incentivo, incluindo o resgate das tradigdes
orais.

Dessa forma, foi possivel verificar que
os contadores de historias em sala de aula
podem manter vivas na escola outras trilhas
conhecidas das criancas e professores. Além
disso, essa presenca reconhece e valoriza a
linguagem falada.

A importancia da exposi¢do aos livros
desde cedo também se mostrou fundamen-
tal. Além de conceitos e valores basicos, a
narrativa desenvolve a criatividade e a ima-
ginacdo das criancas. A literatura ndo pode
ser vista como uma simples ferramenta de
aprendizagem, mas como um momento pra-
zeroso de aprendizagem.

Portanto, ouvir uma histoéria é um ato
prazeroso, principalmente para as criangas,
gue tém maior capacidade de imaginac¢do e
fantasias do que os adultos. Apesar da im-

ortancia do ato de contar historias, ainda

oje existem criancas que tém pouca exposi-
¢ao aos livros. Manter as oficinas de contacdo
de histdrias e leitura é fundamental para des-
pertar as criancas para toda a gama de senti-
mentos e conhecimentos que sé os livros e a
literatura podem proporcionar.

Os adultos devem acreditar no prazer
da leitura e encontrar uma forma adequada
de mostrar as criangas que o interesse surgi-
ra naturalmente.

Diante disso, foi possivel constatar
que a narrativa desenvolve a criatividade e a
capacidade imaginativa, a linguagem falada,
promove o aprendizado, desenvolve a lingua-
gem oral, escrita e visual, estimula o prazer
la leitura, promove a motricidade global e
fina, o pensamento critico o brincar ficticio,
valores e conceitos, cooperacdo para a for-
magcao da crianca e sua personalidade, além
de proporcionar engajamento social, emocio-
nal e explorar a cultura e a diversidade.

Dessa forma, concluiu-se que a con-
tacdo de histdrias ndo é apenas uma ferra-
menta poderosa para a formacao do leitor,
mas também valida o desenvolvimento social
e cultural das criangas ao longo da educacao
infantil.

Finalizando, espera-se que outros tra-
balhos possam ampliar a analise apresen-
tada na presente pesquisa, que esta ndo é
definitiva, no entanto buscou provocar uma
breve reflexdo sobre o tema apresentado e
motivar novos pesquisadores a continuar o
presente debate.
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LUDICIDADE NA INFANCIA:

BRINCADEIRAS COMO FER-
RAMENTA DE APRENDIZAGEM

MARIA DE FATIMA DOS SANTOS

RESUMO:

) O persente trabalho relata sobre O
lddico enquanto ferramenta pedagogica
tem papel importante no desenvolvimento
da crianca, muitas escolas ndo dao a devida
importancia para o ato do brincar, pois mui-
tas consideram o momento lddico como um
passatempo. A aprendizagem escolar ocorre
a trama que se tece entre alunos, professo-
res, livros, escrita, conteddo escolar, etc.,
Ou seja, Ndo acontece puramente No campo
cognitivo. O professor e o principal agente na
constru¢do de um relacionamento prazeroso
e afetuoso em sala de aula. As criancas cons-
troem o conhecimento em sala de aula desde
cedo, numa interagdo com os objetos que as
cercam, sobre as sequéncias de ac¢des, nas



experiéncias vividas com os outros e através
da mediacdo do professor. A metodologia
adotada € a Igesquisa bibliografica, com au-
tores, como Rodrigues (2013), Santos (2018)
entre outros.

Palavras-Chave: Aprendizagem. Brin-
cadeiras e Jogos. Ludicidade.

1 INTRODUCAO

Falar em ludicidade é embargar mui-
tas ferramentas importantes na aprendiza-
gemda crlanga.%ogos e brincadeiras aparece
como intuitivo formal para conhecimentos
com diferentes pessoas e situa¢des adversas,
torando essencial dentro do ambiente esco-
lar o papel do professor nesse processo.

‘A justificativa do trabalho é devido aos
paradigmas que defendem a jogos e brinca-
deiras somente como diversao, sem conside-
rar as competéncias relacionadas no proces-
so da educacao da crian¢a para a formacdo
social e as habilidades para atuar no mundo.

Os objetivos do trabalho é analisar a
ludicidade na formacao da crianca e verificar
a importancia de jogos e brincadeiras para
aprendizagem.

Diante desse contexto, como o profes-
sor pode exercer seu papel de educador com
relacionamento interpessoal produtivo para
aprendizagem da crianca?

A ludicidade pode trazer muitas acoes
para o ambiente escolar.

2 DESENVOLVIMENTO

2.1 LUDICIDADE E A FORMACAO DA
CRIANCA

De acordo com Carmo [et al] (2017)
a ludicidade esta presente diarlamente nas
salas da educacdo Infantil, nos quais os jogos
e as brincadeiras se tornaram parte funda-
mental e essencial para a infancia, sendo um
direito adquirido que nem todas as crian¢as
tem acesso, logo, ser crianca pressupde-se
uma fase para brincadeiras, descobertas do
mundo e aprendizagem para o desenvolvi-
mento, alicercada a seguranca, a alimenta-
¢do de qualidade, a educagdo e a saude, no
qual essa realidade nao se aplica a todas as
criangas, por diversas questdes sociais e eco-
noémicas.

Carmo [et al] (2017) relata que a ludi-
cidade é relevante na educagao para infancia
por proporcionar momentos de socializagdo
entre as criancas, pois se relacionam com o
meio social e cultural, a partir dos jogos e das
brincadeiras eles se apropriam das regras
sociais, se relacionam com instrumentos e
signos que medeiam a aprendizagem para
o seu desenvolvimento, no qual a ludicidade
permite que a crian¢a tenha voz na escolha

das atividades que deseja fazer, tornando-a
mais prazerosa e significativa, cabendo ao
professor dentro da escola acompanha-las e
motiva-las.

Santos (2018) relata que o profes-
sor ndo é detentor do conhecimento e sim
mediador dele, colocando esse profissional
como alguém que precisa assumir uma pos-
tura perante o ensino aprendizagem, buscan-
do meios de envolver todos os alunos em um
mesmo caminho tragado por praticas que
englobem todos os alunos em um mesmo
processo, assim, existe uma importancia de
analisar os diferentes caminhos que o ludico
situado por muitos em uma posicao de valor
(principio norteador) no momento em que se
trata da educac¢do da crianca.

Ser professor é ter consciéncia dos
seus objetivos, é estar em permanente busca
de alternativas e estratégias que possam faci-
litar o desenvolvimento educacional e social
dos alunos. A formagao continuada contribui
para com todos os individuos que estao en-
volvidos no contexto escolar, a capacidade

edagogica e a seguranca de seus ob#etlvos
ara com que o educador saiba enfrentar
os desafios diarios égréprios de uma escola.
(SANTOS, 2018, p. 28).

Deste modo, conforme Rodrigues
(2013) ser um bom professor requer o domi-
nio da matéria, a competéncia para ensinar, a
preocupagao com os metodos de aprendiza-
gem, e a aceita¢do afetiva inserida no convi-
vio harmonioso com os alunos, para que haja
construcdo de saberes e competéncias que
valem para uma vida toda e ndo apenas no
momento da aprendizagem, devendo garan-
tir uma aprendizagem significativa para os
seus alunos tendo em mente a importancia
da relacdo interpessoal em sala de aula.

Logo, Rodrigues (2013) relata que toda
aprendizagem esta impregnada de afetivi-
dade, ja que ocorre a partir das interagdes
sociais, num processo vincular, assim, na
aprendizagem escolar ocorre a trama que se
tece entre alunos, professores, livros, escrita,
conteudo escolar, etc., ou seja, ndo acontece
puramente no campo cognitivo, mas_existe
uma base afetiva permeando essas relac¢des,
sendo necessario considerar a relagdo pro-
fessor-aluno como uma grande oportunida-
de para a aprendizagem cognitiva e afetiva,
pois envolve uma construcao de relaciona-
mento que interfere diretamente nessas
aprendizagens.

Para que haja umarelacdo onde o res-
peito e a cumplicidade se tornem fundamen-
tais no processo de ensino-aprendizagem, o
professor precisa sair da posi¢ao de autori-
dade majoritaria e permitir-se 'um olhar cri-
tico dos alunos (que sdo os alvos do seu tra-
balho), de colegas e principalmente um olhar
mais acurado de si mesmo no que tange suas
relagBes pessoais em sala de aula. Assim, po-
dem-se gerar mudancas internas, pois elas
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sdo as que mais carecem de se obter por se-
rem mais complexas e resistentes. (RODRI-
GUES, 2013, p. 27).

Desta forma, Morel (2015) relata que
0 educador infantil € um profissional fun-
damental porque é o responsavel na trans-
missdo de valores, motiva¢des e estratégias
para que cada educando consiga interpretar
a vida, ou seja, na aprendizagem mediada o
que acontece € uma interagao entre a crian-
ca e os estimulos peneirando-os e amplian-
do-os para que tenham significacdes e, ndo
somente, o atendimento das necessidades
imediatas, nos quais as emo%ées fazem com
gue a pessoa se conhec¢a melhor, que apren-
a a administra-las ao se relacionar com o
meio, externando, por exemplo, uma raiva,
um medo, tristeza e a alegria em toda sua
plenitude, com sentimentos profundos e que
tem uma fungdo de grande valor para sua ex-
periéncia de vida.

Rodrigues (2013) ressalta que o _pro-
fessor é o principal agente na construc¢do de
um relacionamento prazeroso e afetuoso em
sala de aula, sendo necessario que 0 mesmo
tenha consciéncia de (?ue ndo basta apenas
exercitar o intelectual com aquisicbes de
conhecimentos, mas interferir de forma sig-
nificativa no emocional dos alunos, atraves
do entusiasmo, desejo e alegria provocando
mudancas em si mesmo e no educando.

Deste modo, conforme Rodrigues
(2013) é fundamental que o professor sejaum
profissional comprometido com a educacdo,
Importando-se com os seus alunos, contem-
plando as dificuldades, avancos, preocupan-
do-se com os rumos das vidas que os alunos
estdo tomando, sobretudo, com o ambien-
te que esta inserido todo esse processo de
ensino-aprendizagem, para que se construa
um relacionamento pautado na amizade, na
confianga, na aquisicao de novos saberes, em
mudancas geradas em si mesmo e no outro
para ser cada vez melhor.

~ Portanto, é necessario refletirmos no
planejamento e na organizagao do trabalho
pedagogico em longo, médio e curto pra-
zos, pols, precisamos de flexibilidade nesse
processo para alteracdes, reorganizagoes,
substituicdes e, principalmente, para novas
situacOes que certamente surgirdo. Nestas
ocasioes inesperadas, poderdo aparecer no-
vos desafios, novos temas de interesse, no-
vos conhecimentos e consequentemente,
novas formas de interpretar a realidade. (RO-
DRIGUES, 2013, p. 36)

Assim, conforme Santos (2018) a lu-
dicidade é apontada por diversos estudio-
sos como uma ferramenta indispensavel na
construcao de seres humanos criativos, aten-
ciosos e reflexivos, no qual entende-se que
é necessario a abordagem dessa ferramenta
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para que as criangas comecam a frequentar
qualquer instituicao de ensino.

Santos (2018) relata que existe a rele-
vancia do ludico como atividade de grande
eficacia na construcdo do desenvolvimento
da crianca, por isso que o brincar origina um
espaco para pensar, e que mediante este a
crianga avanga no raciocinio, desenvolve o

ensamento, constitui contatos sociais, en-
ende 0 ambiente, atende aos seus desejos,
desenvolve capacidades, conhecimentos e
criatividade.(p. 37).

Desta forma, Santos (2018) ressalta
que uma escola ludicamente inspirada nao €
aquela que realiza as todas as atividades com

jogos, mas sim, aquela em que as caracteris-

ticas ludicas influenciam o modo de se do
educador e interfere na organiza¢cdo do am-
biente, assim como na selecdo das atividades
propostas a partir da proposta pedagogica
da escola.

Partindo dessa concepgdo, a ludici-
dade vem para corresponder a uma configu-
racao de linguagem que possibilita a crianga
manter um dialogo com o préximo, propor-
cionando a oportunidade ndo apenas da li-
berdade de expressdo, todavia também da
autonomia criativa, expandindo o seu conhe-
cimento a proposito de a realidade e propi-
ciando por decorréncia seu desenvolvimen-
to tanto emocional quanto social. (SANTOS,
2018, p. 38).

As criang¢as constroem o conhecimen-
to em sala de aula desde cedo, numa intera-
¢do com os objetos que as cercam, sobre as
sequéncias de ac¢bes, nas experiéncias Vvivi-
das com os outros e através da mediacao do
professor.

(RODRIGUES, 2013, p. 20)

Além da forma académica de apren-
dizagem, a escola oportuniza as criangas fa-
zerem novas amizades, expandirem conheci-
mentos da vida social, brincarem, levando-os
a integrarem-se com os outros. (RODRIGUES,
2013, p. 21).

A aprendizagem significativa é carac-
terizada por uma interacdo entre o cognitivo
individual e as novas informacgdes, atingindo
assim, novos significados numa diferencia¢ao
e elaboracdo da estrutura cognitiva do aluno.
Os conceitos mais relevantes e inclusivos dos
alunos interagem com o novo conhecimento,
ancorando-os, numa relacdo de interagdo, e,
ao mesmo tempo, modificando-os em func¢ao
dessa ancoragem. (RODRIGUES, 2013, p. 32).

Rodrigues (2013) coloca que a apren-
dizagem significativa contrapde-se a aprendi-
zagem mecanica, que é aquela baseada em
um armazenamento de informagdes de for-
ma arbitraria e sem interacdo com os conhe-
cimentos prévios na estrutura cognitiva do
aluno, no qual essa mecaniza¢do pouco ou



nada contribui para uma elaboragdo e dife-
renciacdo de conceitos, ideias e proposicdes
preexistente no cognitivo do aluno.

. Kiya (2014) ressalta que a utilizagao de
jogos e atividades ludicas, como ferramenta
de ensino e facilitadora da aprendizagem,
pode contribuir para melhorar a pratica pe-
dagodgica do professor, despertando o inte-
resse dos alunos pelas atividades desenvol-
vidas na sala de aula e, na escola de modo
geral.

2.2 JOGOS E BRINCADEIRAS PARA
APRENDIZAGEM

De acordo com Sousa (2016) fica evi-
dente as altera¢des na aplicagdo dos jogos e
brincadeiras em sala de aula se dar devido a
varios fatores, dentre eles, é explicito através
do pensamento de varios autores de como se
dao tais situacdes de aplicabilidade dos jogos
e brincadeiras no dia a dia escolar, e como
estes influem diretamente no processo de
ensino aprendizagem.

Segundo Rodrigues [et al] (2017) o
papel central da brincadeira articula ao de-
senvolvimento artistico e das emog¢des da
crianga, como atividade espontanea, plane-
jada, mas nao forjada por um planejamento
Inflexivel e que busca resultados parciais no
processo de ensinar e aprender, mas sim,
como instrumento do trabalho pedagogico
gue busca a orientacdo do desenvolvimento

e todo processo cognoscitivo da crianga, o
desenvolvimento da autonomia, da lingua-
gem e das orienta¢gBes emocionais e sociais.

Sousa (2016) relata que os jogos e
as brincadeiras acompanham o desenvol-
vimento da civilizacdo humana desde seus
primordios e perante sua evolucdo, existe o
conceito de brincadeira no dia a dia das salas
de aula, como também uma compreensao
como ocorre este processo ao qual tem atrai-
do a atencdo das criancas, claro, desde que
bem trabalhado no significado do que_é in-
corporacao de elementos para aqumféo do
conhecimento formal com objetivos claros e
precisos, é evidente e pode ser comprovan-
do sua funcionalidade quando se trata de
trabalho na educagdo infantil ja que crianca
€ movimento e que 0s jogos a e as brincadei-
ras permitem essa abertura tornado as aulas
atrativas e prazerosas.

O brincar é uma caracteristica ineren-
te ao ser humanao. E ndo esta voltada somente
para a crianca, por isso adulto também brin-
ca em especial aquele que tem conhecimen-
to dos beneficios trazidos por esta atividade
fantastica, mas que tem se tornado estranha
em nossas vidas. Estranha porque as brin-
cadeiras foram eliminadas ou substituidas
por outras consideradas “produtivas”. Devi-
do muitos fatores, dentre os quais podemos
citar a reducdo de espaco geografico com o
crescimento das cidades, as mudancas nos

habitos de vida da Populagéo com advento
da tecnologia e a falta de conhecimento so-
bre o assunto. (SOUSA, 2016, p. 2).

Deste modo, as brincadeiras foram
deixando de lado sua importancia, no qual
Sousa (2016) questiona que foi devido a re-
ducdo de espaco geografico com o cresci-
mento das cidades e as mudanc¢as nos ha-
bitos de vida da popula¢do com advento da
tecnologia.

Conforme Carmo (2017) a brincadeira
além de proporcionar momentos de sociali-
zagao entre outras criangas, adultos, tambeém
proporciona momentos de relagdo com a
cultura e as praticas sociais, no qual o brin-
quedo possui valor simbdélico para a crianca,
muitas vezes remetendo a algo cflue ela co-
nhece, como desenhos, jogos e filmes, que
influi diretamente na brincadeira infantil, po-
dendo ela ser considerada universal, a crian-
¢a brinca em um meio social, se relacionando
com outros sujeitos, assim, 0 modo como ela
brinca, com o que brinca e do que brinca mo-
difica-se culturalmente, sendo a cultura um
fator determinante na concepg¢ao do brin-
quedo e da brincadeira.

As brincadeiras e 0s jogos no contexto
escolar podem ser utilizados com os seguin-
tes propositos: de entretenimento e diversao,
ﬁara 0 desenvolvimento de determinadas

abilidades e competéncias e como ferra-
mentas na construcdo de uma aprendizagem
significativa. (RODRIGUES, 2013, p. 45).

Santos (2018) questiona c‘ue o brin-
car (ludico) é visto por pela multiplicidade
dos especialistas como um assunto de como
um comportamento natural da crianca em
desenvolvimento e, diante de tal afirmativa,
nota-se que ele ¢ valorizado naquilo que ele
pode colaborar em prol do desenvolvimento
da crianca.

E no brincar que a acrianga constitui
uma_estratégia das mais valiosas na educa-
cao infantil, por facilitar o trabalho pedagé-
gico de modo que possam ser introduzidos
elementos que de certa forma contribuem
incentivando e introduzindo a crianga na nor-
ma culta, ja que é no brincar que as a¢des sao
compartilhadas. (SOUSA, 2016, p. 6).

Sousa (2016) coloca que através da
brincadeira, a crianca toma decisdes que leva
em conta as expectativas e necessidades do
grupo, internalizando praticas essenciais nas
relacdes humanas, como esperar sua vez de
fazer ou de falar algo, como também discutir
as regras que permeiam o comportamento
que rege as discussdes do grupo, em que a
mesma esta inserida, assim, tais regras nao
seriam assimiladas se ndo fosse colocada em
forma dos jogos e brincadeiras por serem
formas simples, sociaveis sem o jugo de im-
por para respeitar e de respeitar para ndo ser
punido.

Deste modo, Sousa (2016) relata que
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diante do brincar a crianca tem a liberdade
de imaginar e de experimentar, sendo o uni-
verso da brincadeira um instrumento valioso
na formacdo de pessoas mais criativas, ca-
pazes intelectual, social e economicamente
ajudando-as a enfrentar desafios individuais
e em grupo, sem contar que na escola o jogo
apresenta uma nova perspectiva prazero-
sa de uma diversdo comprometida com a
aprendizagem significativa, possibilitando as
criangas uma metodologia atual e oportuna
nesses tempos midiaticos que vem tornando
os modelos metodolégicos superados pela
falta de investimentos na educacao.

O brincar representa uma atividade
fundamental na vida de qualquer crianca,
algo qlue lhe é natural e vital para o seu de-
senvolvimento intelectual. As brincadeiras,
na concepcdo da crianca, sao atividades ele-
mentares que acarretam excelentes bene-
ficios c1uanto aos aspectos fisico, intelectivo
e social e a forma como a ela brinca influén-
cia em seu modo de pensar e agir. (SANTOS,
2018, p. 36).

De acordo com Leal e d'Avila (2013)
dentro do conceito de jogo, a eterna oposi-
¢do entre 0 sério e 0 ndo-sério se faz presente
até os dias atuais, no qual o jogo oscila entre
os dois, mesmo na esfera educativa, quando
0 jogo esta associado ao sucesso escolar de
criancas, ou mesmo de jovens, esse sucesso
se da pela compreensdo de que o jogo esta
a servico da educagdo como um meio, como
trabalho ou atividade séria, mas em oposicao
ao trabalho, ele surge como o relaxamento
Ou recreagao necessaria.

Santos (2018) relata que o jogo é uma
ferramenta importante no processo de so-
cializacdo e na descoberta de um novo mun-
do, promovendo nos educandos habilidades
para adquirir naturalmente, pois desenvolve
aprendizagem e criatividade com prazer, os
jogos podem ser utilizados conforme seus
objetivos e de acordo com a faixa etaria dos
alunos. Logo, conforme Santos (2018), do
ponto de vista da aprendizagem significativa,
0S jogos sao capazes de propor uma incrivel
relacao entre todos os alunos da sala sem
distingdo, pois € uma ferramenta de sociali-
zagao que permite envolver todas as criancas
na mesma atividade e além do mais contri-
buir significativamente com a aprendizagem.

O jogo, portanto, além de ter impor-
tancia na vida da crianca, é o verdadeiro im-
pulso da criatividade. E, para isso, o professor
se vale da aprendizagem ludica como recurso
pedagdgico, propiciando espagos e situagdes
de aprendizagem que articulem os recursos
e capacidades efetivas, emocionais, sociais e
cognitivas das crian¢as aos seus conhecimen-
tos prévios e aos conteudos referentes aos
diferentes campos de conhecimento. (RO-
DRIGUES, 2013, p. 41).

~ Sousa (2016) coloca que o jogo é
considerado uma fonte rica para estudar os
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comportamentos espontaneos das criancas,
inclusive da aceita¢do das regras, contribuin-
do para que a crianca se desprende das re-
gras impostas e se apropria das mesmas re-
gras de forma imperceptivel, dai constituem
valores que a sociedade necessita e as insti-
tuicdes escolares tentam impor a qualquer
custo, sem instigar na crianca o desejo e a ne-
cessidade de aprender ou deixa-las vivenciar
de maneira ludica, pois a imposicdo anula a
vontade de aprender.

Os jogos e as brincadeiras sao ativida-
des ludicas que estdo presentes em toda ati-
vidade humana. Por meio dessas atividades,
o individuo se socializa, elabora conceitos,
formula ideias, estabelece relacdes logicas e
integra percepcdes. Essas atividades fazem
paqtoe) da construcdo do sujeito. (KIYA, 2014,
p. 10).

Diante disso, conforme Kiya (2014)
na busca por respostas sobre como tornar o
ensino agradavel tanto para os alunos quan-
to para os professores, € descoberto que o
uso de jogos bem como de atividades ludicas,
como recursos metodolégicos, podem ser a
saida para melhorar o processo de ensino/
aprendizagem e tornar o trabalho educacio-
nal realizado em nossas escolas mais dinami-
CO e prazeroso.

Conforme Kiya (2014) pelo ludico, o
professor tem a chance de tornar sua pratica
pedagdgica inovadora, pois além de desen-
volver atividades divertidas, o professor pode
proporcionar situacdes de interacdao entre os
alunos melhorando a forma de relaciona-
mentos entre os mesmos, no qual o profes-
sor deve procurar proporcionar situa¢des de
aprendizagem motivadoras, de acordo com o
nivel de desenvolvimento cognitivo do aluno,
em atividades que possam desafia-lo, des-
pertando assim seu interesse pelo que esta
sendo ensinado em sala de aula.

Desta maneira, conforme Rodrigues
(2013) a aprendizagem ludica com proposito
precisa estar ligada a aquisi¢do ativa de co-
nhecimento, a participa¢do social conjunta e
ao envolvimento no processo de aprendiza-
gem, no qual a brincadeira € uma das manei-
ras mais eficientes, poderosas e produtivas
de se aprender o necessario, sendo indispen-
savel entrar no mundo magico para a apren-
dizagem Iudica, investindo em uma educagdo
centrada nos interesses dos alunos.

CONSIDERAGOES FINAIS

Jogos e as brincadeiras se tornaram
parte fundamental e essencial para a apren-
dizagem da crianca e a0 mesmo tempo um
direito adquirido, pressupondo-se uma fase
para brincadeiras, descobertas do mundo e
aprendizagem para o desenvolvimento, no
qual a ludicidade € relevante na educacao
como o meio social e cultural, permitindo a
crianga para construir seu conhecimento.



