SUMARIO

ARTIGOS

AS CONTRIBUICOES DO LUDICO NA
EDUCACAO INFANTIL

Neide Wanderley da Silva..........c.c........ 07

A INCLUSAO DE ALUNOS SURDOS NAS
ESCOLAS OFICIAIS DE SAO PAULO

Vania Bicudo Bueno ......ooccooiiiiiil 13

LUDICO - PROCESSO DE COMPREENSAO E
A CONSTRUCAO DA APRENDIZAGEM NA
EDUCACAO INFANTIL

Rosana da Silva Augusto............cc....... 19

O USO DE TECNOLOGIAS DA
INFORMACAO E COMUNICACAO

Isabel Cristina Martinez Daniel.......... 26

JOGOS VIRTUAIS NO ENSINO A
SERVICO DA COMPREENSAO DO
COMPORTAMENTO HUMANO

Felipe Yurida Silva .......cccooiiiiiin, 29

O LUDICO E SUA IMPORTANCIA NO
PROCESSO ENSINO APRENDIZAGEM

Gisele Rosa de Miranda ..........c........... 36

As contribuicoes do ludico na
educacao infantil

Neide Wanderley da Silva

RESUMO

Podemos dizer que o lidico € um instrumento pedagégico,
utilizado pelos professores em sala de aula na aprendiza-
gem, uma vez que usando as atividades liidicas o aprendiza-
do se torna mais prazeroso, concreto e significativo, trans-
formando-se um aprendizado de qualidade. Analisaremos
algumas técnicas lidicas usadas neste processo de aprendi-
zagem na Educac@o das criancas, as quais demonstrardo o
quanto € importante se adotar atividades liidicas durante as
aulas, atividades estas, que sdo sociais com interacao espe-
cifica e fundamental e que culminardo com a construgio do
conhecimento da realidade vivida pela crianca e, sua cons-
tituicdo como sujeito que produz a sua histdria.

PALAVRAS-CHAVE: Lidico. Aprendizagem. Educagio.

ABSTRACT

We can say that play is a pedagogical instrument used by
teachers in the classroom in learning, since using play ac-
tivities learning becomes more pleasurable, concrete and
meaningful, becoming a quality learning. We will analyze
some of the play techniques used in this learning process
in children’s education, which will demonstrate how 1m-
portant it is to adopt play activities during classes, which
are social activities with specific and fundamental inte-
raction and which will culminate in the construction of
knowledge of reality Lived by the child, and its constitu-
tion as subject that produces its history.

KEY-WORDS: Playful. Learning. Early Childhood
Education.

INTRODUCAO

Esse artigo tem como tema principal o lddico na educa-
¢do, mais especificamente na Educagdo Infantil. Atual-
mente o uso das técnicas lddicas como apoio ao aluno no
processo de aprendizagem € importante, o aluno motiva-
do se adequa melhor ao seu meio, convivendo harmonio-
samente com as pessoas por que delas fazem parte.

O brincar, enquanto fator referente a atividade lddica
deve condicionar a educag@o da crianca numa perspec-
tiva de emancipagdo por meio da experiéncia.
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[...] educadores infantis precisam fomentar situa-
¢des cotidianas nas quais a crianga possa manipu-
lar construir imaginar, criar reaproveitar materiais
que aparentemente ndo tem simbolo algum, mas
que podem ser transformados em brinquedos e jo-
gos em momentos de experiéncias infantis. (OLI-
VEIRA 2000, p.76)

O lddico contribui para o desenvolvimento da crianga,
pois brincando ela percebe, produz, ensina regras, ex-
perimenta, relaxa e desenvolve habilidades, tudo isso
de maneira agradavel.

O brincar ndo pode dissociar-se da escola, principal-
mente dos centros de Educacdo Infantil, sendo assim,
€ garantido, o direito da crianca em ser quem € um in-
dividuo em desenvolvimento pleno, que se constréi em
meio a ludicidade.

Em se tratando da relacdo entre escola e brincar o Refe-
rencial Curricular Nacional aponta:

Metas de qualidade para que os nas séries iniciais
tenham um desenvolvimento integral de suas
identidades, capazes de crescerem como cidadaos
cujos direitos a infincia sdo reconhecidos. Visa
também contribuir para que possa realizar, nas
institui¢des, o objetivo socializador, dessa etapa
educacional, em ambientes que propiciem o aces-
so e a ampliacdo pelas criangas, dos conhecimen-

tos da realidade social (BRASIL, 1998. p.6)

Este artigo € relevante, sua concretizagdo provocard in-
quietagdes, estimulando novas buscas e reconstrucdes da
importancia da ludicidade na educagdo infantil tornando
o processo educativo coerente e flexivel, com o objetivo
de uma aprendizagem plena, levando os alunos a serem
criticos e ativos no ambiente social em que vivem.

1. HISTORIA

A palavra lidico tem origem na palavra latina ludos
que quer dizer “jogo”. Embora, se saiba que nio € s6
esse o significado, ele € uma atividade que possibilita
diferentes fun¢des e momentos significativos numa va-
riacdo de fantasia e realidade, possibilitando aquisi¢ao
de conhecimentos e experiéncias; aprendizagens; in-
terferéncia e transformacdo do meio; desenvolvimento
da criatividade, do pensamento critico e da cognicdo,
isto €, vivéncias e experiéncias que formam e também
educam os sujeitos. Segundo ANTUNES (2005, p.33)
“as complicagcdes da necessidade ludica extrapolam os
limites do brincar espontaneo”.

Jean Piaget (1998) (apud ANTUNES, 2005, p.25) diz
que os jogos ndo sdo apenas um divertimento para gas-
tar a energia das criangas, mas veiculos que auxiliam
seu pleno desenvolvimento intelectual.
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As criangas sdo capazes de lidar com comple-
xas dificuldades psicolégicas através do brincar.
Elas procuram integrar experiéncias de dor, medo
e perda. Lutam com conceitos de bom e mal. O
triunfo do bem sobre o mal dos herdis protegendo
vitimas inocente € um tema comum na brincadei-
ra das criangas. (BOMTEMPO, 2001, p. 67).

Piaget (1998) (Apud ALMEIDA, 2003, p. 25) afirma
que “os jogos tornam-se mais significativos a medida
que a crianca se desenvolve, pois, a partir da livre ma-
nipulacdo de materiais variados, ela passa a reconstruir
objetos, reinventar as coisas, 0 que ja exige uma “adap-
tagdo” mais completa”.

Ainda conforme Piaget (1998) € preciso distinguir a
construcdo de estruturas mentais da aquisi¢do de co-
nhecimentos, ou seja, para ele a brincadeira, é um
processo assimilativo, participa do conteido da inteli-
géncia, a semelhanca da aprendizagem. Ao manifestar
a conduta lidica, a crianca demonstra o nivel de seus
estagios cognitivos e constrdi conhecimentos.

As brincadeiras e os jogos auxiliam o desenvolvimento da
linguagem e da imaginacdo, sendo um meio de expressao
espontanea da crianga, que reconstrdi a sua realidade.

2. 0 LUDICO NA EDUCACAO INFANTIL

O luadico sendo toda atividade que ao ser realizada pode
trazer prazer e espontaneidade ao seu executor vem ga-
nhando uma ateng¢do maior no meio académico, pois
proporciona uma grande contribui¢do como instrumen-
to pedagdgico, levando as criancas a adquirirem infor-
magdes significativas que lhes permitam conhecer a si
mesmas, descobrir o mundo dos objetos e das outras
pessoas, experimentando situacdes novas de aventura,
acdo e exploragdo, como caracteristicas da infincia.

Wajskop (1995) destaca que com o jogo, as criangas
aprendem a praticar acdes de justica, solidariedade e li-
berdade. Conseguem resolver situacdes adversas, con-
tribuindo ativamente no seu meio social.

MARCELLINO (1997, p.44) diz que o lddico é um
componente cultural historicamente situado que pode
ultrapassar aos momentos de lazer para a educacgdo:
“deve-se usar os componentes lidicos da cultura, em
outras esferas... na escola? ”, “o lddico néo € algo iso-
lado nem associado a outras atividades”.

As institui¢cdes de Educacdo Infantil erroneamente res-
tringem as atividades das criancas aos exercicios repeti-
dos, bloqueando a organizagao autdbnoma da crianga para
as brincadeiras, praticas estas que impedem a criagdo.

O desenvolvimento intelectual ndo consiste apenas em
acumular informagdes, mas em reestruturar as informa-



¢oes anteriores, quando estas entram em um novo sistema
de relagdes. O conhecimento € adquirido por um processo
de natureza assimiladora e ndo simplesmente registradora.

Wajskop (1995) destaca que se as instituicdes traba-
lhassem com o brincar infantil, elas cumpririam seu pa-
pel pedagdgico, levando a educag@o da crianga a uma
Otica criativa, espontanea e consciente.

Segundo Soler (2003) € inaceitdvel que passando pela
escola, um aluno, saia sem entrar em contato com valo-
res humanos essenciais, e que depois, ao sair dela, co-
meta atos violentos, a escola ensina para além das dis-
ciplinas comuns, ensina a pessoa a ser e fazer as outras
pessoas felizes. Esse deverd ser um de seus objetivos.

Assim, resgatando o lddico dentro das instituicdes de en-
sino como parte de um processo educativo € ir em busca
da construg@o de bases para, através de préticas e vivén-
cias, levar este individuo a ter um foco de atencio trans-
formado, e que possa ver além da realidade das sombras,
como afirmava Platdo e possa vislumbrar a possibilidade
de desenvolver plenamente suas potencialidades.

Brincar preenche a criancga de saber, de conhecimento,
de experiéncia e de reflexdo; e para mostrar seu sentido
de ludico, o brincar propicia diversdo, prazer, imagina-
¢do e fantasia. A crianca, se desenvOlve pela a¢do ima-
ginativa a partir do real.

Para GOMES (2004, p.47), a ludicidade como aspec-
to da linguagem humana, possibilita a “expressdo do
sujeito criador, que dd significado a sua existéncia e
modifica o mundo”. E, ainda que, “(...) a ludicidade é
uma possibilidade e uma capacidade de se brincar com
a realidade, transformando o mundo” (GOMES, 2004,
p- 145). Ainda falando do lidico, Gomes estabelece a

premissa basica desta abordagem quando escreve:

O ludico apresenta uma oportunidade de (re) or-
ganizar a vivéncia e (re) elaborar valores, voltados
a determinado projeto de sociedade. Pode contri-
buir com a alienag@o das pessoas: reforcando es-
teredtipos, instigando discriminacgdes, incitando a
evasdo da realidade, estimulando a passividade,
o conformismo e o consumismo; ou ainda, pode
contribuir com a independéncia dos sujeitos, por
meio do didlogo, da reflexdo critica, da constru-
¢ao coletiva e da contestagdo e resisténcia a or-
dem social injusta e excludente que impera em
nossa realidade. (GOMES, 2004, p. 146)

O desenvolvimento infantil encontra no brincar meca-
nismos para impulsionar este processo. E o sinal vital,
vida ativa, permitindo que a crianga domine conflitos
e experiéncias cotidianas, ela organiza regras para si e
para o outro. Na brincadeira a crianga tem a oportuni-
dade ndo apenas de vivenciar as regras impostas, mas

de transforma-las, recria-las, de acordo com as suas ne-
cessidades de interesse e, ainda, entendé-las.

Nesta perspectiva Friedmann (1992, p. 30) afirma que
as brincadeiras fazem parte do patrimonio lddico cul-
tural, traduzindo valores, costumes, formas de pensa-
mento e ensinamentos.

Dentro de uma mesma cultura, criangas brincam
com temas comuns: educagdo, relacdes familia-
res e varios papeis que representem as pessoas
que integram essa cultura. Os temas, em geral,
representam o ambiente das criangas e aparecem
no contexto da vida didria. Quando o contexto
muda, as brincadeiras também mudam. Pode-se
dizer, entdo, que o ambiente € a condi¢do para a
brincadeira e, por conseguinte, ele a condiciona.
(BOMTEMPO, 2001, p. 68)

Vygotsky (1998) explica que o desenvolvimento da
imagina¢do em ag@o ou brinquedo possibilita a crian-
¢a construir cognitivamente uma percep¢ao motora do
comportamento e ultrapassar esferas. E Piaget (1998)
estaca que as representacdes dos jogos simbdlicos
permitem o desenvolvimento de pensamentos. Sendo
assim, a inteligéncia marcada por uma passagem sen-
sorial motora possibilita a construcdo da inteligéncia
operatéria mediada por signos histéricos arbitrarios.

Assim, na criang¢a a imaginagdo criadora, surge
em forma de jogo, instrumento primeiro de pen-
samento no enfrentamento da realidade. Jogo sen-
sorio-motor que se transforma em jogo simbélico,
ampliando as possibilidades de acdo e compreen-
s30 do mundo. O conhecimento deixa de estar
preso ao aqui e agora, aos limites da mao, da boca
e do olho e o mundo inteiro pode estar presen-
te dentro do pensamento, uma vez que € possivel
“imagina-lo”, representa-lo com o gesto no ar, no
papel, nos materiais, com os sons, com palavras.
(DIAS, 2001, p. 52)

Nesse sentido, o brinquedo torna-se um pedaco de
cultura colocado ao alcance da crianga. A manipula-
¢do do brinquedo leva a crianca a acio e a representa-
¢do, a agir e a imaginar.

E necessdrio ver que o lidico tem sua importincia em
sala de aula, pois na educacdo infantil as criangas con-
seguem aprender brincando, criando e imaginando si-
tuacdes de representacdes entre o mundo real e o que
serd criado baseando-se em suas expectativas e anseios.

Para Piaget (1998) a crianca assimila o mundo a sua
volta por meio da intera¢do com objeto que ndo depen-
de da natureza em si, mas, da fun¢do que a crianga lhe
atribui. O autor denomina jogo simbdlico, pois, o ob-
jeto inicialmente € insignificante, mas ao evoluir para
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o estagio de jogo sdécio dramadtico passa a obter uma
representagio, ou seja, o significado atribuido ao objeto
permite a crianca representar papéis, como brincar de
médico, de casinha, de mamae etc.

Vygotsky (1998) ressalta que o brincar se inicia pela
situacdo imagindria construida pela crianca, em que o
que ndo se consegue realizar pode ser realizado com o
objetivo de reduzir a tensdo e a frustracao utilizando-se
do processo de acomodacgdo da vida real.

Segundo Piaget (1998) o brincar significa a fase do
processo de desenvolvimento cognitivo, destacado pelo
dominio da assimilacdo e acomodacdo, tendo como
funcdo consolidar a experiéncia passada.

As atividades ludicas tornam as criangas preparadas para
a vida, integrando-as ao meio onde vivem para que pos-
sam interferir de maneira cooperativa nesse convivio so-
cial com seus semelhantes. Sendo assim, os educadores,
devem ser mediadores desses conhecimentos, dando con-
dicOes para que através da realizacdo dessas atividades, a
crianga construa com autonomia seu proprio aprendizado.

3. AS PRATICAS PEDAGOGICAS E A RE-
FLEXAO SOBRE O PROCESSO DE ENSINO
APRENDIZAGEM NA EDUCAGCAO INFANTIL

A aprendizagem € um processo muito complexo, en-
volvendo aspectos cognitivos, emocionais, organicos,
psicossociais e culturais, ela € resultado da construcdo
e desenvolvimento de aptiddes e de conhecimentos,
bem como do repasse destes para outras situagdes. Nes-
se sentido, a aprendizagem ocorre dentro do sujeito e
estd intimamente ligada as relacdes e interagdes que o
mesmo estabelece com o meio, com seus educadores e
colegas. Sendo assim na escola, o interesse € necessario
para que o aluno tenha motivagdo para agir no sentido
de apropriar-se do conhecimento.

A escola € um local para que o lddico se manifeste com
intensidade, lugar este em que o educador, com perfil
de animador, nfo cansa de viver a alegria do educan-
do, como alerta Paulo Freire (1997) (apud Marcellino,
1997, p.113), pois essa alegria o auxilia a combater o
burocratizar da mente humana, sujeito a rotina e regu-
lamentos inflexiveis dispostos a mente, ou seja, um ato
que “engessa”, “cristaliza” a criatividade humana ja
que se limita apenas a reproducao.

Faz-se necessario apontar para o papel do professor na
garantia e enriquecimento do brincar como atividade
social da infancia. Considerando que o brincar deva
ocupar um espaco central na educacio, entende-se que
o professor € figura fundamental para que isso acon-
teca, criando os espacos, oferecendo material e parti-
lhando das brincadeiras. Portanto, é¢ importante que os
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educadores tomem consciéncia da finalidade do brin-
car, pois, viver a infincia possibilita que as criancas
compreendam a sua prépria existéncia.

Agindo desta maneira, se estard possibilitando as crian-
¢as uma maneira de assimilar a cultura e modos de vida,
de forma criativa, social e partilhada.

Assim, na visdo de Moyles (2002) as criangas ficam
confortdveis e seguras ao realizarem jogos que ja do-
minam e que possam demonstrar suas habilidades em
responder ou fazer o que € esperado pelos outros.

E necessdrio, entdio, que nas instituicdes de educagio
infantil, as criancas tenham condi¢des de participar de
atividades que deixem florescer o lidico. Pode-se ob-
servar mais atentamente a importancia da repeti¢do que
ocorre durante a brincadeira, fato este que ndo deve ser
simplesmente do prazer propiciado pelo exercicio, mas
trata-se acima de tudo, de uma forma de assimilar o
novo, o valor da imaginagdo e o papel a ela atribuido
quer no desenvolvimento da inteligéncia das criancas,
quer no processo de aprendizagem, do ponto de vista
da formacdo de conceitos, ou seja, compreender como
ocorre o processo de representacdo da crianca e seu al-
cance, uma vez que ela consegue combinar simultanea-
mente o pensamento, a linguagem e a fantasia.

Segundo Barbosa e Horn (2008), a sala de aula € um
microcosmo onde complexas relacdes e fatores interli-
gam-se como elementos estruturantes do fazer pedago-
gico. Compdem esse contexto as relagdes de tempo, de
espaco, de interacdes entre criancas e criangas, criancas
e professores criangas e comunidade escolar. A organi-
zacdo do espago:

[...] interfere significativamente nas aprendiza-
gens infantis. Ou seja, quanto mais o espago for
desafiador e promover atividades conjuntas entre
parceiros, quanto mais permitir que as criangas se
descentrem da figura do adulto, mais fortemente
se constituird como propulsor de novas e signifi-
cativas aprendizagens. [...]. Em resumo, o espaco
destinado as criangas pequenas nio serd sempre o
mesmo. Suas necessidades fisicas, sociais e inte-
lectuais, ao se modificarem, incidem em modifi-
cacdes também no meio em que estdo inseridas.
(BARBOSA e HORN, 2008, p. 49-50).

O educador como mediador, possibilita a aprendizagem
de maneira criativa, prazerosa e em coletividade crian-
do um ambiente motivador.

A motivacdo € peca chave da aprendizagem, pois de-
senvolvida pelo educador nas aulas, possibilita impul-
sionar o educando a alcancar os objetivos propostos
pela escola de maneira significativa, principalmente
com atividades lddicas.



As praticas lidicas possuem relevancias plausiveis,
pois possibilitam discussdes importantes a docéncia no
que tange ao aprender com sentido para o educando e
o educador.

Incluir as préticas lidicas nos planejamentos escolares
e nas atividades a serem realizadas nas aulas propor-
ciona a propagacdo de uma educagdo flexivel voltada
para a qualidade e objetivo de todo o processo educa-
tivo, direcionando aspectos e caracteristicas que serao
fundamentais para o aprendizado do educando e sua
inclusdo no meio social. Essas atividades realizadas ao
longo de toda a pratica docente oportunizam a eficicia
e significacdo da aprendizagem.

Sendo a brincadeira resultado de aprendizagem, e de-
pendendo de uma acdo educacional voltada para o su-
jeito social criancga, acredita-se que, adotar jogos e brin-
cadeiras como proposta curricular, possibilita a crianga
base para o exercicio da subjetividade e compreensao
da realidade concreta.

Neste sentido, as institui¢des educacionais que preten-
dem formar cidaddos participantes devem incorporar o
lidico no processo de ensino-aprendizagem. O proces-
so de construcdo do conhecimento passa pela vertente
da ludicidade ja que no jogo ou na brincadeira, a crian-
¢a cria e recria conhecimento.

A escola dentro desta perspectiva deve cuidar para que
durante a construg@o do curriculo se apresentem estraté-
gias que integrem a importancia do brincar e das ativi-
dades lidicas, no processo educacional dos educandos.

4. O BRINQUEDO E O BRINCAR NO DESEN-
VOLVIMENTO INFANTIL

Segundo Kishimoto (2001) € possivel dividir em 4 ca-
tegorias as formas de brincar mais utilizadas na Educa-
¢a0 Infantil.

* Brinquedo Educativo: O brinquedo educativo ganha
forca com a expansdo da educacdo infantil e € enten-
dido como recurso que ensina, desenvolve e educa de
forma prazerosa. O brinquedo educativo pode ser mate-
rializado no quebra-cabecas destinado a ensinar formas
ou cores e nos brinquedos de tabuleiros que exigem a
compreensdo do nimero e das operagdes matematicas,
etc. A funcdo do brinquedo educativo estd em exigir um
olhar para o desenvolvimento infantil e a materializa-
¢do da funcdo pedagdgica.

Quando o brinquedo educativo tem fins pedagdgicos in-
centiva a importincia desse instrumento para situagdes
de ensino-aprendizagem e de desenvolvimento infantil.

A funcdo lddica tem como principio proporcionar a di-
versdo, o prazer e até desprazer, quando escolhido vo-

luntariamente, tendo como finalidade a acdo educativa,
tornando o brinquedo como um ato de ensinar qualquer
coisa que complete o individuo em seu saber, seus co-
nhecimentos e sua apreensdo do mundo. Proporcionan-
do dentro de a mesma situagdo o brincar e o educar,
possibilitando a situagcdo imagindria e a habilidade da
crianca. Dessa maneira, € possivel contemplar o lidico.

* Brincadeiras Tradicionais Infantis: Sio considera-
das como parte da cultura popular, essas brincadeiras
que guardam as produgdes espirituais de um povo em
certo periodo histdrico.

Nesse sentido, brincadeira tradicional tem a fungdo de
manter a cultura, desenvolver formas de convivéncia
social e permitir o prazer de brincar, garantindo dessa
maneira, a presenca do lidico na situacdo imagindria.

* Brincadeiras de Faz de Conta: A brincadeira de faz
de conta evidencia a presenca da situacdo imagindria e
a expressdo de regras implicitas nas brincadeiras. Surge
com o aparecimento da representacdo e da linguagem
quando a crianga comega a alterar o significado dos ob-
jetos, dos eventos, a expressar seus sonhos e fantasias e
a assumir papéis presentes no contexto social.

Essa modalidade de brincadeira € importante para aqui-
sicdo de simbolos, pois, a partir do desenvolvimento
de simbolos € possivel garantir a racionalidade do ser
humano. Permitindo assim, o manuseio de objetos e a
alteragdo significativa dos mesmos.

* Brincadeiras de Construcio: Para Kishimoto (2001)
as brincadeiras de construcio sdo importantes para en-
riquecer a experiéncia sensorial, estimular a criativida-
de e desenvolver habilidades na crianca. Dessa forma,
quando esta construindo, a crianca estd expressando
suas representagdes mentais, além de manipular o seu
desenvolvimento.

Conforme PIAGET (1998, p.62), “o brinquedo nio é
apenas um divertimento ou brincadeira para gastar
energia, pois favorece o desenvolvimento fisico, cogni-
tivo, afetivo e moral”. As criancas t€ém motivagcdo para
usar a inteligéncia, pois se esforcam para superar obs-
taculos tanto cognitivos como emocionais.

Para promover um equilibrio entre o brincar e o edu-
car devem ser observadas as divergéncias em torno
do jogo educativo que estdo relacionadas a presenga
concomitante de duas fun¢des: funcdo lddica: o jogo
propicia a diversdo, o prazer e até o desprazer quando
escolhido voluntariamente, e fun¢do educativa: o jogo
ensina qualquer coisa que complete o individuo em seu
saber, seus conhecimentos e sua apreensdo do mundo
(CAMPAGNE, 1989 p.112 in KISHIMOTO, 2001).
O equilibrio entre as duas fung¢des € o jogo educativo.
Entretanto, o desequilibrio provoca duas situagdes: nao
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ha mais ensino, ha apenas jogo, quando a funcio ludi-
ca predomina ou, ao contrario, quando a funcio edu-
cativa elimina todo hedonismo, resta apenas o ensino.
(KISHIMOTO, 2001, p.19).

A importancia em utilizar os brinquedos, jogos e brin-
cadeiras na pratica pedagdgica € uma realidade que
se impde ao educador. Brinquedos ndo devem ser uti-
lizados somente para lazer, devem ser usados como
elementos enriquecedores para promog¢do da aprendi-
zagem. Através dos jogos e brincadeiras, o educando
encontra apoio para superar suas dificuldades de apren-

der, tornando-se mais adaptado ao mundo que o cerca.

Na educacdo infantil a crianga precisa e necessita brin-
car, porque o brincar assume um papel importante na
constru¢@o do conhecimento e no desenvolvimento in-
fantil, levando a crianga a explorar o mundo a sua volta,
descobrir e compreender a si mesma e aos seus senti-
mentos. As atividades lddicas ndo devem ser realizadas
somente no recreio, mas também, em sala de aula.

5. AS TECNICAS LUDICAS NA EDUCACAO
INFANTIL

E importante salientar que o brinquedo usado como
técnica lddica na prética docente da Educagdo Infantil
pressupde uma relacdo intima com a crianga e a inde-
terminagdo de regras para sua utilizagdo. A esse respei-
to VYGOTSKY, (1998, p. 38) menciona “o brinquedo
estimula a representacdo, a expressdo de imagens que
evocam aspectos da realidade”.

Através dos brinquedos, as criangas vivenciam situa-
¢oes do dia-a-dia, construindo um conhecimento pau-
tado em certas habilidades definidas pela estrutura
preexistente no préprio objeto e suas regras.

Portanto, o jogo pedagdgico tem como inten¢do provo-
car a aprendizagem significativa, estimular a constru-
¢do de novos conhecimentos e principalmente desper-
tar o desenvolvimento e habilidades operatdrias.

Na visdo de Antunes (2005), a responsabilidade
do aprendizado ndo recai somente sobre o profes-
sor, mas estd dividida entre a acdo de mediagdo do
professor e a busca do conhecimento do aluno que
juntos irdo construir o aprendizado. Deste ponto em
diante, os jogos passam a ser um instrumento ideal
para a aprendizagem.

O jogo € o melhor caminho de iniciagdo ao prazer
estético, a descoberta da individualidade e a medi-
tacdo individual. (ANTUNES, 2005, p. 36)

O ato de brincar evolui com o tempo, modifica-se de
acordo com cada faixa etaria, conforme a necessidade
de cada crianca e também com os valores da sociedade.
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CONSIDERACOES FINAIS

O presente artigo teve como objetivo discutir sobre as
atividades lddicas como instrumento no desenvolvi-
mento cognitivo da crianga.

Nas brincadeiras estd o verdadeiro sentido da infancia
do ser humano. O processo de construgdo do conheci-
mento passa pela vertente da ludicidade ja que no jogo
ou na brincadeira, a crianga cria e recria conhecimento.

Na maioria das escolas as criangas recebem as regras
prontas, sem um significado, a crianca torna-se submissa.

Quando a crianga estd brincando, ela percebe o outro, enri-
quecendo seu contexto social, aprendendo o que € partilhar
e cooperar, até mesmo competir e solucionar problemas.

O brincar ndo desenvolve apenas conhecimentos, mas
também trabalha as emocdes, propiciando os sonhos e
as fantasias, promovendo uma construcdo de conheci-
mentos vinculados ao prazer de viver. E o educador tem
o dever de propiciar essas possibilidades, acompanhan-
do e interagindo com a crianga sem tirar sua liberdade.

A inclusdo da ludicidade nos planejamentos escolares e
nas atividades realizadas nas aulas proporciona a propa-
gacdo de uma educacio flexivel voltada para a qualidade
e a significacdo de todo o processo educativo, direcio-
nando aspectos e caracteristicas que serdo fundamentais
para o aprendizado do educando e sua inser¢do no meio
social. Essa inclusdo leva a flexibilizagao das atividades
realizadas ao longo de toda a pratica docente, otimizan-
do a eficécia e significacdo da aprendizagem.

O ato de brincar promove ao ambiente escolar uma
harmonia entre o fazer pedagdgico e a aprendizagem
infantil, pois organiza o processo de ensino e apren-
dizagem em uma rotina mais prazerosa, proveitosa e
significante para a crianga.

A seriedade da brincadeira deve ser reconhecida, deba-
tida e trazida a tona pela importancia, aqui sucintamen-
te descrita, do ato de brincar. Os préprios Pardmetros
Curriculares Nacionais (PCN) de iniciativa do Ministé-
rio da Educacio brasileira apontam a necessidade de se
utilizar os jogos e brincadeiras nas escolas.

E importante ressaltar que este artigo sugere que o educa-
dor pratique atividades lidicas nas aulas, ndo como simples
brincadeiras, mas como uma possibilidade de promog¢ao do
ensino aprendizagem, também como uma atividade de di-
vertimento, sem relagfio obrigatéria com a aprendizagem
significativa para o aluno. Se o professor der énfase ao li-
dico em sala de aula o processo da aprendizagem torna-se
mais envolvente, e € isso que as criancas esperam da escola,
um espaco onde elas possam extravasar suas emogoes, suas
curiosidades, suas alegrias, suas paixdes.



