quando se utiliza de atividades adequadas e técnicas pe-
dagodgicas condizentes as necessidades do aluno propi-
ciam condi¢des de aprendizagem efetiva e emancipacao
criativa do aluno leitor. Especificamente no caso desta
crianga, houve uma melhora significativa em sua con-
centragdo durante as atividades, contribuindo para a me-
lhor compreensao dos enunciados, o aluno anteriormente
desregrado passa a se enquadrar melhor dentro das
regras e maneiras de convivéncia social. Em todo esse
processo de formagdo e amparo ao educando, existem
elementos fundamentais que contribuirdo no crescimen-
to intelectual do discente, além do empenho do professor
a escola e a familia podem contribuir de forma efetiva e
positiva na vida deste aprendiz.

O papel do professor é primeiramente acolher, em se-
guida atuar sendo afetuoso e posteriormente trabalhar

o pedagdgico sem deixar o afeto de lado ou esquecido
pois, é o que faz com que a aprendizagem seja signifi-
cativa. Por meio das pesquisas pode-se concluir que a
crianga aprende melhor quando gosta de seu professor e
ainda mais quando sente e sabe que este gosta dela. Por-
tanto, o educador que se mostra atento as dificuldades de
seu aluno passam-lhe seguranga assim conseguindo aju-
dar-lhe melhor a eliminar os problemas que o pequeno
venha a enfrentar.

Em sintese, ¢ fundamental um olhar individualizado

ao aluno quando ele enfrenta dificuldades no processo
de alfabetizacdo, ¢ as questdes afetivas tanto na escola
como na familia contribuem para facilitar as aprendiza-
gens.

Conversando com a professora da sala fiquei sabendo
que o aluno, depois das nossas intervengdes, melhorou
também no comportamento com relagdo aos combinados
de sala de aula, seja com a interagdo com os colegas ¢
com a professora.
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A LUDICIDADE E OS JOGOS

COMO PRATICAS EDUCATIVAS
JULIANA CARDOSO ANDRIASSA

RESUMO

Procurando possibilitar aos leitores uma nocéao sobre as
contribui¢des do ludico no processo de ensino aprendi-
zagem de forma que as criancas também sejam benefi-
ciadas quanto a aprendizagem de jogos de construgdo

e regras. Questiona-se o que ¢ ludicidade? E como o
ludico pode contribuir no desenvolvimento infantil?
Objetivou-se conhecer a importancia ludica durante

a educagdo basica. Pretendeu- se valorizar o ludico
como facilitador do processo ensino aprendizagem no
qual o educador ocupa lugar principal transformando
os momentos lidicos em aprendizagens para a crian-
ca. Partiu-se da hipotese de que o brinquedo estimula

a representacao e a expressao de imagens que dizem
respeito a aspectos da realidade. A metodologia adotada
foi a revisdo de literatura em livros, artigos, periodicos
e sites da internet, os quais nos deixaram entender que a
ludicidade além de ser uma ferramenta importante para
o desenvolvimento humano, pode ser utilizada como
ferramenta antiestresse.

Palavras-Chave: Praticas Educativas; Ludico; Jogos;
Brincadeiras.

1 INTRODUCAO

Entendendo-se que as atividades ludicas fornecem maior
e melhor desenvolvimento a crianga, seja ele cognitivo,
ou nao, pois, o educando interage com outros educan-
dos, podendo assim, se desenvolver e aprender melhor.
Associar a educagdo escolar a brincadeira ndo ¢ algo
novo, pois, as brincadeiras sempre constituiram uma
forma de atividade do ser humano, tanto no sentido de
recreacdo como de educagdo a0 mesmo tempo.

Questiona-se o que ¢ ludicidade? E como o ludico pode
contribuir no desenvolvimento infantil?
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Objetivou-se conhecer a importancia ludica durante a
educacio basica. Pretendeu-se valorizar o Iudico como
facilitador do processo ensino aprendizagem no qual o
professor destaca-se como principal transformador dos
momentos ludicos em aprendizagens para a crianga.
Partiu-se da hipotese de que o brinquedo estimula a re-
presentacdo e a expressdo de imagens que dizem respei-
to a aspectos da realidade, colocando a crianga na frente
de reprodugoes, e tudo que existe no cotidiano, bem
como da natureza e as constru¢des humanas.

O brincar é uma forma de as criancas se relacio-
narem e construirem seu conhecimento por meio
das brincadeiras de faz-de-conta que imita a vida
cotidiana, cada sociedade desenvolvendo a sua
imaginacao, inteligéncia, criatividade, autonomia e
a sociabilidade, aprendendo a respeitar as regras,
podendo brincar sozinhas ou em grupo.

A metodologia adotada foi a revisao de literatura
em livros, artigos, periodicos e sites da internet,
0s quais nos deixaram entender que a ludicidade
além de ser uma ferramenta importante para o
desenvolvimento humano, pode ser utilizada como
ferramenta antiestresse, e também como meio
para o educador conhecer e compreender melhor
seu aluno auxiliando-0 em seu percurso e proces-
so de desenvolvimento.

Acredita-se que a educagao ludica e os jogos
contribuem e influenciam na formacao e desen-
volvimento da crianga, buscando seu crescimento
sadio, integrando-o a uma espécie de pratica de-
mocratica, enquanto investe em uma das tantas
formas de constru¢ao do conhecimento.

2 A PRATICA EDUCATIVA DO
LUDICO DURANTE OS JOGOS

E BRINCADEIRAS

A ludicidade é uma necessidade basica da vida hu-
mana enquanto individuos e em torno dos grupos,
satisfazendo adultos e criancas. Uma atividade de
trabalho

pode tornar-se ludica, quando a atitude de quem a
vivéncia, esteja caracterizada pelo prazer, diverti-
mento e satisfagao, de forma espontanea e criati-
va.

O ludico é uma necessidade basica da persona-
lidade, do corpo e da mente, faz parte das ati-
vidades essenciais da dindmica humana, e que
“caracteriza- se por ser espontanea funcional e
satisfatéria, onde nem todo ludico é esporte, mas
todo esporte deve ser integrado no ludico” (FEIJO,
2003, p. 61).

O ludico ou atividades ludicas abrangem os jogos,
o brinquedo e as brincadeiras, por essa razao de-
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vemos saber diferenciar cada um desses elemen-
tos para compreendé-los melhor nas atividades.
Ja o brincar pertence a um conjunto de atividades
que compdem a nogao de jogo. Na lingua portu-
guesa, o termo brincar segundo o dicionario Auré-
lio (2016), origina-se do latim vinculum, que signi-
fica lago ou unido. Uma das definigdes do termo é
“divertir-se infantilmente, entreter-se com jogos de
crianca’.

No brincar a crianga constréi um espaco de expe-
rimentacao, de transicao entre o mundo interno e
externo. E no brincar e somente no brincar, que

o individuo, crianga ou adulto, pode ser criativo

e utilizar sua personalidade integral, e é somen-
te sendo criativo que o individuo descobre o eu
(WINNICOT, 1975 apud WEISS, 2012, p. 72).

A palavra brincar também é usado em nossa lin-
gua para definir o ato de divertir-se de um modo
geral, gracejar, zombar, ou tomar parte dos folgue-
dos carnavalescos (DUARTE, 2005, p. 16).

O brinquedo é o objeto simbdlico em que a crian-
¢a utiliza para suas fantasias e representacoes,
aumentando suas habilidades linglisticas. O jogo
se inicia por volta do segundo ano, se desenvolve
e comeca a perder sua importancia por volta dos
sete anos de idade, surgindo aos poucos a imita-
¢ao exata do real. (VYGOTSKY, 2016, p. 23).

As criangas brincam nao s6 pela natureza infan-
til, mas também pelas influéncias da sociedade
na qual estdo inseridas nas brincadeiras, sempre
existem tramas ou situagado imaginarias tem uma
origem social.

Como simbolo que muito tem a influenciar na vida
adulta, a brincadeira de fantasiar representa os
sonhos infantis, pois da énfase ao desenvolvimen-
to cognitivo e afetivo social da crianga. Por meio
do brincar a crianga experimenta novas situacoes
compreendendo e assimilando mais facilmente o
mundo. Além de imaginar, cria lagos afetivos com
os brinquedos e inventa, aprendendo a respeitar
regras e normas (KISHIMOTO, 2017, p. 25).

Associar a educagao escolar a brincadeira nao é
algo novo, pois, as brincadeiras sempre constitui-
ram uma forma de atividade do ser humano, tanto
no sentido de recreagdo como de educacgao ao
mesmo tempo.

Um elemento importante € a passagem do jogo in-
dividual para o coletivo, a possibilidade de partilhar
o simbolismo, que se traduz em nascentes moda-

lidades de cooperacéo e reciprocidade, que acaba



no jogo de regras e na realizagdo de atividades em
grupo. Por meio de atividades de regras, as crian-
¢as ganham autoconfianga e sendo incentivadas a
questionarem e corrigir suas agdes, analisando e
comparando pontos de vista, e cuidando dos ma-
teriais utilizados. “A importancia do ludico na edu-
cacao infantil é estimuladora ao desenvolvimento
cognitivo, motor e criativo da crianga” (KISHIMO-
TO, 2017, p. 26).

Kishimoto (2017), diz que a crianga idealiza um ob-
jeto ou um determinado brinquedo de acordo com
0 que ela quer que sejam, deixando de lado o ver-
dadeiro significado, fazendo com que a imaginacéo
seja mais importante que o préprio objeto.

O referencial curricular para a educagao infantil
(RCNEI, 1998) aponta que por meio da atividade
ludica, os jogos e brincadeiras favorecem a amplia-
¢ao dos conhecimentos infantis, assim, o aspecto
ludico nao esta presente apenas nas brincadeiras,
mas na forma da crianga pensar e representar, es-
tabelecendo relagbes com quem vive aprendendo
sobre o mundo com pessoas e objetos que a cer-
cam.

Almeida (2008) assim como o Referencial Curri-
cular (1998), também valorizam a atividade ludica
para ampliagcao dos conhecimentos infantis.

A educacao ludica é uma agao inerente na crianga
e aparece sempre como uma forma transacional
em direcdo a algum conhecimento, que se redefine
na elaboracéo constante do pensamento individual
em permutagdes constantes no pensamento coleti-
vo. (ALMEIDA, 2008, p. 11).

Compreende-se conforme Kishimoto (2017) que
o brinquedo se difere do jogo por que supde uma
relagao intima com a criancga e indeterminacéao
quanto ao uso, ou seja, auséncia de um sistema
de regras que organizam sua utilizaggo.

Tentar definir o jogo nao é tarefa facil. Pode-se
estar falando de jogos politicos, de adultos, crian-
¢as, animais, amarelinha, xadrez, adivinhas, contar
estorias, brincar de mamae e filhinha, futebol, do-
mind, quebra- cabecga, construir barquinho, brincar
na areia e uma infinidade de outros (KISHIMOTO,
2017, p. 15).

Segundo o dicionario Aurélio (2016) jogo se define
como “objeto que serve para as criangas brinca-
rem” “jogo de criangas; brincadeira” “divertimento,

passatempo, brincadeira”.

Os jogos nao possuem um fim exterior para as
criangas, jogar, por si so, ja basta. A unica finali-
dade é o da alegria, tendo como propulsor destas
atividades o fato de que por meio dos jogos as

criancas podem superar suas dificuldades, trans-
cender seus limites (JELINEK, 2005, p. 27).

Conforme diz Jelinek (2005) e Neumann apud
Falcao (2008, p. 1) que é o matematico criador da
teoria dos jogos, apesar de ndo explora-los no pla-
no educacional, definem os mesmos de uma forma
ampla, colocando que “Jogo é toda e qualquer
interagc&o entre dois ou mais sujeitos dentro de um
conjunto de regras”.

Jelinek (2005, p. 28) afirma ainda que o autor real-
mente definisse os jogos de uma forma bastante
sucinta, entretanto, deve-se esclarecer que esses
sujeitos podem ser tanto pessoas como objetos, e
que diferentes tipos de interagbes devem ser con-
siderados.

Zabalza (2007) diz que a crianga tem o direito de
desfrutar de um tipo de jogo, contudo critica os
jogos eletrénicos e a televisdo, classificando-as
como alienantes isoladores e comercializados.
Friedmann (2014, p. 15) também menciona esse
ponto negativo da televis&o justificando que ela
ocupa um intervalo de tempo que deixa de ser de-
dicada a atividade ludica.

O jogo é caracterizado como atividade ou ocupa-
¢ao voluntaria exercida com determinados limites
de espaco e tempo, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatério dota-
do de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tens&o e alegria e de uma conscien-
tizagao diferenciada do cotidiano (HUZINGA, 2017,
p. 33).

A semelhanca entre as brincadeiras e os jogos,
demonstra que ambas as atividades envolvem a
alegria e sofrimento, desencadeados pelo exerci-
cio de certas habilidades e da transposi¢ao de de-
terminados limites (MACEDO, PETTY e PASSOS,
2008, p. 15).

Outra caracteristica considerada marcante nos
jogos por Jelinek (2005, p. 33) s&o as regras, uma
vez que sao elas que irdo determinar de que ma-
neira a crianga ira superar o desafio proposto.
Macedo, Petty e Passos (2008) também fazem
uma colocagao muito interessante, e que todo edu-
cador deve ter presente ao trabalhar com jogos:

Na perspectiva das criangas, n&o se joga ou brinca
para ficar mais inteligente, para ser bem-sucedido
quando adulto ou para aprender uma matéria es-
colar. Joga-se e brinca-se porque isso é divertido,
desafiador, promove disputas com os colegas,
possibilita estar juntos em um contexto que faz
sentido, mesmo que as vezes frustrante e sofrido
(MACEDO, PETTY e PASSOS, 2008, p. 17).
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As regras, para muitas pessoas, podem represen-
tar uma forma de controlar e direcionar as agdes
naturais da crianca, ou ainda, uma forma de unifor-
mizar suas acoes.

As regras tém demonstrado ser de grande valia no
desenvolvimento do educando. “Todavia, jogar de
acordo com as regras nao significa colher a criativi-
dade; ao contrario, o grande desafio é justamente
criar estratégias nesse contexto regrado” (MACE-
DO, PETTY e PASSOS, 2008, p. 26).

Considerando-se a crianga como ser ludico por
natureza coloca-se que jogar seria a profissao das
criangas, pois, enquanto a crianga se desenvolve,
sua preocupacao e ocupacao principal de envolvi-
mento s&o os jogos e brincadeiras.

Por meio de uma brincadeira de crianga, podemos
compreender como ela vé e constréi o mundo, o
que ela gostaria que fosse suas preocupacgdes e
que problemas a estao assediando. Pela brincadei-
ra, ela expressa o que teria dificuldade de colocar
em palavras (BETTELHEIM apud ZACHARIAS,
2008, p. 4).

Para quem trabalha com educacao infantil, é claro
que a brincadeira € uma fonte de prazer no dia-
-a-dia das criancas. Mas o brincar também tem
outras importantes fun¢des no desenvolvimento
infantil.

Brincar € um componente crucial do desenvolvi-
mento, pois, através do brincar a crianca é capaz
de tornar manejaveis e compreensiveis 0s aspec-
tos esmagadores e desorientadores do mundo. Na
verdade, o brincar € um parceiro insubstituivel do
desenvolvimento, seu principal motor. Em seu brin-
car, a crianga pode experimentar comportamentos,
acdes e percepcdes sem medo de represalias ou
fracasso, tornando-se assim mais bem preparada
para quando o seu comportamento contar (GARD-
NER, 2011, p. 56).

Segundo Vygotsky (2017, p. 105) o jogo cria uma
zona de desenvolvimento propria na crianga, de
maneira que, durante o periodo em que joga ela
esta sempre além da sua idade real. O jogo cons-
titui-se, assim, uma fonte muito importante de de-
senvolvimento.

O brincar proporciona o desenvolvimento da crian-
¢a, por se tratar de uma atividade que possibilita
espacgo para ensaiar, explorar, experimentar e,
interagir com as pessoas e com objetos que estdo
ao seu redor (SILVA, 2013, p. 39).

A escola nao deveria trabalhar com a crianca no
sentido de treina-la para ser adulta, mas sim no
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sentido de a criancga construir e reforcar as estru-

turas corporais e intelectuais de que dispée. Com-
preender a atividade infantil capacita o professor a
intervir para facilitar o desenvolvimento da crianca.

2.1 AS PRATICAS EDUCATIVAS COM JOGOS
E BRINCADEIRAS

Considerando que os jogos acompanharam o de-

senvolvimento da humanidade, eles se fazem pre-
sentes em diferentes sociedades e com diferentes
enfoques.

Por meio da analise do jogo como elemento cul-
tural, observa-se esse como mais antigo que a
prépria cultura. N a cultura o jogo € visto como ele-
mento existente antes mesmo da proépria cultura,
acompanhado e marcado desde as mais distintas
origens até a fase de civilizagdo em que agora nos
encontramos (HUIZINGA, 2017, p. 6).

Se analisarmos muitos dos jogos existentes, cons-
tatardo que muitos sdo remanescentes de rituais
religiosos ou de estratégias de guerra, presentes
na evolugao da humanidade.

Tais jogos foram estruturados inicialmente por po-
VOs que desejavam ensinar aos seus jovens seus
principios religiosos e de guerra, estratégias e
taticas de batalha, buscando assim, desenvolver
desde cedo sua forma fisica e espiritual.

Exista uma classe de jogos com essa fungao, cria-
dos por sociedades conservadoras e com o obje-
tivo de “manter os padrbes estabelecidos”. Este
grupo de jogos nasce como forma de transmissao
da cultura. Na sua origem, sao formas criativas de
0s homens passarem seus valores de geracao a
geracéo. A agao de conservar, de criar cultura e
tradicdo em si é uma necessidade sadia dos povos
e grupos (MOTTA, 2002 apud JELINEK, 2005, p.
41).

Os jogos segundo Pereira (2003) sao atividades
tdo integradas com a cultura dos povos, que um
mesmo jogo sofre variagdes de diferentes tipos.
Normalmente a estrutura do jogo se mantém,
entretanto, as regras, os materiais, as figuras utili-
zadas, os gestos e outros, sdo influenciados pela
época histoérica e pelas caracteristicas da comuni-
dade.

Embora o brincar seja considerado amplamente
como uma atividade “natural” da crianga, algo que
faz parte de uma “esséncia infantil” espontaneo,
prazeroso, ativo, desinteressado com um fim em
si mesmo, os brinquedos e também as brincadei-
ras sdo caracteristicos de cada cultura e de cada



momento histérico, ainda que alguns guardem um
carater de notavel sobrevivéncia. (BUJES, 2000, p.
207).

Brincar aprendendo sao atividades planejadas
pelo professor as quais nos fazem perceber que a
crianca aprende brincando, pois, o brinquedo pro-
porciona o aprender fazendo e brincando.

O brincar pode ser representado de varias ma-
neiras, em diferentes linguagens, em veiculos de
divulgagao diversos.

O brinquedo supbe uma relagao intima com a
crianca e uma indeterminacao quanto ao uso, ou
seja, a auséncia de um sistema de regras que or-
ganizam sua utilizagao.

O jogo como um artefato cultural e, buscando
defender essa ideia, coloca que ele é cultural por-
que esta conectado com um conjunto de praticas
sociais especificas de nossa cultura, porque pode
ser associado a grupos particulares de pessoas, a
certos lugares e porque adquiriu certo perfil social
ou identidade (BUJES, 2000, p. 210).

Afirma-se como Du Gay (1997, p. 11) que “estes
significados, praticas, imagens, identidades nos
permitem situa-lo e estuda-lo como um artefato da
cultura”.

Tem-se ainda o fato de o mercado de brinquedos e
jogos estar sempre crescendo e se diversificando
colabora para que esse passe a ser controlado e
direcionado de acordo com interesses pouco edu-
cativos.

O jogo ainda pode ser analisado como um ele-
mento da cultura influenciado pelas dimensoes
politicas e econdmicas. A forma, a identidade re-
lacionada ou a maneira com que ele é colocado a
disposicao das criancas € influenciada pelos me-
canismos dominantes da sociedade, de forma que
esses incentivam a transmissao de uma cultura de
seu interesse (JELINEK, 2005, p. 43).

Cunha (2005) destaca o fato de a crianga brincar
sozinha justificando:

E importante também brincar sozinho porque, nes-
te tipo de brinquedo, a crianga mergulha na sua
fantasia e alimenta sua vida interior. A crianca que
brinca de forma concentrada esta aprendendo a se
engajar seriamente, gratuitamente, pelo interesse
na atividade em si (CUNHA, 2005, p. 22).

Brincar de faz-de-conta pode ser entendido como
a fase em que a crianca traduz o mundo dos adul-
tos para as dimensdes de suas possibilidades e
necessidades. As criangas podem construir a auto-

confianga, vivenciando suas ideias em nivel simbo-
lico, para poderem compreender seu significado da
vida real.

Enquanto manifestacao livre e espontanea da cul-
tura popular, a brincadeira tem a fungao de perpe-
tuar a cultura infantil, desenvolver formas de con-
vivéncia social e permitir o prazer de brincar. Por
pertencer a categoria de experiéncias transmitidas
espontaneamente conforme motivagdes internas
de criancga, a brincadeira tradicional garante a pre-
senca do ludico, da situacéo imaginaria (KISHO-
MOTO, 2017, p. 25).

Brincar em grupo possibilita saber enturmar-se, partici-
par de um grupo torna a aprendizagem muito enrique-
cedora e ¢ indispensavel a uma boa integragao social.
Dentro do grupo aprendemos a partilhar, aprendemos
que se ndo encontrarmos uma forma de trabalharmos
juntos seremos todos prejudicados, porque o resultado
ficara comprometido.

A interagdo em grupo € muito enriquecedora e ajuda

as criangas a se conhecerem melhor e a fazerem novas
amizades, ndo s6 um conhecimento comum, mas a segu-
ranga de pertencer a um grupo e partilhar da identidade
que o mesmo confere a seus membros (CUNHA, 2005,
p- 22).

Acredita-se que por meio da ludicidade a crianga apren-
de novos conceitos, adquirindo informagdes e superando
dificuldades de aprendizagem. Contudo como adultos
devem-se respeitar as fases de desenvolvimento da
crianga, pois vontade e autonomia devem ser conquis-
tadas somente pela crianga, sem a interferéncia adulta a
fim de ndo tornar a crianga um ser artificial sem vonta-
des proprias.

O vasto repertorio de brincadeiras e demais textos do re-
pertorio de tradicdo oral brasileira sdo fonte inesgotavel
de prazer para as criangas e por isso deve ser enfocado
no trabalho das instituigdes educativas.

No brincar a crianga pode experimentar novas situagdes,
ajudando a compreender e assimilar mais facilmente o
mundo. Devemos trabalhar a fantasia, o sonho ¢ a ex-
pressdo espontanea da crianga, o que a levara a evoluir-
-se como ser humano sensivel e mais completo.

Nesse caso, 0 objeto conhecido como brinquedo nao
realiza sua func¢ao ludica, deixa de ser brinquedo para se
tornar material pedagogico. Faz referéncia ainda sobre

a utilizagdo destes termos, brinquedo sera entendido
como objeto, suporte de brincadeira, brincadeira como
descrigao de uma conduta estruturada com regras e jogo
infantil para designar tanto o objeto e as regras do jogo
da crianga. (KISCHIMOTO, 2017, p. 7).

Conforme Maluf (2012) a brincadeira ¢ transmitida a
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crianga por meio de seus proprios familiares, de forma
expressiva, de uma geracdo a outra, ou pode ser aprendi-
da pela crianga de forma espontanea.

Os brinquedos devem ser vistos como suporte de brinca-
deiras, e, a utilizagdo destes criar momentos ladicos de
livre exploragdo, deixando prevalecer a incerteza do ato
e ndo buscando resultados, embora na acdo docente bus-
quem-se resultados conforme algumas habilidades.

2.2 DISCUSSOES DOS RESULTADOS

As criangas brincam ndo so6 pela natureza infantil, mas
também pelas influéncias da sociedade na qual estéo
inseridas nas brincadeiras, sempre existem tramas ou
situacdo imaginarias tem uma origem social.

A brincadeira é uma atividade humana na qual a crianca
¢ introduzida, constituindo-se em um modo de assimilar
e recriar a experiéncia sociocultural dos adultos. A brin-
quedoteca é um espago que estimula a crianga a brincar,
permitindo o acesso a uma variedade de brinquedos,
num espago ludico.

Compreendemos que ¢ de extrema importancia que os
profissionais nas salas de aula de Educacdo Infantil
tenham consciéncia do potencial presente no ambiente
coletivo de educagdo, a fim de tornar possivel a convi-
véncia entre a diversidade e possam, portanto, repensar
suas praticas educativas.

A pratica educativa tem como ponto focal o respeito ao
crescimento da crianga, bem como ao desenvolvimento
de sua identidade, dos momentos mais primarios de sua
educacdo formal. Acredita-se que o ludico, os jogos e
as brincadeiras na escola contribuem para o desenvolvi-
mento da crianca.

As atividades ludicas nos remetem a discussoes sobre
as fungdes dos educadores, mas, quais sdo os diferentes
pontos de vista sobre os beneficios da

ludicidade para a educacgdo infantil e qual o papel do
educador para o desenvolvimento e aprendizagem da
crianga?

Consideram-se o professor como ponte entre o que o
aluno ja sabe e o que ele pode e deve aprender, os jogos
e as brincadeiras oferecidos a crian¢a devem estar de
acordo com o seu desenvolvimento e estimular para ir
além dele.

Dessa forma, o educador ¢ um parceiro muito impor-
tante, deve colocar desafios para as criangas que possi-
bilitem novas formas de brincar e ampliem o repertorio
infantil.

Acredita-se que a educacgdo ludica e as brincadeiras con-
tribuem e influenciam na formacéio e desenvolvimento
da crianga, buscando seu crescimento sadio, integran-
do-o a uma espécie de pratica democratica, enquanto
investe em uma das tantas formas de construc¢do do co-
nhecimento.

Conclui-se serem muitos os beneficios das atividades
ludicas, por meio delas, as criangas desenvolvem a sua
criatividade, melhora a conduta no processo ensino-
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aprendizagem e sua autoestima.

Julga-se importante a pratica educacional pedagogica
com jogos e brincadeiras, pois ¢ brincando que a crianga
aprende a lidar com o mundo, desenvolvendo sua inteli-
géncia com prazer ¢ alegria, socializando-se por meio da
interacdo com outras criangas aprendendo e elaborando
regras morais da sociedade em que esta inserida recrian-
do situagoes do cotidiano.

3 CONCLUSAO

Para quem trabalha com educagao infantil, ¢ claro que a
brincadeira é uma fonte de prazer no dia-a-dia das crian-
cas. Mas o brincar também tem outras importantes fun-
¢oes no desenvolvimento infantil. Quando o brinquedo
ou o jogo sdo diretamente focados no desenvolvimento
pedagdgico perde-se um pouco da ludicidade. O impor-
tante é que o aluno brincando e ou jogando, estara de-
senvolvendo sua criatividade e habilidade para mostrar
suas competéncias.

Em suma pode-se dizer que o brincar é para a crianga
uma possibilidade de se ter um espaco onde a agao ali
praticada é de seu dominio, isto é, ela é sua

propria guia, ela age em fungdo de sua propria iniciativa.
Esse ¢ sem davida um elemento importante: a crianca
toma a decis@o para si vai ou nao brincar; isto lhe da a
chance de experimentar sua autonomia perante o mundo.
Conclui-se ser 6bvio que a pratica educativa da ludici-
dade é uma ferramenta importante na educag@o, prin-
cipalmente nas séries iniciais, ndo sendo tdo simples
aplica-la, pois, ha a necessidade de haver muita pesquisa
para pensar em atividades que de fato sejam oferecidas
as criangas com objetivos.

Muita disposi¢@o, principalmente no inicio do processo,
pois é necessario que seja compreendido pelas criangas
que as situagdes de aprendizagem possa se dar por meio
de brincadeiras e que ¢ necessario haver comprometi-
mento também por parte delas.

Assim poderemos perceber que o ludico apresenta uma
concepgao tedrica profunda e uma concepgao pratica,
atuante e concreta. Pode-se dizer entdo que brincando a
crianga experimenta novas situagdes, compreendendo e
assimilando mais facilmente o mundo a sua volta.

Por fim podemos dizer que a aprendizagem proporcio-
nada pelo ludico ndo acontece somente nos momentos
em que este esta aliado a atividades educacionais, no
momento em que a criangas brinca de forma livre e na-
tural, sem a influéncia ou direcionamento do profissional
de educacdo ou de um adulto também existem intimeras
aprendizagens proporcionadas pelas brincadeiras.
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