CONSIDERAGOES FINAIS

Sabe-se do desafio de uma educacgao
voltada para as emogdes de qualquer tipo,
pois as diferentes reagdes que o individuo
possa externar diante de uma situagdo sao
multiplas, seja ela expressao, pela palavra
ou gestos que embotam a percepcao, interfe-
rindo nos processos de aprendizagem social
e escolar.

A aprendizagem se faz em ambiente
agradavel, equilibrado, feliz e isto deve ser
pensado pela familia e pelo educador de que
forma se dara, pois um ambiente estressan-
te geram respostas inadequadas a situagdes
adversas ou a sobrecarga tensional impede
de dirigir e focar atencao para a aprendiza-
gem formal, embotando habilidades funda-
mentais para o processo de aquisi¢ao de co-
nhecimento.

Portanto, um clima emocional estavel
auxilia na aprendizagem, e se o individuo
nao o tem em seu ambiente social havera
comprometimento de suas relagdes interpes-
soais.

Nao existe nada mais gratificante do
que o sorriso de um individuo em qualquer
fase da vida que supera os limites e alcanca
os objetivos individuais e sociais, tornando-
-se uma pessoa cada vez mais empatica e
consciente.

A construcao de relagdes sociais soli-
das é feita cotidianamente por meio do com-
prometimento, comunicagdo, cooperagao,
compreensao e amor. Nao se trata de um
processo magico. Acaminhada rumo ao equi-
librio emocional é de superagao constante.
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O LUDICO COMO PRINCI-
PAL INSTRUMENTO DE APREN-
DIZAGEM NA PRIMEIRA IN-
FANCIA

ANDREIA REBEQUE DA MOTTA

RESUMO

Este artigo tem como objetivo analisar
a importancia da ludopedagogia na aprendi-
zagem de criangas em sua primeira infancia.
Por meio da pratica ludica a crianga apren-
de de forma prazerosa e interligada ao mun-



do, pois as atividades ludicas sdo impulsos
naturais da crianga, sendo assim impulsos
do proprio ser humano. Este artigo tem por
intencdo abordar a concepg¢ao historica da
ludicidade e principalmente abordar a impor-
tancia do brincar no desenvolvimento infantil.
Discute-se como era a visdo da crianga como
ser dentro de uma sociedade que a via como
um adulto em tamanho pequeno nao a res-
peitado dentro de seus limites e como essa
visao foi mudando com o passar dos anos
e surgimento de novas tecnologias e midias.
Ao brincar a crianga cria um lago de afetivida-
de com o momento, com a brincadeira, pos-
sibilitando assim uma melhor interagéo entre
0s conceitos desenvolvidos no jogo e dessa
forma fazendo o aprendizado uma forma de
prazer.

Palavras Chave: Ludico; Pedagogia;
Brincadeira; Jogos.

INTRODUGAO

Dentro de uma rotina saudavel, a
crianga dorme bem, tem uma boa alimenta-
¢ao e brinca. O ato de brincar desenvolve o
cognitivo, conceitos de moral e sociedade, é
a partir do brincar que a crianga comecga a
aprender regras de como viver em socieda-
de.

Este artigo tera a sensibilidade de le-
vantar duas problematicas, a primeira - Qual
a importancia do brincar? — e a segunda -
Como se aprende brincando? Dentro dessas
duas problematicas sao levantadas hipote-
ses que respondem essas perguntas com
embasamento tedrico cientifico baseado em
livros e artigos cientificos pesquisados dentro
da tematica de ludicidade, tais como a Prof@.
Dr2. em Educacdo Tizuko Kishimoto1, atua

ha mais de 45 anos na area da educacéao e
pedagogia, com inumeros estudos, livros e
prémios na area académica, atualmente pro-
fessora titular da Universidade do Estado de
Sao Paulo (USP) nos ilustra com suas pes-
quisas na area da educacéo.

O primeiro capitulo deste artigo trata-
-se desta introdugao, na qual, introduz o lei-
tor a uma breve iniciagdo a essa pesquisa
levantando a problematica trabalhada e seus
objetivos. O segundo capitulo tratara de uma
concepcgao historica do brincar, discutindo a
visdo histérica da sociedade mediante a figu-
ra da crianga como um adulto pequeno que
apos os desenvolvimentos sociais dos secu-
los XVII e XVIII passou aos poucos a ser vis-
ta como um ser em construgao que necessita
de suas proéprias literaturas, brincadeiras e
meios para seu desenvolvimento cognitivo,
social e cultural.

O terceiro paragrafo se tratara da con-
cepcao de ludicidade diante da histéria e da
evolugado social com embasamento tedrico
cientifico de autores como Vygotsky, Piaget e
Rousseau, permeando a cultura da ludicida-
de com estudos feitos no século XVIII come-
cados por Rousseau até os dias atuais com
0s novos estudos pedagdgicos tedricos e de
campo.

Por fim o ultimo capitulo deste artigo
trabalhara a importancia da ludicidade em
sala de aula, quais os beneficios que a crian-
ca desfruta ao brincar aprendendo e como o
professor como direcionador de conhecimen-
to pode interagir com sua turma de alunos
a fim de favorecer melhores brincadeiras e
melhores formas de apresenta- las aos seus.

O lddico para a crianga nao é uma fer-
ramenta, € algo intrinseco de sua personali-
dade, é através da brincadeira que a crianga
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tece experiéncias que sdo vividas em seu
dia a dia. Dessa forma, seguimos com este
artigo a fim de responder as problematicas
acima mencionadas.

Antigamente a crianga era vista como
um adulto em miniatura, sendo isentado de
necessidades ludicas e criativas, bastava aos
adultos tratar-lhes como iguais, aos filhos de
pessoas com dinheiro e influentes era neces-
sario que os meninos aprendessem a ler, es-
crever e fazer estudos matematicos, além de
outras atividades como a caga, manuseio de
armas e equitagdo para que um dia pudes-
sem seguir 0s passos dos pais e assumir 0s
negoécios da familia. Para as meninas: traba-
Ihos domésticos e artesanato, tudo para que
em tenra adolescéncia se tornassem boas
esposas € maes. Nenhuma destas formas
havia contido o brincar e a utilizagdo do ludi-
co. As criangas aprendiam desde cedo qual
era seu lugar como futuro adulto na socieda-
de. Deles era esperado que fossem espelhos
de seus pais 0 mais breve possivel, consi-
derando a breve vida adulta. De acordo com
Pereira (2015, p. 05)

(..) houve um tempo em que a infan-
cia esteve ligada a dependéncia dos adultos
e a crianca partilhava dos trabalhos e festas
destes. Segundo Ariés (1981), foi apenas
nos séculos XV e XVI que, nas sociedades
ocidentais, as criangas foram afastadas das
atividades adultas. A infancia como um perio-
do particular somente se consolidou no sécu-
lo XVII. Ariés, em seu estudo Historia social
da crianca e da familia, ao apresentar sua
Pequena contribuigdo a histéria dos jogos e
das brincadeiras, mostra-nos como, a partir
do século XV, na iconografia, por exemplo,
os artistas multiplicaram a representagao de
criancas brincando. Reconhece-se nessas
pinturas o cavalo de pau, o catavento, o pas-
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saro preso por um cordao e, as vezes, embo-
ra mais raramente, o uso de bonecas.

Segundo Ariés, as criangas pequenas
brincavam como adultos com jogos feitos
para estes relacionados a festas de salbes
tradicionais, ndo havia ainda uma distingao
entre o adulto e a crianga, tudo o que restava
ao mundo infantil era usufruir do que era feito
para o adultos.

Por volta de 1600 a especializagao
das brincadeiras atingia apenas a primei-
ra infancia; depois dos trés ou quatro anos,
ela se atenuava e desaparecia. A partir des-
sa idade, a crianga jogava 0s mesmos jogos
e participava das mesmas brincadeiras dos
adultos, quer entre criangas, quer misturada
aos adultos. Sabemos disso gragas princi-
palmente ao testemunho de uma abundante
iconografia, pois, da ldade Média até o sécu-
lo XVIII, tornou-se comum representar cenas
de jogos (ARIES, 1981, p. 92).

Durante muitos anos n&o houve mu-
dancgas relacionadas ao ludico e ao brincar.
Somente a partir do século XIX houve uma
pequena melhora na distingdo de géneros
e faixas etarias. Isso se deu aos processos
de industrializagado que cada vez mais come-
cavam a crescer na época, Benjamin (1994,
p.245) nos diz a respeito disso:

Somente no século XIX a produgao
de brinquedos sera objeto de uma industria
especifica. O estilo e a beleza dos antigos
tipos s6 podem ser compreendidos se levar-
mos em conta a circunstancia de que outrora
os brinquedos eram subprodutos das ativi-
dades produtivas regulamentadas corporati-
vamente, o que significava que cada oficina
sO podia produzir o que correspondesse ao
seu ramo. Quando durante o século XVIII
comecgou a surgir uma fabricacdo especiali-



zada, ela teve que enfrentar em toda parte
restricdes corporativas. Elas proibiam que os
carpinteiros pintassem suas bonecas de ma-
deira, e a produgao de brinquedos de varios
materiais obrigava diversas industrias a divi-
direm entre si o trabalho mais simples, o que
encareceria a mercadoria.

O processo de industrializagao do sé-
culo XX mudou a forma como a sociedade da
€época vivia, a incorporagao de novos meios
e métodos de se fazer coisas que anterior-
mente era sO artesanal mudou também o
olhar para o ludico. O brincar passou a ser
algo visto com melhores olhos pela socieda-
de, uma vez que a midia da época também
comecou a ganhar poder. Com essas novida-
des os estudos a cerca da pedagogia, ludici-
dade e vendas de brinquedos comegaram a
aumentar.

A evolucdo da publicidade televisiva,
consequentemente, influenciou fortemente o
brinquedo: ele esta cada vez mais ligado a
uma histéria, é personalizado, na maior parte
das vezes através de um desenho animado,
e esta ligado a um determinado universo [...].
Seja diretamente por intermédio das emis-
sdes dos programas ou indiretamente atra-
vés dos brinquedos que se adaptaram a sua
l6gica, a televisao intervém muito profunda-
mente na brincadeira da crianga, na sua cul-
tura ludica. (BROUGERE, 2000, p. 58).

Com esta ampliagao da visdo sobre o
ludopedagogico através dos meios de comu-
nicacado em massa as familias consequente-
mente comecaram a adquirir mais brinque-
dos, pois os processos de industrializagao
tornaram mais facil e barato comprar itens
que antes ndo eram possivel, além disso,
o merchandising feito pelas midias ajudou
cada vez mais nesse processo.

A partir da segunda metade do século
XX a crianga passa a ser vista como alguém
possuidor de direitos perante a sociedade.
De acordo com Pereira (2015, p.07) citando
a ONU/UNICEF de 1989, na Constituicao Fe-
deral Brasileira de 1988 no art. 84, inciso XXI:

“a crianca tera ampla oportunidade
para brincar e divertir-se, visando os proposi-
tos mesmos da sua educacéo; a sociedade e
as autoridades publicas empenhar-se-ao em
promover o gozo deste direito (Art. 7°)”; e na
Convencgao das Nacgdes Unidas sobre os Di-
reitos das Criancas, aprovada pela ONU em
20 de novembro de 1989 e oficializada como
carta magna internacional, da qual o Brasil
também foi signatario: “os Estados reconhe-
cem a crianga o direito ao repouso e aos tem-
pos livres, o direito de participar em jogos e
atividades recreativas proprias da sua idade,
de participar livremente na vida cultural e ar-
tistica (Art. 31)".

A partir de estudos de psicologos, psi-
copedagogos e historiadores a concepgao
de ludicidade tem mudado e melhorado cada
vez mais com o passar dos anos, a seguir
nesta pesquisa um capitulo sobre a concep-
¢cao de ludicidade pedagdgica.

3 - CONCEPGAO DE LUDICIDA-
DE

A primeira infancia é a idade mais es-
pecial do ser humano, pois essa € uma fase
de desenvolvimento social, cultural, politico
e historico. A crianga nasce sem nenhuma
concepcado de maldade, crueldade, politica,
religido, crencas e construgdes sociais histo-
ricas e culturais. Ou seja, esse Ser pode ser
moldado de acordo com o meio que a cerca.

As concepgdes sociais de mundo e
valores sao inseridos na crianga conforme
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a sociedade que a cerca, dessa forma tais
concepgdes vao influenciar diretamente em
suas vidas. Sao esses anos iniciais de sua
infancia que v&o molda-los para a vida adulta
como ser cidadao de uma sociedade. Olivei-
ra (2002, p.135) enfatiza bem essa fase ini-
cial da vida humana:

A experiéncia de conhecer criangas
pequenas € muito interessante. Elas de-
monstram agir com inteligéncias e chamam
nossa atencao pelas coisas que fazem, pelas
perguntas que nos trazem. Desde seu nas-
cimento, o bebé é confrontado nédo apenas
com as caracteristicas fisicas de seu meio,
mas também com o mundo de construgao
materiais e ndo materiais elaboradas pelas
geracdes precedentes, das quais, de inicio,
ele ndo tem consciéncia. Essas construgoes
comportam dimensdes objetivas (formas ou
obras) e dimensdes representativas, codifi-
cadas especialmente pelas palavras das lin-
guas naturais, plenas de significacbes e de
valores contextualizados.

A infancia € uma preparacao para a
vida adulta, todas as experiéncias sociais
e culturais experimentadas e vividas nessa
fase serdo de grande importancia para seu
desenvolvimento como homem ou mulher na
sociedade. Ou seja, a vida infantil € apenas
uma via de acesso muito importante para a
vida adulta, Gusso e Schuartz (2015, p.03)
nos diz muito sobre essa fase de desenvolvi-
mento e aprendizagem:

As criangas aprendem com as rela-
¢cbes, essas imbuidas de valores e crencgas,
as quais caracterizam seu meio, gerando
modificagdes de comportamento. A experién-
cia com o outro de alguma forma influencia
diretamente vida da crianga. Ao interagir com
0 meio, a crianga torna-se um ser ativo, que
constroi estruturas mentais, explora o am-
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biente, tem autonomia proépria, e é capaz de
superar desafios para conquistar seu espa-

Go.

O que se pretende mostrar com tais
constatacbes € que a aprendizagem se da
de forma natural ao ser humano, criancas
absorvem muitas informagdes no seu dia a
dia, elas sdo como esponjas, todas as expe-
riéncias sociais sejam elas boas ou nao sao
absorvidas pelos pequenos de forma que
tais vivéncias formem a sua personalidade e
seu carater como um ser social. E importante
lembrar que cada crianga tem seu proprio rit-
mo de aprendizagem e esse desenvolvimen-
to cognitivo e fisico n&o precisa estritamente
corresponder a uma idade cronologica.

Durante o processo de aprendizagem
infantil o ludico faz o papel principal como au-
xiliador de desenvolvimento, segundo Piaget
(1967) “desenvolvimento da crianga aconte-
ce através do ludico. Ela precisa brincar para
crescer, precisa do jogo como forma de equi-
libragdo com o mundo”.

Para Maluf: “... E importante a crianca
brincar, pois ela ira se desenvolver permea-
da por relagdes cotidianas, e assim vai cons-
truindo sua identidade, a imagem de si e do
mundo que a cerca” (2003, p. 20). A brinca-
deira para a crianga € algo sério, visto que
eles se empenham em desenvolver tal tare-
fa de forma assertiva, sendo assim o brincar
torna-se uma tarefa cotidiana de aprender e
reaprender de forma ludica e criativa. Citan-
do Maluf novamente, para a autora brincar é:
comunicagao e expressao, associando pen-
samento e acdo; um ato instintivo voluntario;
uma atividade exploratéria; ajuda as criangas
no seu desenvolvimento fisico, mental, emo-
cional e social; um meio de aprender a viver
e nao um mero passatempo (2003, p. 17).



Os jogos e as brincadeiras podem e
devem ser utilizados como mecanismos de
aprendizagem de inumeras formas e temas
variados, através deles é possivel ensinar re-
gras, prazos, educagédo, honestidade e coo-
peracao. Quanto mais a crianga brinca, mais
ela aprende. E necessario que as brincadei-
ras estejam alinhadas as necessidades de
cada individuo de forma a melhorar sem en-
tendimento cognitivo e social de mundo. Se-
gundo Almeida (Apud Prado e Batista, 2017,

p. 5):

A brincadeira se caracteriza por algu-
ma estruturacédo e pela utilizagdo de regras.
A brincadeira € uma atividade que pode ser
tanto coletiva quanto individual. Na brincadei-
ra a existéncia das regras nao limita a acao
ludica, a crianga pode modifica-la, ausentar-
-se quando desejar, incluir novos membros,
modificar as proéprias regras, enfim existe
maior liberdade de acao para as criangas.

De acordo com Gomes o ludico € uma
forma de construgao social e de linguagem, é
através dele que as criangas aprendem e se
expressam:

(O lddico é uma) Expressdao humana
de significados da/na cultura referenciada no
brincar consigo, com o outro e com o contex-
to. Por essa razao, o ludico reflete as tradi-
¢des, os valores, os costumes e as contradi-
¢Oes presentes em nossa sociedade. Assim,
€ construido culturalmente e cercado por va-
rios fatores: normas politicas e sociais, princi-
pios morais, regras educacionais, condigdes
concretas de existéncia. Como expressao de
significados que tem o brincar como referén-
cia, o ludico representa uma oportunidade de
(re) organizar a vivéncia e (re) elaborar valo-
res, 0s quais se comprometem com determi-
nado projeto de sociedade. (GOMES, 2004,
p.145-146)

Aprender nao é algo que deve ser for-
cado ou pressionado, pelo contrario deve ser
algo natural e inerente ao ser humano, Ama-
ral (2008, p.103) nos expde sobre a forma or-
ganica da aprendizagem:

Aprender € uma necessidade orga-
nica, € social para a crianga, por que tanto
seus poderes devem ser traduzidos em seus
equivalentes sociais, como o objetivo deve
permitir através de sua conotacao fortemen-
te socializadora, a manifestagcao organica po-
tencial da crianca.

De fato, a crianga necessita de ajuda
para entender e caminhar de uma melhor for-
ma nas vias da aprendizagem, ou seja, sendo
a aprendizagem um processo de desenvolvi-
mento humano e social, este ser necessita
de ajuda para aprender, e € quando entra
adulto, sendo ele professor ou membros da
familia (responsaveis legais).

Educar deveria ocorrer em um am-
biente o mais natural possivel, em um clima
de disciplina estrita, mas amorosa, e poér em
acao o que a crianga ja possui dentro de si,
contribuindo para o desenvolvimento do ca-
rater infantil. Destacou ainda o valor edu-
cativo do trabalho manual e a importancia
de a crianca desenvolver destreza pratica
(TEIXEIRA, 1995, apud COSTA, MARTINS,
SANTOS, 2015 p.05).

O filosofo Jean Jacques Rousseau
(1712-1778) elaborou uma proposta de
aprendizagem educacional que era contra
qualquer tipo de pressao que violasse a liber-
dade de aprender do individuo de forma na-
tural, para ele a educagao deveria ser feito
de forma natural e livre dentro do ambito fa-
miliar e ndo de responsabilidade de terceiros.

Revolucionou a educagao de seu tem-
po ao afirmar que a infancia néo era apenas
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uma via de acesso, um periodo de prepara-
¢ao para a vida adulta, mas tinha valor em si
mesma. Caberia ao professor afastar tudo o
que pudesse impedir a crianga de viver ple-
namente sua condigdo. Em vez do discipli-
namento exterior, propunha que a educagao
seguisse a liberdade e o ritmo da natureza,
contrariando os dogmas religiosos da época,
que preconizavam o controle dos infantes
pelos adultos (NISBET, 1992, apud COSTA,
MARTINS, SANTOS, 2015 p.05).

O psicdélogo Lev Vygotsky (1896-1934)
também desenvolveu estudos relacionados
ao ludico e aprendizagem: em suas concep-
¢cbes sdcio-interacionistas pressupdem que,
partem do pressuposto de que a crianca
aprende e desenvolve suas estruturas cog-
nitivas ao trabalhar com jogos de regras. O
brincar promove o desenvolvimento, porque
estdo inerentes as aprendizagens. E isto
ocorre porque ao brincar de forma dirigida,
passam a lidar com regras que permitem a
compreensao do conjunto de conhecimentos
vinculados socialmente, permitindo novos
elementos para apreender os conhecimentos
futuros. (BATISTA, PRADO, 2017. p.12)

Vygotsky trabalhava os estudos ludi-
cos junto a aprendizagem infantil pelo mes-
mo caminho que uma vez Rousseau andou,
dizendo que aprender era natural do ser hu-
mano, porém ao contrario do filosofo suico,
Vygotsky apostava na aprendizagem ludica
dirigida, de forma que as criangas fossem
encaminhadas em suas brincadeiras e jogos
pelos adultos.

A criacdo de uma situagcdo imagina-
ria ndo é algo fortuito na vida da crianga;
pelo contrario, € a primeira manifestacao
da emancipacao da crianga em relagao as
restricbes situacionais. O primeiro paradoxo
contido no brinquedo é que a crianga opera
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com um significado alienado em uma situa-
cao real. O segundo é que, no brinquedo, a
crianga segue o caminho do menor esforgo-
ela faz o que mais gosta de fazer, porque o
brinquedo esta unido ao prazer- e, ao mes-
mo tempo, ela aprende a seguir os caminhos
mais dificeis, subordinando-se as regras e,
por conseguinte, renunciando ao que ela
quer, uma vez que a sujeicido a regras e a re-
nuncia a agao impulsiva constitui o caminho
para o prazer no brinquedo. (VYGOTSKY,
1984, p.113)

Kishimoto (1994, p. 43) comenta esta
referencia de Vygotsky sobre a relagao entre
o imaginario infantil e o que é real e palpavel.

Ha dois elementos importantes na
brincadeira infantil: a situacdo imaginaria e
as regras. Em uma ponta encontra-se o jogo
de papéis em regras implicitas, e em outra,
0 jogo de regras com regras explicitas. Ha
um processo que vai de situagdes imagina-
rias explicitas, com regras implicitas, as si-
tuacdes implicitas com regras explicitas.

De acordo com Costa, Martins e San-
tos (2015, p. 08):

Muitos trabalhos com jogos de regras
foram inspirados no construtivismo de Piaget,
para compreender a estrutura cognitiva das
criangas, bem como favorecer os processos
construtivos do pensamento e a aprendiza-
gem de forma geral.

Dessa forma, por meio da ludicidade,
segundo Piaget (1998), a crianga organiza
e pratica regras, elabora estratégias e cria
procedimentos a fim de vencer as situagdes-
-problemas referentes aos aspectos afetivo-
-sociais e morais, pelo fato de exigir relagdes
de reciprocidade, cooperacao e respeito mu-
tuo.



Sendo assim o brincar eleva o de-
senvolvimento social e cognitivo infantil, e
através de estudos feitos por grandes pen-
sadores, filosofos e pedagogos que pode- se
desenvolver formas, brincadeiras, brinque-
dos e jogos para a construgao de uma forma
saudavel de desenvolver os conceitos dese-
jados de maneira dirigida pelo professor.

4- A IMPORTANCIA DA LUDICI-
DADE NA PRIMEIRA INFANCIA

Quando o aprendizado se da de forma
prazerosa, proporciona uma melhor relagéo
dos saberes e conteudos tornando-os mais
faceis de serem absorvidos pelo cérebro,
aprender brincando melhora a capacidade
cognitiva do ser humano, este tipo de apren-
dizado é fundamental e de suma importancia
na vida da crianga em sua primeira infancia.

De acordo com Kishimoto (1996,
p.32): “A brincadeira consiste em uma ativi-
dade de simulagao que reforga o significado
da vida cotidiana, enquanto processo assimi-
lativo participa do conteudo da inteligéncia, a
semelhanga da aprendizagem”.

O ludico € uma expressao da crian-
¢a, mesmo de forma impensada a crianga
exerce por conta propria atividades ludicas.
Segundo Teixeira (1995, p.56), o ludico apre-
senta dois elementos que o caracterizam: o
prazer e o esforgo espontdneo. Como mostra
Rossini (2003, p.11): “... aprender tem que
ser gostoso... a crianga aprende efetivamen-
te quando relaciona o que aprende com seus
préprios interesses.”

Quando a crianga brinca, ela cria uma
situagado imaginaria, sendo esta uma carac-
teristica definidora do brinquedo em geral.
Nesta situagdo imaginaria, ao assumir um
papel a crianga inicialmente imita o compor-

tamento do adulto tal como ele observa em
seu contexto (CERISARA, 2008, p.130).

Um ponto relacionado a afetividade e
a ludicidade, € que primeiramente a crianca
necessita de afeto, é a sua primeira necessi-
dade psicolégica apds as necessidades fisi-
cas de se alimentar e se limpar. O afeto é ca-
racterizado pelo cérebro como uma emogéao
que nao pode ser controlada pela crianga, se
ela ama, ama demais e se néo gosta de tal
coisa, passa a ter asco de tal. Segundo Dan-
tas2 (1990, p.10) a “afetividade designa [...]
0S processos psiquicos que acompanham as
manifestacdes organicas da emocao. A afeti-
vidade pode bem ser conceituada como uma
das formas de amor”.

E muito natural ver uma crianga que
se sente incomodada com certas situagoes
ou pessoas, e cabe ao adulto instruir de for-
ma correta como reagir a essas situagdes ou
mudar o pensamento infantil a cerca delas.

(...) participam os seguintes aspectos
do chamado “conjunto funcional afetividade”:
emogao, sentimento e paixao. Estes trés re-
sultam de fatores orgéanicos e sociais, que
correspondem, respectivamente, a ativagao
fisiolégica, a ativacao representacional e do
autocontrole, tendo os seguintes significa-
dos:

Emocéo: E o recurso de ligagdo entre
o mundo fisico e cultural. Compde sistemas
de atitudes percebidas pela expressao corpo-
ral, de forma que sao estabelecidos padroes
para a alegria, o medo, a tristeza, a raiva, etc.
A emocgao estimula o desenvolvimento cogni-
tivo e incentiva mudangas que tendem a uma
diminui¢ao deste sentimento.

Sentimento: E a expressdo represen-
tacional da afetividade, n&do implicando em
relagdes diretas como na emocdo. O senti-
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mento tende a reprimir, a impor controles que
quebrem a poténcia da emoc¢ao. O individuo
adulto tem mais facilidades em expressa-lo,
através da observacao, das expressdes nas
horas oportunas, da tradugcdo de seus moti-
VoS e circunstancias.

Paixao: Revela o aparecimento do au-
tocontrole como condigdo para dominar uma
situagdo. Para isso, configura a situacao, o
comportamento, de forma a atender as ne-
cessidades afetivas. (ALMEIDA e MAHONEY
2004, p.17)

Dessa forma ao permitir a interacao
entre a crianga e o brincar cria-se um lago
de afetividade com a brincadeira, de acordo
com Kishimoto (1996, p.39):

2 DANTAS, Heloysa. A infancia da ra-
za0. Sao Paulo: Editora Manole, 1990.

Ao permitir a agao intencional (afetivi-
dade), a construgao de representagdes men-
tais (cognicao), a manipulagao de objetos e o
desempenho de agdes sensorio motor (fisico)
e as trocas e interagdes, o jogo contempla
varias formas de representagdao da crianca
ou suas multiplas inteligéncias, contribuindo
para a aprendizagem e o desenvolvimento
infantil.

Assim como o afeto ativa areas de pra-
zer o cérebro, o brincar também o faz. Duran-
te a brincadeira, experimenta-se uma onda
de sentimentos de prazer e realizagao diante
de novas possibilidades de inventar e criar
coisas. Além do brincar ser algo prazeroso é
também, uma atividade séria capaz de des-
pertar e desenvolver a personalidade destes
pequenos seres. Durante os jogos a crianga
se auto afirma como pessoa, ela também
desenvolve habilidades motoras, o entendi-
mento e cumprimento de regras, a coopera-
¢cao, comunicagao e socializagdo. Segundo
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Vygotsky (1991, p.122):

“E na atividade de jogo que a crianca
desenvolve o seu conhecimento do mundo
adulto e € também nela que surgem os pri-
meiros sinais de uma capacidade especifi-
camente humana, a capacidade de imaginar
(...). Brincando a crianga cria situagdes fic-
ticias, transformando com algumas acdes o
significado de alguns objetos.”

As brincadeiras infantis por mais ludi-
cas que sejam sempre existem regras, sejam
elas pré-formuladas por adultos ou formu-
ladas pelas proéprias criancas. Ou seja, no
mundo do faz de conta a crianga testa e de-
senvolve suas habilidades como ser humano.
Quando uma crianga brinca de fazer compras
ou de familia, ela usa as regras socias e de
convivéncia para embasar a sua brincadeira,
coloca suas compras na cestinha, paga com
dinheiro (mesmo que o dinheiro ndo exista
Oou que nao saiba contar), a crianga usa todo
seu pré- conhecimento sobre o tema para
executar em suas brincadeiras. Segundo
Kishimoto (2001, p. 31) o brincar possui duas
funcdes basicas:

1. Funcdo ludica quando propicia
diversao, prazer e até desprazer, quando es-
colhido voluntariamente e; 2. Fungao educa-
tiva, o brinquedo ensina qualquer coisa que
complete o individuo em seu saber, seus co-
nhecimentos e sua apreensdo do mundo.

Por fim, a brincadeira € um universo
particular infantil, os adultos sao permitidos
entrar e interagir, porém sao os pequenos
que ditam as regras e transformam-nas em
seu mundo particular de contos de fadas
onde podem ser qualquer pessoa e estar em
qualquer lugar.



CONSIDERAGOES FINAIS

Conclui-se que o ato de brincar nao é
um mero desgaste de energia ou passatem-
po, mas sim uma forma de aprender com o
meio e as regras do jogo. Este ato trabalha a
criatividade e a visdo de mundo da crianga,
pois esta cria cenarios e situagdes em sua
mente e os pdem em pratica ao brincar.

A construgdo da brincadeira vem
cheia de um desenvolvimento cognitivo da
crianga, sdo regras, personagens, cenarios e
um mundo magico com toques de realidade
onde a crianga € o produtor de conteudo, ou
seja, esta crianga é o principal sujeito pro-
dutor da sua brincadeira, trabalhando assim
o desenvolvimento cerebral afetando o meio
social na qual ela convive podendo usar essa
brincadeira como escudo para se esconder
de qualquer tipo de problema pessoal, me-
dos ou angustias ou criar um mundo total-
mente seu onde a vaidade predomina, sendo
reis, rainhas, princesas entre outros.

Como suijeito responsavel pelo desen-
volvimento infantil em sala de aula o profes-
sor precisa estar preparado para trabalhar a
brincadeira e os brinquedos de forma que as
criangas consigam assimilar os conteudos
que estao trabalhando no momento, ou seja,
uma brincadeira dirigida com regras especifi-
cas de convivéncia como o uso de etiquetas
(por favor, obrigada, de nada, licenga, bom
dia, boa tare, boa noite) necessita ser previa-
mente bem preparada a fim de que as crian-
cas aprendam de forma ludica propiciando
assim uma melhor assimilagcdo deste ou de
outros conteudos.

E durante o jogo que a crianca se auto
afirma como pessoa, pois no jogo ela esta no
seu mundo, ndo € um mero passatempo é
uma atividade que os pequenos levam muito

a sério como algo real, por este motivo € pre-
ciso que o professor como direcionador da
brincadeira esteja atento ao ato de brincar e
saiba como redirecionar as brincadeiras e jo-
gos certos para cada momento.

Para finalizar, a ludicidade é algo ine-
rente ao ser humano em seus primeiros anos
de vida, e por esse motivo deve ser com-
preendida e trabalhada pelos adultos a fim
de desenvolver a afetividade, cognicao, cria-
tividade, personalidade e habilidades sociais
das criancgas, este trabalho deve ser feito de
forma planejada em sala da aula por profes-
sores para que consiga-se obter os objetivos
pretendidos.

LUDIC AS A MAIN LEARNING CHIL-
DHOOD LEARNING INSTRUMENT

ABSTRACT

This article aims to analyze the impor-
tance of ludic pedagogy activity in the learning
of children in their early childhood. Through
playful practice the child learns in a pleasant
and interconnected way with the world, since
playful activities are the child’s natural impul-
ses, thus being impulses of the human being
himself. This article intends to address the
historical concept of playfulness and mainly
to address the importance of playing in child
development. It discusses what the child’s
view was like as a person within a society that
saw him or her as a small adult who was not
respected within its limits and how that view
has changed over the years and the emer-
gence of new technologies and media. When
playing, the child creates a bond of affection
with the moment, with play, thus enabling a
better interaction between the concepts de-
veloped in the game and thus making lear-
ning a form of pleasure.
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