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LUDICIDADE NA EDUCACAO INFANTIL: UMA FERRAMENTA PEDAGOGICA IMPRESCINDIVEL
SIMONE MOLINA DA PAIXAO

RESUMO

O presente artigo tem por objetivo
apresentar a importancia da ludicidade na
Educacdo Infantil, explorando suas potencia-
lidades, que a tornam uma ferramenta peda-

6gica imprescindivel. Jogos e brincadeiras
azem parte da infancia, e por isso estdo pre-
sentes na vida dos alunos da Educacdo Infan-
til. As atividades ludicas podem ser facilitado-
res para a pratica pedagdgica. No ambiente
escolar, cada aluno possui suas especificida-
des. E fundamental respeitar as diferencas e
as individualidades, considerando a realida-
de vivida pelos educandos. A interacdo dos
alunos com tudo o que a vida escolar apre-
senta, faz com que_ as vivéncias produzidas
resultem em experiéncias importantes para o
seu desenvolvimento comunicativo. As novas
tecnologias estdo presentes nas propostas
lddicas. Os docentes precisam se adequar as
mudancas, pois as novas geracbes aprendem
cada vez mais cedo a utilizar os recursos. E
necessario pensar o uso dessas tecnologias
no ambiente escolar, estabelecendo critérios
para boas escolhas, brincadeiras e jogos que
explorem a criatividade das criangas. Para
tornar isso possivel, o professor deve atuar
como mediador para a construgao do conhe-
cimento.

PALAVRAS-CHAVE: Ludicidade; Criati-
vidade; Mediacao.

INTRODUCAO

~ Apalavra ludico remete a divertimen-

tos, jogos e brincadeiras. A ludicidade esta
resente na vida dos alunos da Educagdo In-
antil. O ato de brincar faz parte da infancia, e
deve ser explorado na escola, pois se trata de
uma ferramenta pedagdgica imprescindivel.

' Neste artigo, pretende-se evidenciar a
importancia do ludico, e de que forma jogos
e brincadeiras podem ser facilitadores para
a efetiva execucdo das propostas presentes
nos planejamentos.

A importancia da pesquisa esta em re-
ver e analisar o tema, pensando na atuacdo
do docente em sala de aula e reunindo’ as
potencialidades do ltdico como instrumento
de aprendizagem. Para isso, foi realizado um
amplo levantamento bibliografico.

A aprendizagem, por meio do ludico, é
significativa e prazerosa. Enquanto brinca, o
aluno esta aprendendo importantes valores
e adquirindo habilidades que o ajudarao em
varias areas do conhecimento.

_Sera apresentado como a ludicidade
contribui para o desenvolvimento da comu-

nicacdo das criancas. Em uma sala de aula,
ndo ha homogeneidade de pensamentos e
personajidades, cada um possui aspectos
unicos. E fundamental considerar as diferen-
Fas e as individualidades, e respeitar a rea-
iIdade vivida pelos educandos. A intera¢do
dos alunos com as demais crian¢as, com 0s
professores, e com tudo o que a vida escolar
apresenta, faz com que as vivéncias produ-
zidas resultem em experiéncias importantes
para o seu desenvolvimento comunicativo, a
partir de novas relagdes sociais, saber ouvir o
outro e respeitar as ideias distintas.

Ha diferentes concepc¢des sobre o as-
sunto. O contexto historico é indispensavel
ara entender como o tema da ludicidade
ornou-se uma pratica pedagoégica funda-
mental na educacao.

O texto também ressalta o Iddico, uti-
lizando novas tecnologias. Recursos tecno-
l6gicos sdao apresentados as novas geragdes
cada vez mais cedo, e muitas criancas ja sao
alfabetizadas dentro desse universo. Os pro-
fessores precisam se adequar as mudancas,
que seguem avancando rapidamente, articu-
lando o0 uso dessas ferramentas ao ambiente
escolar. E necessario refletir sobre critérios
para boas escolhas, brincadeiras e jogos que
explorem a criatividade das criancas, consi-
derando o fato de que deve ser algo atraente
para os alunos, para que o ensino seja agra-
davel e prazeroso.

O ultimo capitulo aborda o papel do
professor, como mediador para a construcao
do conhecimento, através da ludicidade. O
ludico auxilia no processo de aprendizagem
para gerar conhecimento. As atividades de-
vem ser atrativas, e as criancas apreciam o
fato de poderem aprender de forma alegre.
Dentro dessa conjuntura, a figura do educa-
dor como mediador € bastante relevante. En-
corajar os alunos a participarem ativamente
das propostas, estimula o pensamento cria-
tivo das criangas. Jogos e brincadeiras com
uma proposta bem definida, com avaliagdes
para possiveis agec%uagoes e criticidade em
sua apllca_?ao, sdo fundamentais na Educa-
cdo Infantil.

. UMA BREVE VISAO SOBRE A CONCEP-
EgO DO LUDICO E SEU CONTEXTO HISTORI-

~ Para adentrar o universo ludico, é
inestimavel a compreensdo sobre a concep-
cdo dos pesquisadores a respeito do tema.

De acordo com Luckesi (2002) apud
Silva (2011, p. 18), as atividades ludicas pro-
vém de varias areas do conhecimento, prin-
cipalmente quando se fala sobre o seu papel



na vida humana.

Segundo Kishimoto (1994, p. 109), as
diferentes culturas existentes possuem ma-
neiras distintas de enxergar a crianca, de
como trata-la e também de como educala.
Entre as antigas vises sobre 0 assunto, uma
concepcdo negativa é a que define a crianga
como um ser Inacabado, incapaz de contri-
buir com algo munido de originalidade. Con-
trario a essa visao, a partir do século XVIII,
Rousseau, em sua obra Emilio, aborda a in-
fancia, que possui suas especificidades, e tem
uma natureza propria a ser desenvolvida.

~Quando pensamos nas multiplas
possibilidades de jogos e brincadeiras que
podem ser utilizados na educagao infantil,
notamos que muitas delas envolvem o de-
senvolvimento da crianca em sua totalidade,
possibilitando a apreensdo de conhecimen-
tos que auxiliam o educando em diversas
areas. Ronca e Terzi (1995, p.98) apud Olivei-
ra (2017, p. 4) explicam que:

Pelo Iudico a crianca” faz ciéncia”, pois
trabalha com imagina¢ao e produz uma for-
ma complexa de compreensdo e reformula-
¢do de sua experiéncia cotidiana. Ao combi-
nar informacdes e percep¢des da realidade,
problematiza, tornando-se criadora e cons-
trutora de novos conhecimentos.

Bruner (1976) apud Kishimoto (1994,
p. 115), aponta que o ato de brincar e fun-
damental para a exgloragéo. A crianca, quan-
do esta em um ambiente sem pressdes, fica
diante de uma zona favoravel para averiguar
possiveis solu¢des aos problemas que en-
contra. O autor acrescenta ainda que essa
vivéncia conduz a crianga a ser mais flexivel e
pensar em opcBes de como pode agir.

Compartilhando de uma visdo seme-
lhante, Carvalho (1992, p.14), ressalta que o
jogo na vida da crianga tem um papel bas-
tante significativo, pois ao brincar, ela pode
manusear e explorar o que a rodeia, utilizan-
do seu corpo e sua mente, sem a pressao de
um adulto, e isso a leva a ter sentimentos de
liberdade.

O nosso pais apresenta imensas desi-
gualdades sociais, e em muitas periferias, a
escola representa o uUnico espaco de convi-
véncia, ja que uma infinidade de bairros nao
dispde de locais adequados para a pratica de
lazer e cultura. Neste sentido, possibilitar a
crianga o brincar na escola € oportunizar ma-
neiras para que ela crie esses sentimentos de
liberdade citados pelo autor.

%uando falamos em ludicidade, estao
envolvidos diversos recursos, como jogos de
tabuleiros, dancas, gincanas, brincadeiras em
grupo, dentre outros. Muitos pesquisadores
trabalham a relevancia e os aspectos do brin-
quedo na formagéo da crianca. De acordo
com Poletto (2005, p. 68), o brinquedo possui
caracteristicas peculiares, e na maioria das
vezes, a crian¢a, quando esta brincando, ndo

somente contempla ou registra as imagens,
ela manipula o brinquedo, constituindo no-
vas significacOes. Essas representagdes vao
se tornando personalizadas, e a relacdao com
0s objetos formam esquemas que se repli-
cam com outros objetos durante toda a vida.

Ao longo da histdria, existiram muitas
concepcOes a respeito da ludicidade no am-
biente escolar. A§umas indicavam a perti-
néncia das brincadeiras e jogos livres, outras
entendiam como desnecessarias, ou que ser-
viam apenas para preencher um tempo livre
no final das aulas. (SILVA, 2002, p. 22).

LUDICIDADE E COMUNICACAO

Ha evidéncias consistentes de pesqui-
sas e bases tedricas que agontam que brin-
car de faz de conta contribui para o cresci-
mento das habilidades criativas, cognitivas
e socioemocionais, que serdo favoraveis no
ambiente escolar. Este é o mativo dos curri-
culos recomendarem aos professores a pro-
moc¢do intencional de competéncias simbo-
licas infantis. (KLUGMAN; SMILANSKY, 1990;
RIVKIN, 1986 apud BONDIOLI, 2017, p. 57).

Ao brincar, a crianca vai construindo
significativas habilidades, ‘e nesse processo,
estabelece relagdes com outros alunos. Na-
turalmente, ha divergéncias no pensamento,
e isso os leva a ouvir os demais, a interagir
em situagdes diversas, que podem ser inclu-
sive inesperadas. Tudo isso acontece espon-
taneamente, e essa experiéncia permite que
0 aluno se expresse, aprenda a trabalhar em
grupo, respeite as diferencas, e assim, se de-
senvolva na forma de se comunicar.

Bacelar (2009) apud Silva (2011, p. 24),
reconhece que o ludico, como experiéncia
plena de vivéncia, permite ao sujeito um es-
tado de consciéncia ampliada, séndo que as
experiéncias do passado sdo restauradas no
contato com o presente, e contribuem em
todo o espaco que permeia as relacbes hu-
manas vividas posteriormente, como o con-
vivio em familia, vinculos de amizades, no
trabalho, e claro, na escola.

O jogo, como atividade Iudica, é um fa-
cilitador do processo educacional, e vem sen-
do estudado ndo somente por profissionais
da educacao, mas também da saude, por co-
laborar para os processos cognitivos e para a
formacao da personalidade. Participar de jo-
gos ludicos com outros educandos concede
um senso de pertencimento, aceitagao e aco-
lhimento, e leva a crianca a fazer o mesmo
com os demais. A condi¢do de poder contar
com o outro, e de tambem de estar a dispo-
sicdo dos colegas, traz confianca, possibili-
tando que o _individuo se coloque diante de
novas situacdes ludicas, ampliando de forma
positiva suas rela¢des e sua comunicagao.

(HAETINGER; SILVA; 2013, p. 53).
Ndo € brincar por brincar. A proposta
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Beda dgica deve ser criada de forma muito
em fundamentada, que tenha por objetivo
o desenvolvimento das potencialidades dos
sujeitos, bem como suas habilidades sociais,
cognitivas, fisicas e emocionais.

“Por meio das atividades ludicas, a
crianga comunica-se consigo mesma e com
0 mundo, aceita a existéncia dos outros, es-
tabelece rela¢gdes sociais, constréi conheci-
mentos, desenvolvendo-se integralmente”.
(OLIVEIRA; FERREIRA, 2017, p.

3).

Bachelard (1988, p. 93-137) apud Kishi-
moto (1992, p. 110), afirma que todo adulto
possui dentro de si uma crianga, que ele re-
torna a infancia através da imaginacdo e da
memoria, e que as situacdes ocorridas remo-
delam os novos fatos vividos, com um novo
olhar e uma nova luz.

A exposicao da autora corrobora a vi-
sao de como os fatos vividos na infancia, em
cada detalhe, influenciam a visdo de mundo
do sujeito, e mais do que isso, passam a in-
terferir em quem ele é, nas decisdes que ele
toma diante dos muitos dilemas que a vida
apresenta. Da mesma forma, devemos tam-
bém refletir acerca de como isso pode contri-
buir nos aspectos comunicativos.

Acerca da concep¢do socio-historica
do ato de brincar, Vygotsky (1989) apud Po-
letto (2005, p. 68), esclaréce que ha varias
funcbes desempenhadas pelo brinquedo, e
que elas amparam o desenvolvimento infan-
til. Brincar possibilita inserir a crianca em um
mundo de ilusbes, promovendo uma transi-
¢do entre pensamento e objeto real, além de
atuar diretamente no campo cognitivo.

O mundo de fantasias propiciado pela
ludicidade é representado de maneiras dife-
rentes por cada crianca. As especificidades
que o aluno leva a escola também devem
ser exploradas, para que o educando tenha
a oportunidade de se expressar, de mostrar
a maneira como enxerga o mundo. Ouvir o
que o outro tem a dizer sobre a brincadeira
também é importante, mesmo que seja um
pensamento distinto. Esse processo de co-
municagdo concede uma abrangéncia maior
de visdes possiveis e da a crianca o entendi-
mento de que a ato de se comunicar, respei-
tando o espac¢o do outro, esta presente nao
apenas na brincadeira, mas em todas as situ-
a¢des do cotidiano.

O LUDICO, UTILIZANDO NOVAS TEC-
NOLOGIAS

A escola, enguanto instituicdo social
€ convocada a atender de modo satisfatério
as exigéncias da modernidade. Se estamos
presenciando estas inovacbes da tecnologia
é de fundamental importancia que a escola
aprenda os conhecimentos referentes a elas
para poder repassa-los; pois, € preciso que a

escola propicie esses conhecimentos e habili-
dades necessarios ao educando para que ele
exerca integralmente a sua cidadania. (PIN-
TO, 2004, p. 2).

_ Nos dias atuais, as inovagdes tecnolo-
gicas apresentadas sdo diversas, e passam a
ser ||nser|das em atividades pedagogicas na
escola.

Muitos alunos das novas gera¢des tém
aprendido desde cedo a utilizar smartpho-
nes, tablets, video games, e outros recursos.
E comum observar muitas criancas com co-
nhecimento adquirido sem o auxilio de ne-
nhum adulto. Utilizar este fator em beneficio
da educacdo é um desafio ininterrupto para
os docentes.

Para compreender a relevancia das
novas tecnologias, observando as possibili-
dades de utilizacdo em sala de aula, € primor-
dial a dedicacdo dos professores, que devem
conhecer as muitas ferramentas e pensar em
como utiliza-las. Alem disso, a atualizagao
passa a ser um compromisso essencial para
os docentes.

A formacdo de professores em novas
tecnologias permite que cada professor per-
ceba, desde sua proépria realidade, interesses
e expectativas e como as tecnologias podem
ser Uteis a ele. O uso efetivo da tecnologia
por parte dos alunos Pas_sa primeiro por uma
assimilacdo da tecnologia pelos professores.
(MERCADO, 2002, p. 27).

' O avango das novas tecnologias viabi-
lizou a criagao de ferramentas para os educa-
dores, eisso pode produzir tarefas dinamicas,
inovadoras e que resultem na apropriacdo
de habilidades e competéncias por parte dos
alunos. E fundamental reconhecer a impor-
tancia desses instrumentos, mas antes de
aplica-los, dominar suas funcionalidades.

Essa ndo deve ser a Unica ferramen-
ta, mas sim incorporada as demais. Muitas
criangas passam tempo excessivo na frente
das telas, e brincadeiras que envolvam es-
forco fisico devem continuar a fazer parte
da rotina escolar. Elas ajudam as criancas a
construirem autonomia e muitos desafios
propostos podem romper com as suas pro-
prias limita¢des.

As propostas ludicas auxiliam os alu-
nos a aprenderem a controlar sentimentos e
emocdes. E preciso persistir, criar estratégias,
desenvolver a capacidade de observacdo, sa-
ber ganhar e também saber perder. H4 mui-
tos valores envolvidos, e isso € benéfico para
a vida das criancas.

O educando de hoje é um nativo digi-
tal, possuindo surpreendentes habilidades
para lidar com as tecnologias. Isso exige que
o professor compreenda essa realidade e
crie condi¢des para incorporar as conquistas
tecnologicas a educagdo, dinamizando suas
estratégias de ensino, para poder contribuir,



assim, na formacao de cidadaos criticos, éti-
cos e autdbnomos. (SILVA, 2019, p. 2).

Nos dias atuais, a modernidade trou-
xe mudancas a vida na infancia. A forma de
brincar mudou em muitos lugares, e as brin-
cadeiras tradicionais foram substituidas por
jogos eletronicos.

Quando se questiona as criangas suas
preferéncias ludicas atualmente, certamente
na resposta estao diversos objetos, parcerias,
espacos, ambientes, praticas e mediacdes,
no entanto, nao ha como excluir a presenca
das tecnologias, que possuem um papel de
destaque, e isso esta claro nos discursos que
citam as mudancas no brincar entre as gera-
cOes. (FANTIN; MULLER, 2017, p. 177).

O termo dieta midiadtica é utilizado
para explicar a necessidade de se controlar
0 acesso aos aparelhos eletrénicos, porque
muitas criancas fazem o uso sem nenhuma
restricdo ou supervisao de um adulto e sem
tempo determinado para uso.

[...] em suas “dietas midiaticas” os jo-

gos consomem tempo consideravel da rotina
e muitas criancas na contemporaneidade.
No entanto, a especificidade do tempo e do
consumo dos jogos digitais varia conforme
a cultura e as condicdes de viver a infancia,
sobretudo em relaéao a0 acesso e perten-
%igrré)ento a cultura digital. (FANTIN, 2015, p.

Outro ponto importante a discutir é
a exclusdo digital presente no Brasil, ainda
mais evidente com a pandemia do novo coro-
navirus. Muitas criancas ficaram sem acesso
remoto, fator que aumentou ainda mais as
desigualdades.

Fantin e Muller, (2017, p. 180), apon-
tam que a escola tem papel fundamental
no uso das tecnologias, contribuindo para
minimizar as diferencas da exclusdo digital,
com medla_cléo e problematizac¢do, inclusive
com as familias dos estudantes. Desta forma,

assa a existir mais qualidade no uso, respei-
ando as particularidades das criancas e enri-
quecendo a cultura infantil.

~Adequar-se aos espagos fisicos dis-
poniveis é também uma tarefa que depende
das particularidades de cada unidade escolar.
Seja para as atividades tradicionais ou com a
utilizagdo de novas tecnologias, é preciso de-
finir estratégias para uma realizagdo adequa-
da. Ha escolas que dispdem de materials e
outras que sequer possuem computadores.

O PROFESSQR COMO MEDIADOR
PARA A CONSTRUCAO DE CONHECIMENTO,
ATRAVES DO LUDICO

Segundo Rubem Alves (1980, p. 27):

~_ Talvez que um professor seja um fun-
cionario das instituicOes que gerenciam la-

goas e charcos, especialista em reproducdo,
peca num aparelho ideolégico de Estado. Um
educador, ao contrario, € um fundador de
mundos, mediador de esperancas, pastor de
projetos.

Despertar a curiosidade do aluno é
uma tarefa essencial na educa¢do. Rubem
Alves (1980, p. 27), cita que o educador € um
fundador de mundos. A crianga, quando ins-
tigada, € criativa, pensa o mundo de forma
questionadora e tem ideias que a levam a um
universo imaginario. A criatividade desenvol-
ve importantes habilidades, por meio da ex-
periéncia. O autor também cita a mediacdo
de esperancgas. Dentro da sala de aula, todos
os dias nos deparamos com diversas situa-
¢Oes, por vezes comoventes, e muitos alunos
apresentam problemas decorrentes de ques-
toes dificeis que sdo vivenciadas ainda na in-
fancia. Para muitos deles, a escola é o Unico
espago para conviver com outras criancas,
para brincar e para receber a atencao que
tanto precisam. Por isso, s entende o que
é mediar esperan¢as quem realmente vive
essa realidade, enxerga cada histéria como
Unica, e educa com um olhar amoroso.

] De acordo com Kant, o conhecimento
¢, em parte, produzido pelo proprio sujeito.
O que o professor transmite é apenas infor-
ma<|;ao. Sendo assim, o papel do educador é
realizar constantemente uma mediag¢do, pro-
movendo o desenvolvimento de sujéitos au-
tdnomos, criticos e conscientes da realidade
que os cerca.

A atividade ludica contribui para o pro-
cesso de a'prendizaEgem e para a construcdo
do conhecimento. E preciso que ela seja pra-
zerosa, e isso deve fazer parte da estratégia
do educador, porque as criancas valorizam o
fato de ter um aprendizado divertido e ale-
gre.

A criatividade das criancas precisa ser
estimulada, e propostas ludicas incorpora-
das as tarefas ludicas na Educacdo Infantil,
potencializam a formacdo de pensamento e
visdo de mundo dos educandos.

O ludico na educacao trabalha com a
imaginacdo das criangas, e faz parte do pro-
cesso de constru¢do do conhecimento. O
papel do educador deve ser o de mediar a
aprendizagem, escolhendo adequadamente
as atividades, de acordo com o objetivo pro-
posto. Escolher brincadeiras que contribu-
am para a formaéao dos alunos, que os faca
serem capazes de tomar decisdes, pensar
em suas atitudes, gtravés de estimulos para
encarar desafios. E fundamental a atuagao
efetiva do professor, no acompanhamento e
supervisdo das atividades, realizando inter-
vencbes com parcimdnia, quando necessa-
rio.

“Diferentemente de décadas anterio-
res onde o professor era visto como trans-
missor de conhecimentos, hoje deve atuar
como mediador participativo”. (PINTO, 2004,
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p.3).

~Uma sala de aula permite infinitas
Po'55|b|||dades. Cada aluno tem suas especi-
icidades, e conseguir fazer com que todos se
desenvolvam durante as aulas é um grande
desafio. Aludicidade € uma ferramenta peda-
gogica essencial, e permitir que a crianga ex-
plore o seu imaginario, pense em resolucdes
Bara problemas que a atividade propde, tra-
alhe em equipe, reconheca suas limita¢des
e persista, quando ndo atingir o objetivo, sao
fatores determinantes, que colaboram nao
somente na infancia, mas que vao formando
um cidaddo capaz de aceitar frustracdes, que
compreenda as dificuldades que a vida apre-
senta, e que saiba extrair um aprendizado de
todas as situa¢des. Um educador participati-
VO oportuniza situa¢des para que isso acon-
teca, observando quem sdo seus educandos
e 0 que eles precisam em cada momento da
vivéncia escolar.

CONSIDERACOES FINAIS

Dado o exposto na pesquisa, observa-
-se que viver a infancia de maneira concreta
passa também pela experiéncia do ludico, de
um desenvolvimento prazeroso, de maneira
integral, vivenciando também na escola os jo-
gos e brincadeiras, que resultardo em memo-
rias afetivas indispensaveis.

Ao brincar, a crianca constroi habilida-
des sociais, cognitivas, fisicas e afetivas, esta-
belece rela¢des com outros educandos, tem
a oportunidade de se expressar e trabalha
em grupo. Dessa forma, o aluno desenvolve
a arte de se comunicar.

As novas tecnologias permitem aos
educadores utilizarem instrumentos pedago-
gicos inovadores, mas é importante ressaltar
que deve existir critério para utiliza-los de
Tor_rcrj]a adequada, dentro da proposta estabe-
ecida.

Levando em considera¢do a exclusdo
digital existente no Brasil, ainda mais ressal-
tada em fun¢do da pandemia do novo coro-
navirus, a atuacao da escola para minimizar
as desigualdades, alertando sobre a neces-
sidade de mais qualidade no uso das novas
tecnologias pelas crianc¢as, bem como os con-
teudos e tempo diante das telas, é essencial
e tem um papel transformador na sociedade.

Através da observacdo do levanta-
mento bibliografico, fica evidenciado que o
lddico no ambiente pedagégico reforca im-
portantes valores para a vida das criangas,
gue as acompanharao em todas as fases da
vida. Nessa conjuntura, o papel do educa-
dor como mediador é bastante significativo,
e deve ser um compromisso, que se efetua
com um olhar sensivel as especificidades de
cada aluno, respeitando os diferentes niveis
de aprendizagem.

Despertar a criatividade do educando

contribui para que ele se desenvolva, pense
o mundo que vive de forma questionadora.
Tudo isso potencializa a formacdo de pensa-
mento e visdo de mundo das criangas.

Diante do que foi apresentado no ar-
tigo, podemos concluir que as atividades
ludicas sao fundamentais para o desenvol-
vimento das criancas. O brincar faz parte da
infancia, e através da imaginacdo, da fanta-
sia, e da habilidade de criar, as solu¢des para
as atividades propostas contribuem para a
formacao dos alunos.
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