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RESUMO

Neste artigo, foi proposto o estudo do ludico, os conceitos de brincar, o papel do
brinquedo no desenvolvimento da criangca e as praticas da ludicidade no processo
pedagdgico, ainda apresenta-se como a ludicidade trabalha em conjunto com a didatica
objetivando um resultado de melhoramento no processo educacional, os métodos de
pesquisa utilizados foram o de levantamento bibliografico em diversas fontes da
literatura, por exemplo, livros de autores especialistas no assunto, periodicos cientificos,
revistas, jornais e demais fontes de acesso a informacgédo, resultando assim em uma
complexa e robusta pesquisa em que serdo apresentadas discussbes acerca da
importancia da didatica e da ludicidade na concep¢do do brincar para o melhoramento
dos desdobramentos da educacdo da crianga e ainda mostrar que o brinquedo e a
brincadeira tém papel de fundamental importancia neste contexto.
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LUDICITY AS A TOOL OF DIDACTICS: BUILD AND PROMOTE TEACHING
AND LEARNING

ABSTRACT

In this article, it was proposed the study of the play, the concepts of play, the role of the
toy in the development of the child, and the practices of playfulness in the pedagogical
process, it still presents itself as the playfulness works together with the didactic aiming
a result of Improvement in the educational process, the research methods used were the
bibliographical survey in several sources of the literature, for example, books by authors
of the subject, scientific periodicals, magazines, newspapers and other sources of
information access, resulting in a complex And robust research in which will be
presented discourses about the importance of didactics and playfulness in the
conception of play to improve the unfolding of the education of the child and also show
that the toy and play has a role of fundamental importance in this context.
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1 INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, a modalidade de educacdo infantil vem sofrendo grandes
alteracdes em suas legislacOes, sua abrangéncia na questdo da iniciacdo do aluno no
processo de ensino e de aprendizagem, além de toda essa esfera que vem mudando e
transformando cada vez mais esse cenario; os professores, a cada periodo que passa,
estdo enfrentando cada vez mais dificuldades no processo de instru¢cdo da
crianca/educando, pois, a cada ano que vem e que vao, os alunos sofrem grande
alteracdo em suas personalidades, no seu processo cognitivo, o que vem corroborando,
principalmente, com essas mudancas € o convivio social e familiar destes alunos.

Assim, torna-se fundamental trabalhar novos paradigmas, novas tendéncias
pedagogicas para o processo de instrucdo do educando; assim sendo, trabalhou-se, neste
artigo, em cima do problema de como se trabalhar uma nova metodologia de ensino,
inovadora para diversos alunos com personalidades e graus de dificuldades de
aprendizagem diferentes; portanto; buscou-se demonstrar como 0s jogos, as brincadeiras
e 0s brinquedos tém grande importancia nos processos de desenvolvimento da
aprendizagem da crianca.

Esta pesquisa justifica-se pelo fato de que a ludicidade, a brincadeira, néo
acontece de maneira repentina, mass comeca através de um vinculo com a crianca e sua
familia e se torna essencial para seu desenvolvimento cognitivo, emocional e afetivo
dentro de suas relagdes interpessoais.

E no brincar que a crianga inicia 0 processo de sociabilizagdo; é muito
preocupante quando as familias ocupam tanto a crianga com atividades que julgam mais
interessantes e deixam de lado o que realmente € fundamental para a crianga que é o
brincar, pois é brincando que a crianca desenvolve a percepcdo do tempo e espaco e
melhora suas condi¢Ges motoras.

Nesta pesquisa, sera abordado o ludico, os conceitos de brincar, o papel do
brinquedo no desenvolvimento da crianca e as praticas da ludicidade no processo
pedagdgico.

Sendo assim, o presente estudo tem como objetivo primordial analisar de que
forma a ludicidade e suas estratégias estdo inseridas no processo didatico e de ensino e
aprendizagem, investigando suas concepcdes, insercdes e aplicabilidades na educagéo
infantil.

Seguindo o objetivo principal, este estudo ainda dispde de objetos de estudos
especificos, como apresentar os saberes pedagdgicos e determinantes da educagédo
infantil de acordo com os dispositivos legais, além de entender o conceito de ludicidade
aplicada em uma concepcao infantil e do desenvolvimento da crianca; compreender 0s
saberes didaticos, bem como aplicar conceitos de planejamento e avaliacdo de
atividades ludicas; demonstrar como o brinquedo e o brincar podem ser utilizados como
recursos pedagogicos no processo didatico e no processo de ensino e aprendizagem; e,
por dltimo, entender como a brincadeira pode auxiliar no processo de socializagdo e
aprendizagem de regras por parte da crianca.

Quanto ao procedimento de pesquisa, foi adotada a pesquisa bibliografica que,
segundo Moresi (2003), é o estudo sistematizado desenvolvido com base em material
publicado em livros, revistas, jornais, redes eletronicas, isto €, material acessivel ao
publico em geral; este tipo de pesquisa fornece instrumental analitico para qualquer
outro tipo de pesquisa, mas também pode esgotar-se em si mesma. O material publicado
pode ser fonte primaria ou secundaria. Foram utilizadas diversas literaturas para
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subsidiar a pesquisa e endossar 0s pressupostos tedricos como, por exemplo, Vigotsky
(1998), Luckesi (2007), Libaneo (1992), Cury (1998), Haetinger (2013).

Este trabalho trata-se de uma pesquisa que se caracteriza por uma natureza
pedagdgica; partindo dessa premissa, usou-se uma pesquisa de abordagem qualitativa;
segundo Silveira (2009), a pesquisa qualitativa preocupa-se, portanto, com aspectos da
realidade que ndo podem ser quantificados, centrando-se na compreensdao e na
explicacdo da dindmica das relacGes sociais.

Além do procedimento de pesquisa e sua abordagem de busca, foram feitas
analises e separacdo de material relevante para a construcdo critica deste trabalho, apds
feita essa separagdo e analise critica, o autor realizou um fichamento com o objetivo de
extrair das obras consultadas o melhor conteddo. Apds feito o fichamento, comegou-se
entdo a escrever o trabalho com um olhar critico da importancia da ludicidade para a
construcdo do saber e ainda trabalhando com metodos didaticos e criativos.

2 FUNDAMENTA(;AO E ARTICULACAO DA LUCIDICADE COMO
FERRAMENTA DIDATICA DO PROCESSO DE CONSTRUCAO DO SABER

SABERES PEDAGOGICOS E CONCEPGAO DE EDUCACAO INFANTIL

A educagdo infantil vendo sendo trabalhada no Brasil a cada ano, com uma
intensidade e grande seriedade, essa modalidade de ensino, como a primeira etapa do
processo de ensino e de aprendizagem da crianca, é considerada como a mais
importante, visto que € o primeiro momento de contato da crianga com o0 meio social, ou
seja, com individuos diferentes com personalidades e percepcdes diferentes, culturas e
capacidades diferentes.

Segundo Cury (1998, p.10), anteriormente a Constituicdo de 1988, a questdo da
infancia no Aambito constitucional restringia-se ao “amparo e a assisténcia”,
contrapondo-se a questdo do dever e do direito. As duas primeiras constituicdes
brasileiras, a de 1824, outorgada no periodo imperial, e a de 1891, a primeira
Constituicdo Republicana, nada mencionam a respeito da infancia.

Efetivamente, somente com a Constituicdo de 1988, foi entdo dar uma atengéo
mais especifica a infancia e aos direitos infantis, bem como uma legislacdo especifica e
atenciosa a esse publico que, conforme Angotti (2006), com a promulgagdo da Carta
Magna em 1988, emerge e se reconhece o estado de direito do cidaddo crianga, um novo
estatuto social deve e terd que ser desenhado para o cotidiano, exigindo investimentos
distintos e integrados na consolidacdo de uma nova ordem social.

Andrade (2010) afirma:

A Carta Magna estabeleceu a responsabilidade do Estado pela educacédo
infantil em creches e pré-escolas, conforme o artigo 280, inciso 1V, e também
o direito dos trabalhadores (homens e mulheres) em ter assegurada a
assisténcia gratuita aos seus filhos e dependentes desde o nascimento até 5
anos em creches e pré-escolas, de acordo com o artigo 7°, inciso XXV,4
ampliando significativamente o proposto pela Consolidacdo das Leis do
Trabalho (CLT) de 1943. Estabeleceu como competéncia da Uniéo prestar
assisténcia técnica e financeira aos estados, ao Distrito Federal e aos
municipios para garantir equalizacdo das oportunidades e padrdo minimo de
qualidade (ANDRADE, 2010, p.90).
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Ainda segundo Andrade (2010), conforme o artigo 211, § 20, foi determinado que
0s municipios atuassem prioritariamente no ensino fundamental e na educacédo infantil,
revelando o principio da descentralizacdo da educacdo por meio de uma politica de
desarticulagdo entre as esferas do governo e a indefinicdo de papeéis no atendimento aos
diferentes niveis de ensino.

Foi a partir do processo e da legislacdo da constituicdo federal que a Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) foi elaborada e nela enfatizada a
importancia da infancia e da educacdo infantil.

De acordo com a Constituicdo Federal de 1988, a Lei n° 9.394/96, a LDB,
informa que a Educacdo Infantil passa a ser a primeira etapa da educagdo basica,
devendo ser oferecida em creches e pré-escolas, com a finalidade de promover o
desenvolvimento integral da crianca até seis anos de idade.

Em seu art. 29, a Lei n° 9.394/96 define a educacéo infantil sendo primeira etapa
da educacdo bésica, tem como finalidade o desenvolvimento integral da crianca de até 5
(cinco) anos, em seus aspectos fisico, psicoldgico, intelectual e social, complementando
a acdo da familia e da comunidade.

E em seu artigo 30, define-se que a educacdo infantil deverd ser ofertada por
creches ou entidade equivalentes para criancas de até trés anos de idade e em pré-
escolas, para as criancas de 4 (quatro) a 5 (cinco) anos de idade.

E, ainda em seu artigo 31, apresenta-se uma série de parametros que deverdo ser
seguidos como, por exemplo, carga horaria minima anual de 800 (oitocentas) horas,
distribuida por um minimo de 200 (duzentos) dias de trabalho educacional e ainda
controle de frequéncia pela instituicdo de educacdo preé-escolar, exigida a frequéncia
minima de 60% (sessenta por cento) do total de horas.

Ainda nesse dispositivo legal, contempla-se ainda a diversidade de pensamento, o
pluralismo da diversidade e ainda assegura a obrigatoriedade do Estado na oferta de
educacdo infantil por meio das instituicdes publicas de ensino.

CONCEITOS DE LUDICIDADE

Segundo Silva (2007), ludico é qualquer atividade que executamos e que nos da
prazer, que temos espontaneidade em executa-la; atividades que sdo feitas quando
queremos, por interesse pessoal. Isto se refere tanto a crianca quanto ao adulto.

Silva (2007) ainda afirma que é na atividade ludica que se percebe a possibilidade
e a facilidade de se aprender brincando, pois tanto na ludicidade quanto na vida real ha
um grande numero de fins definidos e parciais, que sdo importantes e sérios, porque
consegui-los € necessario ao sucesso e, consequentemente, essencial a satisfacdo que o
ser humano procura, a satisfacdo oculta, nesse caso, seria o de aprender.

Segundo Oliveira (1985, p. 74), a ludicidade se configura ainda como recurso
metodoldgico capaz de propiciar uma aprendizagem espontanea e natural. Estimula a
critica, a criatividade, a sociabilizacdo. Sendo, portanto, reconhecida como uma das
atividades mais significativas — sendo a mais significativa — pelo seu contetdo
pedagdgico social.

Partindo desse pressuposto, a ludicidade € um recurso metodoldgico, que esta
atrelado a didatica e a didatica devera desenvolver jogos e brincadeiras, lembrando que
o0 brincar deve fazer préatica da pratica educativa e que esta é uma ferramenta poderosa
para a construcao da personalidade e para a evolucao da crianca.
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Luckesi (2007), em sua concepcdo sobre o ludico, alerta, no entanto, para o fato
de que a ludicidade ndo deve ser confundida com divertimento. Em sua visdo, a
atividade ludica € um “fazer” humano mais amplo, que se relaciona ndo apenas a
presenca das brincadeiras ou jogos, mas também a uma atitude verdadeira do sujeito
envolvido na acdo. Nos primeiros anos de vida, a crianga, ao brincar, “desenvolve a
inteligéncia, aprendendo progressivamente” a representar simbolicamente sua realidade.
Deixa em parte o0 egocentrismo que a impede de ver o outro diferente dela, aprende a
conviver de forma dindmica, criativa e prazerosa.

Entende-se que ndo € apenas o fato de brincar que fard com que a crianca se
desenvolva, mas sim o planejamento estruturado de acordo com uma metodologia e
uma concepcdo pedagogica atrelada a brincadeira que fara tal desenvolvimento
florescer.

CONTEXTOS DA LUDICIDADE: CONCEPCAO DA INFANCIA

Maia (2012) afirma que a palavra infancia (etimologicamente originaria do latim,
significa auséncia de fala e ainda dependéncia). Trata-se de um termo cujo significado €
dificil precisar, pois sdo muitas as defini¢des, por sua diversidade, por ser de um tempo,
passando entrelacado de geragédo em geracao.

Ribeiro (2011 apud Brasil, 1998) esclarece que a crianca é um sujeito social e
historico que tem direitos; que faz parte de uma organizacdo familiar que esta inserida
numa sociedade, com uma determinada cultura, em um determinado momento historico.
A infancia é uma fase em que as criangas aprendem valores que servirdo para a vida
toda; para que isso ocorra, devemos valorizar suas particularidades.

De acordo com Servico Social do Comércio (SESC), as criancas, atores que
ganham espaco na sociedade contemporénea, pertencem a um campo tenso e fértil —
conforme a sociologia da infancia apresenta — de discussdes e reflexdes que aqui sdo
lancadas; pois, quando brincam de forma espontanea, tornam o momento vivido
extremamente prazeroso, como € o caso das brincadeiras.

Ainda de acordo com SESC, a Sociologia da Infancia entendida como uma
construcdo social reconhece a crianga como um sujeito ativo, da voz a elas, essas que
estdo inseridas em um universo suscetivel a grandes possibilidades e desafios. A
crianca, ao compreender o meio social em que convive, finca os pés ao chdo em um
terreno constituido pelo mundo das brincadeiras, da imaginacdo, enfim, dos
acontecimentos belos da infancia, como o prodigio do brincar.

Maia (2012) apud Lajolo (2006) percebe muitas concepcOes de infancia, desde os
primordios, em que se via a crianga como um adulto em miniatura, depois como um ser
diferente do adulto, como uma tabula rasa, predeterminada pelo adulto, pela sociedade;
enfim, percebemos que tais concepg¢des foram criadas, ou seja, constituidas ao longo do
tempo e que continuam presentes em muitos espacos/tempos. Marita Redin (2007)
acredita na crianga como narradora da sua propria historia, das coisas que ela descobre
que faz e em que acredita. Para a autora, a crian¢a ndo chega a ser ouvida nos estudos
que investigam “o que é ser crianga”, ou “como é ser crianga” (p. 15) em um mundo t&o
complexo em que vivemos atualmente.
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CONCEITOS E SABERES DIDATICOS.

Segundo Cavali (2012), a préatica da ludicidade para ensinar os contetdos do
curriculo escolar pode propiciar o sucesso da aprendizagem dos alunos. Lembrando que
0s beneficios dessas atividades véo além das salas de aula, pois esses recursos
promovem uma maior interacdo entre os alunos. Além disso, muitas vezes uma
atividade desenvolvida na escola, na qual o professor tenha participacdo efetiva ou
colaborativa proporciona um relacionamento mais proximo entre ele e o aluno.

Nessa concepc¢do, busca-se entdo apoio da didatica para buscar estratégias de
alinhar a ludicidade com o curriculo escolar, sendo ainda papel da escola colaborar com
todo o processo educacional.

E de fundamental importancia a participacdo de todos os atores envolvidos no
processo educacional para o sucesso do aprendizado do aluno através do ludico,
partindo ainda da concepgdo da infancia, tudo que ele aprender, por menor que seja,
possui um grande significado para ele e isso deve ser valorizado. A didatica € um
recurso que busca trabalhar objetos da aprendizagem e a conversdo desses objetos em
conhecimento e métodos de ensino.

Para Libaneo (1992, p. 25), a didatica é o principal ramo de estudo da Pedagogia.
Ela investiga os fundamentos, as condi¢cdes e 0s modos de realizacdo da instrucéo e do
ensino. A ela cabe converter objetivos sociopoliticos e pedagdgicos em objetivos de
ensino, selecionar conteudos e métodos em funcéo desses objetivos.

Santos (2003) complementa ainda que, ao se apresentar a didatica tida como
responsavel pela investigacdo dos fundamentos, condi¢cdes e modos de realizacdo da
instrucdo e do ensino, ela passa a ter carater de “ciéncia da educacdo e assume o lugar
da propria Pedagogia”.

Portanto, considera-se a ludicidade como ferramenta didatica, objetivando a
producdo do conhecimento partindo da concep¢do da infancia, alinhando técnicas
pedagdgicas e ludicas para se trabalhar na educacao infantil e se aprender brincando.

DIDATICA: CONCEITOS, PLANEJAMENTO E AVALIACAO DAS ATIVIDADES
LUDICAS

Sabe-se que a didatica é uma ferramenta que busca interpretar os objetos da
aprendizagem resultando no processo de ensino e de aprendizagem; entretanto, o
processo didatico, as aulas, as atividades lidicas devem possuir um planejamento, uma
avaliacdo e um controle objetivando um melhor andamento do processo educacional e
um melhoramento dos usos das ferramentas disponiveis.

O processo de planejar € um processo sistémico e organizado das acbes do
professor, € um instrumento da racionalizagdo do trabalho pedagdgico que articula a
atividade escolar com os contetidos do contexto social (LIBANEO, 1991).

Planejamento € um processo de busca de equilibrio entre meios e fins, entre
recursos e objetivos, na busca da melhoria do funcionamento do sistema educacional.
Como processo, o planejamento ndo corre em um momento do ano, mas a cada dia. A
realidade educacional é dindmica. Os problemas, as reivindicagdes ndo tém hora nem
lugar para se manifestarem. Assim, decide-se a cada dia a cada hora (SOBRINHO,
1994, p.3). O planejamento consiste em si no planejamento das atividades a serem
realizadas com os educandos, ou seja, 0 famoso e conhecido plano de aula.
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Segundo Silva, (2010), o plano de aula funciona como um instrumento no qual o
professor aborda de forma detalhada as atividades que pretende executar dentro da sala
de aula, assim como a relacdo dos meios que ele utilizard para sua realizacdo. De
maneira bem sintetizada, pode-se dizer que o plano de aula é uma previsdo de tudo o
que seré feito dentro de classe em um periodo determinado. E importante lembrar ao
professor que a elaboracdo de um plano de aula ndo o isenta de preparar as aulas a
serem ministradas; pelo contrério, ele deve sempre preparar uma boa aula, apresentando
um esquema e uma sequéncia logica dos temas trabalhados.

Silva (2010) ainda afirma que um plano de aula tem como principal objetivo fazer
a distribuicdo do conteldo programético que seré trabalhado durante o ano, o semestre,
o0 trimestre, etc. e nele ainda devera constar 0 numero de aula e 0 tempo necessario para
cada assunto abordado dentro da disciplina. E importante ressaltar que o plano de aula
deve ser encarado como uma necessidade e ndo como exigéncia ou obrigacdo imposta
pela coordenag&o do colégio.

O planejamento de atividades ludicas deve ser pensado em um todo, respeitando
as diferencas e as inteligéncias individuais dos alunos; devem ser contempladas nas
atividades ludicas todo o processo de cognicdo, psicomotor, desenvolvimento da escrita
e da leitura.

Haetinger (2013) afirma que:

Outro aspecto observado é uma sensivel evolugdo no uso da recreagdo
escolar. Nas escolas de Educacdo Infantil, notamos a importancia dessas
atividades e percebemos também a evolucdo dos jogos e praticas propostas.
Dos ultrapassados “Atirei 0 pau no gato” e “Escravos de J&”, estamos
mergulhando em jogos e atividades recreativas que vao além desses jogos do
passado e possibilitam ao aluno vivéncias mais amplas para o
desenvolvimento de suas competéncias psicomotoras (HETINGER, 2013,
p.19).

Apo0s todo o planejamento e aplicacdo de atividades, devem existir métodos
avaliativos, segundo Haetinger (2013), sabe-se que, na educagdo infantil, o método
avaliativo deve ser diferenciado, avaliando tanto as atividades ludicas quanto as
recreativas. Como entendemos, o processo avaliativo é importante nestas atividades
para que geram impressdes em nossos alunos para toda a vida.

Ainda na visdo de Haetinger (2013, p 73), a avaliacdo ¢ um processo natural do
homem; a todo 0 momento, consciente ou inconscientemente, estamos nos avaliando.
Nossas agoes, gestos, pensamentos e palavras sdéo mediados por processos internos de
avaliacdo.

Haetinger (2013) afirma ainda que a avaliacdo das atividades ludicas deve
respeitar diversos parametros, como exemplo, avaliar individualmente, respeitando o
ritmo de cada aluno, pensar globalmente, valorizando as experiéncias e a caminhada de
cada individuo, entender o ser e suas necessidades, qualidades e limitacfes. Precisamos
valorizar a todos, pensando sempre nas competéncias de nossos aprendentes, sem a
preocupacao principal de atribuir uma nota 10 ou 100.

A ATIVIDADE LUDICA COMO PROPOSTA DIDATICA

Sabe-se que o ladico é tudo aquilo que é feito pela crianca de maneira natural e
que a proporcione prazer na realizacao.
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Cavalli (2012) afirma que os recursos ludicos sdo capazes de contextualizar os
conteudos e assim o aluno passa a ver sentido naquilo que esta aprendendo. Os jogos,
por sua vez, desenvolvem o raciocinio logico, estimulam o pensamento independente, a
criatividade e a capacidade de resolver problemas.

Dinello (2004) esclarece que, atraves das atividades ludicas, as criancas
manifestam, com evidéncia, uma aprendizagem de habilidades, transformam sua
agressividade em outras relagdes criativas, crescem em imaginacdo e se socializam,
melhorando o vocabulério e se tornando independentes.

As atividades ludicas podem se dar de varias formas, como por exemplo, jogos,
cantigas, memorizagdo, expressdo dramatica escolar, ou, até mesmo, abrangendo mais
por meio de tecnologias de comunicacéo e informacéo.

TIPOS DE JOGOS

Heatinger (2013) afirma que o jogo €, sem dlvida, a atividade mais importante na
Educacdo. Essa palavra sempre causou muita discussdo quanto a sua definicdo e a acao
pratica e até hoje suscita livros e escritos, buscando-se uma defini¢do que abranja toda a
diversidade contida no ato de jogar.

Ainda nessa viséo, o autor esclarece que:

Na Educacdo, estas discussfes sempre estiveram ligadas as atividades
ladicas, fundamentais na formacdo dos jovens e criancas e verdadeiras
facilitadoras dos relacionamentos e das vivéncias dentro da sala de aula.
Atividades ludicas sdo aquelas que promovem a imaginacdo e,
principalmente, as transformacdes do sujeito em relacdo ao seu objeto de
aprendizagem. O carater de integracdo e interacdo contido nas atividades
ludicas fez com que a Educacao Infantil e o Ensino Fundamental utilizassem
constantemente essas atividades para integrar o conhecimento com uma agéao
préatica dos nossos alunos (HEATINGER, 2013, p 5).

Nessa visdo, cabe também efetuar a classificacdo dos jogos como atividade ludica,
bem como suas aplicabilidades e exemplos, conforme apresentados no Quadro 1.

O professor deve conhecer os tipos de jogos que podem ser aplicados como
ferramentas ludicas, pois esse € um passo fundamental para o desenvolvimento das
habilidades especificas dos aprendentes, bem como um grande avango no processo
didatico; entretanto, o jogo deve ser vivenciado e todos os tipos de jogos devem ser
usados, haja vista que cada um consegue desenvolver uma competéncia diferente no
aluno.

De acordo Pardmetros Curriculares Nacionais (PCNs) (2000), “é importante que
os jogos facam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a
potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se deseja
desenvolver” (BRASIL, 2000, p. 43).

Portanto, entende-se que 0s jogos sdo uma pratica livre e espontanea da crianca,
fazem parte de seu processo de cognicdo; de acordo com Piaget (apud FREITAS e
ASSIS 2006), os aspectos cognitivos e afetivos surgem na fase simbolica da crianga,
através da assimilacdo do meio em seu jogo.

Logo, percebe-se que 0s jogos e a pratica de brincar possuem varias etapas e cada
uma de suas etapas ira desenvolver uma habilidade diferente na crianca: as regras do
jogo ensinardo a crianga ter disciplina, as estratégias do jogo ensinardo a crianga a
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desenvolver seu raciocinio ldgico; dependendo do jogo, ira contribuir para sua
coordenacdo motora, nogdo de espaco, lateralidade e, principalmente, inter-
relacionamento com as pessoas.

Quadro 1 - Tipos de Jogos.

Tipos de Jogos

Conceito

Aplicabilidades

Jogos artisticos

S&0 jogos que operam com as competéncias
artisticas. Abaixo, os que
se destacam.

Atividades de artes plasticas:
desenhos, gravuras, recortes, colagens,
magquetes, mobiles, trabalhos com
tinta, esculturas, massa de modelar,
dobraduras, quadros, mosaicos,
mascaras, vitrais etc. Atividades
teatrais: jogos dramaticos, pecas,
dramatizac@es, improvisacGes teatrais,
fantoches, mimicas, teatro de sombras
etc. Atividades musicais: montagem
de instrumentos, ritmos, canto,
composicao, parodias, coral, dicgdo.

Jogos Expressivos

Sdo aquelas atividades que valorizam a
expressdo corporal e sensitiva,

ou melhor, valorizam o homem e sua
expressdo de forma mais ampla.

Atividades de expressao corporal,
danga em todos os seus géneros e de
todas as épocas, e jogos de ritmo e
movimento.

Jogos Sensitivos

Servem de referéncia para o desenvolvimento
da observacéo e da concentracdo nas
comunidades orientais de todo o mundo.
Mais modernamente, o mundo ocidental tem
percebido os efeitos positivos das atividades
sensitivas para pessoas de todas as idades.

Os jogos sensitivos sdo as atividades
de relaxamento, relaxacdo, ioga,
biodanca, massagem.

Jogos Recreativos e
brincadeiras

Estes jogos fazem parte de nosso cotidiano
desde o nascimento. Séo todos os jogos e
brincadeiras que realizamos, mediados por
objetos reais ou imaginarios, e feitos em
grupo ou individualmente. O nome recreativo
deve-se ao carater ludico e livre desses jogos
que possibilitam as criancas vivéncias alegres
e descontraidas.

Sao as atividades mais variadas, desde
0 jogo de damas até os brinquedos de
roda.

Jogos desportivos

As vezes, esses jogos perdem o seu valor
como atividade que desenvolve o individuo
quando a competicdo passa a ser mais
importante do que a vivéncia. E é justamente
esse o fator mais relevante para que o jogo
seja valorizado pelo educador infantil. Os
jogos desportivos entre criangas devem
valorizar as atividades fisicas, motoras e
emocionais, e ndo a competicdo, sob pena de
serem excludentes e ndo inclusées.

No Brasil, estes jogos sdo uma mania
nacional. Podemos dizer que o futebol
€ 0 mais famoso entre eles. Os jogos
desportivos fazem parte do nosso
universo cultural (volei, futebol,
basquete, handebol, cagador, corridas)

Fonte: Adaptado de Haetinger (2013).

EXPRESSAO CRIATIVA

Podemos compreender que toda a atividade, teatral, musical, dramatizacgé&o,
danca, € uma atividade criativa e muito proveitosa, que, por sua vez, contribui muito
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para o desenvolvimento motor e psicomotor da crianca, fazendo com que ela descubra
seu corpo e descubra 0 mundo.

Nesse sentido, Heatinger (2013) afirma que as dangas escolares, assim como as
dramatizagBes, visam as vivéncias corporais com o ritmo (ndo nos referimos as
apresentacdes ou coreografias, embora elas possam acontecer mais adiante).

O autor, seguindo a visdo da danca escolar, afirma que:

Sabendo disso, a Educacdo empirica ou cientifica sempre usou a musica
como estimulo para o desenvolvimento de varias habilidades e competéncias
humanas. E quem trabalha com Educacdo Infantil ndo pode abrir mdo dos
jogos musicais, das rodas cantadas — enfim, da mdsica na pratica pedagdgica
didria. J& nas creches, a musica € muito utilizada como fator ludico e
expressivo. Com ela, estabelecemos vinculos e aproximamos a escola da vida
dos alunos (HEATINGER, 2013, p. 67).

Sdo diversas as ferramentas que a ludicidade oferece aos docentes objetivando ser
incorporado em sua pratica docente, como exemplo, o desenhar, o dangar, o brincar,
desenvolver artesanatos que buscam desenvolver a psicomotricidade, o jogar, que busca
construir sentimentos de socializacdo e desenvolvimento de regras de convivio social e
ainda o ler e o uso de softwares educacionais, que buscam desenvolver também a parte
cognitiva voltado para o letramento e a tecnologia.

ATIVIDADES ~LL'JDICAS BASEADAS EM TECNOLOGIA DA INFORMACAO E
COMUNICACAO

Com a grande tendéncia pedagogica do uso da tecnologia da informacdo e da
comunicagdo, percebe-se uma grande inclinagdo de tecnologias informatizadas e
computacionais no processo ludico, essa inclinacdo traz beneficios de grande peso, visto
que essa ferramenta pode ser usada para estimulo da criatividade e simulagdo de vérias
atividades.

Conforme afirma Falkembach (2006), o uso das ferramentas computacionais, de
forma ludica, propicia flexibilidade e criatividade fazendo o aluno explorar, pesquisar,
encorajando o pensamento criativo, ampliando o universo, saciando a curiosidade,
alimentando a imaginacdo e estimulando a intuicdo e tudo isso contribui para o
aprendizado.

Segundo Stahl (2002), um jogo educativo por computador é uma atividade de
aprendizagem inovadora, na qual as caracteristicas do ensino apoiado em computador e
as estratégias de jogo sdo integradas para alcancar um objetivo educacional especifico.

Portanto, percebe-se uma grande variedade de atividades que podem ser
trabalhadas de maneira ladica com o objetivo de motivar e reforcar o processo de
aprendizagem da crianca de maneira divertida e dindmica.

A BRINCADEIRA NA FORMACAO DE APRENDIZAGEM E SOCIALIZACAO

Rolim (2008) alega que a brincadeira tem sido fonte de pesquisa na Psicologia,
devido a sua influéncia no desenvolvimento infantil e pela motivagéo interna para tal
atividade. O brincar, tdo caracteristico da infancia, traz inimeras vantagens para a
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constitui¢do da crianca, proporcionando a capacitacdo de uma série de experiéncias que
irdo contribuir para o desenvolvimento futuro dela.

Ainda, segundo Bertoldo (2000 p.119), designa a brincadeira como acao
metafdrica, livre e esponténea da crianca e como fato muito importante para o seu
desenvolvimento, especialmente nos primeiros anos de vida.

Rolim (2008) reitera ainda que o brincar relaciona-se ainda com a aprendizagem.
Brincar € aprender; na brincadeira reside a base daquilo que, mais tarde, permitira a
crianga aprendizagens mais elaboradas. O ludico torna-se, assim, uma proposta
educacional para o enfrentamento das dificuldades no processo ensino-aprendizagem.

Segundo Guerra (2012), o brincar estimula a crian¢a em vérias dimensdes, como
a intelectual, a social e a fisica. A brincadeira leva para novos espacos de compreensédo
gue a encorajam a prosseqguir, a crescer e a aprender.

Vygotsky (1998) articula a respeito do processo de brincar.

A criacdo de uma situagdo imaginaria nao é algo fortuito na vida da crianca;
pelo contrario, € a primeira manifestacdo da emancipagdo da crianca em
relacéo as restri¢des situacionais. O primeiro paradoxo contido no brinquedo
€ que a crianga opera com um significado alienado numa situagdo real. O
segundo é que, no brinquedo, a crianga segue o caminho do menor esforgo —
ela faz o que mais gosta de fazer, porque o brinquedo esta unido ao prazer — e
ao mesmo tempo, aprende a seguir 0s caminhos mais dificeis, subordinando-
se a regras e, por conseguinte renunciando ao que ela quer, uma vez que a
sujeicdo a regras e a rendncia a acdo impulsiva constitui 0 caminho para o
prazer do brinquedo (VYGOTSKY, 1998, p. 130).

Quando o autor fala acerca de situagdes reais alienadas a brincadeira, ele infere
que no brincar a crianca estd simulando situacdes reais e adquirindo experiéncias,
aprendendo regras de socializagéo e, sobretudo, aprendendo, adquirindo conhecimento.

Rolim (2012) apud Vygotsky fala que o brinquedo e a brincadeira ajudaréo a
desenvolver uma diferenciacdo entre a acdo e o significado. A crianga, com 0 seu
evoluir, passa a estabelecer relacdo entre o seu brincar e a ideia que se tem dele,
deixando de ser dependente dos estimulos fisicos, ou seja, do ambiente concreto que a
rodeia.

Segundo Melo e Valle (2005), € por meio do brinquedo e de sua acéo ludica que a
crianga expressa sua realidade, ordenando e desordenando, construindo e
desconstruindo um mundo que lhe seja significativo e que corresponda as necessidades
intrinsecas para seu desenvolvimento global.

Vygotsky (1998, p. 137) afirma: “A esséncia do brinquedo € a criagdo de uma
nova relacdo entre o campo do significado e o campo da percepgéo visual, ou seja, entre
situacBes no pensamento e situacdes reais”. Essas relacdes irdo permear toda a atividade
ludica da crianga. Ser4d também importante indicador do seu desenvolvimento,
influenciando sua forma de encarar o mundo e suas ac¢des futuras.

Guerra (2012) esclarece que é possivel entender que o brincar e o brinquedo
auxiliam a crianca nesse processo de aprendizagem. Ele vai proporcionar situagdes
imaginarias em que ocorrera o desenvolvimento cognitivo e ird proporcionar, também,
facil interacdo com pessoas, as quais contribuirdo para um acréscimo de conhecimento.

Diante do exposto anteriormente, percebe-se que a recreagédo, os brinquedos, as
brincadeiras em grupo configuram na educacéo do aprendente diversas influéncias, bem
como faz com que este sujeito desenvolva capacidade de convivio em grupo,
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socializacdo, respeito ao proximo e ainda saiba viver em uma sociedade, pois através
das brincadeiras se pode simular muitas coisas e situagdes do cotidiano.

3 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do presente estudo possibilitou uma compreensdo de como 0s
processos ludicos, os jogos, brinquedos, brincadeiras e a tecnologia da informacéo,
constituem-se de instrumentos de suma importancia para o processo didatico e de
ensino e aprendizagem no curriculo da educacédo infantil, além disso, verificaram-se as
diversas possibilidades de uso e melhoramento das atuais praticas das atividades ludicas
na aprendizagem dos contetdos.

De um modo geral, as atividades ludicas se configuram como uma grande
possibilidade didatica a ser utilizada no processo de ensino e aprendizagem; contudo,
faz-se necessario um aprofundamento por parte dos docentes no quesito de que o ludico,
ndo é simplesmente deixar com que as criancas brinquem e joguem de maneiras
aleatdrias, mas sim, cada atividade deve ser projetada com objetivo especifico e
desempenho esperado.

Os educandos da educacéo infantil, como se configuram como criangas, possuem
grandes interesses nestes tipos de atividades; nesse sentido, o professor regente deve
explorar ao maximo possivel das possibilidades de atividades ludicas, fazendo uma
mescla de atividades que possibilitem a melhoria do desempenho, psicomotor,
linguistico, cognitivo e sensorio.

Os objetivos deste estudo se conceberam em analisar de que forma a ludicidade e
suas estratégias estdo inseridas no processo didatico e de ensino e aprendizagem,
investigando suas concepcdes, insercdes e aplicabilidades na educagéo infantil.

Ainda neste sentido, a compreensdo dos objetos que se inserem no conceito de
ludicidade, como exemplo, planejamento, avalia¢do de jogos, brinquedos e brincadeiras,
constituem-se de um Unico instrumento didatico.

Nesse sentindo, pode se construir os conceitos da ludicidade para a educacao
infantil, bem como seus beneficios, possibilitando a aprendizagem através do brincar e
sua importancia para a infancia, possibilitando a construcdo social, cognitiva e familiar
da crianca.

Possibilitando um paralelo entre didatica e ludicidade e compreendendo que esta
se configura como um estudo da educacdo, de modo a dar condicOes e
instrumentalizacdo para que o processo de ensino e aprendizagem ocorra.

Através da didatica, pode-se planejar as atividades didaticas, sendo elas jogos de
diversos tipos, jogos artisticos, sensoriais, expressivos, recreativos e ou desportivos,
lembrando ainda que a didatica ainda nos possibilita 0 uso de outros recursos, como a
expressao criativa, que se apresenta no uso de dancas escolares, dramatizagdes e
musicalizagdo, que, por sua vez, contribui muito para o desenvolvimento motor e
psicomotor da crian¢a, fazendo com que ela descubra seu corpo, descubra o mundo e,
sobretudo, os espacos de socializacéo.

Outro ponto a ser considerado nas atividades ludicas é o processo de avaliacéo,
ndo se deve excluir que a avaliagdo deve se dar de acordo com as possibilidades de
desempenho descritas nos objetivos de cada atividade, devendo se considerar as
diversas inteligéncias e capacidades.
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E possivel sim articular um curriculo ludico, o professor tem que se perguntar a
respeito do processo de aprendizagem, tem que se colocar no lugar do educando, se
perguntar se suas escolhas trardo um retorno positivo ao aluno, quais as competéncias
que serdo adquiridas no transcorrer de cada atividade. Tudo deve ser pensado,
trabalhado e, sobretudo, planejado.
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