estar atuando frente ao problema.
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O ENSINO LUDICO NA
EDUCACAO INFANTIL

ROSILENE DOS PASSQOS
RESUMO

E por meio do ludico e das brinca-
deiras que as criancas da educacdo infantil
internalizam conhecimentos e conseguem
obter uma aprendizagem significativa.
Nesse sentido, este trabalho objetiva in-
vestigar a contribuicdo do Iddico no pro-
cesso ensino-aprendizagem utilizando-o
como estratégia de ensino para obtencdo
de uma aprendizagem significativa no En-
sino Infantil. Tendo como objetivo geral in-
vestigar como a ludicidade contribui para
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a aprendizagem de crian¢as da Educacao
Infantil e de modo especifico identificar as
atividades lUdicas desenvolvidas na Educa-
cdo Infantil, caracterizar as atividades ludi-
cas presentes na Educac¢ao Infantil, assim
como analisar as atividades ludicas desen-
volvidas no Ensino Infantil, considerando-
-as como estratégias de aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Educacdo Infan-
til; Ensino-Aprendizagem; Brincadeiras.

1. INTRODUCAO

O lddico é um tema que tem con-
quistado lugar de destaque no cenario
educacional, em especial na Educacao In-
fantil, por ser o brinquedo componente im-
prescindivel na fase da infancia e seu uso
permitirem um trabalho pedagogico que
facilita a producdo do conhecimento nesta
fase.

A partir dessa questao problema es-
tabelecemos como objetivo geral do nosso
estudo investigar como a ludicidade con-
tribui para a aprendizagem de criancas da
Educacdo Infantil.

Especificamente pretendemos:
identificar as atividades ludicas desenvol-
vidas na Educacao Infantil; caracterizar as
atividades ludicas presentes na Educacgao
Infantil e analisar as atividades ludicas de-
senvolvidas na Educacao Infantil, conside-
rando-as como estratégias de aprendiza-
gem.

1. AEDUCACAO INFANTIL E O LU-
DICO

Nessa parte do trabalho, faremos

uma reflexdo tedrica sobre o ludico na
'. . ITEQ - PROJETOS E PROJECOES

Educacdo Infantil abordando a importan-
cia dos jogos, dos brinquedos e das brin-
cadeiras para o desenvolvimento de uma
aprendizagem significativa na Educacao
Infantil.

Piaget (1990) expde a natureza do jo-
gar e do aprender brincando e propde uma
classificacao geral, partindo da ideia de que
0 jogo evolui e muda ao longo do desenvol-
vimento humano em func¢do da estrutura
cognitiva, do modo de pensar concreto de
cada estagio evolutivo. Em consequéncia,
podem ser destacadas quatro categorias
de jogos: de exercicio, de construcdo, sim-
bolico e de regras. O prazer do jogo con-
trap®e as frustracdes envolvidas, a derrota
pode ser suportavel, ja que o jogo em si e
as interacdes propiciam compensacoes.

Para Fernandez (1991), o aprender é
um dialogo com o outro. Sup8e a energia
desejaste o desejo de dominar. Saida da
onipoténcia, contato com a fragilidade hu-
mana, alegria da descoberta, desprender-
-se, libertar-se.

Segundo Piaget (apud GOULART,
2005, p.44), os jogos de construgdo, ini-
cialmente impregnados de simbolismo,
tendem com o passar do tempo a consti-
tuir verdadeiras adaptac¢des (construcdes
mecanicas, por exemplo) ou demonstram
solucdes para problemas e apresentam-se
como cria¢des inteligentes. Tais jogos apa-
recem no limiar da adolescéncia e persis-
tem, muitas vezes até a idade adulta.

Na situacdo do brincar estdo sem-
pre embutidas as regras da brincadeira, e
o desfio de cumpri-las. Isso favorece que a
crianca desenvolva atitudes formativas de
carater, como o respeito as regras. Um fa-
tor essencial para a aprendizagem é quan-
do este brinquedo provoca na crian¢a uma



busca, o brinquedo traz consigo um desa-
fio, isso nos mostra uma das importancias
do brinquedo na educacao infantil.

Dentro de uma perspectiva educa-
cional, o brincar apresenta-se de diferen-
tes maneiras e enfoques. E possivel per-
ceber que ele estd presente em todas as
dimensdes da existéncia do ser humano e
muito especialmente na vida das criancas.
Pode-se afirmar que “brincar é viver”, pois
a crianca aprende a brincar brincando e
brinca aprendendo (SANTOS, 2011, p.111).
Portanto, o brincar e o jogo sao elementos
sempre presentes para a formacdo e para
o desenvolvimento infantil.

Em conformidade Vygotsky, declara
que o jogo tem funcdo psicolédgica no de-
senvolvimento dacrianca, porisso é preciso
investigar suas necessidades, motivacdes e
tendéncias que se manifestam e como elas
se satisfazem ao jogar. Desta forma, seria
possivel compreender os avan¢os nos dife-
rentes estagios de desenvolvimento.

A Zona de Desenvolvimento Real en-
globa as funcdes mentais que ja estao com-
pletamente desenvolvidas (resultado de
habilidades e conhecimentos adquiridos
pela criancga). Sendo esse nivel é estimado
por aquilo que a crianca realiza sozinha. Ja
a Zona Proximal do Desenvolvimento (ZPD)
considera aquilo que a crianca conseguiria
fazer ou alcancar com a ajuda de um co-
lega ou do proéprio professor, focando a
distancia entre o que ja se sabe e 0 que se
pode saber com alguma assisténcia.

Distinguir o nivel de desenvolvimen-
to real do potencial. Desenvolvimento real
se determina como aquilo que o aluno
pode fazer sozinho em uma situagdo de-
terminada. Desenvolvimento potencial é
o que ele pode fazer e aprender mediante

a interacdo com outras pessoas. Zona de
desenvolvimento préximo, dada pela dife-
renga existente entre o que um aluno pode
fazer sozinho e o que pode fazer ou apren-
der com ajuda dos outros. (BRASIL, 1997,
p.38)

Ao sondar os conhecimentos pré-
vios dos alunos, problematizar os fatos e
fornece ferramentas que auxiliem os alu-
nos a sistematizar este conhecimento, em
um espaco propicio, munidos de ferra-
mentas que permitam o jogo simbdlico, a
expressao da criatividade e da fantasia nao
ha como negar a ocorréncia de uma apren-
dizagem de fato.

2. OAMBIENTE LUDICO

Nos dias atuais muitas pessoas
acham que a escola € um ambiente onde
somente deve ocorrer o processo de ensi-
no-aprendizagem. Entretanto esse proces-
so devera acontecer de forma ludica, com
brincadeiras, jogos e brinquedos. A escola
deve ser um espaco onde a crianga sinta
vontade de frequentar, onde seja alegre,
colorido e que através desse ambiente IU-
dico propicie uma maior interagdo com a
crianca e o ensino. Cabe ao docente conci-
liar essa brincadeira com os objetivos que
delimitou desde o inicio do ano letivo, se-
gundo Fortuna (2000,

p. 9), afirma:

A sala de aula é um lugar de brin-
car se o professor consegue conciliares os
objetivos pedagdgicos com os desejos do
aluno. Para isto é necessario encontrar o
equilibrio sempre mével entre o cumpri-
mento de suas func¢des pedagdgicas - en-
sinar conteudos e habilidades, ensinar e
aprender e psicolégicas - contribuir para
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o desenvolvimento da subjetividade para
a construcdo do ser humano autébnomo e
criativo.

1

Diante disso, se a escola é “lugar
de aprender, é também “lugar” de brincar,
uma vez que o brincar e o aprender esta
entrelacado. Assim, o docente contribui-
ra no processo de formacdo do individuo
como um todo, levando em consideracao
nao somente o aspecto cognitivo, mas so-
cial, afetivo e cultural. O docente deve pla-
nejar suas atividades, dando abertura para
as brincadeiras dentro do processo ensino-
-aprendizagem, mesmo sabendo que mui-
tas vezes a vontade do aluno seja somente
a do brincar.

No entanto, ensino desse conhe-
cimento deve vir embutido dentro dessa
brincadeira, dessa diversao, por isso é que
se diz que muitos alunos aprendem brin-
cando, pois quando menos esperam ja
aprenderam algo novo.

Desta forma, a aula ndo precisa ser
somente brincadeiras ou conter jogos. De
acordo com Fortuna (2000), a aula deve ter
caracteristicas do brincar, e essas caracte-
risticas devem ser pensadas no momento
do planejamento e da escolha do que vai
ensinar. Deve ter um preparo antecipado,
para que o professor possa se organizar
e assim deixar a escola e a aula um lugar
agradavel e menos cansativo para a crian-

ca.

7

E nessa perspectiva, que a escola
pode ser vista como um lugar de brincar,
onde o professor deixa de ser o centro do
processo e comec¢a a ver o aluno como
principal sujeito que constrdi seu conhe-
cimento. Sera nesta escola, onde se pode
também brincar, que o aluno reconhece
seu papel e suas func¢des. Como afirma
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Fortuna (2000, p. 9), o:

[...] professor renuncia a centraliza-
¢do, a onisciéncia e ao controle onipotente
e reconhece a importancia de que o aluno
tenha uma postura ativa nas situacdes de
ensino, sendo sujeito de sua aprendiza-
gem, a espontaneidade e a criatividade sao
constantemente estimuladas.

Desta maneira, a escola deve propor
suas atividades, permitindo que seus alu-
nos construam seu préprio conhecimento,
que estes tenham curiosidade, criativida-
de para olharem o escondido, descobrir o
inesperado, enfim fazer descobertas sobre
suas duvidas e incertezas.

3.  0OS]JOGOS ESCOLARES

A escola deve fazer uma observacao
da crianga e de seus comportamentos, pois
muitas vezes € nas brincadeiras que estao
explicitas muitos de seus desejos e vonta-
des. Conforme Vygotsky (1999, p.312):

Basta olhar para uma crianca que
brinca e se percebera que nela ha muitas
possibilidades de vida do que aquelas que
se realizam [...] a crianca brinca de solda-
do, bandido ou cavalo, isso ocorre porque
nela estao explicitos o bandido, o cava-
lo e o soldado. Sdo por meio do brincar,
que se deve observar os sentimentos das
criancas, suas vontades que na maioria
das vezes estdo dentro de suas brincadei-
ras e ndo damos conta. E papel da escola
também fazer essa observacao, pois é nes-
se espaco que ela constroi varias relagdes
sociais, que terminam influenciando-as em
suas escolhas posteriores.

A definicdo do jogo ndo é uma tarefa
facil, levando-se em consideracdo os dife-
rentes conceitos que cada um tem a res-



peito do jogo. O que pode ser entendido
como uma definicdo de jogo para um indi-
viduo, pode nao significar o mesmo para
outro. Nesse sentido, afirma Kishimoto
(2008, p.15):

A variedade de fendmenos conside-
rados como jogo mostra a complexidade
da tarefa de defini-lo. A dificuldade au-
menta quando se percebe que um mes-
mo comportamento pode ser visto como
jogo ou nao jogo. [...] Uma mesma conduta
pode ser jogo ou nao jogo em diferentes
culturas, dependendo do significado a ela
atribuido. Por tais razdes fica dificil elabo-
rar uma definicdo de jogo que engloba a
multiplicidade de suas manifesta¢des con-
cretas. Todos os jogos possuem peculiari-
dades que os aproximam ou distanciam.

O que torna mais complexa a defi-
nicao de jogo é que entre os materiais IU-
dicos utilizados, alguns sdao usualmente
chamados de jogo, outros, de brinquedo.
Kishimoto (2008, p.17), afirma que “no Bra-
sil, termos como: jogo, brinquedo e brinca-
deira, ainda sdo empregados de forma in-
distinta, demonstrando um nivel baixo de
conceituacao deste campo”.

Mesmo com tamanha dificuldade
para defini-lo, o jogo é considerado parte
essencial no processo de aprendizagem,
pois ele favorece o desenvolvimento fisi-
co, cognitivo, afetivo e moral ajudando na
construcdo do conhecimento. Através dos
jogos e brincadeiras, o educando encontra
apoio para superar suas dificuldades de
aprendizagem, melhorando o seu relacio-
namento com o mundo.

Para compreender o significado de
jogo, alguns pesquisadores apontam trés
niveis de diferenciacdo, onde o jogo pode
ser visto como: o resultado de um siste-

ma linguistico, que funciona dentro de um
contexto social, um sistema de regras e
um objeto. No que se refere ao sistema lin-
guistico, dentro do contexto social, o senti-
do do jogo depende da linguagem de cada
contexto social.

O jogo como um sistema de regras,
permite identificar em qualquer jogo, uma
estrutura sequencial que especifica sua
modalidade, como afirma Kishimoto (2008,

p. 17):

“Tais estruturas sequenciais de re-
gras permitem diferenciar cada jogo, per-
mitindo superposi¢cdo com a situa¢ao Iu-
dica, ou seja, quando alguém joga, esta
executando as regras do jogo e, a0 mesmo
tempo, desenvolvendo uma atividade ludi-

n

ca.

E o jogo como objeto, refere-se na
utilizacdo de objetos para o desenvolvi-
mento de uma brincadeira. Contudo, esses
trés aspectos nos permitem compreender
um pouco mais sobre o jogo, diferindo-se
das brincadeiras e dos brinquedos, no en-
tanto sempre fazendo uma inter- relacao
com 0S Mesmos.

Outro termo indispensavel para a
compreensao e para o processo de apren-
dizagem é o brinquedo, que difere do jogo,
pois supde uma relacdo intima com a crian-
Ca, ja que ndo possui regras para organizar
sua utilizacdo, o brinquedo permite varias
formas de brincadeiras e mexe com o ima-
ginario da crian¢a, conforme Kishimoto
(2008, p. 19):

O brinquedo propde um mundo
imaginario da crian¢a e do adulto, criador
do objeto ludico. No caso da crianca e do
adulto, o imaginario varia conforme a ida-
de: pré- escolar de 3 anos, esta carregada

de animismo; 5 a 6 anos, integra predomi-
ITEQ - PROJETOS E PROJECOES . . 14



nantemente elementos da realidade.

Kishimoto (2008) afirma que o brin-
quedo ndo pode ser reduzido a pluralidade
dos sentidos do jogo, pois conota a crianc¢a
e tem uma dimensdo material, cultural e
técnica. Os jogos e brincadeiras humani-
zam as criancas, e possibilitam-lhes, ao seu
modo e ao seu tempo, compreender e rea-
lizar a sua natureza humana.

Os brinquedos sdo ferramentas e
parceiros que desafiam as criancas, possi-
bilitando descobertas e a compreensado de
que o mundo esta cheio de possibilidades
e oportunidades para a extensao da criati-
vidade.

No que se refere ao brincar, é sem
duvida uma forma pela qual os individuos,
exploram uma variedade de experiéncias,
em diferentes situa¢des. A brincadeira é o
meio pelo qual a crianca se desenvolve e
pode desvendar suas aprendizagens. Para
Friedmann (1992, p. 26):

A brincadeira constitui-se, em um
sistema que integra a vida social das crian-
cas. Caracteriza-se por ser transmitida
de forma expressiva, de uma gera¢ao a
outra,ou aprendida nos grupos infantis, na
rua, nos parques, escolas, festas, etc., e in-
corporada pelas criancas de forma espon-
tanea, variando as regras de uma cultura a
outra.[...]

Assim, as brincadeiras, fazem parte
do patrimdnio ludico-cultural traduzindo
valores, costumes, formas de pensamen-
tos e ensinamentos.

Assim, compreendemos que 0 jogo,
o brinquedo e a brincadeira sdao impor-
tantes na Educacdo Infantil, porque con-
tribuem de forma significativa na aprendi-
zagem das criancas por fazerem parte do
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patriménio cultural, por ser transmitido
de geracdo a geracao e por fazer a crianca
aprender de forma criativa e divertida.

CONSIDERACOES FINAIS

Na perspectiva socio-histérica de
construcdo do sujeito, os estudos Vygotsky
anos, em especial, demonstraram que as
criangas interagem, através das brincadei-
ras desde cedo, a depender do grupo so-
ciocultural no qual se encontram inseridas.

No desenvolver desse trabalho, nos
ficou explicito que o (a) educador (a) que
trabalha com a Educag¢ao Infantil deve pla-
nejar suas atividades tendo como eixo cen-
tral as brincadeiras, assim como os jogos,
de forma que atenda as necessidades das
criangas, respeitando sua faixa etaria. O (a)
mesmo (a) deve intervir orientar e valori-
zar as ideias das criancas, motivando-as
no seu processo de aprendizagem. Assim
valorizando o trabalho com as brincadei-
ras os professores terdo uma ferramenta
indispensavel para seu cotidiano.

O primeiro passo para um fazer pe-
dagoégico pautado no ludico e o uso das
brincadeiras, consideramos ser essencial o
resgate da infancia dos proprios educado-
res, através de suas memaorias e vivéncias.
E um momento de humanizar as relaces,
de resgatar o sentimento e lembrar como
eles eram e o0 que sentiam quando viviam o
momento que as criang¢as, seus alunos, es-
tdo vivendo agora. Todo mundo foi crianca
e teve essa vivéncia.

Para tanto, o processo de formacao
continuada e em servigo no espago escolar
é essencial se temos a intencdo de aproxi-
mar os alunos da escola e manté-los moti-



vado neste ambiente.

Outro, diz respeito ao uso de recur-
sos que diversifiguem a pratica pedagdgi-
ca, buscando tornar o espaco da sala de
aula aconchegante, divertido, descontrai-
do, propiciando o aprender dentro de uma
visao ludica, criando um vinculo de aproxi-
magdao/unido entre o professor e o aluno.

Acreditamos que a implantacdo de
um trabalho pedagdgico voltado para o lu-
dico pode render bons resultados, uma vez
que quando brincam as criancas desenvol-
vem habilidades e aprendem a respeitar
regras e a vez do outro. Nas brincadeiras
as criangas inventam, criam e a imaginacdo
infantil flui, e, € na imitacdo do adulto que
as criancas vao aprendendo valores e prin-
cipios, como também vdo, intrinsicamente,
adquirindo habilidades e valores para o
exercicio da cidadania.

O bom uso de atividades ludicas na
educacdo infantil contribui para que os
alunos possam obter melhores resultados
em seu desempenho. Porém, somente ati-
vidades ludicas nao resolvem o complexo
processo educativo, elas podem auxiliar
em favor de promover mudancas, buscan-
do, por parte dos pedagogos interessados,
promover mudancas e melhores resulta-
dos.

Tais a¢des partem de uma formacao
consistente por parte do educador, onde a
busca pelo conhecimento através da pes-
quisa e da formacdo continuada. Nao bas-
ta levar o jogo para sala de aula, sem ter
conhecimentos prévios sobre como aplica-
-lo devidamente, ou seja, com seu devido
planejamento voltado para a realidade do
alunado, objetivos propostos, critérios ava-
liativos pos, durante a apds a atividade.

Sé assim, a atividade Iudica podera

trazer resultados positivos tanto para o
professor, quanto para os demais profis-
sionais da instituicdo. Deste modo, acredi-
ta-se que a utilizacao do ludico possa vir a
melhorar a forma de: ensinar e aprender.
Assim, o jogo, compreendido sob a ética
do brinquedo e da criatividade, devera en-
contrar maior espaco para ser entendido
como importante instrumento de alfabeti-
zacao, na medida em que os professores
compreenderem melhor toda sua capaci-
dade potencial de contribuir para com o
desenvolvimento da crianga.
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