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Brincar desenvolve as habilidades da crianca de
forma natural, pois brincando aprende a socializar-se
com outras criancas, desenvolve a motricidade, a
mente, a criatividade, sem cobranca ou medo, mas

sim com prazer.
Cunha, 2001, p.14.
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RESUMO

Este trabalho tem como proposito refletir sobre a contribuicdo dos jogos, brinquedos e das
brincadeiras como ferramentas de ensino-aprendizagem na educagio infantil. E possivel
dizer que a ludicidade contribui positivamente na construcdo de diversas habilidades da
crianga, pelo seu carater dindmico, sendo ainda capaz de propiciar a aprendizagem de
maneira prazerosa, principalmente no ambiente escolar. Nesse sentido, através dessa
pesquisa, nos propomos discutir sobre a utilizacdo de que ladico influencia na relagéo de
ensino e de aprendizagem e no desenvolvimento global da crianca. A metodologia utilizada
compreendeu uma pesquisa bésica de abordagem qualitativa por meio de fontes
bibliogréaficas, cuja base teotrica é, por exemplo, em artigos, livros, revistas. Entre os autores
pesquisados podemos citar Vygotsky (1984), Kishimoto (1996), Almeida (2009), assim
também como documentos como os Pardmetros Curriculares (Brasil,1998), dentre outros
fontes bibliogréaficas que abordam a importancia da utilizag&o do ludico na Educacao Infantil.
Buscamos também, ao longo do trabalho, mostrar o papel e a importancia do lidico como
um recurso para uma praxis que colabora para o desenvolvimento completo da crianga e
gque sirva de alicerce para o decorrer de sua vida educacional. Diante das informacdes
contidas nesse trabalho, é refor¢cada que a ludicidade na educacao infantil contribui de forma
significativa no processo de ensino-aprendizagem, uma vez que, 0s jogos e as brincadeiras
proporcionam engajamento e motivacdo na sala de aula e demais espacos, proporcionando
uma aprendizagem menos rigida e mais prazerosa, faciltando assim um melhor
desenvolvimento aos educandos.

Palavras-chave: Ludicidade; Ensino-aprendizado; Educacgao Infantil.



ABSTRACT

This work aims to reflect on the contribution of games, toys and of games as teaching-
learning tools in early childhood education. And it is possible to say that playfulness
contributes positively to the construction of various abilities of the child, due to its dynamic
character, and is also capable of providing learning in a pleasurable way, especially in the
school environment. In that sense, through this research, we propose to discuss the use of
playfulness influences the teaching and learning relationship and overall development of
child. The methodology used comprised a basic research approach qualitative through
bibliographical sources, whose theoretical basis is, for example, in articles, books,
magazines. Among the authors researched we can mention Vygotsky (1984), Kishimoto
(1996), Almeida (2009), as well as documents such as Curricular Parameters (Brazil (1998),
among other bibliographic sources that address the importance of using play in Early
Childhood Education. We seek also, throughout the work, show the role and importance of
play as a resource for a praxis that contributes to the complete development of the child and

that serves as a foundation for the course of your educational life. Given the information
contained in this work, it is reinforced that playfulness in early childhood education
contributes significantly in the teaching-learning process, since games and games provide
engagement and motivation in the classroom and beyond spaces, providing less rigid and
more pleasurable learning, thus facilitating better development for students.

Keywords: Playfulness; Teaching-learning; Child Education.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho de conclusdo de curso tem como foco principal abordar
0S jogos, os brinquedos e as brincadeiras como ferramentas facilitadoras da
aprendizagem, refletindo acerca do papel da ludicidade no processo de ensino-
aprendizagem. Analisamos a importancia dos recursos ladicos nos espacos
educacionais infantis, apresentando a contribuicdo dos jogos e das brincadeiras para
o desenvolvimento global da criangca, ou seja, em seus aspectos psicomotores,
sociais, linguisticos, afetivos, cognitivos, entre outros, melhorando algumas das
dificuldades que se apresentam no processo de ensino-aprendizagem.

O interesse por esse objeto de pesquisa surgiu durante a realizacdo do
estagio supervisionado |, referente a educacao Infantil, ficando notéria a importancia
de se trabalhar o ludico em sala de aula, ou seja, as crian¢as tém mais facilidade de
aprender, nos momentos em que brincam. A partir dessa experiéncia e do extenso
conteudo sobre o aprendizado das criancas, surgiu o desejo de investigar a
contribuicéo das atividades ludicas para o desenvolvimento e aprendizado infantil.

Nesse sentido, essa pesquisa objetiva elucidar sobre como a utilizacdo dos
jogos, das brincadeiras e das atividades psicomotoras pode influenciar na relagao de
ensino e de aprendizagem e no desenvolvimento da crianca de forma integral;
enfatizando as contribui¢cdes que o brincar traz para a crianga, uma vez que facilita a
construcdo da autonomia, reflexdo e da criatividade, estabelecendo uma relagéo
entre jogo e aprendizagem

A metodologia utilizada compreendeu a pesquisa bibliografica e a pesquisa de
abordagem qualitativa. Através dos estudos de autores que fundamentam a tematica
em estudo, como por exemplos, Vygotsky (1984), Kishimoto (1996), Almeida (2009),
e de consultas aos documentos legais como os Parametros Curriculares (Brasil,
1998) Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2018), entre outros, foi
possivel efetivar este trabalho, de forma precisa e esclarecedora.

Através desse Trabalho de Conclusédo de Curso — TCC, destacamos as
praticas lidicas como uma das maneiras mais eficazes de envolver o aluno nas
atividades, pois a brincadeira € algo inerente na crianga, é sua forma de trabalhar,
refletir e descobrir o mundo que a cerca. E nesse contexto o que se pode observar é
gue a crianca reflete, ordena, desorganiza, organiza, destréi e reconstréi o seu

proprio mundo.
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Este trabalho, em sua estruturacdo traz topicos e subtbpicos, os quais,
apresentam as seguintes informacgdes: fatos historicos dos jogos, 0S seus conceitos;
0 conceito de ludicidade; surgimento dos jogos e das brincadeiras e suas
contribui¢cdes para o aprendizado também em sala de aula.

O segundo capitulo aborda a psicomotricidade e suas contribuicdes para o
desenvolvimento infantil; descrevendo algumas atividades psicomotoras que
contribuem plenamente para o desenvolvimento da crian¢ca no processo de ensino e
de aprendizagem; na terceira parte, discorremos sobre a importancia dos jogos e
das brincadeiras como ferramentas facilitadoras ao desenvolvimento infantil; a
utilizacdo de recursos ludicos para o desenvolvimento das praticas educativas. A
pratica pedagodgica pautada no dinamismo € de extrema importancia para a
construcdo do conhecimento, despertando no professor o desejo de ministrar suas
aulas, de modo a trazer encantamento aos alunos. Apresentamos também, na
gquarta se¢ao, a escola como espaco para brincar, jogar e aprender.

Posteriormente sdo apresentados os tipos de pesquisas utilizadas neste TCC
e seus respectivos significados de forma fundamentada. Em seguida, as
consideragdes finais, onde descrevemos a relevancia do trabalho, sugestdes e
expectativas leitoras. Por fim, as referéncias, que tratam das fontes aonde extraimos

0s conhecimentos teoricos para a efetivacao deste trabalho de pesquisa.



13

2 CONTEXTO HISTORICO DOS JOGOS E DAS BRINCADEIRAS

A presenca dos jogos na historia da humanidade, segundo descoberta
arqueoldgica, originou as praticas jogos no século XVI, sendo os primeiros estudos,
Roma e na Grécia. Segundo Morrow (1973) as criancas ocidentais modernas e as
criancas gregas aprendiam musica e ouviam histérias, contos de fadas, mitos e
lendas, caracterizando esse periodo como um tempo de recreacdo. Os brinquedos
semelhantes ao que ainda hoje se usa como bonecas, cavalinhos de balanco, jogos
de casa, sao imitagcOes infantis sobre as a¢cbes dos adultos. Em relagcdo aos jogos,
estes foram transmitidos de pais para filhos, de geracdo em geracdo através do
conhecimento empirico, permanecendo até os dias atuais na memaoria das criancgas.

Na Roma antiga segundo Kishimoto (2006) o jogo tinha como objetivo,
fornecer o preparo fisico, na perspectiva de formar soldados e cidad&os doceis e
obedientes ao que lhes eram impostos. Sob influéncia grega, as escolas romanas
acrescentaram a educacao estética a cultura fisica.

Na ldade Média o cristianismo implementou uma educacdo mais rigorosa e
nao havia lugar para criancas, sendo o0 jogo considerado pecaminoso e imoral.
Rosamilla (1979) relata que no inicio da era cristd as pessoas acreditavam A que a
aprendizagem nédo poderia ser estimulada sem disciplina moral, para a qual se utiliza
a punicdo, como por exemplos palmadas, uso de palmatoérias e chicotes quando
necessario.

Em contrapartida, na época do Renascimento (comecando em 1453 com a
gueda de Constantinopla no século XIV na ldade Média e terminando com a
Revolucao Francesa em 1789), o jogo foi afastado desta visdo censuradora e entrou
na vida quotidiana de todas as criangas e jovens, e até mesmo para adultos como
diversdo, hobby, entretenimento, como auxiliar de aprendizagem promovendo o
desenvolvimento da inteligéncia surgindo novos ideais que levam a outras
concepcdes pedagdgicas (Nallin, 2005).

Durante o periodo do Romantismo (finais do século XVII e inicio do século
XVIII), sua eclosdo com o movimento cientifico, diversificou os jogos, passou a
integrar as tarefas docentes nas areas de histdria, geografia, ética, religido,
matematica, etc. Silva (2009) revelou que nesse periodo, a partir das ideias de
Rousseau, a crianga era concebida como um ser naturalmente bom, diferente dos

adultos, foi ampliado, resultando em um sentido de infancia.
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Os jogos sempre fizeram parte do contexto historico da humanidade e séo
moldados de acordo com as necessidades de cada idade. No comec¢o eles nao
tinham caracteristicas de ludicidade, mas sim como meio de sobrevivéncia, ruptura e
adaptacao ao longo dos séculos, de acordo com as necessidades de cada nacao.
Segundo Nallin (2005), com o surgimento da Companhia de Jesus (uma
organizacdo religiosa inspirada em modelos militares que decidiu lutar pelo
catolicismo e usou o processo educativo como arma), 0 jogo educativo comecgou a
ser utilizado como ferramenta de ensino, se expandido ao longo dos tempos
histéricos, ou seja, jogos foram entendidos como algo fundamental para o processo
de ensino e de aprendizagem das criancas.

A maior parte dos brinquedos e brincadeiras tradicionais infantis, chegou ao
Brasil através da vida dos povos que deram origem a nossa civilizagdo, que vieram
da Europa, do Oriente, outros j& guardam aqui sua origem, como na cultura
indigena. Cada cultura define o campo de jogo com base numa rede de analogias,
numa experiéncia dominante, em certas caracteristicas que podem néo ser idéntico
ao nosso. (Brougere,1998). Jogos e brincadeiras encontrados nas culturas
portuguesa, africana e indigena mais tarde chegaram a cultura ludica brasileira. Esta
cultura de jogo € moldada, entre outras coisas, pelos jogos e habitos de jogo de
geracdes em geracoes. (Alves, 2009).

O brincar deve ser apresentado como uma atividade que atende as
demandas da sociedade onde as criancas vivem e da qual devem ser membros
ativos. Brincar € importante, terapéutico, prazeroso e o prazer é fundamental sobre a
natureza do equilibrio humano. Através da brincadeira, as criancas replicam diversas
situacfes vivenciadas tais como cozinhar e limpar a casa. Brincar; € o meio de
expressivo do pensamento e crescimento da criangca. O jogo envolve troca,
compartilhamento, confronto e negociacdo, fatos que geram desequilibrios e
equilibrios e proporcionando novas conquistas individuais e coletivas (Elkonin,1998).

Os jogos permitem reviver o passado e aprender mais sobre a cultura.
Tratando-se de um jogo especifico, existe um jogo em cada classe da sociedade, 0
gue conduz as criancas a experimentar, adquirirem novos conhecimentos, porque

ndo sao cristalizados e estdo sempre sujeitos a mudangas, mudancas e influéncias.
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2.1 Jogos, brinquedos e brincadeiras: o que dizem os autores?

Jogos, brinquedos e brincadeiras tém um certo especificos. Sdo elementos
gue desenvolvem a psicomotricidade, o raciocinio, as relagbes sociais, a
participacdo e o fortalecimento dos vinculos coletivos. Quando as criangas jogam ou
brincam, elas atribuem aos seus jogos, significados relacionados a realidade. E por
iISso que brincar é um fator importante para o desenvolvimento humano.

Sobre as especificidades dos jogos, dos brinquedos e das brincadeiras,
Bertoldo (2000, p. 10) descreve:

Jogo: acdo de jogar, folguedo, brinco, divertimento. Seguem-se
alguns exemplos: jogo de azar, jogo de empurra. Brinquedo: objeto
destinado a divertir uma crianga. Brincadeira: agdo de brincar,
divertimento, gracejo, zombaria, festinha entre os amigos e parentes.

Percebemos as similaridades e ao mesmo tempo, as diferengcas entre cada
um. Jogos, brinquedos e brincadeiras sdo considerados ferramentas promotoras de
leitura do mundo infantil. Isto porque as criancas criam 0s seus proprios mundos,
representando as suas familias, situacfes educativas e situacdes que temem (por
exemplo, fantasmas, monstros, etc.), criando-as, em dUltima analise, na sua
imaginacao.

Embora haja uma diferenca entre jogos, brinquedos e brincadeiras, todos os
trés trazem alegria e diversdo as criancas. Kishimoto (1996, p. 24) afirma que
“brincadeira é a agdo que a crianca desempenha ao concretizar as regras do jogo,
ao mergulhar na acdo ludica.” E o ludico em acdo. Segundo a autora, brincar é uma
atividade ladica; é uma atividade essencial na vida de uma crianca, porque ela
integra expressao e pré-requisito para o seu desenvolvimento. Ao brincar e ao jogar,
a crianga absorve e modifica a realidade.

Durante as brincadeiras, as criangas assumem diversos papeéis e interagem
com a realidade de forma divertida e prazerosa. As criancas constroem, enguanto
brincam, conhecimento, interacdo; aprendem a conviver em grupo, escolhem os
tipos de brincadeiras que trazem divertimento a todos. Portanto, para que as
criangas possam mergulhar nesse oceano de ludicidade, ela necessita ter autonomia
para brincar, escolhendo seus amigos e 0s papéis que eles desempenhardo no

interior de uma determinada tematica especifica.
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Além de favorecer o processo de ensino e de aprendizagem, 0s jogos atraem
a atencao das criancas, despertam o poder imaginativo, criativo, auxilia na interacéo
social fundamental a aprendizagem de saber lidar com os conflitos. O jogo € um
campo fértil para a semente da imaginacdo, destacando-se os jogos de faz-de-
conta, em que as criangas criam personagens ou imitam os adultos, pais, tios,

professores, ou seja, elaboram histérias abordando os mais diversos assuntos.

Figura 1: Brincar de faz de conta
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Além de estimular a livre expressédo e poder de criagdo de cada crianca a
assumir diferentes personagem, oS momentos vivenciados no espaco do faz de
conta possibilita entender as diferentes realidades das criangas. Tendo a experiéncia
de se colocar no lugar do outro, de agir expressando suas emocdes, por isso
permitir o acesso das criangcas ao mundo do faz de conta, é permitir que que
imersem em um universo de informagdes que precisam ser reconhecidas e vividas
cada vez mais pelas criancas, em seu espaco escolar.

Segundo Vygotsky (1984), a brincadeira desempenha um papel essencial no
desenvolvimento do pensamento, da interacdo e da comunicacéo das criancas. Com
colegas, durante as brincadeiras, as criancas nao apenas se socializam, mas

também se expressam e manifestam suas emogdes e sentimentos.

A brincadeira cria para as criancas uma zona de desenvolvimento
proximal que ndo é a outra coisa sendo a distancia entre o nivel atual
de desenvolvimento, determinado pela capacidade de resolver
independente um problema, e o nivel de desenvolvimento potencial,
determinando através da solucdo de um problema, sob a orientacao
de um adulto ou um companheiro [...] (Vygotsky,1989, p.130).
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Desde os primeiros meses de vida somos incentivados a interagir com as
pessoas, sorrir, conversar, ouvir, gritar e imaginar coisas ou situacdes ao nosso
redor, ou seja, relacionar-se com as pessoas € com 0 meio, € as brincadeiras
sempre presentes no universo infantil.

Para Vygotsky (1998, p. 109-110), “é no brinquedo que a crianga aprende a
agir numa esfera cognitiva, ao invés de uma esfera visual externa, dependendo das
motivacdes e tendéncias internas e nao dos incentivos fornecidos pelos objetos”. Ao
utilizar brinquedos, as criangas sdo motivadas a realizar e desenvolver suas
habilidades cognitivas, portanto, os brinquedos fazem parte do mundo cultural
infantil, onde a crianca constréi o seu proprio universo, ou melhor, onde ela constroi
e reconstréi o universo em que vive.

Os estudos de Kishimoto (1996) retratam a estreita relacdo que:

O brinquedo supde uma relacdo intima com o sujeito; ha uma
indeterminacdo quanto a uso, auséncia de regras [...] Um cabo de
vassoura pode se transformar em um belo cavalo imaginério, e, a
crianca ao ter acesso, sai cavalgando, vivendo um momento a luz
dos seus pensamentos (Kishimoto, 1996, p. 12).

Nessa perspectiva, brincar é esséncia ao mundo infantil, e naturalmente
viabiliza a autonomia e identidade; brincando, as criancas imitam e imaginam como
algo poderia ser; criam 0s personagens a partir de diversos objetos. Através da
brincadeira, também surgem as primeiras escolhas e exploracdes de temas e
assuntos vivenciados na convivéncia com os adultos. De acordo com a autora
Bueno (2010, p. 21) "[...] o brinquedo possibilita 0 desenvolvimento total da crianga,
ja que ela se envolve efetivamente no seu convivio social. A brincadeira faz parte do
mundo da crianga.”

Jogos, brinquedos e brincadeiras ajudam as criangas a compreenderem e
interagirem com o mundo ao seu redor, a desenvolverem suas habilidades de
pensamento, conceituar o significado de algo novo e promove 0 progresso
intelectual, de forma processual. Portanto, potencializam o desenvolvimento global

infantil.
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2.2 Conceituando o termo ludicidade

O termo ludico € de origem latina ‘Ludus’, que significa ‘brincar’.
Originalmente significava simplesmente brincadeira, jogos, movimento espontaneo,
mas, a evolugdo do ‘brincar ‘ndo para, € um continuo de e para a vida. A medida que
a ludicidade comeca a ser reconhecida como uma caracteristica importante da
psicofisiologia do comportamento humano, a sua definicdo ja é usada simplesmente
como sindnimo de brincadeira, e as suas implicacdes para a necessidade de brincar
também se estendem para além dos limites da brincadeira espontanea.

A ludicidade é entendida ndo s6 como dar prazer, pois estimula a criatividade
e amplia o conhecimento. As técnicas ludicas no campo escolar buscam romper com
o modelo tradicional da Escola, em que o professor é o transmissor dos conteudos e
receptores desse Conhecimento. As atividades lddicas proporcionam um
crescimento permanente dos Conhecimentos, contribuindo para o aluno ter
confianca e espirito critico sobre as atividades (Sant’ Anna e nascimento, 2001).

Sob a visdo de Almeida (2009), a ludicidade existe em uma variedade de
atividades humanas, dinamicas caracterizadas pela espontaneidade, funcdo e
prazer. Nas aulas de abordagens tradicionais, onde o foco esta no ensino de
conteudo, ha poucos espacos para desenvolver atividade ladica, os professores sao
vistos como detentores do conhecimento e os alunos sdo vistos como meros
receptores e replicadores do que lhes sdo ensinados. A insercdo de jogos nesse
processo monoétono, ajudard na criagdo de conexfes emocionas, garantindo
relacbes educacionais positivas entre professores e alunos.

A medida que as praticas ludicas se fazem presentes na escola, 0s
profissionais estimulam os seus alunos e passam a utilizar as brincadeiras como
forma de desenvolver as diversas capacidades, fazendo com que o0 ensino e a
aprendizagem ocorram de forma natural e divertida. O ludico desempenha um papel
mais amplo e complexo e as habilidades psicomotoras consideradas pré-requisitos
para a alfabetizacdo, também serédo desenvolvidas através do corpo em movimento,
seja em atividades motoras amplas, seja em atividades motoras finas, estas

promovendo a habilidade da escrita.
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Através de experiéncias ludicas, as criangas envolvem-se consigo mesmas e
com o mundo, de forma criativa, integrada e pessoal, desse modo, a ludicidade se
mostra como uma experiéncia vivenciada interiormente, indo além da simples
realizagdo de uma atividade. Santos, 2001) nos traz uma visdo mais acentuado do
gue seja ser ladico.

Ser ludico, portanto, significa usar mais o hemisfério direito do
cérebro e, com isso, dar uma nova dimensdo a existéncia humana,
baseado em novos valores e novas crengas que se fundamentam em
pressupostos que valorizam a criatividade, o cultivo da sensibilidade,
a busca da afetividade, o autoconhecimento, a arte do
relacionamento, a cooperacdo, a imaginacdo e a nutricdo da alma
(Santos, 2001, p.13).

Percebemos a amplitude que envolve a ludicidade, por meio das
fundamentacdes dos estudos do autor acima citado. Através dos jogos, o individuo
ganha experiéncia, interage com outras pessoas e objetos diversificados, estimula
sua criatividade e percepcdo de mundo, desenvolvendo a sua maturidade e
autonomia, o que o0 ajuda a resolver conflitos e problemas. Além dessas
contribuicdes, as experiéncias com as brincadeiras e com o0s jogos, auxiliam na
ampliacdo do vocabulario infanti, no controle das emocdes e ajustes
comportamentais com seu grupo social. A ludicidade néo se limita apenas aos jogos
e as brincadeiras, pois € possivel ser percebida como qualquer tarefa que provoque
momentos de alegria, comunicacéo, entre outros.

Segundo Leon (2011, p.14), efetua-se outra visibilidade de ladico no aspecto
educacional, com o proposito de auxiliar o método de ensino e de aprendizagem, o
autor reforca que “O ludico € um mecanismo tatico de desenvolvimento da
aprendizagem, pois possibilita o envolvimento do individuo aprendente e propiciar a
apropriacao relevante do conhecimento”. Como esta definicdo, o autor defende o
lddico com objetivo diferente, de ensinar e aprender, levando aos docentes a
proposta de diferenciar sua pratica pedagodgica, proporcionando as atividades
diferentes.

A participacdo em uma atividade ladica ndo significa necessariamente que
esteja sendo uma vivéncia ludica para a crianca, ou seja, uma vivéncia plena, de
inteireza e de integracdo do sentir, pensar e agir a ludicidade, sado reconhecidos

como componente essencial para o desenvolvimento das varias habilidades, em
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7

especial a percepcdo da crianca, dessa forma o brincar € maneira béasica de
expressao, e estabelece as primeiras relacdes das criancas com o0 mundo e com a
realidade.

Vygotsky (1984) concede um importante papel a acdo do ludico na
constituicio do pensamento infantil. E brincando, é jogando, que a crianca expressa
seu estado cognitivo, visual, auditivo, tatil, motor, emocional, a sua forma de
desenvolver e entrar em uma conexdo com o mundo de acontecimentos, pessoas,
coisas e simbolos. A crianca, por meio da brincadeira, imita o discurso externo e o

internaliza, construindo seu proprio pensamento.

As contribuicBes das atividades ladicas no desenvolvimento integral
indicam que elas contribuem poderosamente no desenvolvimento
global da crianga e que todas as dimensdes estdo intrinsecamente
vinculadas: a inteligéncia, a afetividade, a motricidade e a
sociabilidade s&o inseparaveis, sendo a afetividade a que constitui a
energia necessaria para a progressao psiquica, moral, intelectual e
motriz da crianga (Negrine 1994, p.19).

E expressiva as contribuicdo das atividades ludicas para o desenvolvimento
integral do individuo; o ludico é sinbnimo de desejo de aprender, visto que o brincar
e 0 jogar constituem acdes de reflexdo, fazendo com que a crianga avance no seu
raciocinio légico, fortaleca o pensamento, determine contatos sociais, satisfaca
desejos e descubra possibilidades de resolucdes de problemas e compreenda as
regras através de estimulos apresentados tanto na escola quanto em seu contexto
familiar., que cria as regras, posicionamentos para o desenvolver satisfatoriamente
0S j0gos.

Barbosa (2010) esclarece que a ludicidade contribui para o desenvolvimento
da crianca, visto que diante dela, consegue desenvolver varios aspectos com mais
facilidade, como por exemplo, a superacdo de conflitos em grupo, a aceitacédo de
perder e de ganhar, entre outros. A ludicidade no campo escolar, abrange a
comunicacdo entre professor e aluno, entre alunos e alunos e estimula a
fecundidade das criancas. Mais do que transmitir conteido, uma educacao baseada
na ludicidade consiste que o aluno desenvolva as suas habilidades cognitivas, seu
senso critico, habilidades psicomotoras, conhecimentos e criatividade. O contato
com as brincadeiras e com 0s jogos, oportunizam e contribuem para a superagao do

egocentrismo, desenvolvendo a solidariedade e a empatia.
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3 PSICOMOTRICIDADE: contribui¢cbes para o desenvolvimento infantil

A psicomotricidade € entendida como o desenvolvimento e coordenagéo
motora do corpo, sendo que a forca, agilidade e a velocidade sao essenciais para o
desenvolvimento psicomotor. Assim as atividades de recreacéo realizadas com as
criancas que iniciam sua vida escolar, através do corpo em movimento, ira cooperar
para melhorar suas habilidades psicomotoras, sua consciéncia sobre o esquema
corporal.

Quando a crianga recebe estimulos do ambiente por meio de seus sentidos,
0sS seus sentimentos e emocfes afetam o mundo e 0s objetos circundantes. Por
meio das atividades motoras amplas ou finas, a crianca passa a conhecer melhor
seu corpo além de experimentar, fortalecer e desenvolver suas fun¢des intelectuais

Piaget (1975) afirma que a inteligéncia e a psicomotricidade séo relacionais;
apresenta 0 movimento, a acdo, o pensamento e a linguagem como indivisiveis. O
movimento € a atividade de pensamento e pensamento € movimento sem acao.
Algumas criangas tém dificuldade com certas tarefas escolares porque né&o
completam os movimentos adequados, isso é refletido através de treinamento
psicomotor, utilizando brincadeiras e jogos, ou seja, através dos movimentos de
algumas criancas, € possivel perceber pontos fragilizados e pontos potencializados
das criancas, assim, a partir dessas observacdes, o professor podera elaborar acdes
gue viabilizem a superacao de dificuldades (Fonseca,1988).

E de grande importancia a educacdo pelo movimento no processo
escolar, uma vez que seu objetivo central € contribuir para o
desenvolvimento motor da crianca o qual auxiliard na evolucdo de
sua personalidade e no seu sucesso na escola. (Le Boulch, 2001, p.
63)

Corroborando com o pensamento do autor acima, YANEZ (2009, p. 21) diz
qgue, “[...] no campo educativo, a psicomotricidade esta articulada com o processo de
desenvolvimento infantil, propiciando uma evolugcdo harmoénica, um funcionamento

psicomotor prazeroso e uma relacdo adequada da crianga com o meio ambiente”.
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A crianca que nao tem um esquema corporal trabalhado, ndo coordena bem
0s movimentos, pode ter dificuldades na caligrafia e sentir dores nos bragos quando
escreve, ou seja, ela precisa possuir o dominio do gesto e do instrumento para a
manipulacdo adequada dos objetos da sala de aula como lapis, régua, tesoura,
borracha, pois o esquema corporal € a consciéncia do individuo como um meio de
comunicacdo através do seu corpo, permitindo uma relacdo com 0s espacos,
objetos e pessoas que o rodeiam, € a construcdo mental que o sujeito adquiriu
gradativamente de acordo com seu préprio corpo, portanto, que a crianga possua
precisdo e destreza manual aliada a boa coordenacéo visual, precisando saber, por
exemplo, movimentar-se, sentar com uma postura correta, para a realizacdo dos
movimentos graficos (Le Boulch, 2001).

Atualmente, a educacdo oferece espaco psicomotor sob uma nova
perspectiva, especialmente em relagdo ao desenvolvimento da crianca como um
todo. O estimulo a atividade fisica oferece experiéncias que promovem habilidades
motoras finas e amplas. Para Barreto (2015, p. 19), as atividades desenvolvidas na
educacao psicomotora objetivam ativacdo dos seguintes processos:

vivenciar estimulos sensoriais para discriminar partes do proprio
corpo exercendo um controle adequado sobre elas; ¢ vivenciar o
corpo como um todo, pois este é o referencial primeiro em nossa
acao conosco, com os outros, com 0s objetos e o meio; * vivenciar a
organizacao espaco-temporal através do proprio corpo e da interacéo
com o mundo e com o0s objetos; e« vivenciar situagdes dos
prerrequisitos bésicos necessarios para uma boa iniciagdo ao
célculo, leitura, escrita, nocdes de espaco e tempo, boa linguagem
oral, controle da respiracdo, um bom ajuste do ténus, boa
coordenacdo motora; ¢ vivenciar a tensao e o relaxamento, visando a
aquisicao de um melhor ajuste tdnico; « vivenciar melhor seu corpo,
adquirindo, assim, uma melhor imagem corporal, requisito
indispenséavel a um bom equilibrio psicossomaético.

A ativacdo desses fatores descritos acima, ocorre de forma processual, na
primeira infancia, fase na qual a motricidade e o psiquismo estdo intimamente
interligados. Psiquismo é a jungdo dos fendmenos psiquicos (objetos de estudo da
psicologia); conjunto de tracos psicolégicos e funcdes de um individuo (Barreto,
2015).
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O treinamento psicomotor é essencial na Escolarizacdo onde
afirmam que, isso é porque que inicialmente vamos oferecé-lo ao
jardim de infancia. O treino psicomotor nas escolas tem um carater
preventivo O objetivo é formar a atitude certa para aprender e pensar
desenvolvimento integrado dos alunos e suas fases de crescimento.
Treinamento psicomotor ajuda a criangca com suas habilidades
psicomotoras, suas perspectivas processos de maturagdo
neurolégica ao nivel ritmico e espacial, verbal e corporal para atingir
0 estagio de perfeicdo motora antes do final da infancia, que ocorre
entre as idades de sete e onze anos (Meur e Staes, 1989, p.21).

A psicomotricidade precisa ser vista mais explorada pelo profissional da
educacédo e aplicada sempre que possivel no seu dia-a-dia, pois ela vem auxiliar o
desenvolvimento motor, intelectual e cognitivo do aluno, sendo que o corpo e a
mente sdo elementos integrados da sua formacdo e de suma importancia na
primeira etapa da educacgéo béasica facilitando no seu aprendizado.

Alves (2009, p. 12) afirma que “Psicomotricidade é toda agao realizada pelo
individuo, consigo mesmo e com o outro”. Assim sendo, torna-se fundamental que
as acOes docentes também sejam fundamentadas por atividades psicomotoras, pois
elas trazem bem estar ao individuo, fomentam o desejo de supera¢éo de obstaculos;
sdo acdes humanizadas que estimulam as relagbes afetivas. Nesse contexto, a
psicomotricidade oportuniza aos educandos o conhecimento enquanto individuos
ativos, fazendo com que descubram seu corpo e possibilidades a serem
desenvolvida com/por ele, além das realizacfes afetivas e emocionais, as quais bem

desenvolvidas, contribuirdo também para o desempenho escolar.

3.1 Atividades psicomotoras: a crianca em movimento

A psicomotricidade é aplicavel a inUmeras atividades em criancas e facilita o
cuidado e o controle sobre seus corpos. Esta forma de aprendizagem busca
colaborar na construcdo e estruturacdo de esquemas corporais com vistas a
execucao de movimentos em todas as situagdes da vida da crianga. Segundo
Gongalves (2014, p. 25) “a estimulag&o psicomotora na educacéo infantil tem, entdo
por objetivo a utilizacdo do corpo como via de comunicacdo com o mundo, para
colocar a crianca em situacOes variadas de exploragdo e experimentacdo

concretas”.
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Experiéncias podem ser vivenciadas por meio de jogos, brincadeiras e
brinquedos, por exemplo, a amarelinha que estimula o desenvolvimento de conceito
espacial, lateralidade, coordenagdo motora, interagcdo com o outro e tantas outras
habilidades.

Figura 2: jogo da Amarelinha

A amarelinha, além de relacionar nimeros as suas respectivas quantidades e

identificar o antes, o depois e 0 entre em uma sequéncia, hd um foco no
desenvolvimento saudavel e no desenvolvimento de habilidades das criangas, em
gue sao trabalhadas as motricidades amplas e finas.

As atividades psicomotoras podem ser como uma atividade que estimulam o
controle da crianca sobre o proprio corpo, como pular corda, brincar de cirandas de
roda, de bambolé, bola, circuitos, musicas ou atividades que envolvam
processamento como recortar e colar, pintar, desenhar, pontilhar, etc. Estas
atividades devem ser adaptadas a faixa etaria e as necessidades e limitacdes de
cada individuo, tendo em conta as particularidades da turma estudantil, de forma a
contribuir positivamente para o desenvolvimento cognitivo e emocional da crianca,

ao mesmo tempo em que a ajuda a reconhecer e melhorar as limitacdes existentes.
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Conforme o Referencial Curricular Nacional para a Educagao Infantil
(BRASIL, 1998, p.18) “a dimensao corporal integra-se ao conjunto de atividades da
crianca. O ato motor faz-se presente em suas funcdes expressivas, instrumental ou
de sustentacdo as posturas e aos gestos”. Portanto, o exercicio das habilidades
motoras por meio de suas expressdes corporais, ajudard nos processos de
assimilacdo dos conteudos propostos, da escrita, da leitura, uma vez que trabalha
com corpo e mente.

Segundo Oliveira (2014), a escrita e a leitura sdo processos determinantes a
aquisicao de outros novos conhecimentos. O ambiente familiar influencia bastante,
este deve ser tranquilo e estimulante. Para escrever, a crianga precisa ter sua
motricidade fina bem trabalhada, a escrita sugere um desenvolvimento motor
especifico, para tanto, picotar papeis, modelar com massinhas, com argila, fazer
contorno com barbantes, fazer bolinhas de papeis, arremessar a pedra no jogo da
amarelinha, bambear a corda para que outras criancas pulem, sao atividades que
contribuirdo para o desenvolvimento da coordenacdo motora fina, sendo esta,

responsavel pela destreza da escrita.

A escrita pressupde um desenvolvimento motor adequado, através
de habilidades que sdo essenciais para seu desenvolvimento.
Podemos citar a coordenagdo fina que ira auxiliar numa melhor
precisao dos tracados, preensdo do lapis ou caneta, bom esquema
corporal, boa coordenacao 6culo-manual. Além disso, a crianca deve
possuir uma tonicidade adequada que irA determinar um maior
controle neuromuscular e consequentemente determinara uma maior
capacidade de inibicdo voluntaria. A inibicdo voluntaria é a
capacidade de parar 0 gesto no momento em que se quer ou precisa.
A rotagdo do pulso ao escrever e a posi¢ao da folha também devem
ser considerados, para ndo provocar dores musculares no braco.
Além disso, a crian¢ga necessita de uma organizagdo no espaco
gréfico, em termos de orientacdo espacial e temporal (Oliveira, 2014,
p. 114).

A psicomotricidade, de acordo com os fundamentos tedricos de Alves (2009),
auxilia nos processos da aquisicdo da leitura e a escrita, por meio de acbes de
habilidades de coordenacdo da visdo (acompanhamento da leitura), de orientagao
espacial para a organizacdo da escrita no caderno e de lateralidade.

Nessa mesma linha de pensamento, Amaral e Barbosa (2009) sugere que,
trabalhar a nocdo espacial é fator indispenséavel a alfabetizagdo, dessa forma, o
professor deve abrir espacos para que as criangas andem pela sala e demais
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espacos da escola, explorando os objetos e as pessoas ; montar quebra-cabeca,
pular corda, jogar amarelinha, andar sobre barbantes com posi¢des diversificadas;
fazer contornos de desenhos, de letras, de numeros, utilizando papeis picotados,
bolinhas de papel, tampas de garrafas, entre outras inUmeras atividades. A
psicomotricidade esta presente em todas as a¢fes das criangas na escola, por meio
dos jogos, das falas, das expressbes graficas, e, principalmente nos momentos
livres das brincadeiras.

O estimulo do movimento € de suma importante ao universo infantil. Por
depender do controle corporal para iniciar outras formas de aprendizagem mais
complexas, as criancas, ao realizarem atividades psicomotoras se sentirdo mais
seguras e aptas para explorarem o mundo. Reconhecendo que o mundo da crianca
€ 0 brincar e que a psicomotricidade favorece o movimento e a ludicidade, a nocao
de tempo e de espaco, a escola ndo pode desperdicar essas valiosas ferramentas
como suporte pedagogico, nem tdo pouco os professores devem deixar esquecidas
as atividade psicomotoras, as quais envolvem jogos e brincadeiras, ou seja, em seus
planejamentos, os docentes precisam inserir momentos para as questdes voltadas a
psicomotricidade, na assertiva das suas contribuicdes para os processos de ensino

e de aprendizagem.
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4 OS JOGOS E AS BRINCADEIRAS COMO FERRAMENTAS FACILITADORAS
DAS APRENDIZAGENS

Desde os tempos antigos, o ludico mostrou ser essencial para a construcao
de conhecimentos importantes. Os Jogos, as brincadeiras e os brinquedos tém
exercido um enorme impacto na construgao e no desenvolvimento da aprendizagem,
algo que atualmente ndo se apresenta mais como uma novidade. Vale ressaltar que
as diversas mudancas e dificuldades ocorridas no processo educacional ao longo
dos séculos levaram alguns profissionais da educacdo a buscar novos preceitos e
abordagens mais atrativas em suas metodologias de ensino, estimulando nos alunos
0 desejo de aprender, de estar no espaco da escola.

Modesto (2014, p. 11) afirma que “o brincar como fins pedagdgicos [...] tem
ganhado forca e expansao, justificado pelos estudos que mostram a importancia
dessa proposta como recurso que: ensina, desenvolve e educa.” Utilizar a ludicidade
como estratégia metodoldgica implica reconhecer a crianca como um ser brincante,
ao mesmo tempo em que valoriza o seu desenvolvimento integral, tornando o
processo educacional mais significativo e cativante. Portanto, a educacéo infantil é
uma fase crucial na vida do individuo, com impacto em sua formacéo e em diversos
aspectos de sua trajetéria. As, quando temos conflitos no jogo, e assim por diante.

Os Parametros Curriculares Nacionais - PCNs (Brasil,1997), enfatizam que 0s
alunos ndo podem simplesmente absorver contetdos, mas devem ampliar as suas
capacidades, modalidades, formas de expresséao e relagdes. Em geral, os jogos e as
intervencdes ludicas sdo um dos principais meios de programar estas
recomendacgoes.

Ressaltamos a importancia das escolhas dos materiais a serem usados nos
espacos escolares, ponto que merece destaque, pois, bem selecionados e
contextualizados, eles se tornam ferramentas poderosas para a obtencdo de
resultados satisfatorios, ampliando as possibilidades e as acbes do professor e,
consequentemente, condicionam as criangas para a interacdo e manuseio de

materiais concretos, alargando o poder criativo e imaginativo dos educandos.
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Teoria e pratica devem convergir, dinamizando os processos educacionais, ou
seja, ao falar sobre boas maneiras, sobre regras, nada melhor do que inserir nas
aulas o uso de jogos coletivos; a propria confeccdo de jogos da memoria, por
exemplo, utilizando cartas com desenhos feitos pelas proprias criancas. Ao
produzirem o jogo da memobria, as criancas estdo trabalhando uma infinidade
competéncias e habilidades, além de se perceberem como atuantes no processo de

aprendizagem.

O educador sozinho pode tornar um espaco, ainda que pobre de
recursos, em um rico ambiente educativo; no entanto um rico espaco
pode ser também um paupérrimo ambiente educativo. Material
sozinho ndo funciona. Ele precisa ser humanizado. Ele precisa vir
para dentro da vida do conhecimento que se busca (Alves, 2009, p.
23).

Em consonancia com a citacdo acima, a préatica do professor € ponto chave
para um desempenho escolar, sabemos que na realidade de escolas publicas, os
desafios sdo maiores diante da falta de materiais, contudo, jogos e brinquedos
podem ser confeccionados com materiais reciclaveis, materiais estes que as
proprias criancas podem levar a escola, e, juntamente com os professores e demais
colegas, produzirem recursos ludicos e pedagdgicos, e, consequentemente outras
aprendizagens acontecerao.

Os jogos e as brincadeiras, na visdo de Bréscia (2003), ndo devem ser
utilizados apenas para diversdo, mas como ferramentas para desenvolver e
melhorar as habilidades de relagdo social, raciocinio l6gico, cognitivo, afetivo,
linguistico, além de constituirem recursos facilitadores da aprendizagem.

Atualmente, existe uma constante preocupacdo com o desempenho escolar
dos estudantes, e é notdrio que a educacédo tradicional ndo consegue lidar com as
dificuldades apresentadas pelos alunos, no tocante a sua aprendizagem escolar. O
uso de jogos e atividades ludicas na metodologia de ensino tem sido alvo de estudos
gue comprovam sua eficiéncia na melhoria do processo de aprendizagem, dessa
forma, as brincadeiras tém se tornado instrumentos pedagogicos essenciais a serem
incluidos nos curriculos escolares, proporcionando uma solucdo adicional para
auxiliar na capacidade de criar e desenvolver a assimilagdo de valores e

conhecimentos por parte das criangas.
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Desenvolver um curriculo por meio de brincadeiras é diferente de um
curriculo de contetidos disciplinares. O brincar requer uma condicao:
€ a crianca a protagonista que faz a experiéncia. A abordagem
disciplinar geralmente favorece a ag¢édo do adulto, que explica ou faz
a demonstracdo do significado do conceito e nao requer,
necessariamente, a acdo dindmica e ativa da crianga (Brasil, 2012,
p.50).

De acordo com o documento acima citado, jogos e brincadeiras séo

atividades que tém Valor proprio da tarefa educacional, os jogos contribuem para a

integracdo de comportamentos sociais, respeito mutuo, solidariedade, colaboracéo,

obediéncia as regras, senso de responsabilidade, desenvolvimento pessoal e em

grupo. O importante é que seja sugerido de forma que a crianca seja capaz de tomar

decisdes, agir de forma transformadora, de modo que o elemento ladico possibilite

gue a crianga participe, organize, desorganize, destrua e reconstrua o0 mundo a sua

maneira.

E destacado que os jogos tém o poder de promover multiplas inteligéncias.

Existem diversos jogos que podem ser empregados no ambiente escolar com a

finalidade de desenvolver as habilidades dos alunos, Antunes (1999) exemplifica:

Imagem 3: mdltiplas inteligéncias dos jogos

INTELIGENCIAS

JOGOS

Linguistica

Memdria de palavras e figuras, forca, trava-linguas, charadas, caixa-
silabica

Légico- matemdtica

Abaco, xadrex, ludo, bloco légico, sudoku, matix, desafios de logica.

Espacial

Batalha naval, twister, jogo do labirinto, mimica, quebra-cabega

Musical

Adivinhe o que cau, continue a musica, Que som ¢ esse? Imite o
bico, cantiga de roda.

Cinestésico-

Jogo de imitagiio, pega varetas, torre de Hanéi, cubo mdgico, jogos

corporal de encaixe, aramado, telefone sem fio.
Detetive, esconde-esconde, jogos digitais de exploragio, circuito de
Naturalista faz de conta, trilhas, jogos de estratégias.
Imagem ¢ agdo, jogos de sombras, figura- fundo, Onde estd Wally?
Pictorica Brinc e color
Cinco-Marias, queimada, capoeira, quem cu levaria, para a lua, e por
Pessoal qué? Dindmicas em grupos, corrida dos valores humanos.

Fonte: Antunes (1999)
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Ha diversas possibilidades de jogos para serem utilizados em sala de aula; o
professor tem a opcao de criar sua propria tabela, levando em consideracéo a idade
dos alunos e suas necessidades. Os jogos com regras, jogos colaborativos, jogos
ilustrativos, jogos digitais, entre tantos outros, trazem beneficios, proporcionando
diversao e aprendizado.

Segundo Dias et al. (2011), os professores devem observar 0s jogos como
ferramentas adicionais, para o trabalho em sala de aula, para o qual é necessario ter
uma concepgao de seu aluno como um ser autbnomo, com plenitude social e
cultural, para que 0s jogos possam ser vistos como um meio benéfico ao
desenvolvimento, apontando para a questao de que o ludico e a crian¢ca ndo podem
estar separados.

Nessa perspectiva, as atividades ludicas tornam-se recursos didaticos
excelentes e indispensaveis para os professores utilizarem em sala de aula para
promover o processo de ensino das criangas. Vale ressaltar que o aspecto ludico
atua como uma forma atraente de aprendizado, pois permite aos alunos alcancarem
uma compreensdo mutua e participativa na construcdo de novos conhecimentos.
Esse processo engloba tanto o mundo real como o imaginario, e o estudante busca
desvendar e alcangar seus objetivos, sentindo-se evoluido ao longo desse percurso.
A motivacdo individual para aprender € interior, por iSso é necessario adotar
estratégias que estimulem essa motivacao.

Para Kishimoto (2003), o trabalho docente pode utilizar jogos 0s recursos
Educacionais que servem como recursos de ensino que facilitam a aprendizagem e
desenvolve todo o potencial e habilidades dos alunos.

Quando os professores pensam em diferentes oportunidades de trabalho na
educacdo por meio do ludico, eles se sentem motivados e destacam suas préprias
experiéncias, sentimentos e posicionamentos relacionados a construcdo de
relacionamentos fortes, entre professor e aluno. Sob esse foco, podem observar as
duvidas dos alunos, como os alunos lidam com determinados assuntos (Silva; Mota,
2011).

No ambiente escolar € onde o ato de ensinar desencadeia o processo de
mediacdo, através dos docentes como agentes que auxiliam na zona de
desenvolvimento proximal do aluno. Por isso, o0 uso de recursos didaticos atrativos é
cada vez mais necessario, e através dos jogos, € possivel inovar as rotinas

escolares. Os jogos devem ser uma das principais sugestdes pedagodgicas; o ludico
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€ 0 novo aliado da educacgéo e deve ser estudado e compreendido em sua esséncia
educacional. “O ludico torna-se, assim, uma proposta educacional para o
enfrentamento das dificuldades no processo ensino-aprendizagem” (Rolim; Guerra;
Tassigny, 2008, p.177).

N&o ha uma receita de sucesso que possa ser utilizada por todos os
docentes, em todas as escolas e que obtenha o0 mesmo resultado. A
diversidade de métodos e ferramentas precisa ser analisada por
cada professor, a fim de que sejam empregados de forma correta e
da melhor maneira possivel. A realidade dos alunos, assim como
seus interesses, deve sempre ser levada em consideragdo para que
0 método e a ferramenta supram as necessidades didaticas,
auxiliando verdadeiramente no objetivo ao qual se destinam (Miranda
et al, 2016, p. 16).

Assim, é possivel entender que ndo existe um jogo pronto que possa garantir
0 sucesso em todas as salas de aula; todo jogo deve ser adaptado as necessidades
e realidades dos alunos, como idade e nivel de conhecimento. A implementacéo de
jogos didaticos tem varias vantagens, por exemplo, sua utilizacdo como ferramenta
de diagnostico de problemas apresentados pelos alunos no processo de ensino e de
aprendizagem. No entanto, importa referir que todos os beneficios e potencialidades
desta ferramenta complementar s6 sao possiveis se o educador compreender a sua

funcao e aplicabilidade for realizada de forma organizada e coerente.

4.1 A escola como espacgo para brincar, jogar e aprender

A escola como um todo, pode se tornar um espago para brincar, jogar e
aprender, essas trés acfes caminham juntas, se fortalecem entre si e o professor
deve té-las prescritas em seus planos diarios, para que suas praticas ndo se tornem
Improvisos para passar o tempo.

Segundo Almeida (2009), o professor deve conciliar os objetivos pedagdgicos
com os desejos das criancas encontrando um equilibrio entre o cumprimento das
funcdes pedagodgicas (ensinar conteudos e habilidades, ensinar a aprender) e
psicologicas, contribuindo para o desenvolvimento da subjetividade, para a formacéo
de um ser humano auténomo e criativo, e, dentro do contexto das fungbes sociais,
preparar para o exercicio da cidadania e da vida em sociedade, estimulando a busca

pela justica social e igualdade com respeito as diferencas.
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Na sala de aula, € importante levar a brincadeira a sério, do ponto de vista
pedagogico, sendo necessario que o educador esteja familiarizado com varias
atividades ludicas, proporcionando aos alunos um ensino que valorize e atenda as
suas necessidades, ensinando-os a ter controle sobre um mundo simbdlico que
cada um vive individualmente. Além disso, é importante despertar sua inteligéncia e
habilidades, abandonando antigas metodologias de ensino que estdo em alguns
casos ultrapassadas, dando lugar a um enfoque em préaticas verdadeiramente
eficazes e estimuladoras ao aprender.

Os Parametros Curriculares Nacionais (Brasil, 1997, p. 53) dizem que:

Cabe ao educador, por meio da intervencao pedagdgica, promover a
realizacdo de aprendizagem com o maior grau de significado
possivel, uma vez que esta nunca é absoluta- sempre é possivel
estabelecer relacdo entre o que se aprende e a realidade, conhecer
as possibilidades de observacéo, reflexéo e informacao [...].

Contudo, para implementar o ludico no contexto escolar, requer muito esforco,
analisando que nao é uma tarefa facil, pois, muitas pessoas criticam, insinuando que
na educacdo infantil criancas ndo aprendem nada, s6 fazem brincar. Para acabar
com essa visdo distorcida, o professor deve ter bastante seguranca sobre suas
acOes, deve fazer entender o que seja de fato aprender e mostrar que brincando,
experimentando, as criangcas ndo aprendem tdo somente a ler e a escrever, mas,
aprendem outras questfes de ordem atitudinal e ético, além de saber conviver em
grupo, a aprendizagem extrapola saber ler e saber escrever.

Ao observar as brincadeiras e jogos entre as criancas, o educador adquire
conhecimento sobre o nivel de desempenho delas, identifica suas possibilidades de
interacdo e se elas seguem as regras estabelecidas. Dessa forma, ao tomar ciéncia
dessas observacdes, estara apto a planejar atividades pedagogicas individualizadas
para cada aluno (Oliveira, 2014).

No entanto, € sabido que o ludico proporciona ao professor a oportunidade de
oferecer atividades que sejam cativantes e significativas. Estas atividades desafiam
os alunos a participarem ativamente, a pensar criticamente e a desenvolver
estratégias para resolver problemas. Importante destacar que o lidico pode ser
aplicado em todos os componentes curriculares, possibilitando assim o ensino de
conteudos e conceitos em diversas areas, como ciéncias, historia, geografia,

matematica, educacdo fisica, artes e estudo de linguas. Isso se deve ao fato de que
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o lddico estimula o desenvolvimento e a aprendizagem. Rios e Silva (2018),

apresentam possibilidades de ensinar através de jogos, lembrando que ndo sédo

receitas, mas, apenas sugestées que podem gerar tantas outras.

v

Além

Na lingua portuguesa, é possivel utilizar alguns jogos e brincadeiras
como recurso, tais como jogo da memoria, bingos, parddias, poemas,
cartazes com musicas, piadas e adivinhacoes;

Na matematica, € possivel fazer uso de jogos de tabuleiro, damas,
dominéds, esconde-esconde, amarelinha, pular corda e construir jogos
de boliche com garrafas pet. Também podem ser promovidos
campeonatos com bolinhas de gude,;

Para as disciplinas de geografia e histéria, atividades como a
construcdo de maquetes de diferentes ambientes, exercicios mentais e
narracdo de histérias, bem como a confeccdo de fantoches e
personagens marcantes da histéria, sdo recursos proveitosos;

Ja em ciéncias, € possivel se envolver na construcao de avibes, carros,
barcos, robés, além de realizar experiéncias com tintas, fogo, peso e
mudancas de temperatura,

Na educacdo fisica, é possivel abordar diferentes modalidades
esportivas, como atletismo, futebol, volei, queimada, e também realizar
brincadeiras com bambolés e bolas;

Na area das artes, sdo explorados o teatro, dancas e manifestacdes
culturais, incluindo as indigenas e quilombolas, além de diversas
modalidades musicais, entre outras.

das contribuicbes para a realizacdo das atividades propostas, as

brincadeiras também precisam ser vivenciadas livremente, sem exigir que logo apads,

as criancas devam fazer deveres sobre suas experiéncias. Os jogos e as

brincadeiras ndo tém como fim apenas caracteristicas de recursos facilitadores de

aprendizagem escolar. Isso precisa ser bem compreendido pelo corpo docente.

Além de oferecer aos alunos uma ampla diversidade de atividades ludicas, é

importante que a escola valorize as brincadeiras e jogos que os alunos ja conhecem.

Cabe ao professor também auxiliar na construcdo de uma sociedade que busca por

mudancas, promovendo o desenvolvimento de pessoas sensiveis e estimuladas a

buscar uma educacgédo que nao privilegie o individualismo, mas sim a cooperagao

mutua. especialmente relevante e (til para a mediacdo da acao ludica como suporte

metodoldgico.
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Toda a atividade é social, a crianca, portanto, ndo nasce sabendo
realiza-la, por isso é necessario um parceiro para mediar o contato
com a cultura acumulada, por exemplo: para uma crianca brincar de
bombeiro, é preciso que ela conheca as atribuicdes e as tarefas de
um bombeiro, nesse sentido, o professor deve levar as criancas para
visitar uma corporagdo de bombeiros, podemos narrar histérias,
podemos mostrar-lhes imagens etc., quanto mais rica for sua
experiéncia, mais elaborada sera sua brincadeira, pois o processo do
brincar referencia-se naquilo que os sujeitos conhecem e vivenciam.
(Barbosa; Bublitz; Gomes, 2015, p. 91).

Sabemos que as criangas ndo aprendem com qualquer atividade. Os estudos
de Leontiev (2010, p.29) afirmam que também elas ndo aprendem através daquilo
gue mais faz, mas, mas sim por aquilo que lhes é significativo “[...] ndo adianta
guerer ensinar a grafia correta de uma palavra colocando a crianca para encher uma
folha de caderno com a escrita da palavra que a crianga errou [...]". essa € uma acao
sem sentido, contudo, “[...] se o educador inventar uma brincadeira com corda, bola,
ou mesmo um simples jogo de soletrar palavras, a agcao passa a se constituir em
atividade significativa, cujo motivo pode estar cheio de surpresas, afetos, disputas e
alegrias’.

Diante do exposto, a escola para se efetivar como um espagco de
aprendizagem significativa, precisa contemplar em seu curriculo, a ludicidade
através dos jogos e das brincadeiras, como premissa para garantir os diretos das
criancas a se desenvolverem em sua totalidade.

Sobre essa questao, Corcino (2006) afirma:

Um trabalho de qualidade para as criancas nas diferentes areas do
curriculo exige ambientes aconchegantes, seguros, encorajadores,
desafiadores, criativos, alegres e divertidos, nos quais as atividades
elevem sua autoestima, valorizem e ampliam as suas leituras de
mundo e seu universo cultural, agucem a curiosidade, a capacidade
de pensar, de decidir, de atuar, de criar, de imaginar, de expressar;
nos quais jogos, brincadeiras, elementos da natureza, artes,
expressdo corporal, histérias contadas, imaginadas, dramatizadas,
lidas etc. estejam presentes (Corcino, 2006, p. 67).

Brincar deve ser visto de forma mais positiva de articular os processos de
aprendizagem, desenvolvimento e conhecimento, por permitir uma experiéncia

importante para todo o percurso de vida. Sua garantia ndo deve ser limitada a
Educacao Infantil, reitera Borba (2006).
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E consideravel a mediacdo de um adulto, no processo de aprender da
crianca, e, na escola, o professor exerce esse papel. Percebemos ser fundamental
gue 0s processos educativos sejam permeados por experimentos, por objetos
palpaveis, concretos, pois, dessa forma a aquisicdo da aprendizagem ocorre de
forma ndo mecanica e com mais significado tanto para quem ensina quanto para
guem aprende, dando vazdo a ruptura de metodologias mecanicas, lineares, que
paralisam o poder de criacdo e de imaginagcao dos alunos. Para a escola ser espaco
para brincar, jogar e aprender, é fundamental que os profissionais considerem o
contexto e o aluno real, e tenham como propostas pedagdgicas, metodologias

coerentes ao ser crian(;a.
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5 METODOLOGIA

O presente estudo adotou como procedimentos metodoldgicos as pesquisas
de natureza bibliografica e a pesquisa qualitativa, visando auxiliar e compartilhar
novos conhecimentos sobre 0s jogos, brinquedos e brincadeiras como ferramentas
facilitadoras da aprendizagem na educacéo infantil.

Segundo Macedo (1994, p.13) “A pesquisa bibliografica refere-se ao primeiro
passo em qualquer tipo de pesquisa cientifica, através de revisar a literatura
presente e ndo redundar no assunto de estudo e experimentag¢ao”; para Prodavon e
Freitas (2013), a pesquisa bibliografica coloca o pesquisador em contato direto com
toda a construcdo escrita sobre o conteudo que esta sendo analisado. Para os
autores, na pesquisa bibliografica, € importante que o pesquisador analise a verdade
dos dados alcancados, observando as viaveis incoeréncias ou contradicdes que as
acOes sejam capazes de apresentar.

Sobre a pesquisa qualitativa, Vieira e Zouaim (2005) declaram que ela atribui
valor fundamental dos depoimentos dos atores sociais incluidos, aos discursos e aos
significados transmitidos por eles; para Creswell (2014), a pesquisa qualitativa é um
agrupamento de préaticas que transforma o mundo visivel em conhecimento
representativo, os pesquisadores qualitativos procuram compreender um fenémeno

em seu contexto originario.

A pesquisa qualitativa estd relacionada aos significados que as
pessoas atribuem as suas experiéncias do mundo social e a como as
pessoas compreendem esse mundo. tenta, portanto, interpretar os
fendbmenos sociais (interagbes, comportamentos, etc.) em termos de
sentidos que as pessoas lhe dao; em funcdo disso, € comumente
referida com pesquisa interpretativa (Pope; Mays, 2005, p 13).

Denzin e Lincoln (200), enfatizam que a pesquisa qualitativa é uma
investigacdo social, com compreensao dos significados sociais e simbdlicos, é uma
abordagem que gera reflexdo e critica, destacando o pesquisador na interpretacao
dos dados coletados. Através das pesquisas mencionados, pudemos nos aprofundar

na tematica em estudo, de forma segura e precisa.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este Trabalho de Conclusdo de Curso, cuja tematica discorre sobre a
ludicidade através dos jogos e das brincadeiras no universo infantil, como
ferramentas indispensaveis a aprendizagem da crianca nos aspectos sociais,
afetivos, linguisticos, psicomotores, emocionais, entre outros, compreende uma
pesquisa possivel de gerar reflexdo sobre a necessidade de romper com préticas
tradicionais que paralisam as potencialidades e habilidades infantis.

No contexto da Iludicidade, buscamos também elucidar sobre a
psicomotricidade, que tem como objeto de estudo, o corpo em movimento; dessa
forma, as brincadeiras e os jogos sao fortes aliados as atividades psicomotoras, as
guais, quando bem desenvolvidas, contribuem para o ato de aprender de forma
vivencial, participativa e significativa.

No espaco escolar também devem ser disponibilizados momentos para o
brincar livre, sem cobrancas de registros apds as brincadeiras, pois, nessas
vivéncias, as crian¢as interagem naturalmente, expressam emocdes, despertam a
criatividade e, naturalmente relatam suas experiéncias com as outras criangas.

O professor exerce papel crucial nessa mediacdo com as criancas, devendo
compreendé-la em sua totalidade, fazendo uso de metodologias coerentes ao
universo infantil, garantindo os direitos de aprender através de praticas ludicas.
Brincar € um elo entre a crianca e a realidade, pois permite que as criancas
naturalmente entendam como o mundo funciona, por vezes, elas replicam nas
brincadeiras e nos jogos, momentos vividos com os adultos do seu convivio.

Reitera-se que o ludico tem como importancia a capacidade de aproximar a
crianca do conhecimento cientifico, permitindo-lhe vivenciar situaces. Dessa
maneira, ela € apresentada a atividades que permitem a utlizacdo de seus
conhecimentos prévios, favorecendo a construcdo de conhecimentos mais
elaborados no futuro. E valido considerar que a insercdo de elementos ludicos no
planejamento escolar e nas atividades em sala de aula, resultard na promocao de
uma educacéao eficaz e com maior significado para a vida da crianga.

Propomos, com esse trabalho, que a escola seja um espaco que fomente a
troca e vivéncia de experiéncias, contribuindo de forma positiva para a concretizacao
de uma aprendizagem significativa e flexivel. Com isso, os educadores, na qualidade

de mediadores do conhecimento, devem proporcionar o crescimento da crianca,
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respeitando seu nivel de desenvolvimento, oferecendo um ambiente de qualidade
gue estimule a interacdo social e a imaginacao, para que a crianga possa atuar de
maneira autbnoma e ativa, possibilitando assim a construgcdo de seu préprio
processo de aprendizagem.

Esperamos que esta pesquisa possa causar inquietagcdo aos leitores, no
sentido de refletirem e considerarem a ludicidade e a psicomotricidade como
essenciais ao desenvolvimento infantil, e que busquem o conhecimento sobre a
importancia dos jogos e das brincadeiras serem utilizados como ferramentas
facilitadoras a aprendizagem e desenvolvimento global infantil. Almejamos também

gue as escolas passem a ser espacos para brincar, jogar e aprender.
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