional, a qual se faz necessaria para fomentar a pratica
docente em meio aos desafios encontrados diariamente no cotidiano da sala de aula.

Na fase inicial do aprendizado, as criancas necessitam de uma atencéo
diferenciada para que se integrem e envolvam com as técnicas empregadas durante
a fase educacional, e para tanto, € imprescindivel que todos os envolvidos nesse
processo estejam a par de todas as inovagdOes propostas, para, dessa forma, poder
contribuir com o alunado propondo-lhes, além das teorias dantes “estanques”, o que
existe de inovacdo nos contextos educacional e até social. Nessa realidade de
inovacdes aceleradas, é preciso que todos os individuos estejam imbuidos na tarefa
de buscar novas competéncias, uma vez que ele préprio ja € uma unidade béasica de
mudanca.

Uma das propostas que ganhou espaco entre os educadores diz respeito a
implementacdo dos instrumentos ludicos — jogos e brincadeiras — que ajudam a
envolver os alunos na etapa da construcdo do seu conhecimento. Sendo essa, uma
pratica realizada j& ha muito em meio a sociedade, independentemente de época,
cultura ou condicao social, os jogos e brinquedos despertam nas criancas a fantasia,
0 encantamento e os sonhos, nos quais a realidade e o faz-de-conta se misturam.

Em um passado nao tao longinquo era comum que professores e alunos se
sentissem desmotivados, principalmente nos primeiros anos de aprendizado das
criangas pois ndo encontravam uma maneira de prender-lhes a atencao de forma que
focassem no que estava sendo-lhes apresentado. Era comum saber de professores
gue reclamavam da falta de interesse dos alunos pelos contetdos e atividades de sala
de aula - desinteresse esse que acabava refletindo tanto no processo de
aprendizagem quanto no desempenho dos préprios alunos, o que causava O
desencanto entre os professores, que acabavam desmotivados.

A ludicidade foi, portanto, a ferramenta chave para a promoc¢ao da mudanca de
postura tantos dos professores quanto das criangas que passaram a se envolver de
forma interessada nas novas propostas de ensino de que Ihes eram apresentadas, 0

gue dava com o uso de jogos e brincadeiras com foco no contetudo estudado. Como
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bem colocam Ferreira, Silva e Reschke (2004, p 2), “a utilizagdo de brincadeiras e
jogos no processo pedagdgico faz despertar o gosto pela vida e leva as criancas a
enfrentarem os desafios que lhes surgirem”. Essa nova maneira de aprender favorece
ndo sO a aquisicdo do conhecimento, mas contribui para gerar a interacdo entre as
criangas, e é essa convivéncia que vai ensina-las a fortalecer lagos, a conviver com o
diferente, a aceitar as diferencas e a enfrentar toda e qualquer situacdo que lhes
fogem do cotidiano, fortalecendo-as para a vida.

Por meio da ludicidade é possivel, sim, construir uma nova verséo da prética
da alfabetizacdo. Vale enfatizar que € a partir dessa fase que todo o conhecimento se
estabelece, por isso, diante dessa constatacdo, cabe a todos os envolvidos nesse
ramo da educacdo empreender esforcos a fim de se alcancar o aprofundamento dos
conhecimentos tedrico-metodoldgicos acerca o ensino da alfabetizacdo das criancas
- s assim se estara preparado para “lhes orientar” para o futuro, enquanto seres
sociais pensantes.

Para a elaboracdo dessa pesquisa foram utilizadas obras publicadas por
autores como de autores como: Almeida (2014); Brasil (1996); Brasil (1998); Cecilio
(2020); Farias (2013); Goncgalves (2018); Naschold (2015); Noal (2013); Unicef (1959)
e outros.

O objetivo deste estudo € enfatizar algumas das praticas empregadas no
processo de ensino-aprendizagem por meio dos jogos e brincadeiras enquanto
recursos pedagdgicos para a acumulacdo do conhecimento por parte das criangas,
trazendo, em um primeiro momento, essa introdugao.

No capitulo segundo, segue apresentando a conceituacao do termo ludicidade
e sua usabilidade em tempos passados, além de um breve historico sobre 0s jogos e
brincadeiras em sala de aula, ao mesmo destacando a sua importancia para a
transmissao dos conhecimentos explicito e tacito.

O terceiro capitulo apresenta alguns modelos de jogos usados como
instrumentos ludicos para a aprendizagem empregados durante as trés etapas do
ensino-aprendizagem - do zero aos dois anos; dos dois aos sete anos e acima dos
sete anos. Importa lembrar que nessas fases esta sendo construido todo o saber
educacional, psiquico e social das criancgas.

Por fim apresenta as Considerag¢des finais, na qual se transmite ao publico leitor

a importancia do tema tratado.
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2 CONCEITUANDO O TERMO LUDICIDADE

Neste capitulo relata uma breve origem do termo ludicidade, como era o brincar
a milhares de anos, a importancia que a brincadeira proporciona na educacao infantil,
favorecendo o desenvolvimento da crianca. O ludico envolve a criangca a desenvolver
0 movimento cognitivo psicomotor, trabalhando as habilidades expressiva,
corporativa, dramatica entre outras.

As atividades ludicas tem sua origem ha muitos anos, existem registros
antecedentes a milhares de anos atrds e suas primeiras referéncias sao de

aproximadamente 3.000 a.C, Kishimoto (2014, p.88) afirma que:

As brincadeiras e os brinquedos, ndo nasceram como tais. Surgem de
praticas de adultos, de rituais religiosos, astrologicos, relacbes com
magia, representac¢fes sobre a natureza, os espiritos, a vida e a
morte, e parte de romances, poemas € nharrativas. Muitos
preservavam-se até os tempos atuais e aparece em diversaas
situacbe, como parlendas de invocacao a lua praticadas antigamente
no Egito em Babilénia que aparecem nos textos religiosos por volta de
3.000 anos a.C. Nos dias atuais, elas sdo encontradas entre os indios
da América, negros da Africa, primitivos da Australia e da Polinésia
indigenas da Asia e no Brasil (Kishimoto,2014,p. 88).

Como podemos perceber, a ludicidade possui sua origem em tempos bastantes
remotos, surgi em qualquer movimento o qual dar prazer, basta compreender pelas
suas praticas mencionada na histéria antiga h& histérias de que o ato de brincar era
desenvolvido por toda a familia, até quando os pais ensinavam os oficios para seus
filhos. Uma atividade ladica € uma atividade de entretenimento, que da prazer e diverte
as pessoas envolvidas.

Kishimoto (2014), nos fala que, pessoas de difrentes lugares do mundo utilizam
o brincar como forma de rcapacidade de superacdo de situacGes adversas, para
desenvolver capacidades de criancas e adultos que sofrem os impactos das guerras,
de desastre naturais como terremotos e tsunamis, o abandono de criangas e mulheres
ou de politicas sociais autoritarias que ndo focam o bem-estar do ser humano.

Segundo Andrade (2018), O ludico resgata o interesse pelo aprender possibilta
momentos de afetividade entre as criangas tornando a aprendizagem prazerosa, as
atividades ludicas permitem também a exploracéo da crianga entre o corpo e o espago
cria condi¢cdes mentais, para resolver problemas mais complexos.

A “ludicidade”™ ou o aprender brincando - ndo € um assunto tratado no contexto
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da educacéo apenas na contemporaneidade. Como comprova a literatura, desde o
passado alguns pensadores ja discutiam sobre a importadncia do ladico como
ferramenta eficaz para o aprendizado, muitos deles defendendo que o ato do brincar
favorece o desenvolvimento e a aprendizagem (Santos, 2001, apud Silva,2017).

Um exemplo bastante peculiar sobre a ludicidade esta nas obras do filésofo
Platédo (427-348 a.C.), o qual defendia que desde a infancia o aprendizado deveria ser
acompanhado de “jogos educativos, praticados em comum, por ambos os sexos, sob
vigilancia e em jardins de criangas” (Brito; Nascimento; Azevedo, 2022, p. 534).

Partindo desse pensamento Platéo (427), entéo, idealizou a pratica matematica
ludica, por meio da qual “os exercicios calculados eram ligados a problemas
concretos, extraidos da vida. Talvez ndo com tanta ciéncia quanto atualmente, porém
com sabedoria e cultura” (Brito; Nascimento; Azevedo, 2022, p. 534).

Discorrer sobre o tempo € somente para explicar que h& séculos o ludico se
fazia presente na vida dos individuos. Para Kishimoto (1993 apud Melo, 2011, p. 4)
“cada tempo histérico possui uma hierarquia de valores que oferece uma organicidade
a essa heterogeneidade. Sao esses valores que orientam a elaboracao de um banco
de imagens culturais que se refletem nas concepgdes de crianga e seu brincar”.

Segundo explica Melo (2011, p. 8) importa, sim, ressaltar, para um maior
entendimento do sentido do ludico, a forte influéncia cultural existente em cada regiao,

povoado, comunidade etc. De acordo com a autora;

A compreensdo do ludico depende do modo de vida de cada
agrupamento humano, diferente nos tempos do engenho, no periodo
colonial, crianca negra ou branca, criancga rica ou pobre, crianca de rua
ou de palécio, cada uma em seu tempo e espaco. Dai a importancia
da valorizacdo dos costumes, brincadeiras e o modo de vida das
criancas independentemente das questdes socioculturais (Melo, 2011,

p. 8).

Antes de falar sobre jogos é necessario discorrer sobre o0 conceito da
ludicidade. Segundo Noal (2013, p. 395), “a palavra Ludico vem do latim Ludus [e]
significa jogo, divertimento, gracejo, escola”. Mas nao apenas isso, para além dessa
sucinta conceituagao, de uma forma mais ampla, o ato de ‘brincar’ também se associa
ao comportamento daquele que joga, que brinca e se diverte, acrescenta o autor.

Como diz Noal (2013, p. 396), viver de forma ludica é uma caracteristica

intrinseca e natural — mesmo que algumas vezes imperceptivel - dos individuos, e por
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assim ser € que se percebe o quanto a “aplicagcdo do jogo, do brinquedo e da
brincadeira reproduz e recria 0 mundo a sua volta”, e assim vai se impregnando das

caracteristicas culturais de que faz parte.

A brincadeira é a porta de entrada da crianga na cultura, sua
apropriacao passa por transformacdes historico-culturais que seriam
impossiveis sem o0 aspecto socioeconémico, neste sentido, a historia,
a cultura e a economia se fundem dialeticamente fornecendo
subsidios, ou melhor, simbolos culturais, com os quais a crianca se
identifica com sua cultura (Alves, 2003).

De maneira geral, no momento em que brinca a crianca consegue assimilar e,
de certa forma, acumular as informagOes experienciadas com mais facilidade,
transformando-as, desta feita, em novos elementos para a propria comunicacao.
Nesse meio tempo, ela passa a compreender as fungdes da interacdo e a nogcao de
espaco, aprendendo sobre as regras e habitos inerentes ao ambiente em que vive e
futuramente, os da propria sociedade.

Para os autores Barbosa; Martins; Melo (2017), O brincar é considerado umas
das mais relevantes expressfes do comportamento infantil, o brincar por intermédio
de jogos e brincadeiras, faz a crianca interagir com o seu contexto material e
emocional, constitui conhecimento, adere e gera cultura e também determina e
certifica sua maneira propria de ser e estar no mundo. Sendo fundamental o brincar é
tido como base central do trabalho pedagogico na educagédo infantil, pronunciando
vérias linguagens e experiéncias curriculares nessa primeira etapa da Educacéo.

Melo (2011, p. 43), resume que com a pratica dos “jogos e brincadeiras ela
consegue resolver seus conflitos e problemas do cotidiano, aprendendo a conviver
socialmente, respeitando regras e refletindo sobre seu papel social”.

Em se tratando da pratica educativa dirigida as qualidades fundamentais dos
individuos, sugere-se que seja dado um direcionamento focado na ludicidade,
considerando o ser humano em sua integralidade — ou seja, envolvendo-o emocional
e espiritualmente, e ndo somente na esfera da cognitividade (Luckesi, 2005 apud
Andrade; Silva, 2015).

Ainda no que se refere a funcéo educativa do elemento ladico, diz-se que ele
enriguece a aprendizagem do individuo ao mesmo tempo em que contribui para o seu
saber, seu conhecimento e compreensdo do ambiente de que faz parte. Ferreira

(2020, p. 418) esclarece que apesar de ser um estado interno, o estado lidico nasce
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sempre da relacdo do interior com o exterior. Assim sendo é possivel inferir que a
ludicidade néo acontece longe dessa conexao (interior/exterior) ja que € por meio dela
gue se consegue produzir o conhecimento, “pois existe um lugar epistemoldgico onde
a ludicidade deve ser discutida cientificamente”.

Nesse cenario, vale afirmar que a ludicidade é um elemento necessario para a
formacédo, sendo, portanto, um elemento que também a compde. Pereira e Jesus
(2020), ciatdo por Ferreira (2020, p. 416), destacam que no contexto educacional &
possivel entender “a “ludicidade como um fendmeno — algo que pode ser descrito e
explicado, e também como um instrumento que pode ser observado e constituido”.

Por fim, Leal e D’Avila (2015, p. 63), asseveram que “o conceito do que ¢ ludico
repousa sobre a ideia de que o prazer que existe no que se faz é algo que reside em
nds e no modo como nos relacionamos com 0 mundo”.

A prética da ludicidade foi tomando novos contornos ao longo dos tempos,
guando os estudiosos e professores perceberam que ela vai muito além de um agrado

como Mimo pelas boas maneiras. Nesse diapasao, Melo (2011, p. 6) reforca que

Os primeiros sinais de valorizag&o da atividade ludica tiveram inicio no
século XVI, sendo resgatados pelos humanistas, que perceberam o
valor educativo das atividades ludicas, mas ainda referenciados como
uma forma de “bajulagdo” ou “paparicagao”, isto €, uma maneira de
agradar ou recompensar por boas atitudes e interesse pelos
estudos(Melo, 2011, p. 6).

E fativel que o brincar desperta a imaginacéo e a capacidade de criacdo — ou
seja — fortalece o aprendizado, ndo s6 do que se esta sendo transmitido a elas de
forma “automatica” — como era no ensino tradicional - mas a partir de todas as
experiéncias que as circundam no dia a dia em sala de aula e nos ambientes
recreativos. Frente a isso, Almeida (2014, p. 23), reforca que “diante da inquestionavel
importancia do jogo para o desenvolvimento social, motor e cognitivo da crianca [...],
a sua importancia tem sido reconhecido como ponte entre a infancia e a fase adulta”.

Um exemplo bem peculiar ocorre na sala de aula: enquanto experienciam o
aprendizado por meio dos jogos e brincadeiras as criangcas vao se envolvendo de
forma natural — e nesse contorno da ludicidade — além do novo interesse pelos
contelidos estudados, aprendem sobre a importancia do interagir e contribuir com os
outros, o que faz internalizar nelas atitudes solidarias que véo fortalecer o seu carater

enguanto cidadas, e as acompanhardo por sua vida (Melo, 2011, p. 42).
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Para Luckesi (2020) Citado por Ferreira, (2020, p. 418), ao brincar a crianga
demonstra estar uma sensacao de bem-estar interno, ndo especificamente de “prazer,
mas de bem-estar, e por ser interno, € vivenciado individualmente”. Vale frisar, no
entanto, que essa ndo é uma realidade para todas os individuos envolvidos no
processo posto que, determinadas experiéncias podem até promover o estado ladico
para alguns, mas nao para outros.

Acrescenta-se que o prazer que passa a ludicidade nao pode ser avaliado de
fora - s quem o vivencia e expressa € 0 sujeito que a experiencia “a partir daquilo
que Ihe toca internamente, em determinada circunstancia” (Luckesi, 2005 apud
Andrade; Silva, 2015).

Seguindo esse entendimento, Goés (2008 apud Almeida, 2014, p. 22),

acrescenta que:

[...] a atividade ldica, o jogo, o brinquedo e a brincadeira precisam ser
melhorados e compreendidos, e ainda encontrar maior espac¢o para
ser entendido como educacdo. Na medida em que os professores
compreenderem toda sua capacidade potencial de contribuir no
desenvolvimento infantil, grandes mudangas irdo acontecer na
educacao e nos sujeitos que estdo inseridos nesse processo (Goes,
2008 apud Almeida, 2014, p. 22).

Segundo testemunhado ao longo do tempo, a partir da apreciacdo das
inUmeras experiéncias realizadas, € concebivel que o ato de ‘brincar’ de forma
orientada, direcionada e com responsabilidade deva ser praticado em todos os niveis
da educacéao, em especial no contexto da educacéao infantil, ja que estd comprovado
que as brincadeiras sdo, sim, elementos de aprendizagem essenciais, pois, “ao
desenvolver atividades ludicas, o docente promove o rendimento escolar além do
conhecimento, oralidade, pensamento e o sentido” (Fantacholi, 2009 apud Almeida,
2014, p. 21-22).

Os autores ainda defendem que, uma vez implementada no contexto social, a
proposta do ludico promove também uma aprendizagem significativa, o que se da por
meio das caracteristicas do conhecimento vivenciado no mundo.

Contradizendo certas posicoes antagdnicas ao aprender brincando - na vida —
Andrade (1992, p. 30), ensina que “brincar nao é perder tempo, € ganha-lo”. Ja no que
tange a educacao, o autor demonstra tristeza pela falta de oportunidade para todos,
para ele, “se é triste ver meninos sem escolas, mais triste ainda é vé-los sentados,

enfileirados em salas sem ar, com exercicios estéreis, sem valor para a formacao
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humana” (Andrade 1987 apud Noal, 2013, p. 396), sem a minima oportunidade de
conhecer inovadoras formas de aprendizagem que lhes podem proporcionar ndo sé
um conhecimento engessado, mas um conhecimento pratico, por meio de
brincadeiras, de jogos... de novas experiéncias — conhecimento esse que jamais sera
esquecido ao longo de sua vida — a materializacdo do aprendizado por meio da

ludicidade.

2.1 Breve histérico e origem dos jogos e das brincadeiras no contexto escolar

Como ja referendado anteriormente, os jogos sdo considerados elementos
importantes para o aprendizado, no entanto, precisa ser orientado e direcionado para
trazer, além da facilitacdo no entendimento daquilo que lhes é apresentado beneficios
psiquicos e emocionais que venham a contribuir para a convivéncia social das
criancas ao longo de sua vida.

Segundo explica Visca (1996) citado por Almeida (2014, p. 13), é possivel, com
a insercao dos jogos no contexto da educacéo, que eles colaborem para a melhoria
da “fungdes cognitivas, afetivas e sociais das criangas”, desde que para isso as
coloqguem frente a situacdes que as estimulem a encontrar solugdes, as incentivem a
descobrir caminhos mais eficientes para vencer os desafios propostos, as ensinem a
trabalhar em equipe e a aprender a lidar com as situacdes desagradaveis e
estressantes que terdo que enfrentar nesse percurso.

Em uma experiéncia educacional ludica, o uso de materiais auxiliares se faz
essencial para que se possa transmitir, por meio destes, o conhecimento em todas as
suas formas. Para que viesse a se tornar realidade no contexto escolar alguns
institutos legais se voltaram a defender a pratica do brincar no ambiente escolar, como
forma de contribuir com a interagéo entre as partes envolvidas, bem como de mudar
a prética de ensino, tornando-a mais atrativa e interessante, principalmente para as
criangas.

Dentre os instrumentos legais mais importantes que tratam sobre os direitos
das criangas, estdo a Declaracédo Universal dos Direitos da Crianca (Unicef, 1959),
gue enfatiza a importancia do brincar enquanto direito a elas inerente em seu periodo
de aprendizado, determinando as condicbes a elas essenciais ao seu

desenvolvimento, a0 mesmo tempo, permitindo-lhes serem “consideradas |[...]
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cidadas, e enquanto produtoras de cultura, que sejam protegidas sem distincao de
raga, cor, sexo, situagao econémica etc” (Santos, 2020, p. 1).

O Principio 1 da Declaracdo do Direitos da Crianca (Unicef, 1959), manifesta
que:

A criangca gozara todos os direitos enunciados nesta Declaragéo
Todas as criangas, absolutamente sem qualquer excecdo, serédo
credoras destes direitos, sem distincdo ou discriminagdo por motivo
de raca, cor, sexo, lingua, religido, opiniao politica ou de outra
natureza, origem nacional ou social, rigueza, nascimento ou qualquer
outra condi¢&o, quer sua ou de sua familia (Unicef, 1959).

O principio 7 da Declaracdo do Direitos da Crianca complementa essa
determinacdo definindo que deve ser concedido a crianca as condicfes para
desfrutarem, enquanto elemento de aprendizagem, de jogos e brincadeiras, e que
estes estejam dirigidos para educacédo, sociedade, e as autoridades publicas se
esforcaréo para promover o exercicio desse direito, tais determinacées podem ser
constadas no Principio 7 da Declaracédo do Direitos da Crianca (1959), conforme se

segue:

A crianca tera direito a receber educacdo, que serd gratuita e
compulséria pelo menos no grau primario. Ser-lhe-a propiciada uma
educacao capaz de promover a sua cultura geral e capacita-la a, em
condicOes de iguais oportunidades, desenvolver as suas aptiddes, sua
capacidade de emitir juizo e seu senso de responsabilidade moral e
social, e a tornar-se um membro Util da sociedade. Os melhores
interesses da crianca serdo a diretriz a nortear 0s responsaveis pela
sua educacao e orientacdo; esta responsabilidade cabe, em primeiro
lugar, aos pais. A crianca terd ampla oportunidade para brincar e
divertir-se, visando o0s propésitos mesmos da sua educacdo; a
sociedade e as autoridades publicas empenhar-se-ao em promover o
gozo deste direito (Unicef, 1959).

Também o Referencial Curricular Nacional para a Educacgéo Infantil Brasil
(1998, p. 20), se preocupou em tornar possivel a pratica do brincar no contexto da
educacao declarando que, “a crianga precisa brincar, ter prazer e alegria para crescer,
precisa do jogo como forma de equilibrio entre ela e 0 mundo, pois através do ludico
a crianga se desenvolve”.

Vale lembrar que a crianga, durante toda a sua trajetoria de vida em especial
desde os seus primeiros momentos de integracdo a sociedade precisa construir e
fortalecer as relacGes interpessoais para também se reconhecer como parte

integrante das comunidades nas quais esta inserida de forma que possa, ela mesma,
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“construir sua propria identidade cultural — e € nesse momento que as brincadeiras,
0S jogos, a imaginacao do faz de conta, e inUmeras outras possibilidades ludicas, sdo
fundamentais tanto para seu desenvolvimento intelectual quanto afetivo” (Pontificia,
2019).

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo (Lei 9.394 de 20 de dezembro de
1996), em seu art. 29, traz determinacdes nesse sentido ressaltando que na primeira
etapa da educacéo infantil, na qual ocorre o inicio desenvolvimento da crianc¢a, deve-
se atentar para “os aspectos fisico, psicoldgico, intelectual e social, complementando-
se a esses, atitudes das familias e das comunidades (Brasil, 1996).

Ainda no seu contexto, Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo também apoia
as iniciativas voltadas a educacao infantil no que tange a insercdo dos jogos e
brincadeiras no ambito da aprendizagem enfatizando que o ato de brincar aliado,
esse, aos de cuidar e educar tem um papel relevante para o ensino posto que “a
ludicidade contribui para a integracdo nos aspectos fisicos, emocionais, afetivos,
cognitivos, linguisticos e sociais e que as escolas devem regulamentar suas propostas
com base nessa afirmag¢ao” (Gongalves, 2018, p. 5).

Nessa linha de entendimento acima citado, Gilles (1998) Citado por Almeida;
Lima; Mendonga (2013), acrescenta que “0 jogo se inscreve num sistema de
significacdes que favorece, por exemplo, a interpretacdo de como brincar em funcao
da imagem que se tem dessa atividade”.

Como ja descrito de forma breve, os jogos acompanham o desenvolvimento
humano desde os primérdios das civilizacdes - ja nesses periodos 0s jogos eram
organizados em um sistema no qual os participantes se envolviam, de forma
voluntaria, em conflitos artificiais, mas, no entanto, precisavam seguir as regras
impostas e preestabelecidas (Conheca, 2016).

Ja os denominados jogos didaticos, esses sO passaram a existir e a serem
utilizados de forma efetiva como ferramentas auxiliares para o ensino e aprendizagem
em meados do século 18, o que decorreu com a recuperacao dos ideais humanistas.
No entanto, nessa época esse tipo de aprendizado ficava restrito apenas aos
‘principes e nobres até ser popularizada pela Revolugdo Francesa, em 1789”
(Conheca, 2016).

Noal (2013, p. 397), acrescenta que a partir de entdo — ou seja, do século 18 -
o verdadeiro potencial da atividade ludica, enquanto recurso educativo, passou a ser

valorizado, sendo utilizado, de inicio, para aprimoramento da leitura e do calculo.
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“Somente com o passar dos séculos, a variedade de usos aumentou e o jogo didatico
se tornou instrumento para a apropriacao de conhecimento em qualquer disciplina”.

As inovacles se sucederam, e assim o século XX veio acompanhado das
teorias criadas por Lev Vygotsky (Coelho; Pisone, 2012, p. 3), as quais reforcaram a
ideia de que os jogos favorecem a prética do ensino e aprendizagem. Para Vygotsky
0 brinquedo esta intrinsecamente relacionado “a brincadeira de faz-de-conta, como
brincar de casinha, brincar de escolinha, brincar com um cabo de vassoura como se
fosse um cavalo” (Almeida, 2014, p. 3).

Apesar de referenciar tipos diversos de brinquedo, Vygotsky defende que “a
brincadeira faz-de-conta tem intensa relacdo com a discussdo sobre o papel do
brinquedo no desenvolvimento” (Almeida, 2014, p. 3).

Para Alves (2003), “manipular brinquedos €, acima de tudo, manipular
simbolos”. E por assim ser, em um primeiro momento de interagdo nem sempre a
crianca vai enxergar os brinquedos com a mesma visdo que o adulto os enxerga, ela
nao vai usa-lo como o adulto o usaria ou espera que ela use, devendo, para isso,
haver um processo de construgéo, algumas vezes lento.

Conforme entendimento de Almeida (2014, p. 16), complementando o
raciocinio anterior “a capacidade para imaginar, fazer planos, apropriar-se de novos
conhecimentos surge, nas criangas, através do brincar”, assim sendo, a crianga a
partir do mergulho nas brincadeiras e nos jogos, passa a agir, ainda que
simbolicamente, frente as diferentes situa¢des vivenciadas no seu dia a dia, recriando
conhecimentos, sentimentos, significacbes e costumes.

Ja no século XV Francois Rabelais! cobrava que os ensinamentos fossem
estimulados com o uso dos jogos alegando que as criangas se deveria ensinar “o
gosto pela leitura, pelo desenho, pelos jogos de cartas e fichas que serviam para
ensinar a aritmética e até mesmo a geometria (Sant’/Anna; Nascimento, 2011, p. 20).

Para Piaget (1975) - bidlogo, psicologo e epistemdlogo sui¢o - o0 jogo tem um
papel primordial no desenvolvimento das criancas pois, segundo o autor, elas
apreendem e transformam a realidade com mais facilidade e de forma natural. E € a
partir desse entendimento que ele “propde que seja feita uma subdivisdo dos jogos”
em trés etapas, atentando, cada uma delas, a faixa etaria das criancas, o que

certamente facilitara ainda mais o seu aprendizado, posto que estardo assimilando

! Francois Rabelais viveu entre 1484 e 1553; escritor renascentista francés.
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aquilo correspondente ao seu nivel de entendimento (Sant’/Anna; Nascimento, 2011,
p. 21) diz:
Primeira etapa — compreenderd a faixa etaria dos zero aos dois anos
de idade - que ele denomina de periodo sensério-motor. Nessa fase
as criangas repetem situagfes simplesmente por prazer; Segunda
etapa — atenderd as criancas com idade entre dois e sete anos —
denominado por ele como periodo pré-operatorio, nessa etapa as
criancas nao fazem o exercicio mental, mas sim a representacéo do
ocorrido; Terceira etapa - para criangas acima dos sete anos — essa
etapa ele caracteriza como periodo operatorio, na qual os jogos séo
de regras. E a unido dos outros dois jogos, explorando, neste caso, a
coletividade para o ato de jogar, sendo importante a cooperacao entre
as criancas (Piaget,1975).
Retomando sobre a historicidade dos jogos, desta feita a nivel de Brasil, a Idade
Média foi a época em que 0s jogos ganharam destagque entre 0s jesuitas que
‘ensinavam utilizando brincadeiras como instrumentos para a aprendizagem?”,
explicam (Sant'’Anna e Nascimento, 2011, p. 22). Como se percebe, a metodologia
ludica ja era valorizada pelos povos antigos.
Segundo Sant’/Anna e Nascimento (2011, p. 25) em “meados do século XV a
Igreja Catdlica” decidiu por abolir os jogos como elementos da educacdo por
considera-los atividades profanas. Assim sendo, a pratica realizada pelos jesuitas ndo
perdurou em virtude da expulsao dos jesuitas do solo brasileiro, deixando o Brasil sem
gualquer sistema de ensino organizado.
Passados varios anos a pesquisa acima referendada desemboca no século XX,
onde algumas propostas novas foram sendo implementadas, a exemplo da Pedagogia
Nova, que trouxe uma nova visdo na direcdo do ensino; além do Positivismo e o

Tecnicismo do Ensino de Ciéncias Sant’Anna; Nascimento, (2011), diz que:

Nas primeiras décadas do século XX, o aprender fazendo, a pesquisa
investigatdria, o0 método da redescoberta, os métodos de solugéo de
problemas como também as feiras e clubes de ciéncias foram as
grandes mudancas ocorridas para um ensino que até entdo nao tinha
essa preocupacéao (Sant’Anna; Nascimento, 2011, p. 25).

Idealizando novas adaptacGes para os métodos de ensino, e intencionando
criar diretrizes e parametros de qualidade como suporte educacional para a etapa da
primeira infancia, o Ministério da Educacéo elaborou, entre os anos 1990 e 2000,
inimeros documentos, sendo um deles o ja citado Referencial Curricular Nacional

para a Educacéo Infantil (Brasil, 1998), que tem por escopo tratar da organizacéo de
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um material, tanto pela linguagem adotada como pela estrutura do material (Alves,
2011, apud Pinati et al, 2017).

Importa destacar, no entanto, que para chegar até a atualidade, a histéria da
ludicidade, no ambito brasileiro, percorreu um longo caminho. Nao é segredo que
“indios e negros foram os povos que deram inicio a diversas atividades culturais no
Brasil”. Aliando-se aos portugueses foram os idealizadores dos modelos e maneiras
usados atualmente como meios para desenvolver o aprendizado a partir do uso do
ladico, o que é mantido até os dias hodiernos (Sant’Anna; Nascimento, 2011, p. 22).

Com o passar dos tempos, o Brasil foi tomado por miscigenagdo povos, ragas,
culturas, crencas e métodos de educacao cada uma com sua propria caracteristica e
forma de desenvolver “a ludicidade entre seus pares; todavia essa heranga torna
nosso pais ainda mais rico do ponto de vista cultural e educacional”’, asseveram

Sant’/Anna e Nascimento (2011), que:

Os jogos e brincadeiras que temos hoje séo originarios dessa
miscigenac@o que ocorreu nesse periodo, mas é incerto afirmar de
gual povo exatamente seriam suas origens. O que devemos ressaltar
€ justamente que, 0 que temos € um material importante trazido como
heranca dos nossos antepassados e que devem ser preservados,
valorizados e utilizados para o ensino dos nossos alunos, sempre
estimulando o resgate histérico que merece cada um deles
(Sant’Anna; Nascimento, 2011, p. 23).

Marques (2016) ciatdo por Pinati et al (2017), enfatiza que apesar de nao
definidos os verdadeiros idealizadores da técnicas ludicas, essa heranca continua
sendo usada até hoje, como ferramenta de estimulacdo de aprendizagem - “jogos,
brinquedos e brincadeiras normalmente estdo presentes no cotidiano das criancas
como importantes formas de divertimento e de entretenimento”.

E o mais importante, arregimentam Arraba et al (2014), citado por Pinati et. al,
(2017), que os “jogos e brincadeiras despertam o interesse do aluno”, ao mesmo
tempo em que propiciam melhorias em suas vidas, nos mais variados aspectos, desde
o bioldgico e emocional, passando pelo psicomotor e até o social, formando, desta

feita, pessoas participativas, conscientes e criticas do ambiente em que vivem.
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3 ALGUNS MODELOS DE JOGOS USADOS COMO INSTRUMENTOS LUDICOS
PARA A APRENDIZAGEM

A compatibilidade entre o brincar e aprender € uma grande razdo para que
professores e criangas consigam fazer do ambiente escolar, um especial e educativo
espaico para brincar, sonhar, conviver e prazerosamente aprender, para a construgéo
do conhecimento desenvolvendo regras para um convivio social favoravel, que a
acompanhard no seu processo de crescimento e na sua formacdo pessoal e
profissional.

O brincar desfaz com a dificuldade da timidez e dar encorajamento a criancga,
ela passa a reconhecer os seus limites ao pertencer as atividades ludicas, mostrando
gue desenvolveram habilidades importantes, para que possam buscar e exercitar suas
proprias acdes, enriquecendo a sua capacidade intelectual e sua autoestima
(Andrade, 2018, p.22).

Conforme o Referencial Curricular da Educacao Infantil (1998), nos declara
que:

O brincar € uma das atividades fundamentais para o desenvolvimento
da identidade e da autonomia. O fato de a crian¢a, desde muito cedo,
poder se comunicar por meio de gestos, sons e mais tarde representar
determinado papel na brincadeira faz com que ela desenvolva sua
imaginacdo. Nas brincadeiras as criancas podem desenvolver
algumas capacidades importantes, tais como a atencao, a imitacéo, a
memoria, a imaginacdo. Amadurecem também algumas capacidades
de socializacdo, por meio da interacdo e da utilizacdo e
experimentagao de regras e papéis sociais. (RCNEI, 1998, p.22).

Contrariando algumas posi¢cdes defendidas sobre a pratica da ludicidade,
Cecilio (2020) ensina que “nem todo jogo é ludico e nem todo jogo é pedagdgico”.
Pelo visto, ela segue a linha do professor Cristiano Alberto Muniz, pés-doutor em
Educacao pela Universidade de Brasilia— UnB, que defende, com base em sua préatica
diaria, que uma atividade s6 pode ser considerada como ludica se a partir dela o
sujeito experimentar e demonstrar estar sentindo prazer. Ao passo que uma atividade
“pedagogica é concebida por educadores para promover aprendizagens especificas”,
(Cecilio, 2020).
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Para fortalecer o seu entendimento, o professor cita como exemplo de jogo
pedagogico o emprego de verbos irregulares na Lingua Inglesa. Segundo ele, para o
aluno, aprender os verbos irregulares é a intencionalidade, mas no momento em que
se lhe apresentam o conteudo com uma nova “roupagem”, fazendo disso um jogo,
esse aluno mergulhara nessa nova experiéncia e o resultado € que ir4 adquirir aquele

conhecimento previsto no curriculo”, afirma (Cecilio,2020).

Figura 1: Verbos Irregulares Cartdes-Aprendizagem de Imagem

Fonte: Card utilizado em sala de aula buscado na internet?.

Para Friedmann (1996) apud Tedesco; Lacerda (2009, p. 148) as terminologias
aqui utilizadas e citadas — brincadeiras, jogos, brinquedo - fazem parte de um universo
lddico, e assim sendo podem muito bem ser definidas de acordo com a viséo de quem

as usa. Nesse sentido o autor decide que

by

Brincadeira refere-se, basicamente, a acdo de brincar, ao
comportamento espontaneo que resulta de uma atividade nao-
estruturada; jogo é compreendido como uma brincadeira que envolve
regras; brinquedo é utilizado para designar o sentido de objeto de
brincar (Friedmann, 1996 apud Tedesco; Lacerda, 2009, p. 148).

2 Disponivel em: https://www.google.com/search?q=Verbos+Irregulares+Cart%C3%B5es-
Aprendizagem+de+Imagem&client=firefox-b-
d&sca_esv=595675452&tbm=isch&source=Inms&sa=X&ved=2ahUKEwjK56bf88ODAXxX4rpUCHaijAQ
UQ_AU0AXOECAEQAw#ImMgrc=XxT56nzr9ygsPM
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Nas suas mais variadas formas, o jogo, contribui para o processo de ensino-
aprendizagem atuando diretamente no desenvolvimento psicomotor dos individuos,
ou seja, seus efeitos vao ser percebidos na motricidade fina e ampla, bem como no
desenvolvimento de habilidades do pensamento, a exemplo da “imaginagdo, da
interpretacdo, da tomada de decisdo, da criatividade, do levantamento de hipoteses,
da obtencdo e organizacao de dados, da aplicacédo dos fatos e dos principios a hovas
situacdes” (Ferreira; Silva; Reschke, 2004).

Acompanhando esse entendimento, mas de forma mais sucinta, a pediatra
Andréa Campagnolla, ensina que “a crianga adquire a habilidade de ser gente através
da brincadeira”. Ela explica que no momento em que a crianca fantasia e imagina as
situacOes, ela passa a se colocar como parte ativa da brincadeira, e assim transfere
ou substitui as situacdes e atitudes que vivencia na realidade para a brincadeira. “Essa
transferéncia de atitudes e sensacdes experienciadas a torna mais madura para
enfrentar as adversidades surgidas ao longo de sua caminhada pela vida (5
brincadeiras” [...], 2023).

Durante a realizacdo da pratica educacional conduzida pela ludicidade, a
utilizagdo dos materiais auxiliares se torna de extrema importancia, e necessidade,
posto que eles sdo elementos essenciais por meio dos quais se realizara a
transmissao do conhecimento, em todas as suas formas. Naschold (2015, p. 19), em
determinado momento, percebendo uma pobreza de matérias primas destinadas a
esse fim, cuidou de elaborar um Manual para servir de guia para os educadores,
inserindo nele varias brincadeiras e histérias que naturalmente prendem a atencgéo
das criancas, levando-as a despertar o desejo por aprender. Ainda segundo a autora,
o material € composto por atividades criadas “para serem utilizadas na alfabetizacao
de criancas, tendo, portanto, caracteristicas de ludicidade proprias a essa faixa etaria”.

Vale lembrar que os aspectos tedricos das propostas implementadas no ambito
da aprendizagem por meio do ludico precisam estar atentos as propostas dantes
elaboradas que vieram para contribuir com os desafios que se apresentam na pratica
diaria da alfabetizacdo de criangas e jovens. Sobre isso Naschold (2015, p 35) explica
que o aprendizado, “por envolver diferentes areas da ciéncia e por ndo se constituir
tal como a linguagem oral num processo que acontece naturalmente na imerséao do

sujeito na cultura, necessita da educagao sistematica/formal para sua aprendizagem”
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E fato que um o processo de alfabetizacdo n&o se da de maneira individual, e
para que seja completo, em todas as suas nuances é importante que este venha
subsidiado pelas diversas areas que compdem a realidade de cada individuo.

Por exemplo, no contexto da educacgdo, Dutra (2008, p. 5) explica que é
importante que professores e demais envolvidos na aprendizagem, além do
conhecimento adquirido durante a vivéncia educacional, estejam comprometidos e se
identifigue com a funcdo de alfabetizar, que invistam, ininterruptamente, nos
conhecimentos das areas que envolvam “linguistica, psicolinguistica, sociolinguistica,
psicologia”’, sempre se comprometendo em reverem sua préatica, perseguindo o
proposito de alcancar a todos os alunos, usando, para isso, métodos e estratégias

diversificados, com seguranca e finalidades bem definidas.

3.1 Algumas experiéncias praticas em sala de aula

A rotina em sala de aula, em determinadas situa¢des, pode se tornar sacal para
todos os envolvidos nesse processo de transmisséo e assimilagdo do conhecimento.
Um ensino monétono e repetitivo causa uma desconexao entre todos e
consequentemente a falta de interesse, principalmente por parte dos alunos, o que vai
dificultar, sobremaneira, a apreensao do conhecimento e a troca de experiéncias e
interagd@o entre as criangas.

A importancia da brincadeira na vida da crianca fica clara nas palavras da
autora Teixeira (2010) através da brincadeira, a crian¢a aprende a seguir e obedecer
regras, vivencia formas de comportamento e de se socializar, e descobre o mundo ao
seu redor. Brincando com outras criancas, encontra seus pares e interage
socialmente, fazendo descoberta significativas, dessa forma, entende que néo é o
Unico sujeito da acao, e que, para alcancar seus proprios objetivos, precisa considerar
o fator de que outros também tém objetivos proprios (Teixeira 2010, p.49).

Por assim ser € que se deve investir em ideias — simples — que facam despertar
0 interesse das criancas, estimulando-as a desenvolverem as suas potencialidades, e
ao mesmo tempo, a interagirem com 0s colegas de classe — 0 que vai favorecer a
troca de experiéncias; gerar confianca e fortalecer lagos, que em alguns casos, vao

perdurar por toda a vida.
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A brincadeira ludica, além de auxiliar na construcéo de valores e da
autonomia, professores e educadores podem utilizar a brincadeira
para promover a alfabetizacdo e desenvolver habilidades como
concentracdo e raciocinio légico. Ao brincar, a crianga compreende
nocdes de regras, do que € certo e errado, aprende a se relacionar
com as outras criancas, construindo noc¢des de coletividade e
cidadania (Escola, 2023).

Foi pensando nessas perspectivas que incorporei na minha pratica docente as
atividades ludicas abaixo listadas, sempre atentando para a idade dos meus alunos
de forma que eles se sentissem livres e seguros para desempenha-las. A turma é
composta de criancas com idade compreendida entre 1 e 3 trés anos.

Uma das atividades criadas foi denominada de “pintando e aprendendo”. Para
esta atividade, a crianga utiliza tinta guache diluida em &gua, um borrifador e a
ceramica. O desafio é apertar diversas vezes o borrifador em direcdo a parede de
ceramica para criar uma obra de arte. Com esta atividade trabalhamos a
concentracdo, a coordenagdo motora, o tbnus muscular, a percepcéo visual e a

identificacdo das cores.

Figura 2: Brincando e aprendendo

Fonte: Foto tirada pela propria autora

A ludicidade possibilita as criancas vivenciarem experiéncias diversas a partir
do uso das cores, linhas, formas e sentimentos. Nesse sentido, Parise (2021)
arregimenta que a “pintura também estimula a comunicagdo, a sensibilidade e

aumenta a capacidade de concentragao e expressao das criangas”.
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No momento em que desenvolvem a atividade é perceptivel a atencéo e o
cuidado que demonstram ao realiza-la. As criancas ficam atentas e demonstram um
alto grau de concentragéo, uma vez que estao focadas nos detalhes do seu “trabalho”,
o qual, para elas € uma novidade. Madeira (2000) citado por Rodrigues (2013, p. 13),
ensina que “a crianga [...] nunca toma a pintura como uma atividade externa a ela [...]
ela pinta como se deve pintar [...]", com toda liberdade, atenta as suas vontades e
necessidades de se expressarem.

Outra momento de diversdo, mas voltado a aprendizagem por meio do ludico
foi a “atividade de pinga”. O exercicio da capacidade de forga no movimento de “pinga”
favorece muito o desenvolvimento motor e fortalecimento dos dedinhos da crianca. E
uma atividade muito divertida e super facil de fazer com as criancas e rende muitos
minutos de concentracdo e esfor¢o da crianca.

Enquanto atividade ludica, a atividade de pinca se apresenta como algo
sobremaneira importante, ja que, a partir da alfabetizacdo a crianga precisa comecar
a compreender sobre o controle da coordenacédo motora fina, o0 que vai ajuda-la com
as tarefas mais simples, “como manusear o lapis de maneira correta e fazer as curvas
das letras. E para que isso ocorra € necessario que haja estimulacao e respeito a cada
etapa da primeira infancia” (Gomes, 2020), como nos mostra a figura 3, na realizacao
de atividade que trabalha o exercicio motor.

Figura 3: : Exercicio motor

Fonte: Foto tirada pela prépria autor

Implementar a pratica de atividades espontaneas, a partir do uso dos jogos
didaticos e brincadeiras pode contribuir significativamente, para a assimilagdo do
conhecimento, na fase da aprendizagem, pois nesse cenario as criangas vao

experienciar situacbes “que apresentam e exigem diferentes comportamentos,
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atitudes de cooperacéo e respeito, vao interagir com 0s outros, aprender a respeitar

regras e limites, tornam-se mais tolerantes e sociais” (Farias, 2022, p. 22).

3.2 Outras brincadeiras propostas em sala de aula

O docente tem a capacidadade e um relevante papel na realizacdo dos jogos
e brincadeiras em sala de aula, para tal ele precisa distinguir qual a hora que deve
intervir ou apenas observar, inseri-se como participante, dar orientagdes ou debater
de forma critica, selecionar quantidade e variedades de materiais, possibilitando o
acesso a todos. Nesse sentido, € de suma importancia que o professor conheca as
contribuicbes das atividades ludicas para a aprendizagem e desenvolvimento das
criancas para realizar essas atividades de forma consciente e eficaz em sua prética
na sala de aula.

O Docente deve estimular a capacidade intelectual da crianca, utilizando
recursos que desenvolva o raciocinio, a criatividade e aumente a capacidade de
imaginacdo da crianca, dessa forma na escola de educacéao infantil a crianca tem a
oportunidade de se tornar cada vez mais independente, segura e capaz de construir
sua autonomia através de decisdes e iniciativas pertinentes a sua idade (Andrade,
2018, p.23).

Para Maluf (2009) nos declara que que o docente antes de aplicar uma
atividade ludica, deve saber criar, organizar, agir, mostrar, ajudar e avaliar a atividade
proposta. Nesse sentido, percebemos a necessidade do professor planejar as
atividades ludicas para trabalhar em suas aulas, e fazer o seu planejamento de acordo
com essas atividades.

No brincar, os sinais, 0s gestos, os objetos e os ambientes tém valor e
significacao de qualquer outra coisa daquilo que parecem ser. As criancgas ao brincar
reiventa e reconsidera o que aconteceu e o que lhes deram inicio, sabendo que estao
brincando. O indicador mais relevante do brincar entre as criancas € a funcédo que
atribuem enquanto brincam, ao assumir outras fun¢des no brincar, as criancas fazem
de um jeito n&o-literal o brincar, transmitindo e trocando suas ac¢des do dia a dia pelas

do papel assumido, usando alguns objetos substitutos (BRASIL, 1998).
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De acordo com Pereira e Sousa (2015) no diz:

E papel do educador, observar e coletar informacdes sobre as
brincadeiras das criancas para enriquecé-las em futuras
oportunidades. Sempre que possivel o educador deve participar das
brincadeiras e aproveitar para questionar com as criancas sobre as
mesmas. E relevante que este profissional organize e estruture o
espaco de forma a estimular na crianca a necessidade de brincar,
também visando facilitar a escolha das brincadeiras (Pereira, Sousa,
2015, p. 8).

Existe uma diversidade de jogos e brincadeiras que podem ser usados para
transmitir conhecimentos as criangas em fase de alfabetizagdo. Durante a minha
experiéncia em sala de aula foi possivel vivenciar algumas bem comuns até mesmo
fora do contexto escolar, a exemplo da massinha de modelar — um excelente meio de
desenvolver a pratica ladica. “Suas diferentes cores e formas estimulam as
capacidades sensoriais da crianga, bem como a sua coordena¢do motora e cogni¢ao”
(Escola, 2023).

O Docente deve estimular o poder intelectual da crianga, fazer uso de recursos
gue desenvolva o raciocinio, a criatividade e aumente a capacidade de imaginacdo da
crianca, dessa maneira na escola de educacao infantil a crianca tem a possibilidade
de se tornar cada vez mais independente, segura e capaz de construir sua autonomia
através de tomadas de decisfes e iniciativas que diz respito a sua idade (Andrade,
2018, p.23).

Sobre a relevancia das aulas ludicas, acreditamos que através de uma aula
lidica, o aluno € motivado a desenvolver sua criatividade e ndo a produtividade, sendo
0 proprio autor do processo pedagogico. Através da brincadeira o aluno estimula o
interesse em aprender, a vontade de participar e a alegria da conquista. Quando a
crianca percebe que existe uma organizacdo na proposta de uma atividade dinamica
e ludica, a brincadeira passa a ser interessante e a concentracao do aluno fica maior,
assimilando os contetdos com mais facilidades e naturalidade. (Kishimoto, 1994).

Bem sabemos que ja existem massinhas prontas no mercado, mas para que
sejam aproveitadas todas as etapas de seu uso, vale que sejam produzidas pelas
criancas, o0 que ja faz parte da aprendizagem. Para isso vai ser preciso lancar mao
dos om os seguintes ingredientes: “farinha de trigo; sal; agua; 0leo vegetal e corantes
coloridos e comestiveis” (Escola, 2023).

Além das massinhas, 0 quebra-cabecas também faz seu papel junto a etapa
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de aprendizagem infantil. Eles servem para “ajudar no desenvolvimento infantil, além
de ser um excelente exercicio ldgico e imagético, ele também estimula a paciéncia e
os atributos visuais dos pequenos” (Escola, 2023).

Mais uma atividade ludica inserida em sala de aula que em muito alegra a
criancada € o canto. Utilizar as cantiga de roda e a musica sdo essenciais para
“‘estimular a escuta afetiva, a comunicag¢do e a coordenacdo da crianca”, além de
favorecer ao processo de alfabetizacdo e aprendizagem de outros elementos da
educacdo, a exemplo da matematica. Sao varios os tipos de cantigas educativas e
folcléricas que fazem parte da cultura brasileira, dentre elas vale destacar: Cai, Cai,
Baldo" e "O Sapo Nao Lava o Pé", preferéncia entre as criancas das primeiras etapas
da aprendizagem. Apesar de existirem uma lista enorme de masicas ja prontas que
podem ser usadas para esse fim, é sobremaneira importante estimular a criacéo de
suas proprias letras e melodias, instigando as criangas e conduzindo-as na direcéo de
novos conhecimentos.

Diante de todo o exposto, e frente as experiéncias vivenciadas nessa etapa de
aprendizado, importa destacar que a ludicidade é sim, uma ferramenta de extrema
importancia no contexto escolar. Nao importa a forma como elas sdo desenvolvidas —
as brincadeiras ludicas podem até mudar ao longo dos tempos, mas elas
permanecerdo sendo deveras importante para a vida das criancas dentro ou fora da
escola — a ludicidade ajuda a criar lacos e a desenvolver e perpetuar conhecimentos
— 0 eu se aprende brincando, sempre sera lembrado pelas pessoas pela singeleza e

inocéncia dos atos e momentos de aprendizagem.
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4 METODOLOGIA

Discorrer sobre a importancia da ludicidade na esfera da educacéao infantil é
uma pratica que sempre traz novas impressdes sobre a tematica em virtude das
constantes inovagdes propostas pelos educadores, na contemporaneidade. Sabe-se
gue o uso da ludicidade sempre esteve presente na vida das pessoas, sendo
praticada, portanto, até nas mais simples atividades diarias, no entanto, elas ocorriam
de forma espontanea, e por assim ser, ndo se podia definir ou discernir até que ponto
ela contribuia para o aprendizado dos individuos.

Uma vez inserida no contexto da educacdo infantil, desta feita, ocorrendo de
forma programada, planejada e articulada com a finalidade de ensinar, aprender,
apreender e facilitar a integracdo entre as partes envolvidas, a ludicidade passou a
ser enxergada de outra forma — nesse cenario, como elemento facilitador do ato de
alfabetizar e ser alfabetizado.

Diante do exposto, partiu-se para a elaboracdo dessa pesquisa, tomando como
foco a tematica do ludico, e para isso, langcou-se mao de uma pesquisa bibliografica,
com abordagem qualitativa, realizada junto as fontes publicadas em suportes fisico e
virtual, com vistas a buscar maiores detalhes acerca do tema em epigrafe. Segundo
entendimento de Del-Masso, Cotta e Santos (2010), “uma pesquisa origina-se de um
problema, de uma indagacao, de uma davida, e consiste em um processo com método
especifico de investigacdo, recorrendo a procedimentos cientificos para identificar
respostas a um dado problema”.

Sobre a pesquisa bibliogréfica a pesquisa bibliografica € aquela que se realiza,
segundo Severino (2007), citado por Del-Masso, Cotta e Santos, (2010), declaram que
referido método decorre da busca a materiais dantes publicados sobre a temética
escolhida.

De acordo com os autres (LAKATOS & MARCONI, 2003, p.158). a pesquisa
bibliografica é “[...] um apanhado geral sobre os principais trabalhos ja realizados,
revestidos de importancia, por serem capazes de fornecer dados atuais e relevantes
relacionados com o tema”.

Para o autor Gil (2009), nos afirma que “a principal vantagem da pesquisa
bibliogréafica reside no fato de permitir ao investigador a descoberta de uma gama de

fendbmenos muito mais ampla do que aquela que poderia pesquisar diretamente”.
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No que se refere a abordagem qualitativa, fundamenta-se na “relagdo dinamica
entre 0 mundo real e o sujeito, uma interdependéncia viva entre o sujeito e o objeto,
um vinculo indissociavel entre o mundo objetivo e a subjetividade do sujeito”
(Chizzotti, 1991, apud Hosda et al., 2007, p. 3).

Para Godoy (2005), a aboradgem qualitativa se refere avaliar se os resultados,
dos dados coletados estdo adequados; e a explanacéo cuidadosa da metodologia,

especificando como a pesquisa foi elaborada.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Na prética da alfabetizacéo, e de todas as formas de aprendizagem aplicadas
em sala de aula com vistas a facilitar o desenvolvimento da leitura e escrita do alunado
da educacdao infantil, essa pesquisa traz a resposta a uma busca empreendida na
direcdo de se captarem os meios propicios ao aprofundamento do tema relacionado
aos jogos, brinquedos e brincadeiras e outras formas de ludicidade, perscrutando
acerca do seu poder enquanto facilitador tanto nesse processo do aprender, quanto
na dindmica da interacdo e troca de conhecimentos entre as partes.

Na primeira infancia, € comum que as criancas apresentem uma certa
“‘indisposicdo” em participar das atividades em sala de aula, principalmente quando
essas se tornam repetitivas e sem quaisquer atrativos. Querer impor um ensino
estanque, aquele modelo no qual apenas uma parte se mantém ativa em sala — o
educador - € o método que causa o desinteresse das criangas. Por outro lado,
implementar um método em que as criangcas se tornem participes diretas das
atividades traz a certeza de um despertar, de um envolvimento maior por parte delas,
gue sao, nesse liame, a parte de maior importancia no processo educador.

E fato, que nessa primeira fase da aprendizagem, as criangas precisam e
merecem uma atencéao diferenciada, para que, dessa maneira, possam se integrar e
envolver nas praticas utilizadas durante a etapa educacional. Nesse sentido, se torna
indiscutivel que os envolvidos nesse processo estejam em uma busca constante por
novos métodos e instrumentos voltados a prenderem a atencdo das criancas como
forma de contribuir para seu aprendizado. O ladico contribui sobremaneira nesse
processo.

Enquanto brinca, a crianca assimila os habitos e as atitudes necessarias para
facilitar e promover o convivio social, para seu amadurecimento intelectual, além de
prepara-las para o enfrentamento dos desafios impostos durante a vida, ensinando-
as a resolver seus proprios problemas ou dificuldades.

Os jogos e brincadeiras facilitam a troca de informagdes, conduzem o modo de
pensar das criancas, permitindo, desta feita, o entendimento das variadas
perspectivas sobre uma mesma situagao.

Para além disso, o emprego das elementos ludicos também contribuem para o
seu autoconhecimento e avaliacdo das criangas parte de seu meio, facilitando, assim,

tanto o convivio social quanto o processo de aprendizagem, ao mesmo tempo em que



37

externa seus sentimentos, aptiddes e dificuldades, o que favorece para a sua
mudanca de atitudes ao tornarem-se mais seguras, participativas e colaborativas.

Aos educadores, importa que, nesses momentos eles direcionem a sua
atencdo, ndo somente para o conteldo que esta sendo explanado, mas, sim, para
todas as minucias e causas implicita responsaveis pela dificuldade de aprendizagem
e interacdo. Importa estimular a crianca a pensar, de forma que ela venha a se
aperceber de suas dificuldades e habilidades.

Por fim, espera-se que essa pesquisa possa contribuir para que a temética da
ludicidade permaneca em evidéncia, a partir do compartilhamento das informacdes
aqui levantadas, fornecendo elementos para assessorar 0s professores da educacao

infantil a desenvolverem as suas criancas.
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