leitores possam se apropriar dos conceitos
abordados, despertando o interesse e enten-
do aimportancia da abertura desse tema para
uma mudanca qualitativa de nossa educacao.
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LUDICIDADE NA INFANCIA
NA ERA DIGITAL

FABIANA DA SILVA MELO

RESUMO

Aludicidade, se for bem trabalhada na
educacdo infantil, podera trilhar caminhos
significativos na melhoria de toda educacdo.

uitos conceitos de crianca e infancia des-
de o século XVIII, no qual jogos e brincadei-
ras sempre estiveram presentes na vida das
criancas. Alguns autores ressaltam a impor-
tancia dos jogos e outras brincadeiras. Mui-
tos profissionais da area educacional utilizam
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a ludicidade como um recurso pedagégico,
pois a utlllzaééo de recursos ludicos, como jo-
gos e brincadeiras, auxilia a transposicao dos
contetidos para o mundo do educando. Na
perspectiva digital, sdo criadas novas opor-
tunidades de habilidades e desenvolvimento
para aprendizagem pelas tecnologias com
outros significados.

Palavras-chave: Era digital. Infancia.
Ludicidade.

INTRODUCAO

~ Quando falado em ludicidade, as pes-
soas imaginam jogos e brincadeiras com mo-
vimentos dos corpos, como brincadeiras de
rua, jogos esportivos, mas quando falados na
era digital, muitos educadores ndo tomam
consciéncia das habilidades e competéncias
provenientes dessas praticas.

O trabalho traz como justificativa o
educador que nao tem a formagado ou conhe-
cimento em lidar com a tecnologia para favo-
recer a aprendizagem. Considere na educa-
¢ao infantil brincadeiras Fara o dia a dia, sem
envolver o mundo digital.

Assim, como € possivel trabalhar com
a tecnologia para favorecer a aprendizagem
infantil?

Os objetivos do trabalho sdo analisar
a didatica da'ludicidade na escola, diante das
habilidades e verificar a aprendizagem do IU-
dico na era digital.

_ O trabalho apresenta como metodolo-
gia a pesquisa biografica de artigos, livros e
revistas.

DESENVOLVIMENTO
LUDICIDADE NA DIDATICA ESCOLAR

De acordo com Manhdes (2017) a lu-
dicidade se for bem trabalhada na educacao
infantil, podera trilhar caminhos significati-
vos na melhoria de toda educagdo, nos quais
€ por meio das descobertas e criatividade
que a criang¢a encontra meios de se expres-
sar, interagindo com 0 meio e com 0 outro
descobre maneiras de conhecer e transfor-
mar a realidade, logo, o ludico possibilita
uma visdo mais ampla do mundo real, sendo
por meio das descobertas a possibilidade de
desenvolver a criatividade, criar novas situa-
¢Oes, pensar, que a crian¢a encontra meios
de se expressar.

A histéria de crianca e infancia, se-
§undo Manhdes (2017), remete ao século
VIIl, nos quais estes conceitos estdo sendo
construidos historicamente, acompanhan-
do as mudancas da sociedade, passando a
compreender nesta época as consideragdes
de crianca e infancia ndo é tarefa facil, com
enfoque social, cultural e todo o contexto his-



torico da sociedade permitindo revelar tais
concepgoes.

Manhdes (2017) coloca que jogos e
brincadeiras sempre estiveram presentes na
vida das criancas, no qual o ludico passou a
ser visto como uma caracteristica fundamen-
tal da vida da crianca, promovendo o seu
bem-estar, e na vida dos adultos sendo tam-
bém fundamental, com consideracdes de va-
rias areas de saber como filosofia, sociologia,
psicofisiologia, entre outras, se dedicando a
compreender a cultura ludica e a sua impor-
téncia para o ser humano.

O ludico exerce papel indispensavel a
aprendizagem. Todavia, ndo é o Unico consti-
tuinte do jogo. O jogo, para a crianca, tem um
significado diferente do adulto. A crianga atra-
ves do jogo se apropria do mundo, da realida-
de que a cerca. O adulto dele se afasta quan-
do joga. Vale destacar que infancia € época
das brincadeiras, da alegria, periodo proprio
da conquista da autoestima, da interacdo so-
cial como fator de desenvolvimento proposto
pelo brincar. Na composicdo do jogo existem
variaveis, como competi¢do e passatempo e,
ainda sim, sendo bom ou ruim, no jogo ha de
se valorizar as nuances7p05|t|vas que o estabe-
lecem. (MANHAES, 2017, p. 46).

Assim, Kishimoto (2010) considera
que todo o periodo da educagdo infantil é
importante para a introducdo das brincadei-
ras, pois pela diversidade de formas de con-
ceber o brincar, alguns tendem a focalizar-lo
como caracteristico dos processos imitativos
da crianca, dando maior destaque apenas
ao periodo posterior aos dois anos de idade
e quanto ao periodo anterior, € visto como
preparatorio para o aparecimento do ludico,
Borem, com a clareza de que a opgao pelo
rincar desde o inicio da educagao infantil &
0 que garante a cidadania da crianga e ag¢des
pedagogicas de maior qualidade.

~ Kishimoto (2010) considera que para a
crianga, o brincar € a atividade principal do
dia-a-dia, sendo importante porque da a ela
0 poder de tomar decisdes, expressar senti-
mentos e valores, conhecer a si, aos outros e
o mundo, de repetir acdes prazerosas, de par-
tilhar, expressar sua individualidade e identi-
dade por meio de diferentes linguagens, de
usar o corpo, os sentidos, os movimentos, de
solucionar problemas e criar, logo, ao brin-
car, a crianca experimenta o poder de explo-
rar o mundo dos objetos, das pessoas, da
natureza e da cultura, para compreendé-lo e
expressa-lo por meio de variadas linguagens,
sendo no plano da imaginacao que 0 brincar
se destaca pela mobilizagdo dos significados,
aparecendo sua importancia quando se rela-
clona com a cultura da infancia, que coloca a
brincadeira como ferramenta para a crianca
se expressar, aprender e se desenvolver.

_ Muitos profissionais da area educa-
cional utilizam a ludicidade como um recur-
so pedagogico, pois a utilizagdo de recursos

lddicos, como jogos e brincadeiras, auxilia a
transposicdo dos conteudos para o mundo
do educando. Nesse sentido, a ludicidade,
como elemento da educa%éo, também é pas-
sivel de demonstrar a evolugdo humana com
base em suas interac¢8es sociais, culturais e
motoras, pois 0 homem sempre teve em seu
repertorio as linguagens do brincar. (RAU,
2013, p. 25).

~ Rau (2013) considera que a atual pers-
pectiva sobre a infancia, a educag¢do e a so-
ciedade vem apontando um universo distinto
no que diz respeito as formas de expressao
de valores, interesses, ensino e aprendiza-
gem. Nesse sentido, a ludicidade, area que
trata dos jogos, dos brinquedos e das brinca-
deiras, tem Tevado os profissionais da educa-
¢do a estimular a suacf_rética como forma de
proporcionar a aprendizagem e o desenvolvi-
mento infantil.

Desta forma, Rau (2013) coloca que o
entendimento do jogo como recurso peda-
gogico passa pela concepgdo de que a fun-
cdo educacional da escola é ensinar e que
por isso tem objetivos educacionais a atingir,
no qual o aluno, nesse sentido, faz parte da
elaboragao e orientagdo rumo a esses objeti-
vos, para chegar a constru¢ao de seu proprio
conhecimento sujeito encontre um sentido,
sendo preciso que as fungdes cognitivas,
como o raciocinio logico, possibilitem a ela-
bora¢do da soma e a linguagem dos nimeros
também precisa ser decodificada.

Assim, na tentativa de se revelar a
aprendizagem do educando com 0s jogos, as
brincadeiras e a explora¢do de brinquedos, é
Preciso ficar atento a observagao do contex-
0 que envolve a agdo das criancas durante
a pratica pedaﬁoglca da ludicidade. Essa ob-
servacdo envolve a duragdo e o envolvimento
das criancas nos jogos e evoca a possibilida-
de de estimular Suas potencialidades, como
a criatividade, a autonomia, a criticidade e a
expressdo ao desenvolver diferentes formas
de Ilnguagem e também os aspectos cogniti-
vos, afetivos e sociais. (RAU, 2013, p. 63).

Deste modo, Rau (2013) coloca que a
ludicidade na educacdo requer uma atitude
pedagodgica por parte do professor, o que
gera a necessidade do envolvimento com a
iteratura da area, da definicdo de objetivos,
organiza¢do de espacos, da selecdo e da es-
colha de brinquedos adequados e o olhar
constante nos interesses e das necessidades
dos educandos.

Rau (2013) considera que para a su-
peracdo das dificuldades é preciso que vocé,
educador, tenha conhecimento sobre as clas-
sificagBes dos jogos que possibilitam identi-
ficar quais tipos atendem aos objetivos ela-
borados de acordo comas necessidades dos
alunos e do planejamento pedagdgico; como
organizar um ambiente rico e dinamizador
de’interacdes, como lidar com conflitos afeti-
vos nas relacdes entre os educandos e como
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observar os avancos e as dificuldades expli-
citadas em momentos de jogos por meio da
escuta das falas orais e corporais, pois o cor-
po também fala.

E necessario entender que a utilizagdo
do ludico como recurso pedagdgico na sala
de aula pode constituir-se em um caminho

ossivel que va ao encontro da formagao in-
egral das criancas e do atendimento as suas
necessidades. Ao se pensar em atividades
significativas que respondam as necessida-
des das criancas de forma integrada, articu-
la-se a realidade sociocultural do educando
ao processo de construcdo de conhecimento,
valorizando-se o0 acesso aos conhecimentos
do mundo fisico e social. (RAU, 2013, p. 36).

Logo, Kishimoto (2010) relata que é
necessario organizar com oS pais momentos
para os contos e vivéncias de brincadeiras ti-
picas da comunidade aumenta o repertério
de brincadeiras de todas as criangas e propi-
cia a aprendizagem do respeito as formas de
vida dos varios grupos.

Manhdes (2017) coloca que a crianga é
vista na contemporaneidade bem diferente de
como era vista na antiguidade, logo, a crianca
que brinca tem a possibilidade de, através das
experiéncias com o outro e com meio, des-
cobrir o mundo e aprender coisas novas. E a
constru¢ao do ser-sujeito-crianga permitindo
novos conhecimentos;, com capacidades de
desenvolvimento da autonomia para interagir
na sociedade e dela fazer parte.

Kishimoto (2010) relata que a sele-
¢do de brinquedos envolve diversos aspec-
tos como ser duravel, atraente, adequado e
apropriado a diversos usos, pode garantir a
seguranca e ampliar oportunidades para o
brincar, atender a diversidade racial, ndo in-
duzir a preconceitos de género, classe social
e etnia, porém ndo estimular a violéncia, mas
incluir diversidade de materiais e tipos, po-
dem ser brinquedos tecnoldgicos, industria-
lizados, artesanais e produzidos pelas crian-
cas, professoras e pals.

APRENDIZAGEM COM A LUDICIDADE

NA ERA DIGITAL

De acordo com Souza, Corazza e Na-
varini (2017) a contemporaneidade se refere
as duas ultimas décadas e aos tempos atuais,
no qual nestes periodos surgiram e continu-
am a surgir diversas formas de tecnologias
da informac¢do e comunicacao, que podemos
denominar de fendbmeno de globalizacao,
sem poder projetar um futuro sem o uso das
mesmas e, portanto, devendo ser incluida
nas propostas pedagogicas como ferramenta
avang¢ada da informacao.

) Nascimento (2012) coloca que é na in-
fancia a fase mais importante da vida, pois
constitui na formagdo da personalidade, na
socializacdo de grupo que ira contribuir ser
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em certos momentos para o seu carater de
formacdo, com isto a discussao acerca das
atividades |udicas, recreativas e cooperativas
na escola é primordial, assim, nesta fase da
vida a crianca mesmo na brincadeira passa a
entender que podemos ser sérios e respeitar
as diferencas que nos cerca durante a vida,
porém, sua formacdo deve ser acompanhada

elos pais e pela educacao eficiente da esco-
a e dos seus educadores.

Kishimoto (2010) coloca que a tecno-
logia esta em toda parte, em forma de inci-
piente, em regides de sertdo ou de quilombo,
a circulagdo entre o campo e a cidade traz a
televisdo, o celular, a maquina fotografica,
no qual a crian¢a pode brincar de entrevistar
pessoas, com uso de gravador, fotografar o
entorno ou seus amigos para depois projetar
e fazer comentarios.

_ Apesar dos estudos mostrarem a im-
portancia de uma infancia com vivéncias em
Jogos e brincadeiras, dada a relevancia para o
desenvolvimento intelectual, motor, afetivo e
emocional, este periodo da vida vem sofren-
do forte influéncia tecnoldgica, com jogos
eletrénicos ou muito tempo diante da tese
sem nenhum exercicio corporal. (MANHAES,
2017, p. 49).

Assim, conforme Kishimoto (2010)
com o apoio pedagogico, pode usar o com-
putador para pesquisar temas de interes-
se na internet, gravar e imprimir desenhos,
no qual a professora pode gravar cenas das
criancas brincando para que elas possam re-
ver o que fizeram, criando oportunidade para
novas expressdes durante a observacdo das
cenas gravadas, 0 que gera prazer e contribui
para o desenvolvimento da memoria, depois
ver junto com as criancas os programas que
apreciam, para comentar e avaliar sua quali-
dade, colaborando para uma visdo critica dos
meios de comunicagao.

Rau (2013) coloca que apesar de a
maioria dos professores concordar com 0s
avangos da tecnologia, observando as devi-
das precaugbes, esses profissionais situam
0S jogos e 0s brinquedos eletrénicos como
parte’integrante dos interesses das criancas
atualmente e por outro lado, destacam que,
muitas vezes, a auséncia de jogos e brinca-
deiras tradicionais na vida cotidiana escolar
e familiar faz com que muitas criancas apre-
sentem dificuldades motoras, afetivas e so-
ciais, considerando nessa perspectiva, a es-
cola, a metodologia e o papel do educador,
que as possiveis interven¢des no processo de
ensino-aprendizagem dos alunos por vezes
ficam divididas no que diz respeito as acdes
pedagodgicas que propiciem ao educando a
oportunidade de um pleno desenvolvimento
da crianca.

Jesus e Propodoski (2012) coloca que
a informatica vem adquirindo cada vez mais
no contexto educacional, ferramenta com
grandes possibilidades de conhecimento que



podem contribuir no processo de alfabetiza-
¢do e pesquisa, desenvolvendo habilidades e
proporcionando conhecimento aos individu-
o0s. Sendo assim, imprescindivel para que os
alunos possam avangar no processo ensino-
-aprendizagem, e serem incluidos na socie-
|dadde do conhecimento neste mundo globa-
izado.

O Letramento Digital deve ser traba-
lhado como um processo de constru¢do do
conhecimento através do ludico digital e a
importancia da utilizagdo desse recurso no
processo de alfabetizagdo. Nesse sentido,
pode-se aplicar as tecnologias juntamente
com os conteudos de forma interdisciplinar,
para que possam resultar em olportunldades
de ensino. (JESUS; PROPODOSKI, 2012, p. 19).

Deste modo, Jesus e Propodoski (2012)
considera que a ludicidade digital é possivel
através da insercdo da tecnologia, possibili-
tando assim novas formas de ler, escrever,
pensar e agir, assim com o simples uso de um
editor de textos mostra como alguém pode
registrar seu pensamento de forma distinta
daquela do texto escrito manualmente, pro-
vocando no individuo uma forma diferente de
ler e interpretar o que se escreve, forma esta
que se associa, ora Como causa, ora como con-
sequéncia, a um diferente modo de pensar.

~ Durante o jogo ocorrem estimulos,
obstaculos e motivagdes, momento em que a
crianca antecipa resultados, simboliza ou faz
de conta, analisa as possibilidades, cria hipo-
teses e com esse processo constroi o saber.
O educador, nesse contexto, possui o papel
de mediador noProcesso de ensino-aprendi-
zagem. (RAU, 2013, p. 67).

Jesus e Propodoski (2012) ressalta que
para conseguir um resultado positivo no uso
da ludicidade digital, requer que o processo
de formagdo dos futuros pedagogos tenha em
sua matriz curricular a introdu¢ao da discipli-
na de informatica, a fim de adquirir conheci-
mento necessario para fazer um bom plane-
jamento de suas aulas de forma a trabalhar
conceitos interdisciplinares através do uso de
computadores, internet e jogos digitais.

De acordo com Nascimento (2012) as
tecnologias educacionais tiveram sua origem
no Brasil com o propdsito de auxiliar o pro-
fessor em sala de aula num contexto didati-
co para facilitar o procedimento de ensinar
e aprender, nos quais diante deste processo,
o professor precisa adequar, planejar, lan-
car estrate§|as que contribuam na melhoria
da qualidade da aprendizagem, pois as tec-
nologias educacionais primam por mediar o
processo de ensino aprendizagem, eviden-
temente nestas tecnologias estdo inseridas
0s Jo%ogeducatlvos que poderdo contribuir
na relacdo de professores e alunos a terem
oportunidade aprender através do ludico, da
recreacdo e evidentemente contextualizar
este processo com o0s JO%OS que fundamen-
tam nas diferentes disciplinas.

. Ahlert (2018) coloca que o jogo pelo
jogo, tem a finalidade da ampliagao de um
momento de espera, distracdo de meninas
€ meninos e proposicdo de alguma atividade
de aprendizagem, desta forma, é possivel di-
zer que ocorre a intervencdo afinal, jogo nao
é somente um passatempo, mas, caso, 0 edu-
cador ndo prevé o que ira acontecer, é ape-
nas um educador que observa sem aprendi-
zagem.

Viana (2005) coloca que ha uma gran-
de necessidade e importancia que o ludico
tem para o desenvolvimento da crianca, logo,
brincar para a crianca é parte importante
do exercicio de elaboracao da sua persona-
lidade e de sua individuagdo como sujeito
pertencente a um grupo, nos quais muitas
transformacdes urbanas, e de forma geral as
sociais, contribuiram para que os jogos digi-
tais e a Internet ocupassem lugar de desta-
que no cotidiano infantil, tornando-se produ-
to de necessidade e consumo, na maior parte
das vezes, nas familias onde as presencas da
hipermidia e da Internet j& sdo realidade, o
uso desta tecnologia e de seus produtos pe-
las crlan%as € motivo ou de alerta ou de regu-
lagdo pelos adultos préximos, responsaveis
por este acesso.

Também pude notar como a cultura
infantil, recheada pelo interesse em historias
fabulosas, jogos, personagens e situagdes |U-
dicas, € pouco observada e tomada pelos edu-
cadores para a aplicacdo em situagoes de en-
sino-aprendizagem. E isto é mais outro sinal
de algo errado, pois implica numa inclusdao no
mundo virtual de usuarios mirins, em proces-
so de aprendizagem, sem a participacdo de
adultos, mediando com o intuito de promover
o desenvolvimento da consciéncia e conheci-
mentos nos seus usuarios. (VIANA, 2005, p. 3).

Desta forma, Viana (2005) coloca que
como os objetos da brincadeira digital, os si-
tes e jogos digitais, trazem em seus conteu-
dos narrativos simbolos, metaforas e mitos
caracterizados pela cultura atual, e que se
prestam como elementos para o interesse da
crianca, de sua apropria¢do e novos significa-
dos, no qual o brincar com os jogos digitais,
0 imaginario criativo da crlan%a utiliza-se dos
elementos e mecanismos oferecidos pelos
jogos para a realizacdo de suas fantasias e
de seus desejos, muito deles inconscientes,
e que caracterizam o imaginario infantil, pois
muitos dos sites e dos jogos preferidos sdo
reproduc¢des de fabulas e histdrias infantis
de sucesso em outros suportes.

Assim como a tecnologia evolui, provo-
cando mudangas no contexto da sala de aula,
o perfil dos alunos também muda, provocan-
do necessidades de ajustes e adaptacdes nos
contextos educacionais. A educagdo precisa
acompanhar estas mudancas, inserir-se de
vez na era digital, propiciando experiéncias
de ensino e aprendizagem condizentes com
a nova realidade tecnologica, sem deixar, po-
rém, de se questionar quanto ao seu papel
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