sdo necessarios para efetivar as mudancas
tao solicitadas pelos educadores, visando a
qualidade para escolas publicas e valoriza-
¢ao do trabalho.

O conhecimento e a valorizagao do
trabalho educativo de qualidade, desen-
volvendo as criancas envolvidas integral-
mente tornando a pratica educativa ativa
diminuindo gradativamente a desigualda-
de social e econdmica.

Esse artigo a qualidade deve sempre
priorizar a vida escolar, pois o trabalho de-
senvolvido na vida escolar chega até a ida-
de adulta, e o novo caminho das platafor-
mas digitais, desempenho dos educadores
e a qualidade como parte integrante do
processo educativo.
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O LUDICO NA EDUCACAO
INFANTIL

ROBERTA GOMES DA SILVA
RESUMO

O ser humano em seu processo de
matura¢do é marcado por lembrancgas
que foram sendo processadas ao longo
do seu existir. Lembra com alegria das
brincadeiras vivenciadas na sua infancia
que vao constituindo sua humanizagdo e
sua visdo vai se formando do mundo, das
pessoas, das coisas. A espontaneidade da
crian¢a no desenvolvimento infantil reme-
te a cantigas de roda, brincadeiras, bola,
bonecas, pi- pa, esconde-esconde, jogos
estimulando o funcionamento fisiologico,
psicomotor, desenvolvendo a inteligéncia
e a cognicdo frente aos padrdes morais da
sociedade. O presente artigo centra sua
reflexdo no Iddico na educacdo em que se
percebe que que as atividades ludicas pro-
porcionam a apreensao do conhecimento
e da aquisi- ¢ao do saber que a crianca faz
com as descobertas que sdo proporciona-
das por uma vivéncia lddica no processo
de ensino-aprendizagem. Por intermédio
das ativi- dades ludicas a crianca se comu-
nica consigo mesma e com o mundo, acei-
ta sua existéncia e a dos outros, estabelece
relacBes sociais, constréi conhecimento e



se desenvolve de forma plena.

PALAVRAS-CHAVE: Ludico; Brinca-
deiras; Aprendizagem; Educacdo.

ABSTRACT

The human being in his maturation
process is marked by memories that have
been processed throughout his existence.
He remembers with joy the games expe-
rienced in his childhood that constitute his
humanization and his vision is formed of
the world, people, things. The spontanei-
ty of children in child development refers
to wheel songs, play, ball, dolls, kite, hide
and seek, games stimulating physiological,
psy- chomotor functioning, developing in-
telligence and cognition in the face of the
moral standards of society. This article
focuses its reflection on the ludic in the
education in which it is realized that the |u-
dic activities provide the apprehension of
the knowledge and the acquisition of the
knowledge that the child makes with the
discoveries that are provided by a ludic ex-
perience in the teaching-learning process.
Through play activities the child communi-
cates with himself and the world, accepts
his existence and that of others, establi-
shes social relations, builds knowledge and
develops fully.

KEYWORDS: Playful; Games; Lear-
ning; Education.

1 INTRODUCAO

E preciso fazer uma distin¢cdo sobre
0 que é 0 jogo, o brinquedo e a brincadei-
ra. Na teoria ou para as teorias pode-se

afirmar que o ludico é uma categoria ge-
néri- ca ou geral dentro da qual os demais
conceitos sdao trabalhados. Partindo des-
se pressuposto, dentro do conceito ludico
como categoria macro estao o jogo, o brin-
quedo e a brincadeira.

O brinquedo € o objeto manipula-
vel com o qual a crianca joga ou brinca, ou
seja, é objeto fisico que da sentido a agao
que a crianca faz ao se relacionar de for-
ma individual ou grupal a partir do contato
com o brinquedo.

A brincadeira é o brinquedo em
acdo, ou seja, a atitude de brincar ou de jo-
gar que pode ser com o objeto concreto ou
ndo, ou seja, de forma abstrata, mas que
esta presente na a¢do da crianca ao fazer o
uso ou ndo do brinquedo.

O ser humano é um animal racional
e faz uso da Razdo. Existe uma natureza
no interior do ser humano que fala, nao sé
além e anteriormente a vontade, mas, mui-
tas vezes contraria a vontade humana.

A brincadeira é de extrema impor-
tancia ndo s6 para a Educacdo, mas para
0 ser humano como um ser em desenvol-
vimento. O brincar precisa urgentemente
ser resgatado tanto na familia quanto na
Escola. Temos que brincar mais. O proces-
so de aprendizagem é um processo ludico,
prazeroso, € um processo de descobertas,
de curiosidade.

A humanizag¢ao das atividades passa
pelo ludico, pela brincadeira, pelo prazer
e isso passa pela oportunidade de brincar
mais, seja na Escola, na familia uma vez
que a vida é tdo corrida, o cotidiano é tao
estressante e louco que acabamos nao pa-
rando para esse tempo de lazer, esse tem-
po de brincadeira, entdo, brincar € mui-
to importante, brincar faz parte da vida e
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assumir essa dimensdo de vida e a saude
depende dessa questao do lazer, de estar
mais relaxado, de construir, de termos me-
tas a serem alcancadas em termos mais
gerais.

Urge a necessidade de resgatar a
brincadeira, esse brincar como forma de
conhecer o mundo, de ampliar os horizon-
tes, como uma maneira do ser humano en-
riquecer a vida em qualquer atividade.

1.1 OBJETIVO GERAL

O presente artigo tem como objetivo
contribuir para a compreensdo acerca da
importancia do brincar na infancia e como
isso contribui para a formacdo cidada da
crianca que comeca a se formar desde a
infancia quando comeca a fazer as desco-
bertas a partir do ato do brincar.

1.2 OBJETIVO ESPECIFICOS

Compreender a importancia
do ato de brincar na infancia;

Entender a presenca da va-
riedade de brincadeiras e brinquedos no
universo infantil para suas descobertas e
aquisicao de conhecimento;

Identificar e analisar o contex-
to onde a crian¢a e onde a aprendizagem
acontece apontando o comprometimento
da aprendizagem e como se da o diagnds-
tico e possiveis intervencdes em seu pro-
cesso de apren- dizagem;

Observacgdo, Participacao e o
ato de brincar por parte do Adulto ajudam
na formacdo da Identidade da crianca para
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que se torne um adulto fe- liz.

1.3 JUSTIFICATIVA

O ato de brincar a partir dos varios
brinquedos em casa, na creche, na Pré- Es-
cola e na Escola de Educacdo Infantil pro-
movem o desenvolvimento da infancia da
crianca que vai processando suas desco-
bertas a partir o ato de brincar.

Kishimoto (1995) afirma que a intro-
duc¢do dos jogos no Brasil foi se dando a
partir da década de 1980 com o surgimen-
to das brinquedotecas e porque ndo dizer
das grandes corporacdes que investiram,
investem e investirdo na producdo de no-
vos brinquedos para essa fatia do merca-
do que também é consumidora em poten-
cial.

Quanto mais a industrializacdo avan-
¢a, o brinquedo vai se impondo, tornan-
do-se cada vez mais estranho as criancas
e aos pais. Assim, os adultos vao impon-
do a seu modo os brinquedos as criancas,
distanciando-as da riqueza de materiais
que eram utilizados em um tempo onde o
processo de produ- ¢ao ligava pais e filhos
(ARAUJO, 2008, p.7).

A brincadeira satisfaz a crianca que
vai processando novas descobertas, vai co-
nhecendo os objetos, vai agindo de forma
a imitagcdo dos adultos que mediam es- se
ato de conhecer e de processar o ato do
brincar.

1.4 PROBLEMA

A tematica da importancia do ato de
brincar para a crianca precisa ser revisto,
repensado e ressignificado na pratica pe-



dagdgica junto as criancas pelos professo-
res que mediam o brincar a partir das brin-
cadeiras.

O pensamento que permeia nossa
sociedade sobre o ato de brincar foi sen-
do modificado e transformado ao longo de
estudos, experimentos, experiéncias onde
0 amadurecimento acerca da brincadeira
precisa ser revisado constantemente em
nossa praxis.

A brincadeira s6 tem sentido a partir
de uma tomada de decisdo da crian¢a no
brincar. A brincadeira s6 tem sentido se for
um ato livre, se essa acao for tolhida po-
dera acarretar problemas no pleno desen-
volvimento da infancia da crianca que deve
ser feliz dando-lhes condi¢des de possibili-
dades para vir-a-ser um adulto feliz.

A presente pesquisa é de cunho bi-
bliografico com o embasamento tedrico de
autores que pesquisam sobre a tematica
para compreender a importancia do diag-
nostico nas dificuldades de aprendizagem
das criancas nos anos iniciais e, quando
diagnosticada como transtorno propor
intervenc¢des para sanar os problemas no
pro- cesso de aprendizagem.

2 DESENVOLVIMENTO

2.1 Dimensdo Ludica no Processo
de Aprendizagem

O jogo para Piaget (1970), por exem-
plo, se constitui em atividades que pode
ser realizada em grupo ou individualmente
que apresentam duas caracteristicas prin-
Cipais: a caracteristica da existéncia da re-
gra e a caracteristica de se ter uma meta
a ser alcancada, atingida ao final da ativi-

dade, da dinamica. Para Piaget (1971), isso
seria 0 jogo.

A impressdao que se tem que a Es-
cola Tradicional cortou a dimensdo ludica
no processo de aprendizagem. A escola
propde o ludico até o final do Ensino Fun-
da- mental - Anos Iniciais e partir dos Anos
Finais a impressdo que se tem € que a brin-
cadeira deixa de fazer parte do contexto
escolar como se o conhecimento fosse
res- trito ao conhecimento logico, cientifi-
co, matematico que nao tivesse regras, ati-
tudes, objetivos, metas que contemplem o
aprender brincando.

Ha muito tempo a educacdo tem se
mostrado muito sisuda, carrancuda, exis-
te uma visao de que a escola € algo penoso,
a culpa é do processo de internalizacao de
alguns conceitos, de algumas palavras cha-
ves no cotidiano infantil principalmen- te,
por exemplo, dever de casa, por que dever
de casa? Se habitua a crianca, desde muito
cedo, nas suas primeiras experiéncias inte-
racionais com a escola a depreen- der que
a escola é algo penoso, € um dever e nao
um prazer.

Essa concepcdo ja é semeada nos
primeiros momentos formais do desenvol-
vimento humano. E chegado o momento
da Escola assumir um outro papel nao s6
no segmento da Educacdo Infantil, no En-
sino Fundamental e, também, no Ensino
Médio de uma educacdo mais leve, mais
suave, mais prazerosa e que, certamente
passa pelo ludico que é uma das caracte-
risticas inerentes ao ser humano e sua per-
sonalidade, a biologia humana que é o ser
brincante que somos naturalmente quan-
do nascemos.

Brincadeira basicamente se refere
acao de brincar, ao comportamento es-
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pontdneo que resulta de uma atividade
nao-estruturada; jogo é compre- endido
como uma brincadeira que envolve regras;
brinquedo é utilizado pa- ra designar o
sentido de objeto de brincar; ja a atividade
ldica abrange, de forma mais ampla, os
conceitos anteriores (DALLABONA & MEN-
DES, 2004, p. 108).

Em nossa formag¢do enquanto pro-
fessores, na formacao do Magistério que
esta acabando e que agora se exige dos
profissionais uma formacdo superior, mas
na formacdo de licenciatura para atuagao
no Ensino Fundamental e no Ensino Mé-
dio se tem um embasamento tedrico sobre
0 que é o ludico, no entanto, ndo se tem
muitas certezas acerca destas teorias.

O embasamento tedrico do ludico na
educacdo poderia ser pensado a pre- sen-
¢a do ludico no processo educativo esta no
fato de lidarmos com a pessoa, com esse
tecido humano que é complexo e que nos
desafia constantemente em nossas prati-
cas educativas.

A educacao nao se faz com o indivi-
duo, se faz com o grupo e a melhor coisa
que se faz quando o grupo esta unido € a
brincadeira. Isso esta presente na historia
desde Platdo que foi um dos primeiros a
defender a recreagdo como algo funda-
men- tal no desenvolvimento do pensa-
mento no ser humano.

2.2 O Ludico na Educagao

Platdo afirma em seu aforismo que
se conhece muito mais ou conhece-se
muito melhor uma pessoa em uma hora
de jogo do que durante uma vida inteira.
A pessoa se revela, se desmascara a partir
das relacBes que estabelece nessa prati-
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ca, na experiéncia concreta.

A educacdo ludica contribui e in-
fluencia na formacao da crianca, possibili-
tando um crescimento sadio, um enrique-
cimento permanente, integrando-se ao
meio alto espirito democratico enquanto
investe em uma producdo série do conhe-
cimento. A sua pratica exige a participacao
franca, criativa, livre, critica, promovendo
a interacdo social e tendo em vista o forte
compromisso de transformac¢ao e modifi-
cacao do meio (ALMEIDA, 1995, p. 41).

Ao se resgatar as teorias teremos
um universo muito amplo e diversificado
de pensadores tanto na area da psicologia,
da filosofia, da sociologia e tantas outras
areas do conhecimento principalmente
nas ciéncias socias, nas ciéncias humanas
que ja tentaram fazer essa ponte ou de
trazer pesquisas e mostrar seus resultados
por meio da presenca do ludico que torna
0 processo de ensino-aprendizagem mais
eficaz, mais duradouro, mais consistente.

Dentre esses conhecimentos temos
Piaget (1970) que tem uma contribuicdo
fundamental no desenvolvimento infantil
por intermédio na génese do jogo infan-
til. Piaget (1970), pesquisou os seus filhos
com uma pesquisa longitudinal, ou seja, ao
longo do tempo desde o nascimento até os
dois anos de idade. Durante esse perio- do,
Piaget (1970) pesquisou como o0 jogo sur-
ge no universo infantil, que para o autor a
génese do jogo infantil ocorre dos zero ao
segundo ano de vida, dai em para fren- te,
qualquer crianca ja tem inserida dentro de
si um arsenal do processo de intera- ¢ao
com o mundo em hd um desejo natural
para o jogo.

Portanto, a partir desse periodo a
crianca se encontra com uma maior facili-



dade de aprender e de apreender o mun-
do, logo, o jogo serve nesse periodo como
o grande salto para todas as outras apren-
dizagens, inclusive as académicas, as esco-
lares.

Wallon (2007), pesquisador francés
se preocupou em pesquisar a relacdo do
ser brincante, com o ludico com as origens
do pensamento humano, ou seja, como
a crianga origina nos seus primeiros mo-
mentos de vida, nas suas primeiras expe-
rién- cias interativas com o mundo como
se origina o processo do pensar. Se imagi-
nar- mos que mediacao da aprendizagem
passa pelo processo do pensamento pre-
cisa- mos considerar os estudos de Wallon
(2007), ou seja, quanto mais a crianga es-
tiver com o pensamento solidificado ou
o processo de condicdao do pensamento
elabora- do a favorecer ndo so6 a interacao
com 0 muno, mas, a apreensao dos con-
teudos escolares, de outras aprendizagens
sociais.

Temos Vygotsky (1984), que é a cha-
ve e se torna uma lenda dentro da psico-
logia educacional uma vez que ainda ha
muito a ser descoberto, compreendido so-
bre Vygotsky por sua atualidade. Vygotsky
é o fundador da pedagogia ou da filosofia
socio-historica, ou seja, o ser humano é o
que vai sendo construido ou co- construin-
do junto com as intera¢des sociais e a nos-
sa historia de vida.

Vygotsky (1984) pesquisou a relagao
da crian¢ca com o jogo e com 0s jogos infan-
tis num primeiro momento relacionado a
sua carga de experiéncias sociais e histori-
cas que a crianca vai herdando.

Huizinga (1990), soci6logo de extre-
ma importancia que faz no inicio do sécu-
lo XIX o elo entre a sociologia com o jogo,

defendia que o ser humano tem como ca-
racteristicas intrinsecas ao nosso ser social
a atividade ludica.

O auto propde uma definicao para
0 jogo que abrange tanto as manifesta-
¢des competitivas como as demais. O jogo
é uma atividade de ocupac¢do voluntaria,
exer- cida dentro de certos e determina-
dos limites de tempo e espacos, seguindo
regras livremente consentidas, mas abso-
lutamente obrigatérias, dotado de um fim
em si mesmo, acompanhado de um sen-
tido de tensdo, de alegrai e de uma cons-
ciéncia de ser diferente da vida cotidiana.

A crianca aprende porque brinca
ou porque aprendeu ou ela brinca porque
aprendeu? Ou seja, a crianca aprende por-
que brinca ou brinca porque aprendeu? Te-
mos em Piaget (1975) e em Vygotsky (1984)
a constatacdo de que a crian¢a € um ser
social, ela apreende o mundo quando brin-
ca e reconstréi esse mundo amplian- do,
modificando e transformando o mundo
em que vive a partir de suas experién- cias.

Na medida em que a crianc¢a brin-
ca ela amplia as possibilidades e aprende
pelo processo de brincar, entdo, brincar na
realidade é de extrema importancia para o
processo do desenvolvimento infantil, sem
brincar o conhecimento se torna meca-
nico. Por exemplo, na forma¢ao do pro-
fessor na Academia se estuda a teoria do
brincas, mas o futuro profissional ndao brin-
ca na Academia, logo, aprendemos brincar
brincando.

O que percebemos é que o ser hu-
mano precisa brincar mais, construir teo-
rias novas por meio do brincar uma vez
que o ser humano sabe como brincar, brin-
ca o tempo todo. Essas questdes na escola
sdo teorizadas tornando académico o sim-
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ples fato de brincar. Hd uma tendéncia de
o professor dizer, orientar os alunos para
a hora do brincar, como se brincar tivesse
hora e fosse um processo estanque, o

momento separado de todo o pro-
cesso. Nao, aprender é um processo ludico,
quan- do o aprender perde essa dimensao
0 conhecimento se torna técnico, engessa-
do, decorado, um exercicio de memoriza-
¢do, sem sentido, sem significado.

Se 0 ser humano esta a vontade ele
brinca, quando ndo esta a vontade se tor-
na sério, sisudo. De certa forma na Esco-
la se perdeu a liberdade de expressao, se
perdeu a vontade e essa forma de estar a
vontade.

Diante de toda essa reflexao surge
a seguinte questdo: em que dire¢ao noés
estamos construindo a vida adulta das
nossas criangas? Nos estamos modelando,
nos sociedade adulta, educadores, nos es-
tamos de certa forma modelando as nos-
sas criangas, 0S NOSSOS jovens a serem 0s
adultos sisudos que nds somos, ou seja, 0s
adultos que ndo se permitem brincar, que
ndo se permitem ao ludico, como se o pro-
cesso de brincar se encerra no processo de
Educacao Infantil e, a partir da inser- ¢cao
do proximo segmento de ensino a crianca
passa a ser adulta e ndo se pode mais brin-
car porque a vida é pra ser levada a sério.
De certa forma conduzimos isso em nos-
sos discursos com as nossas criangas.

O professor ndao necessita de estar
preocupado com o dilema ou o lema “da-
quele biscoito famoso” - “é por isso ou
por aquilo”, ou seja, a crianca brinca para
aprender ou aprendeu por isso brincou?
Ndo ha necessidade nenhuma de se de-
bru- ¢ar sobre esse lema do biscoito, mas
precisa ser colocado na pratica, na expe-
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rienci- acdo observando os indicadores de
mudanca no processo de aprendizagem.

Ai teremos a rela¢ao do ludico com
a afetividade e autoestima da crianca, es-
se ser em processo de descoberta. O jogo
é feito para ser jogado em grupo. Priorita-
riamente os professores das séries iniciais
que tem o habito, tem a pratica da inser-
¢do do ludico dentro do processo educa-
tivo o fazem geralmente por dois motivos:
pela preocupacdao do desenvolvimento
cognitivo em que o jogo é um excelente
adju- vante no desenvolvimento cognitivo
e para o processo de socializacdo em que
0 jo- go € visto como um espago gratuito
para favorecer a socializacdo entre os alu-
nos no processo de ensino-aprendizagem
a partir do ludico.

No bojo da atividade ludica exis-
tem uma série de fenémenos que surgem
quando a crianca brinca que esta sendo
conduzido, veiculado no discurso, na prati-
ca da atividade ludica. A afetividade é o pri-
meiro fendmeno porque na interrela¢do
nos momentos dos processos de interacao
estarem atuando dentro dos processos de
socializa¢do estdo os processos de integra-
¢do, 0s processos de interacdo - agir en-
tre, entrar, fazer parte, penetrar dentro do
grupo as rela¢des afetivas positivas ou nao,
ha que se considerar que nem todo afeto é
o afeto adequado até porque existe o de-
safeto, sobretudo, na ideia do jogo ao se
propor um jogo competitivo - a pre- senca
de desafeicdo faz parte da competitividade
que o jogo conduz.

Dai a necessidade do preparo do
professor, da consciéncia que o professor
tem que a ferramenta ludica € uma ferra-
menta importante, mas que precisa ser le-
vada muito a sério desde o momento da



selecdo da atividade, o seja, o que se quer
priorizar com a pratica daquela atividade
especifica, sera priorizado o aspecto cogni-
tivo apenas ou o aspecto socializador?

O aspecto afetivo esta junto mas
qual o valor que se quer atribuir, a énfase
que se quer dar, o peso que quer ser dado,
certamente o peso dado sera o do bom
afeto que € o momento em que aparece
a questdo da estima, da afeicdo, da simpa-
tia, da empatia, dos valores até serem vi-
siveis surgem os principios da autoestima
e do autoconceito, porque o autoconceito
vai surgir a partir da relacdo que a crian¢a
estabelece com o outro, que é normalmen-
te uma relacao histérica, social, cultural, ou
seja € como a crianca vai dar valor, valorar
ou valorizar o que o outro diz dele, como o
outro o vé dentro da atividade Iudica.

A partir desses aspectos aparece
a questdo da criatividade na medida em
que cada jogo é um desafio e cada desa-
fio a vencer é um aspecto que a crianca ira
per- ceber que precisou engendrar outras
solugdes, precisou inventar a capacidade
de invencdo dela possibilitou que ela ultra-
passasse aquele limite, aquele obstaculo
pro- posto pelo jogo.

E por fim, temos o aspecto motiva-
dor, na medida em que a crianca atingiu a
meta final do jogo proposto, se sentird mo-
tivada ou a continuar o jogo ou a jogar ou-
tro jogo, ou, enfim, o aspecto da alegria, o
aspecto de estar finalizando uma propos-

ta uma vez que foi feito todo um de-
senho no sentido de “A” até “B”, ou seja,
ela atin- giu os objetivos propostos e isso
propicia um desenvolvimento de aprendi-
zagem mais ludico, mais alegre, mais pra-
zeroso no desenvolvimento da crianca.

2.3 Utilizacdo dos Recursos em
Sala de Aula

Platdo afirma em seu aforismo que
se conhece muito mais ou conhece-se
muito melhor uma pessoa em uma hora
de jogo do que durante uma vida inteira.
A pessoa se revela, se desmascara a partir
das rela¢cdes que estabelece nessa prati-
ca, na experiéncia concreta.

A educacdo ludica contribui e in-
fluencia na formacdo da crianca, possibili-
tando um crescimento sadio, um enrique-
cimento permanente, integrando-se ao
meio alto espirito democratico enquanto
investe em uma producdo série do conhe-
cimento. A sua pratica exige a participacao
franca, criativa, livre, critica, promovendo
a interac¢do social e tendo em vista o forte
compromisso de transformac¢dao e modifi-
cacao do meio (ALMEIDA, 1995, p. 41).

Ao se resgatar as teorias teremos
um universo muito amplo e diversificado
de pensadores tanto na area da psicologia,
da filosofia, da sociologia e tantas outras
areas do conhecimento principalmente
nas ciéncias socias, nas ciéncias humanas
que ja tentaram fazer essa ponte ou de
trazer pesquisas e mostrar seus resultados
por meio da presenca do ludico que torna
0 processo de ensino-aprendizagem mais
eficaz, mais duradouro, mais consistente.

Dentre esses conhecimentos temos
Piaget (1970) que tem uma contribuicdo
fundamental no desenvolvimento infantil
por intermeédio na génese do jogo infan-
til. Piaget (1970), pesquisou os seus filhos
com uma pesquisa longitudinal, ou seja, ao
longo do tempo desde o nascimento até os
dois anos de idade. Durante esse perio- do,
Piaget (1970) pesquisou como o jogo sur-
ge no universo infantil, que para o autor a

ITEQ - PROJETOS E PROJECOES . . *46



génese do jogo infantil ocorre dos zero ao
segundo ano de vida, dai em para fren- te,
qualquer crianga ja tem inserida dentro de
si um arsenal do processo de intera- ¢ao
com o mundo em ha um desejo natural
para o jogo.

Portanto, a partir desse periodo a
crianca se encontra com uma maior facili-
dade de aprender e de apreender o mun-
do, logo, o jogo serve nesse periodo como
o grande salto para todas as outras apren-
dizagens, inclusive as académicas, as esco-
lares.

Wallon (2007), pesquisador francés
se preocupou em pesquisar a relacdo do
ser brincante, com o ludico com as origens
do pensamento humano, ou seja, como
a crianca origina nos seus primeiros mo-
mentos de vida, nas suas primeiras expe-
rién- cias interativas com o mundo como
se origina o processo do pensar. Se imagi-
nar- mos que mediacdo da aprendizagem
passa pelo processo do pensamento pre-
cisa- mos considerar os estudos de Wallon
(2007), ou seja, quanto mais a crianca es-
tiver com o pensamento solidificado ou
0 processo de condicdo do pensamento
elabora- do a favorecer ndo so a interacao
com 0 muno, mas, a apreensao dos con-
teddos escolares, de outras aprendizagens
sociais.

Temos Vygotsky (1984), que é a cha-
ve e se torna uma lenda dentro da psico-
logia educacional uma vez que ainda ha
muito a ser descoberto, compreendido so-
bre Vygotsky por sua atualidade. Vygotsky
é o fundador da pedagogia ou da filosofia
socio-historica, ou seja, o ser humano é o
que vai sendo construido ou co-contruindo
junto com as intera¢des sociais e a nossa
histéria de vida.
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Vygotsky (1984) pesquisou a relacao
da crianca com o jogo e com 0s jogos infan-
tis num primeiro momento relacionado a
sua carga de experiéncias sociais e histori-
cas que a crianca vai herdando.

Huizinga (1990), soci6logo de extre-
ma importancia que faz no inicio do sécu-
lo XIX o elo entre a sociologia com o jogo,
defendia que o ser humano tem como ca-
racteristicas intrinsecas ao nosso ser social
a atividade ludica.

O auto propde uma definicdo para
0 jogo que abrange tanto as manifesta-
¢Bes competitivas como as demais. O jogo
é uma atividade de ocupacdo voluntaria,
exer- cida dentro de certos e determina-
dos limites de tempo e espacos, seguindo
regras livremente consentidas, mas abso-
lutamente obrigatorias, dotado de um fim
em si mesmo, acompanhado de um sen-
tido de tensao, de alegrai e de uma cons-
ciéncia de ser diferente da vida cotidiana.

A crianca aprende porque brinca
ou porque aprendeu ou ela brinca porque
aprendeu? Ou seja, a crianga aprende por-
que brinca ou brinca porque aprendeu? Te-
mos em Piaget (1975) e em Vygotsky (1984)
a constatacdao de que a crianga € um ser
social, ela apreende o mundo quando brin-
ca e reconstréi esse mundo amplian- do,
modificando e transformando o mundo
em que vive a partir de suas experién- cias.

Na medida em que a crianc¢a brin-
ca ela amplia as possibilidades e aprende
pelo processo de brincar, entdo, brincar na
realidade é de extrema importancia para o
processo do desenvolvimento infantil, sem
brincar o conhecimento se torna meca-
nico. Por exemplo, na formac¢do do pro-
fessor na Academia se estuda a teoria do
brincas, mas o futuro profissional ndao brin-



ca na Academia, logo, aprendemos brincar
brincando.

O que percebemos é que o ser hu-
mano precisa brincar mais, construir teo-
rias novas por meio do brincar uma vez
que o ser humano sabe como brincar, brin-
ca o tempo todo. Essas questdes na escola
sdo teorizadas tornando académico o sim-
ples fato de brincar. Had uma tendéncia de
o professor dizer, orientar os alunos para
a hora do brincar, como se brincar tivesse
hora e fosse um processo estanque, 0 mo-
mento separado de todo o processo. Nao,
aprender € um processo ludico, quan-do o
aprender perde essa dimensdo o conheci-
mento se torna técnico, engessado, deco-
rado, um exercicio de memoriza¢ao, sem
sentido, sem significado.

Se o ser humano esta a vontade ele
brinca, quando ndo esta a vontade se tor-
na sério, sisudo. De certa forma na Esco-
la se perdeu a liberdade de expressao, se
perdeu a vontade e essa forma de estar a
vontade.

Diante de toda essa reflexao surge
a seguinte questdo: em que dire¢do noés
estamos construindo a vida adulta das
nossas crian¢as? Nos estamos modelando,
nos sociedade adulta, educadores, nés es-
tamos de certa forma modelando as nos-
sas criangas, 0S NOSSOS jovens a serem oS
adultos sisudos que nés somos, ou seja, 0s
adultos que ndo se permitem brincar, que
ndo se permitem ao ludico, como se o pro-
cesso de brincar se encerra no processo de
Educacao Infantil e, a partir da inser- ¢ao
do préximo segmento de ensino a crianca
passa a ser adulta e nao se pode mais brin-
car porque a vida é pra ser levada a sério.
De certa forma conduzimos isso em nos-
sos discursos com as nossas criangas.

O professor ndo necessita de estar
preocupado com o dilema ou o lema “da-
quele biscoito famoso” - “é por isso ou
por aquilo”, ou seja, a crianca brinca para
aprender ou aprendeu por isso brincou?
Ndo ha necessidade nenhuma de se de-
bru- ¢ar sobre esse lema do biscoito, mas
precisa ser colocado na pratica, na expe-
rienci- acdo observando os indicadores de
mudanca no processo de aprendizagem.

Ai teremos a rela¢ao do Iudico com
a afetividade e autoestima da crianca, es-
se ser em processo de descoberta. O jogo
é feito para ser jogado em grupo. Priorita-
riamente os professores das séries iniciais
que tem o habito, tem a pratica da inser-
¢do do ludico dentro do processo educa-
tivo o fazem geralmente por dois motivos:
pela preocupacdao do desenvolvimento
cognitivo em que o jogo € um excelente
adju- vante no desenvolvimento cognitivo
e para o processo de socializagdo em que
0 jo- go é visto como um espaco gratuito
para favorecer a socializacdo entre os alu-
nos no processo de ensino-aprendizagem
a partir do lddico.

No bojo da atividade ludica exis-
tem uma série de fendbmenos que surgem
quando a crianca brinca que esta sendo
conduzido, veiculado no discurso, na prati-
ca da atividade ludica. A afetividade é o pri-
meiro fenbmeno porque na interrela¢ao
nos momentos dos processos de intera¢do
estarem atuando dentro dos processos de
socializagcdo estdo os processos de integra-
¢do, 0s processos de interacao - agir en-
tre, entrar, fazer parte, penetrar dentro do
grupo as rela¢des afetivas positivas ou nao,
ha que se considerar que nem todo afeto é
o afeto adequado até porque existe o de-
safeto, sobretudo, na ideia do jogo ao se
propor um jogo competitivo - a pre- senca
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de desafeicao faz parte da competitividade
que o jogo conduz.

Dai a necessidade do preparo do
professor, da consciéncia que o professor
tem que a ferramenta ludica é uma ferra-
menta importante, mas que precisa ser le-
vada muito a sério desde o momento da
selecdo da atividade, o seja, o que se quer
priorizar com a pratica daquela atividade
especifica, sera priorizado o aspecto cogni-
tivo apenas ou o aspecto socializador?

O aspecto afetivo esta junto mas
qual o valor que se quer atribuir, a énfase
que se quer dar, o peso que quer ser dado,
certamente o peso dado sera o do bom
afeto que € o momento em que aparece
a questdo da estima, da afei¢do, da simpa-
tia, da empatia, dos valores até serem vi-
siveis surgem os principios da autoestima
e do autoconceito, porque o autoconceito
vai surgir a partir da relacdo que a crianga
estabelece com o outro, que é normalmen-
te uma relacgao historica, social, cultural, ou
seja é como a crianga vai dar valor, valorar
ou valorizar o que o outro diz dele, como o
outro o vé dentro da atividade ludica.

A partir desses aspectos aparece
a questdo da criatividade na medida em
que cada jogo é um desafio e cada desa-
fio a vencer é um aspecto que a criancga ira
per- ceber que precisou engendrar outras
solugdes, precisou inventar a capacidade
de invencdo dela possibilitou que ela ultra-
passasse aquele limite, aquele obstaculo
pro- posto pelo jogo.

E por fim, temos o aspecto motiva-
dor, na medida em que a crianga atingiu
a meta final do jogo proposto, se sentira
motivada ou a continuar o jogo ou a jogar
ou- tro jogo, ou, enfim, o aspecto da ale-
gria, o aspecto de estar finalizando uma
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propos- ta uma vez que foi feito todo um
desenho no sentido de “A” até “B”, ou seja,
ela atin- giu os objetivos propostos e isso
propicia um desenvolvimento de aprendi-
zagem mais ludico, mais alegre, mais pra-
zeroso no desenvolvimento da criancga.

3 CONSIDERAGOES FINAIS

Existe uma grande angustia dos pro-
fessores com rela¢do ao agora, ao fazer, o
pro- fessor sabe que a teoria é de extre-
ma importancia, no entanto, a urgéncia é
a prati- ca.

O lddico contribui de forma significa-
tiva no processo de aprendizagem dos alu-
nos, desde o nascimento até a morte nos-
sa existéncia € permeada por ludicidade.
Entretanto, é na infancia que esta caracte-
ristica toma vulto e, sabidamente, torna-se
0 epicentro desenvolvimental humano.

O universo ludico € uma lacuna que
precisa ser ocupado uma vez que a tec- no-
logia, os brinquedos eletrdnicos sao mais
utilizados do que os brinquedos que sdo
construidos de forma conjunta pelos alu-
nos em seu processo de aprendizagem.

O resgate do espirito Iudico, do fa-
zer, da manipulacao do brinquedo desen-
volve habilidades essenciais no desenvol-
vimento infantil. Quando o professor tem
criatividade, tudo que se joga fora tem
uma utilidade e pode ser reaproveitado
como desenvolvimento da capacidade IU-
dica nos alunos em sala de aula de forma
praze- rosa e alegre.

A crianga precisa criar e recriar a
imaginagdo e extrapola deixando um cami-
nho aberto que extrapola o brinquedo



em si. E possivel aprender brincando que-
brando os tabus para os paradigmas que
a aquisicao do conhecimento proporciona
aos alunos.

Coragem e teimosia fazem parte da
aventura de ensinar. Hoje existem diver-
sas formas de fazer os alunos aprenderem
e estamos imersos em uma onda tecno- [6-
gica que prioriza o individual em detrimen-
to de um trabalho em grupo. No entanto,
ousar € possivel e s6 se chega quem se ar-
risca a percorrer um caminho que vai de-
terminando e determinado aonde pode se
chegar.

O uso de jogo ou de qualquer ativi-
dade ludica sé sera possivel quando pen-
sado e integrado aos processos de ensino
e aprendizagem, envolvendo os alunos e a
media¢do doente. Ndo é possivel compro-
meter o aprendizado nas praticas peda-
gogicas.

Ensinar é iluminar caminhos, por-
tanto, o profissional da Educacdo Infantil
pre- cisa ter o perfil necessario e deve ter o
prazer de ensinar e aprender com as crian-
€as NO seu processo cognitivo em que as
descobertas sao experienciadas a partir da
pratica em que o ludico deve ser uma cons-
tante no aprendizado.

A crianca que brinca é estimulada a
ter saude fisica, a ter saude emocional e a
brincadeira é uma ferramenta de incenti-
vo e de estimulo para o desenvolvimento
cognitivo.

Na medida em que a crianca vai
crescendo a brincadeira vai sendo deixa-
da de lado e se a crianca ndo vivencia esse
processo no seu desenvolvimento infantil
ela se tornara um adulto que tera falta des-
se elemento.

Portanto, a brincadeira forma a
crianca para a vida adulta. O professor
deve buscar a formacdo integral do ser
humano com saude mental, saude fisica,
saude emocional e para isso, o ser huma-
no precisa ser cuidado para que possa se
tornar pleno em todas as etapas do seu
desenvolvimento que se inicia na infancia
e perdu- ra enquanto existir.
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