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PRATICAS PEDAGOGICAS E
APRENDIZAGEM POR MEIO DO
LUDICO

JULIANA PLACIDO RIBEIRO SILVA

RESUMO

O ludico tem uma grande importancia principalmen-
te na educacdo nas séries iniciais, pois contribui
para o desenvolvimento cognitivo e estimula novos
saberes, ampliando seus horizontes, formando seu
carater e a socializagdo. O objetivo desse artigo é
identificar os efeitos decorrentes do ludico na prati-
ca pedagogica, bem como meio de aprendizagem.
Desta forma, o tipo da pesquisa realizada foi qua-
litativa, tendo por base a pesquisa bibliografica,
sendo estes os meios pelos quais foram obtidos a
fundamentacgao tedrica; tendo como os principais
autores utilizados, tais como: Vygotsky (2001), Pau-
lo Freire (1987), Kishimoto (1994), Piaget (1995),
Luckesi (1994). Logo, o ludico € um dos mais no-
bres instrumentos que auxiliam no desenvolvimento
ensino aprendizagem, a descoberta de seu valor é
pessoal e intransferivel. Assim, a utilizacdo dos jo-
gos e brincadeiras como instrumento auxiliador no
processo de construgdo do conhecimento, e como
uma alternativa para a diversificagdo da pratica do-
cente que contribui para a descentralizagéo do pro-
fessor, envolvendo, motivando e tornando o aluno
ativo no processo de ensino e aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Aprendizagem; Brincadeiras;
Jogos; Praticas Pedagogicas. Formacéo.

INTRODUGAO

Conscientes da importancia de buscar novas alter-
nativas e alcancar melhores resultados, educado-
res inovam cada vez mais seus instrumentos que
sirvam de recursos pedagdgicos visando a melhoria
do processo ensino-aprendizagem. Assim, Os jogos
e brincadeiras podem colaborar no alcance desses
objetivos, pois essa pratica tem sido vista com bons
olhos no ambito educacional.

Dessa forma, eles séo instrumentos e recursos para
uma alternativa metodoldgica, que diversifica e con-
tribui a pratica pedagdgica que centraliza a figura
do professor como “transmissor do conhecimento”,
e também para transformar o aluno passivo em
um elemento ativo em relagdo ao seu processo de
aprendizagem.

A justificativa para o trabalho partiu da verificagao
da importancia dos jogos e brincadeiras como meio
de aprendizagem e na formacéao das criancas e dos



jovens e

a responsabilidade que compete ao professor e a
escola, neste processo de desenvolvimento.

Nessa direcao esse trabalho buscou compreender
com a seguinte questdo: Como é possivel intervir
na dificuldade de aprendizagem? Objetivo geral ou
primario: Analisar a importancia do ludico no de-
senvolvimento do educando, bem como os efeitos
decorrentes como meio de aprendizagem, como
também o papel importante do professor nesse
processo, sua influéncia no despertar do interesse,
da criatividade, imaginagcdo do aluno e despertar
o gosto pela aprendizagem. Objetivos especificos
ou secundarios: ldentificar os aspectos importantes
que ludico proporciona no desenvolvimento do edu-
cando. Enfatizar o ludico como enriquecimento do
processo educacional. Analisar as contribuicdes e
beneficios que o ludico pode proporcionar na apren-
dizagem.

A pesquisa deu inicio com a leitura sobre o assunto
por meio de livros e sites na internet, com a finali-
dade de obter embasamento tedrico. Dessa forma,
com base nas leituras realizadas foram definidos
0s questionamentos e os objetivos a serem atin-
gidos. Os artigos que nortearam a pesquisa tive-
ram como base principais autores como: Vygotsky
(2001), Paulo Freire (1987), Kishimoto (1994), Pia-
get (1995), Luckesi(1994), entre outros.

Dessa maneira, serao abordos temas importantes
intitulados como: um breve histérico do longo ca-
minho percorrido pelo ludico e sua importancia na
pratica pedagogica; a importancia dos jogos e suas
contribuicbes na educacéo, assim como para o de-
senvolvimento das criangas; algumas particularida-
des da formacao dos professores nesse ambiente
ludico e sua importancia como pratica pedagogica.

1. O LUDICO NO
ENSINO APRENDIZAGEM:
toricos das brincadeiras

PROCESSO
Aspectos his-

Certamente houve grandes mudancas na socieda-
de e muitas conquistas em relagdo a crianca, mas
ainda se percebe que ainda ha uma cobranca cada
vez mais constante para que a crianca aprenda a
ler e escrever o quanto antes. No entanto, com essa
pressa acabam esquecendo que elas ainda sao
criancas e adoram brincar, deixando de lado muitas
vezes o ludico.

As brincadeiras tiveram um longo caminho e um pa-
pel primordial na aprendizagem, como tarefas e no
desenvolvimento de habilidades sociais, necessa-
rias as criangas para sua propria sobrevivéncia e
desenvolvimento.

Desse modo, a crianga vé as brincadeiras como
simbolos e nesse sentido, nem sempre a crianca

vai brincar como o adulto espera. Porém quando
transportamos para outros cenarios histéricos cultu-
rais, as brincadeiras ndo permanecem exatamente
0S Mesmos.

No decorrer do tempo e com a miscigenagao, as
criancas que nasciam recebiam desde cedo a in-
fluéncia das culturas portuguesas, indigenas e afri-
canas. Ja nas civilizagbes antigas o ludico manti-
nha-se entre os adultos e nas familias. Esse termo
ludico veio do latimludusque representa o jogo, brin-
cadeira e diversao.

Logo, essas brincadeiras presentes na cultura por-
tuguesa, indigena e africana acabaram por influen-
ciar na cultura ludica brasileira.

No pensar de Cascudo (2001, p. 12) considera
essa influéncia nas brincadeiras atuais brasileira, e
constata que, entre os séculos XVI e XVII, os me-
ninos indigenas, desde cedo, brincavam de arcos,
flechas, tacapes, artefatos de sobrevivéncia. Para
elas o divertimento era natural, pois imitavam os
gestos e atitudes dos adultos.

As brincadeiras antigas n&o eram um simples pas-
satempo, mas atividades educativas que os prepa-
ravam para a vida adulta, transformando-os em fu-
turos trabalhadores. As meninas, desde pequenas,
acompanhavam e auxiliavam suas maes nas tarefas
domésticas, como cozinhar a mandioca, o milho, o
cara, fazer a farinha, trazer e colher os legumes das
rogas e cuidar dos irmaos menores, ou seja, essas
meninas nao tinham muito tempo para brincar

2. O Iudico como pratica pedagdgica

Muitas pesquisas tém sido realizadas para identifi-
car os efeitos decorrentes do ludico como meio de
aprendizagem, bem como também o papel impor-
tante do professor nesse processo, sua influéncia
no despertar do interesse, da criatividade, imagina-
¢ao do aluno e despertar o gosto pela aprendiza-
gem.

Para ANTUNES (2004, p. 31), “brincando a crian-
¢a desenvolve a imaginacdo, fundamenta afetos,
explora habilidades e, na medida em que assume
multiplos aspectos, fecunda competéncias cogniti-
vas e interativas”. Propiciando um ambiente onde
a crianga interage com o meio em que vive, assim
favorecendo o seu desenvolvimento.

Conforme MALUF nos diz que:

As brincadeiras sdo admiraveis instrumentos de
realizagao para o ser humano, especialmente para
as criangas; reunem potencialidades, desenvolvem
iniciativas, exercitam capacidades de concentrar a
atengao, descobrir, criar e, especialmente, de per-
manecer em atividade. (MALUF, 2004, p. 13)
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Com o estimulo correto de acordo com a fase em
que o seu desenvolvimento se encontra, a crianca
consegue construir com maior facilidade o conhe-
cimento. Os jogos e brincadeiras s&o utilizados no
ambiente escolar e permitem a construgao da re-
presentacdo do mundo que cerca o aluno e no de-
senvolvimento das capacidades infantis.

O ludico como meio de aprendizagem € uma ma-
neira inteligente para a superagédo dos obstaculos.
Desta forma, a aprendizagem ludica proporciona
satisfacdo, motivacao e interagao social. Ele esta-
belece essa relagcdo entre brincar e aprender tor-
nando O processo prazeroso e enriquecedor.

Para LUCKESI (1994) qual sentido que é dado para
a educacgao na sociedade e o ludico qual o seu pa-
pel dentro dos sistemas escolares.

E importante ressaltar que as brincadeiras, todas
aquelas que sao espontaneas da crianca, que fize-
ram parte do crescimento, que proporcionaram pra-
zer, alegria e pertencem e pertencerdo ao seu mun-
do, tem forma, cor e sabor de infancia. E por meio
do ludico que a fantasia passa a fazer parte do seu
mundo, impulsionando e vivenciando a criatividade
e a imaginacéo.

Portanto, a crianga desenvolve sua imaginacéo a
partir das vivencias que vai acumulando desde a in-
fancia. Aideia bastante difundida de que a “imagina-
cao infantil é fértil”, vem do fato de que as ligagbes
que as criancas fazem das imagens percebidas e
guardadas em sua memoria.

3. O ludico e as implicagdes didaticas

Referente as implicagbes didaticas pedagdgicas, ao
chegar a escola tem que ficar sentada, como um
adulto, disciplinado, ouvinte, que nao questiona e
apenas é reprodutor do seu professor. Essa crianca
nao tem a vivéncia que precisa para o seu desen-
volvimento, e é esse o aluno que a escola deseja,
esquecendo que ela é cheia de energia, de imagi-
nacgao e de curiosidade.

Segundo RAMOS, RIBEIRO e SANTOS (2011, p.
42) destacam varias contribuigdes no que tange a
aprendizagem ludica, sendo elas:

. As atividades ludicas possibilitam fomentar
a formacao do autoconceito positivo.
. As atividades ludicas possibilitam o desen-

volvimento integral da crianga ja que, através des-
tas atividades, a crianga se desenvolve afetivamen-
te, convive socialmente e opera mentalmente.

. O jogo é produto de cultura, e seu uso per-
mite a inser¢cao da crianga na sociedade.
. Brincar é uma necessidade basica como é a

nutricdo, a saude, a habilitagcdo e a educacgao.
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. Brincar ajuda as criangas no seu desen-
volvimento fisico, afetivo, intelectual e social, pois,
através das atividades ludicas, as criangas formam
conceitos, relacionam ideias, estabelecem relagdes
I6gicas, desenvolvem a expressao oral e corporal,
reforcam habilidades sociais, reduzem a agressivi-
dade, integram-se na sociedade e constroem seu
proprio conhecimento.

. O jogo é essencial para a saude fisica e
mental.
. O jogo permite a crianga vivéncias do mun-

do adulto, e isto possibilita a mediacéo entre o real
e o imaginario.

Vale ressaltar a importéncia dos jogos na educa-
¢ao, ou seja, o ato de aprender os jogos ou jogar
para aprender, o individuo esta executando o ato de
conhecer e compreender as realizacbées humanas,
registradas ou n&o por meio dos jogos.

Ja o brincar muitas vezes é ignorado e visto como
algo desnecessario e trabalhoso. Mas, é através
desse brincar que a crianga vivencia experiéncias
novas, cria formas de expressao, hipoteses a res-
peito da vida, socializa-se, interage com outras
criancas e compartilha suas experiéncias.

O ludico esta sempre ao redor da crianga, seja atra-
vés das brincadeiras, da musica, da danca, da arte
e até mesmo das histdrias, pois esta a base daquilo
que, posteriormente, possibilitara a crianca aprendi-
zagens mais complexas e elaboradas. Assim, ativi-
dades ludicas direcionadas a aprendizagem como a
oralidade e ao ensino aprendizagem s&o possiveis,
assim é necessario integrar o prazer e o aprender.
Desta maneira, o educador compreende e identifi-
car estas formas de comunicagao e expressao que
as criangas possuem e desenvolvem, ou seja, po-
dendo ser por meio de gestos, movimentos corpo-
rais, sons produzidos, expressdes faciais ou brin-
cadeiras. Sendo esses mecanismos que explicitam
seus conhecimentos e a linguagem oral € uma das
mais importantes.

A aprendizagem envolve aspectos, competéncias e
habilidades multiplas, cabendo ao professor desen-
volver tanto a apropriacao do sistema de escrita al-
fabética e praticas de leitura, escrita, oralidade sig-
nificativas, na alfabetizacdo e no ensino da lingua
materna.

Ha tempos o0 homem em suas pesquisas vem ten-
tando explicar como aprendemos, mas € a partir do
século XX, com diversos estudos descobriram o

funcionamento do processo de aprender. Perce-
beu-se que era por meio da aprendizagem que o
homem adquiria habitos e comportamentos. Além
disso a aprendizagem passou a ser definida como
processo de aquisicdo de novos conteudos a partir



de um sistema de trocas (homem-meio) constante.
De acordo com Kishimoto (1994), o brinquedo é
um objeto, suporte da brincadeira ou do jogo, seja
no sentido concreto ou ideoldgico. A aprendizagem
ocorre de diversas maneiras, assim precisa de uma
identificagcdo e uma relacao prazerosa, tanto com o
conhecimento, como também com o educador e é
nesse processo dinamico, ativo e continuo. A apren-
dizagem envolve aspectos, competéncias e habili-
dades multiplas.

Logo, o ludico tem uma grande importancia na vida
da criancga, é o verdadeiro impulso para a criativida-
de. E, para isso, o professor se vale desse recurso
como recurso pedagdgico, propiciando espacos e
situacdes de aprendizagem que articulem os recur-
sos e capacidades efetivas, emocionais, sociais e
cognitivas das criangas aos seus conhecimentos
prévios e aos conteldos referentes aos diferentes
campos de conhecimento.

A histéria dos jogos e brincadeiras tiveram uma
grande importancia para a transicdo das culturas
atuais, ou seja, deixaram grandes marcas histori-
cas. Assim, vale ressaltar que os jogos e brincadei-
ras ja eram praticados e as criangas ja se divertiam
com muita similaridade com os dias atuais.

Dessa forma, considera-se como patriménio cultu-
ral, pois ndo importa os materiais utilizados, pois
existe uma variagdo muito grande, variacédo de re-
gras, porém prazerosa, ou seja, jogar ou brincar
faz parte do ludico e ha sempre uma descoberta,
satisfacdo, divertimento e principalmente a apren-
dizagem.

Vale ressaltar que nao se limita apenas uma meto-
dologia, mas um conjunto de principios pedagogicos
uma diversidade que ampliam as aprendizagens
com sucesso € explorem suas potencialidades.

4. Estratégias no processo de aprendizagem

Dessa maneira, o professor precisa instituir cami-
nhos entre os opostos que liguem o saber e o0 ndo
saber e estas acbes devem acontecer no &mbito do
individuo, do grupo, da instituicdo e da comunidade,
visando a aprendizagem.

E também nesse processo que cada sujeito apren-
de e busca o seu aperfeicoamento, como uma mol-
dagem gradativa e ascendente, pois vai adquirindo

novas experiéncias e novos saberes de maneira
a ajustar estes conhecimentos com os que ja pos-
suiamos.

Ela esta sempre em constante modificacao, ou seja,
sofre diversas alteracbes de acordo com as suas
experiéncias e interacoes na sociedade. Desta for-
ma, o professor que ensinar por mera agao, de re-
peticao, desqualifica todo o espago educativo, que

€ 0 espaco de relacao.

Como ja enfatizamos existem diversas formas de
intervengao para que a aprendizagem ocorra de for-
ma prazerosa. Assim, as aprendizagens por meio
do brincar desenvolvem, aumentam as potenciali-
dades, as possibilidades virtuais que afloram o seu
ser.

Dessa forma, elas sdo uma forma adequada de es-
timulagdo que pode ser oferecida as criangas por
fazer parte da sua infancia.

As brincadeiras constituem uma atividade primaria
que traz grandes beneficios, a qual supre necessi-
dades de crescimento, e do ponto intelectual e so-
cial contribuindo para a desinibigao.

Assim, as brincadeiras abrangem grande parte do
desenvolvimento da crianga, quando representa si-
tuacdes observadas no cotidiano e que futuramente
a crianga ira vivenciar.

Desta forma, vivenciar um processo de aprendiza-
gem na infancia somente como crescimento e o de-
senvolvimento das fungdes, sem considerar as brin-
cadeiras, seria negligenciar esse impulso irresistivel
pelo qual a crianca modela a sua prépria estatua.
No entanto as brincadeiras ndo s&o somente para
cultivar a autonomia da crianga, mas para desenvol-
ver sua motivagdo. Cabendo ao educador construir
um contexto ludico adequado e disponibilizar para
ela uma variedade de oportunidades que possibi-
litem um nivel, dentro do qual ela possa, de forma
criativa e prazerosa, evoluir e aprender.

Nessa perspectiva, criar situagcées imaginarias que
sejam confrontadas com o real desenvolve suas ca-
pacidades e habilidades, as quais muitas vezes nao
conhecem e desenvolvendo também o se “eu”.
Entretanto o brincar ndo € uma qualidade inata da
crianga, mas tem um significado social e real para
ela.

Assim, caracteriza-se a brincadeira como um espa-
¢o de socializacdo, criado por uma aprendizagem
social. Dessa forma, por meio das brincadeiras, ira
construir a sociedade em que ira viver quando adul-
ta.

Observa-se que o brincar tem uma grande impor-
tdncia para o ambiente de ensino-aprendizagem,
principalmente para a sala de aula e nos mais di-
versos niveis de escolaridade, permitindo a crianca
0 seu contexto vivido. Pois, propicia a integragcéo
dinamica, respeito do préprio ritmo e fortalecimento
do sentimento de pertencimento a um grupo.

Para Ramos, Ribeiro e Santos (2011, p. 42) desta-
cam varias contribuicées no que tange a aprendiza-
gem ludica, sendo elas:

As atividades ludicas possibilitam fomentar a forma-
¢ao do autoconceito positivo e o desenvolvimento
integral da crianca ja que, por meio destas ativida-
des, a crianca se desenvolve afetivamente, convive
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socialmente e opera mentalmente.

O jogo é produto de cultura, e seu uso permite a
insercéo da crianca na sociedade.

Brincar € uma necessidade basica como é a nutri-
¢do, a saude, a habilitagdo e a educacéo e ajuda
as criancas no seu desenvolvimento fisico, afetivo,
intelectual e social, pois, por meio das atividades
ludicas, as criancas formam conceitos, relacionam
ideias, estabelecem relagdes logicas, desenvolvem
a expressao oral e corporal, reforcam habilidades
sociais, reduzem a agressividade, integram-se na
sociedade e constroem seu préprio conhecimento.
O jogo é essencial para a saude fisica e mental e
permite a crianca vivéncias do mundo adulto, e isto
possibilita a mediagao entre o real e o imaginario.
Constata-se entdo, que o brincar tem um significa-
do mais amplo, ou seja, significa liberdade, envolvi-
mento e espontaneidade, no qual leva a crianga a
aprender a organizar seu campo perceptivo, suas
ideias, suas experiéncias, e a entrar em contato
com suas emocodes e sentimentos. Desse modo, o
brincar é importante no desenvolvimento integral,
afetivo, social, fisico e cognitivo.

Segundo Mozzer (2008 p. 23) nas brincadeiras as
criancas exploram e refletem sobre a realidade cul-
tural na qual vivem, incorporando, questionando as
regras e papéis sociais. Elas podem ir além da sua
realidade, transformando-a e agindo sobre a mes-
ma por meio da imaginacao.

Considera-se que a brincadeira € um processo con-
tinuo, que, por si mesmo, envolve uma variedade de
comportamentos, motivacgdes, oportunidades, prati-
cas, habilidades e compreensoes.

Além de contribuir e influenciar na formagao da
crianca, possibilitando um crescimento sadio, um
enriqguecimento permanente, integra-se a uma pra-
tica democratica e uma produgao do conhecimento
amplo.

Ja no contexto escolar as brincadeiras podem ser
utilizadas com a finalidade de entretenimento, di-
versao, para o desenvolvimento de determinadas
habilidades e competéncias e como ferramentas na
construcao de uma aprendizagem significativa.

A escola cabe o papel de proporcionar as criangas
experimentacdo, aumentar suas potencialidades,
oferecendo a liberdade para desenvolverem novas
habilidades fundamentais para a aprendizagem e
para a vida.

Assim, esse ambiente deve ser propicio para as
brincadeiras, nos quais, podem ser utilizados como
um veiculo para facilitar a aprendizagem escolar e
também o desenvolvimento pessoal, social e cultu-
ral em sua diversidade.

Conclui-se que, um dos principais objetivos da es-
cola é possibilitar a aprendizagem e o desenvolvi-
mento integral do aluno e as brincadeiras por sua
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vez, representam inumeros beneficios. Sendo as-
sim, a aprendizagem ludica deve fazer parte da pro-
posta pedagodgica da escola.

Na atualidade diversas discussoes entre pesquisa-
dores e estudiosos tém acontecido sobre o conceito
de crianga. Assim, percebe-se a sua evolugao tanto
bioldgica, sociologica e cognitiva, seu desenvolvi-
mento por meio da interagdo no meio social.

Desta maneira, € nesse espaco que se constroéi di-
versos significados e conhecimentos e aprendiza-
gens, por meio de um processo socio interacional
no qual, os sujeitos constituintes necessitam inter-
pretar as acdes dos outros para ter as suas proprias.
Segundo Vygotsky (1989) a crianca aprende na in-
teracdo com o ambiente que oferece oportunidades
e o aprendizado ndo pode ser igual ao da outra,
pois existem diversas culturas.

Entretanto, o brincar constitui uma atividade prima-
ria que traz grandes beneficios, a qual supre ne-
cessidades de crescimento, e do ponto intelectual
e social contribuindo para a aprendizagem. Assim,
o brincar abrange grande parte do desenvolvimento
da crianga, quando representa situacdes com senti-
do, objetivos e finalidades.

Para elas a crianca precisa do meio fisico e social,
para construir seu pensamento e adquirir novos co-
nhecimentos, sendo necessario considerar a afeti-
vidade e a motivagao para que isso ocorra e futura-
mente havera o prazer de aprender.

E nesse espaco enriquecedor que é a sala de aula,
nao se constitui apenas em um local para constru-
¢ao de conhecimento, mas é também um espaco
socializador, de interacédo, novos conhecimentos e
de experiéncias trocadas.

Desse modo esse ambiente pode apresentar dife-
rentes formas de sentir, de expressar e de comu-
nicar a realidade pelas e para as criangas, 0 que
pode também resultar em uma mescla de emocgoes,
conhecimentos e culturas representadas por sons,
gestos, movimentos e fala.

Por outro lado, as brincadeiras tém uma fungao so-
cial comunicativa se materializa na interacédo entre
objetos, pessoas e a linguagem estdo ligadas as
trocas sociais, formacao de conceitos, a busca da
compreensdo e organizacgao da realidade.

Eles s&o significativos no plano cognitivo, a crianga
para aumentar seu poder de comunicagao, apoia-se
no emprego do nao verbal, a utilizacdo do proprio
COrpo para comunicar-se, sendo esse um importan-
te instrumento de transigdo para a linguagem oral.
Para Vygotsky (1989) a atividade intelectual ocor-
re por meio da linguagem, pois ela tem um cara-
ter comunicativo da crianga com as pessoas que a
cercam, ajudando-a a orientar-se nas diversas si-
tuacdes e a planejar as atividades. Dessa forma, a
realidade é substituida por simbolos iniciando € mo-



dificando ativamente a situagao estimuladora.

As diversas situacdes cotidianas nas quais os adul-
tos falam com a crianga ou perto dela, configuram
uma situacao rica que a permite conhecer e apro-
priar-se do universo discursivo e dos diversos con-
textos nos quais a linguagem oral é produzida. Ja,
ancorado na teoria de Vygotsky, referente a Zona
de Desenvolvimento Proximal, na qual ele define
como a diferenca entre o desenvolvimento atual da
crianga e o nivel que atinge quando resolve proble-
mas com auxilio, o que leva a consequéncia de que
as criangas podem fazer mais do que conseguiriam
fazer por si s6s. Porém € importante que todo con-
teudo venha ser planejado a partir daquilo que a
crianga ja sabe, para que a mesma seja desafiada
e amplie os seus

conhecimentos.

Dessa forma, o brincar proporciona a crianga a
oportunidade de desenvolver todas essas habilida-
des de forma criativa e divertida, tornando o apren-
der mais prazeroso e feliz.

Assim, é por meio do Iudico que a fantasia passa a
fazer parte do seu mundo, impulsionando e viven-
ciando a criatividade e imaginagéo. O ludico pode
se manifestar por meio das brincadeiras e jogos.
Desse modo a pratica do ludico por meio das dos jo-
gos, brinquedos e brincadeiras, pode ser visto como
suporte para o ensino e aprendizagem das crian-
¢as, visto que ja existem ha muito tempo, desde as
sociedades mais primitivas, na qual as criancas ja
inventavam suas formas de brincar, variando a sua
funcao de acordo com o povo, ou tribo e época.
Visto que o ludico, especialmente pela sua diversi-
dade de expressao, sintetiza caminhos plurissigni-
ficativos para a aprendizagem e uma melhor com-
preensdo do mundo.

Os jogos transportam as criangas para um mundo
diferente do cotidiano, pois € com o jogo que eles
aprendem o valor de equipe e como competir. Eles
também podem contribuir para um trabalho de for-
macao de atitudes enfrentar desafios, lancar-se a
busca de solugdes, desenvolvimento da critica, da
intuicdo, da criacdo de estratégias e da possibilida-
de de altera-las quando o resultado nao é satisfato-
rio necessarias para aprendizagem.

De acordo com Kishimoto (1996) os jogos adultos
sdo o xadrez, futebol, domino, jogos de baralho en-
tre outros e para as criangas sao brincadeiras de
roda, amarelinha, bolinhas de gude etc. De certa
maneira existe uma infinidade de materiais ludicos,
jogos e brinquedos que fazem um paralelo entre o
brincar e jogar.

Dessa maneira, por meio do jogo, o aluno passa por
diversas etapas, de erros, incertezas, construgcdes
de hipodteses, e a todo o0 momento eles se autoa-
valiam e corrigiam os seus proprios erros ou dos

colegas, e essa corregao entre os alunos é mais efi-
ciente do que a intervencgdo, pois sua linguagem e
pontos de vistas sao mais proximos e semelhantes.
Ancoradas em Piaget (1975), as autoras dizem que
a principal caracteristica do jogo em grupo € a inte-
racao entre os colegas, na qual as criancas pode-
rdo construir suas légicas, seus valores sociais e
morais.

Desta forma, vivenciar um processo de aprendiza-
gem na infancia somente como crescimento e o de-
senvolvimento das fungdes, sem considerar as brin-
cadeiras, seria negligenciar esse impulso irresistivel
pelo qual a crianca aprende. E possivel utilizar os
jogos e as brincadeiras em situacdes didaticas, pois
a cooperagao € necessaria e desenvolve a intera-
¢ao e autonomia da crianca.

Consideragoes finais

O ludico por meio dos jogos e as brincadeiras no de-
senvolvimento infantil tem uma grande importancia
no processo de ensino aprendizagem e vale desta-
car sua contribuicdo no desenvolvimento global do
educando, podendo ser aplicado e desenvolvido in-
dividual ou coletivamente como recurso metodolégi-
co, proporcionando a socializagao e interagdo com
0 mundo que cerca a crianga.

A contribuicdo tedrica constata a importancia das
brincadeiras e jogos na infancia, que servirdo para
a crianga a estruturagcado do seu conhecimento para
0s anos seguintes de seu desenvolvimento.

No entanto, a escola € um espaco enriquecedor,
ela tem o papel de proporcionar experiéncias que
contribuirdo para a formacao da cidadania, possibi-
litando o desenvolvimento da crianca, construindo e
consolidando o seu conhecimento sobre o mundo.
Assim, o processo de ensino-aprendizagem preci-
saocorre de maneira prazerosa e significativo para
alunos e professores e o trabalho com jogos vem
para estimular a participacéo e interacao entre do-
cente e discente. O ludico favorece a aprendizagem
dos alunos.

No mundo contemporaneo ndo basta desenvolver
os conteudos e valores com os alunos, mas isso
tem que ser feito valorizando os interesses dos
mesmos. Ao utilizar o ludico como metodologia, as
criancas sentem-se em seu préprio mundo e tor-
nam-se menos frustradas diante da gama de infor-
magdes e conhecimentos que a sociedade moder-
na lhes impde.

O professor da Educagéo Infantil deve ter a cons-
ciéncia de que o uso dos materiais ludicos como
recursos metodoldgicos favorecem o desenvolvi-
mento da crianga em sua totalidade. Utilizando o
jogo, o professor dispde de mais estratégias que di-
namizem suas aulas, e favorecga o ensino e a apren-
dizagem.
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