QUAIS SAO OS ELEMEN-
TOS, FERRAMENTAS E TECNICAS
QUE OS BEBES E CRIANCAS UTI-
LIZAM NA SUA APRENDIZAGEM

NELMA GOMES RODRIGUES

RESUMO:

O jogar esta nos documentos oficiais
da educac¢ao infantil, de acordo com o Refe-
rencial Curricular Nacional para a Educac¢ao
Infantil (1998), na Educacao Infantil, as brinca-
deiras e os jogos devem ser bem planejados
pelo educador, pois, se bem utilizadas no pro-
cesso de ensino aprendizagem, se tornam um

rande aliado na introducao dos conteudos.

ssim, 0s jogos e as brlncadelrasganham ce-
narios e espa%o na rotina escolar das crian¢as
da Educacao Infantil e penetram nas institui-
¢Oes infantis criadas a partir de entdo. O pre-
sente trabalho, atém-se para a compreensao
da importancia de se trabalhar ludicamente
com brincadeiras e jogos na educacdo infan-
til, tem por finalidade compreender a pratica

edagdgica do professor e a importancia dos
Jogos de Educacao Infantil, no desenvolvimen-
to integral das criancas. Os jogos mesmo que
tenham a mesma denominagao, mas tem as
suas especificidades, ou seja, cada jogo tem
seu objetivo, a crianca ndo brincar apenas por
brincar, tudo tem sua finalidade.

Palavras-chave: Jogo; Criancas; Edu-
cacao.

INTRODUCAO

Os momentos de lazer e os cuidados
com a crianca na Educacdo Infantil, dentro
da Pré-escola, devem ser livres para que elas
socializem e possam aprender. As atividades
fisicas facilitam a atengdo positiva da imagem
corporal. Cada crianca recebe influéncias
emocionais que o jogo traz, fazendo com que
ela se desenvolva e se interesse pelas disci-
Plinas escolares, motivadas pelas atividades
Udicas. Nesse contexto, o ludico deve ser
pensado e colocado em pratica na escola e no
espaco da crianga para ser deixado de ter um
espaco somenté na hora do intervalo e pas-
sar a fazer parte da pratica pedagogica. Desta
forma, o jogo no contexto escolar oportuniza
as criancas a vivenciarem a magia e a fantasia
dentro de um plano social.

O potencial didatico depende da sen-
sibilidade do educador em gerar desafios e
descobrir interesses de seus alunos. Assim, se
na sala de aula houver condigdes de a crianga
aliar o aprender ao jogo, estara vinculando a
apl;endlzagem e adescoberta e a produgao do
saber.

O ludico € necessario ao ser humano
de qualquer idade, e ndo pode ser concebido

apenas como diversao, o desenvolvimento do
aspecto ludico auxilia na aprendizagem e no
desenvolvimento pessoal e social da crianga,
colaborando com uma saude mental e prepa-
rando-a para um estado interior melhor, faci-
litando o processo de socializagao, expressao,
comunicagao e construgdo do conhecimento.
Nesse enfoque, encontra-se a importancia do
cuidar e educar juntos na acdo educativa e dai
a sua insercao no universo escolar. Entdo o
trabalho tem a relevancia de entender de que
forma poderemos evidenciar o quao impor-
tante é o brincar e o cuidar na vida da crianca
dentro da Educacdo Infantil.

A pesquisa é exploratéria e com ins-
trumento para coleta de dados. Os estudos
foram desenvolvidos com base na pesquisa
bibliografica, pois esta é construida a partir do
material ja elaborado, constituido, principal-
mente de livros e artigos cientificos.

HISTORIA DA INFANCIA

A infancia realmente foi determinada
Belas viabilidades dos adultos, modificando-se
astante ao longo da histéria. Até o século XII,
as condicbes gerais de higiene e saude eram
muito precarias, o que tornava o indice de
mortalidade infantil muito alto. Nesta eépoca
ndo se dava importancia as criangas e com
isso o indice de mortalidade sé aumentava,
pois ndo existia nenhuma preocupagao com
a higiene das criancas.

A percepgdo de infancia e seus concei-
tos nem sempre existiram, em prol da crianca,
foram sendo construidos de acordo com as
modifica¢des e com a organizagao da socieda-
de e das estruturas economicas em vigor.

Para Kramer (1999), a concepcdo de
infancia da forma como é vista hoje € relati-
vamente nova. Segundo a autora, podemos
localizar no século XVIII o inicio da ideia de in-
fancia compreendida como uma fase ampla-
mente singular que deve ser respeitada em
suas particularidades.

As modificacdes ocorreram a partir
de mudancas econémicas e politicas da estru-
tura social. Com o passar do tempo, como
demonstra a historia, encontramos diferen-
tes concepcdes de infancia. A crianca era vista
como um adulto em miniatura, e seu cuida-
do e educacdo eram realizados somente pela
familia, em ‘especial pela mae. Havia algumas
instituicdes alternativas que serviam para cui-
dado das criancas em situac¢bes prejudicadas
ou quando rejeitadas.

A concepcdo de infancia, até este mo-
mento, baseado no abandono, pobreza, favor
e caridade, neste sentido eram oferecidas um
atendimento precario as criangas; havia ainda
grande numero de mortalidade infantil, de-
vido ao grande risco de morte pds-natal e as
péssimas condigdes de saude e higiene da po-
pulacdo em geral.
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_ A IMPORTANCIA DO LUDICO NA EDU-
CACAO INFANTIL

De acordo com Costa (2000) a palavra
ludico vem do latim ludus e significa brincar.
Neste brincar estao incluidos jogos, brincadei-
ras e brinquedos e € relativa a conduta daque-
le que joga, brinca e se diverte.

Segundo Almeida (1993) o ludico €
quallcauer atividade que nos da prazer ao exe-
cuta-la. Através do ludico a crianga aprende a
ganhar, perder, conviver, esperar sua vez, li-

ar com as frustracdes, conhecer e explorar
0 mundo. As atividades ludicas tém papel
indispensavel na estruturacdo do psiquismo
da crianca, € no ato de brincar que a crianga
desfruta elementos da realidade e fantasia,
ela comega a perceber a diferenca do real e
do imaginario. E atraves do ludico que ela de-
senvolve ndo s6 a imaginacdo, mas também
fundamenta afetos, elabora conflitos, explora
ansiedades a medida que assume multiplos
papéis, fecunda competéncias cognitivas e in-
terativas.

Almeida (1993) afirma que os jogos con-
tribuem de forma prazerosa para o' desenvol-
vimento global das criancas, para inteligéncia,
para a efetividade, motricidade e também so-
ciabilidade. Atraves do ludico a crianca estru-
tura e constrdi seu mundo interior e exterior.
As atividades ludicas podem ser consideradas
como meio pelo qual a crianca efetua suas pri-
meiras grandes realizagbes. Por meio da ludi-
cidade ela expressa a si propria suas emocdes
e fantasias. A vivéncia do mundo simbolico e
a ampliacdo das experiéncias perceptivas que
fornecem elementos para a representa%éo in-
fantil ddo-se no contato com o outro, tal reso-
lutividade beneficia os lagos entre o professor
e 0 aluno que pode, atraves do trabalho com o
aprimoramento das potencialidades per-
ceptivas, conforme as palavras da autora,
“enriquecer as experiéncias das criancas de
conhecimento artistico e estético, e isto se da
quando elas sdo orientadas para observar,
ver, tocar, enfim, perceber as coisas, a nature-
za e 0s objetos a sua volta”.

Enquanto desenham ou criam obje-
tos, as criancas também brincam de

“faz-de-conta” e verbalizam narra-
tivas que exprimem suas capacidades
imaginativas. Ela cria e recria individualmente
formas expressivas, integrando percepgao,
imaginacdo, reflexdo e sensibilidade, que po-
dem entdo ser apropriadas pelas leituras sim-
bélicas de outras criancas e adultos.

Tudo o que é |udicidade pode ser usa-
do como praticas educatuvas, e linguagens,
por isso € uma forma muito importante de
expressao e comunlcaéao humanas, isto justi-
fica sua presenca na educacao infantil.

Os primeiros anos de vida da crianca
também sdo cheios de descobertas e criativi-
dade e as atividades de artes para educacao
infantil ajudam a desenvolver isso. Os pe-

300 . -. . ITEQ - PROJETOS E PROJECOES

quenos querem colorir seu universo, como o
veem e mostrar suas preferéncias em cores
e desenhos %uando nao podem em pala-
vras ainda. O pedagogo alemdo Friedrich
Froebel, um dos grandes nomes da edu-
cacdo na infancia, foi o maior defensor de
atividades artisticas em sala de aula como ta-
refa ludica, bem como o incentivo ao uso do
brinquedo pelos educadores para estimular o
aprendizado. A escola precisa ser atrativa so-
bretudo divertida e usar elementos do dia a
dia da crianca € essencial para potencializar
o aprendizado, por isso o brinquedo é tao
importante.

_Acrianga, desde muito pequena, ainda
bebé, se interessa e sua atenc¢do se volta para
o mundo de forma peculiar. Ela emite sons,
faz movimentos com o corpo, “rabisca” as pa-
redes da casa. Ao desenvolver atividades
ritmicas, ela comeca a interagir com o mun-
do sem precisar ser estimulada pelos pais ou
educadores para tal experiéncia.

O JOGO NA EDUCACAO INFANTIL

Os jogos infantis sao importantes para
o desenvolvimento e aprendizagem da crian-
¢a, muitas pessoas desconhecem essa pratica
pedagogica. Os jogos na educacdo infantil sig-
nificam para o campo do ensino e da apren-
dizagem condicbes para ampliar a construcao
do conhecimento, introduzindo as proprie-
dades do ludico, da capacidade de iniciagdo
e acdo ativa, espontanea e motivadora da
crianca.

. De acordo com Rau (2011), os jogos
tém a mesma denominacdo, mas tem as suas
especificidades O jogo pode ser visto como
0 resultado de um  sistema linguistico que
funciona dentro de um contexto social, um
sistema de regras e um objeto.

O jogo esta presente na escola, o pro-
fessor permitindo ou ndo. Porém, é um jogo
em que as regras sao predeterminadas e
a Unica acdo que é permitida as criancas é
obedecer, seguir as regras, a ludicidade tem
suas regras e objetivos.

Segundo Sabine (2009), o ato de jo-
ar_e de brincar exige da_crianga movimen-
acao fisica e provoca desafio mental.

O mundo da fantasia, da imagina¢ao
e da brincadeira € um mundo onde a crianca
esta em constante exercicio, tanto nos as-
pectos fisicos ou emocionals como, princi-
palmente, no aspecto intelectual. Jogar em
sala de aula proporciona momentos de inte-
racao e aprendizagem, pois € um dos meios
mais estimuladores da constru¢do do conhe-
cimento.

O jogo promove a aprendizagem in-
formal e formal, pois ele auxilia no pro-
cesso ensino-aprendizagem, tanto no de-
senvolvimento ~psicomotor como também
no desenvolvimento de habilidades do pensa-



mento, como a imaginacgdo, a interpretacdo e
a criatividade.

_Para Sabine (2009), através de recursos
materiais concretos é que a crianga consegue
fazer conexdes entre a escrita e seu significa-
do, pois a subjetividade ainda encontra-se em
processo de constru¢do nas criangas com fai-
xa etaria entre 3 e 5 anos, de modo que se faz
necessario relacionar os contetdos escolares
com a realidade das criangas, aproximando o
maximo possivel do concreto, do real.

A crianga, por sua vez, passa de espec-
tador passivo a ator situado num jogo de pre-
feréncias de opcbes, de desejos, de amo-
res, de ddios e de estratégias, podendo ser
emissor e receptor no processo de intercom-
preensdo. E a educa¢do pode deixar de ser um
produto para se tornar processo de troca de
a¢des que cria conhecimentos e ndo apenas
os reproduz. A cultura ludica pode ser um
grande passo para que a educagdo possa as-
sumir o patamar de “processo” e deixar de ser
visto como “reproducdo de conhecimento”.

O papel do professor durante os jogos
deve ser o de provocar e desafiar a participa-
¢do coletiva na busca de encaminhamentos e
resolucdo dos problemas, pois € atraves do
jogo que podemos despertar e incentivar a
crianga para o _espirito de  companheirismo
de cooperacdao gradativamente, ela vai
assumindo e compreendendo sua lposigéo
como um membro de um grupo social.

De acordo com Duprat (2015), jogar em
sala de aula proporciona momentos de inte-
racdo e aprendizagem, pois é um dos meios
mais estimuladores da constru¢do do conhe-
cimento.

O jogo promove a aprendizagem in-
formal e formal, pois ele auxilia no pro-
cesso ensino-aprendizagem, tanto no desen-
volvimento psicomotor como também no
desenvolvimento de habilidades do pen-
samento, como a imaginacdo, ainterpreta-
cdo e a criatividade. Conforme a atividade,
ela passa a desenvolver as suas habilidades,
vai conhecendo a sua capacidade e desenvol-
vendo cada vez mais a autoconfianga.

Com isso, de acordo com Duprat
(2015), podemos ver que o %'o 0 €éimpor-
tante para desenvolvimento intelectual e so-
cial da crianca, podendo estimular sua critici-
dade, criatividade e habilidade sociais. O
professor quando oferece atividades ldicas
ao aluno, permite que ele interaja através da
Lingua Portuguesa de maneira dinamica, ex-
pondo ideias, interpretacao de texto e ultra-
passando seus conhecimentos para outras
areas. Observa-se que o professor exerce
um papel muito importante no processo de
aprendizagem das criancas. O grande desafio
para o educador, no contexto atual, € ensi-
nar os conteudos propostos pelos progra-
mas curriculares de uma forma criativa.

E possivel o professor criar na escola

um ambiente favoravel ao processo de desen-
volvimento e aprendlza%em das criangas.
Para isso, € preciso explorar, sempre que
possivel a sua expressao livre e criadora,
partindo se suas proprias atividades, para al-
cancar os objetivos propostos nesse sentido,
0 grande desafio € ensinar a crianga a partir
de seu proprio cotidiano, sem deixar de
lado a aprendizagem social, respeitando seu
processo global de desenvolvimento.

Por meio da ludicidade a crianca
aprende com muito mais prazer e facilida-
de, desenvolvendo a capacidade de cumprir
e criar regras, estabelecendo papéis e per-
mitindo-se” criar e inovar, destacando tam-
bém que o brinquedo ¢é o caminho pelo
qual crigncas compreendem o mundo em que
vivem. E a oportunidade de desenvolvimento,
pois com o jogar e o brincar a crianga expe-
rimenta, descobre, inventa, exercita sua ima-
ginacdo vivendo assim uma experiéncia que
enriquece sua sociabilidade e a capacidade
de se tornar um ser humano criativo, as
criancas formam estruturas mentais pelo uso
de instrumentos e sinais.

' Na funcdo ludica o jogo propicia a
diversao, o prazer e até o desprazer quan-
do escolhido voluntariamente, e na funcdo
educativa o jogo ensina qualquer coisa que
complete o individuo em seu saber, seus co-
nhecimentos e sua apreensdao do mundo.

Para Rau (2011), o equilibrio entre as
duas func¢des é o principal objetivo do jogo
educativo, mas um possivel desequilibrio
pode gerar duas situagdes: ndo ha mais_ensi-
no, ha apenas jogo, quando a funcdo ludica
predomina ou,” o contrario, quando a funcao
educativa elimina toda a vontade de aprender
que resta apenas o ensino. A educacdo tera
como foco central a busca de um modo mais
saudavel de aprender, permitindo as criancas
uma interacdo ludica que garanta felicidade,
prazer, satisfacdo e vontade de aprender, de-
sempenhando como elemento principal o de-
senvolvimento fisico, cognitivo, motor e psico-
l6gico infantil.

Estas sao, com frequéncia, mero refle-
xo do que veem e ouvem dos maiores, mas
tais elementos da experiéncia alheia ndo sao
nunca levados pelas criangas aosg‘ogos como
eram na realidade. Nao se limitam a recor-
dar experiéncias vividas, sendo as que ree-
laboram criativamente, combinando-as entre
si e edificando com elas novas realidades de

acordo com seus desejos e necessidades.

De acordo com estes entendimen-
tos defende-se cada vez mais que as brin-
cadeiras sejam incorporadas aos conteudos
diarios, possibilitando tudo o que a crianca
merece aprender e de relevante. As observa-
¢Oes vivenciadas durante o periodo do estagio
tornaram possivel uma melhor visdo do am-
biente escolar e das praticas pedagdgicas nas
quais a escola esta inserida.

O controle que deve pertencer ao
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professor é apenas o controle %ge garanta a
transmissdao do conteudo didatico, o in-
teresse despertado na crianca pela brin-
cadeira sera sempre em prol de um objetivo
escolar.

Cabe ao professor organizar situagdes
para que as brincadeiras ocorram de manei-
ra diversificada para propiciar as crian¢as a

ossibilidade de escolherem os temas, obje-
0s e companheiros com quem brincar
ou jogos de regras e de construcdo, e assim
elaborarem de forma pessoal e independente
suas emogdes, sentimentos, conhecimentos e
regras sociais.

O educador ndo deve exigir das crian-

%as descricdo antecipada ou_posterior das

rincadeiras, pois se assim o fizer, ndo estara

respeitando o que define o brincar, isto é, sua

incerteza e improdutividade, embora esteja

disponivel para conversar sobre o brincar
antes, durante e depois da brincadeira.

Brincar juntos reforca lacos afetivos,
€ uma maneira de manifestar amor as crian-
cas, portanto € preciso que o professor tenha
consciéncia que na brincadeira as criancas re-
criam e estabilizam aquilo que sabem sobre
as diversas esferas do conhecimento, em uma
atividade espontanea e imaginativa.

~ Nessa_perspectiva ndo se deve con-
fundir situa¢des nas quais se objetivas deter-
minadas aprendizagens relativas a concei-
tos, procedimentos ou atitudes explicitas
com aquelas nas quais os conhecimentos
sdo experimentadas de uma maneira espon-
tanea e destituida de objetivos imediatos pe-
las criancas.

~Segundo Sabine (2009), definir jogo
ndo é facil, cada pessoa pode entender de
modo diferente. Os jogos mesmo que tenham
a mesma denominagdo, mas tem as suas es-
pecificidades, ou seja, cada jogo tem seu obje-
tivo, a crianca ndo brinca apenas por brincar,
tudo tem sua finalidade.

Ja o brinquedo ndo possui um sistema
de regras que determinam sua utiliza¢do. O
brinquedo incentiva a regrodugéo de imagens
da realidade, Duprat (2015), diz que um dos
objetivos € ser um substituto dos objetos reais
para a crianca.

De acordo com Rau (2011), os jogos
mesmo que tenham a mesma denominacdo,
mas tem as suas especificidades O jogo pode
ser visto como o resultado de um sistema lin-
guistico que funciona dentro de um contexto
social, um sistema de regras e um objeto.

O jogo esta presente na escola, o pro-
fessor permitindo ou ndo. Porém é um jogo
em que as regras sdo predeterminadas e a
Unica acdo que é permitida as criancas é obe-
decer, seguir as regras, a ludicidade tem suas
regras e objetivos.

Segundo Sabine (2009), o ato de jogar
e de brincar exige da crianca movimentacdo
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fisica e provoca desafio mental. O mundo da
fantasia, da imaginacdo e da brincadeira é
um mundo onde a crianga esta em exercicio
constante, tanto nos aspectos fisicos ou emo-
cionais como, principalmente, no aspecto in-
telectual.

Jogar.em sala de aula proporciona mo-
mentos de interagdo e aprendizagem, pois €
um dos meijos mais estimuladores da constru-
¢do do conhecimento.

Para Sabine (2009), através de recursos
materiais concretos é que a crianga consegue
fazer conexdes entre a escrita e seu significa-
do, pois a subjetividade ainda encontra-se em
processo de constru¢do nas criangas com fai-
xa etaria entre 6 e 7 anos, de modo que se faz
necessario relacionar os contetdos escolares
com a realidade das criangas, aproximando o
maximo possivel do concréto, do real.

A crianga, por sua vez, passa se expec-
tadora_passiva a ator situado num jogo de
preferéncias de opcbes, de desejos, de amo-
res, de Odios e de estratégias, podendo ser
emissor e receptor no processo de intercom-
preensdo. E a educacao pode deixar de ser
um produto para se tornar processo de troca
de agBes que cria conhecimentos e ndo ape-
nas os reproduz. A cultura lGdica pode ser um
grande passo para que a educagdo possa as-
sumir o patamar de “processo” e’deixar de ser
visto como “reproducdo de conhecimento”.

S%gundo Sabine (2009), diz que nao é

apenas deixar o livro das cartilhas de lado,

mas tambem o método das cartilhas, o ensino

gue é centrado na nocdo de silaba como uni-
ade privilegiada da escrita e da leitura.

De acordo com o pensamento de Sabi-
ne (2009), acredito que a utilizacdo do ludico
torna a aprendizagem produtiva tanto para o
aluno quanto para o professor, fazendo com
que o processo de alfabetiza¢cdo tenha sentido
para o aluno.

' De acordo com Rau ( 2011), a apren-
dizagem poderia ser um processo de cons-
trugao de conhecimentos que se faz com fa-
cilidade, ﬁorém, tornou-se um pesadelo nas
escolas. Nas séries iniciais as criancas tem
uma resisténcia maior a atitude autoritaria
porque ainda nao aprenderam a se submeter
ao que veem e ouvem.

Segundo Rau (2011), o Brasil precisa
modificar profundamente a educacdo, espe-
cialmente, a alfabetizacdo. Para que 1sso acon-
teca € preciso professores com melhor forma-

do técnica. Enquanto as escolas continuarem
ormando mal os professores, a alfabetizacdo
e todo o processo escolar no geral irdo conti-
nuar seriamente comprometidos.

~ De acordo com Rau ( 2011), para que
seja realizado um trabalho de ensino e apren-
dizagem € preciso saber alguns pontos que
sao fundamentais, assim sempre com auxilio
da ludicidade.



Sabine (2009) diz que ndo é simples-
mente deixar o método tradicional ou a

“cartilha” de lado. E necessario saber o

ue se quer fazer e o que entende por alfabe-

tizagdo. Alfabetizar € ensinar a ler e a escrever,
0 segredo é a leitura.

Com a divulgac¢do dos Parametros Cur-
riculares Nacionais do Ensino Fundamental
na area de Lingua Portuguesa, pode-se desta-
car no ambito educacional uma preocupacao
com as dificuldades de leitura e escrita nas sé-
ries inicias pelo fato de um trabalho que ndo é

adequado com a alfabetizacao.

De acordo com Rau (2011), a linguagem
passou a ser vista como uma ferramenta de
comunicacao. Ndo € mais valorizada apenas
uma Ilrgjguagem padrdo ou culta como ele-
mento de produgdo escrita e oral. O universo
linguistico dos alunos passou a ser respeitado.
A acao de jogo pode ser um excelente recurso
para facilitar a expressdo, participacao, inte-
gracdo e comunicacdo dos alunos que terdo
meios para melhor compreender e expressar-
-se.

O papel do professor durante os jogos
deve ser o de provocar e desafiar a participa-
cdo coletiva na busca de encaminhamentos e
resolucdo dos problemas, pois € atraves do
jogo que podemos despertar e incentivar a
crianga para o espirito de companheirismo de
cooperacdo gradativamente, ela vai assumin-
do e compreendendo sua posi¢cdo como um
membro de um grupo social.

CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho na 4rea de ludicidade é um
campo em desenvolvimento que possibilita
ndo somente o aprendizado do aluno, mas
também a profissionalizacdo do docente em
busca de aulas com rendimento positivo e sa-
tisfatoria o aluno tem que ter o desejo pelo
aprendizado, e essas novas técnicas possibili-
ta uma insercao satisfatoria, fazendo com que
uma simples aula torne-se menos exaustiva e
mais apreciada.

A partir do momento que é inserido
uma brincadeira, seja ela individual ou em gru-
po, € construida uma série de conhecimentos
e varias habilidades sdo desenvolvidas, além
de serem criadas diversas estratégias para
solucionar os conflitos emocionais. "Conside-
rando importante esta construgdo da crianga
e privilegiando o brincar, mesmo assim € ne-
cessaria uma atengao especial.

Quando é apresentado o jogo para 0s
alunos de educacdo infantil ou até mesmo
fundamental, pode-se observar o entusias-
mo e interesse em aprender, até mesmo 0s
alunos com mais dificuldades mostraram um

prazer e uma tranquilidade dando um retor-
no satisfatério. Sendo assim concluo que exis-
tem possibilidade de tornar as aulas mais
produtivas trazendo para sala de aulas jo-
gos e brincadeiras para atrair os alunos dessa
idade, o professor pode aliar seus objetivos
pedagodgicos aos desejos dos alunos crian-
do em suas atividades diarias um ambiente
mais agradavel e divertido, sendo assim,
conclui-se dizendo que a ludicidade auxilia
no processo de desenvolvimento da crianga
e de seu aprendizado.

Os momentos de lazer da crian¢a na
escola devem ser livres para que elas gos-
tem de brincar. As atividades fisicas facilitam
a atengdo positiva da imagem corporal, cada
crianca recebe influéncias emocionais que o
jogo traz, fazendo com que ela se desenvolva
e se interesse pelas disciplinas escolares, mo-
tivadas pelas atividades ludicas.

Nesse contexto o ludico deve ser pen-
sado e colocado em pratica na escola e na'sala
de aula ara ser deixado de ter um espaco so-
mente na hora do intervalo e passar a fazer
parte da pratica pedagogica.

Desta forma, o jogo no contexto esco-
lar oportuniza os alunos a vivenciarem a ma-
gia e a fantasia dentro de um plano social.

O potencial didatico depende da sen-
sibilidade do educador em gerar desafios e
descobrir interesses de seus alunos. Assim, se
na sala de aula houver condicdes de a crian-
ca aliar o aprender ao jogo, estara vinculando
a aprendizagem ao prazer, a descoberta e a
producdo do saber.

A partir do momento que o professor
trouxer para o contexto escolar o ludico, ele
estara inovando e revitalizando o processo
ensino-aprendizagem, tornando-o mais rico e
com significados para as criangas.

O ludico é necessario ao ser humano
de qualquer idade, e ndo pode ser concebida
apenas como diversdo, o desenvolvimento do
aspecto ludico auxilia na aprendizagem e no
desenvolvimento pessoal e social da crianga,
colaborando com uma saude mental e prepa-
rando-a para um estado interior melhor, faci-
litando o processo de socializagao, expressao,
comunicacdo e constru¢ao do conhecimento.

Nesse enfoque, encontra-se a impor-
tancia do ludico na agao educativa e dai a sua
insercdo no universo escolar. Muitos professo-
res estabelecem o ludico como jogos realiza-
dos no cotidiano da sala de aula. Se observar
dentro dessa perspectiva, tem-se o brinquedo
sendo utilizado como ludico e como educati-
VO.

REFERENCIAS

ALMEIDA, S.F.C. O lugar da afetividade
e do desejo na relacdo ensinar-aprender, in:
Temas em Psicologia, Desenvolvimento cogni-

ITEQ - PROJETOS E PROJECOES . . .303



tivo: linguagem e aprendizagem. UNB: Socie-
dade Brasileira de Psicologia, 1993.

CORIA-SABINE, Maria Ap.; LUCENA,
Regina F. de. Jogos e brincadeiras na Edu-
cacdo Infantil. Campinas: Papirus, 2009.

COSTA, N. F. Dificuldades de Aprendi-
zagem: UM ESTUDO DOCUMENTAL. 771ls. Tra-
balho de Conclusdo de Curso (Graduacao em
Pedagogia) - Universidade Estadual de Marin-
ga, Maringa, 2007.

DUPRAT, Maria Carolina (org.) Lu-
dicidade na educacdo infantil. Sao Paulo,
Pearson: 2015.

KRAMER, Sonia (orgs.). Infancia, Edu-
cacdo e Direitos Humanos. Sao Paulo, SP: Cor-
tez, 1999. MINISTERIO DA EDUCACAQ.

RAU, Maria C. T. D. A ludicidade na
educac¢dao infantil: uma atitude pedagdgica.
Curitiba: 2011.

VYGOTSKY, Lev Semenovich. “Lingua-

gem, desenvolvimento e agrendiza%em.” Sao
aulo: Icone/EDUSP, 1988. . desen-
volvimento psicologico na infancia (C. Ber-
liner, Trad.). Sao Paulo: Martins Fontes, 1998.

304 . @ @ =0 - PrOJETOS E PROJECOES



