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RESUMO

Este artigo discute a importancia dos jogos
na educacao infantil, buscando compreen-
der e apresentar contribui¢cdes no processo
de desenvolvimento da crian¢a na educacao.
Como objetivos desta pesquisa, a mesma,
buscou identificar e correlacionar as teorias
dos autores abordados pela tematica de for-
ma a incentivar e firmar os jogos, como fer-
ramentas no processo de aprimoramento e
desenvolvimento das habilidades manuais e
motoras das crian¢cas. Com uma abordagem
bibliografica, este estudo teve um embasa-
mento tedrico, o qual foi fortalecido com
as teorias dos autores Vygostsky, Piaget,
Kishimoto e Friedmann e entre outros que
fundamentam o assunto. Realizada a discus-
sdo acerca do assunto, conforme as teorias
abordadas entendem-se a importancia dos
jogos educacionais, bem como demais ativi-
dades ludicas, no processo de ensinamento
e desenvolvimento inicial das criancas.

PALAVRAS-CHAVE: ludicidade, brincar, crian-
cas, aprendizagem.

INTRODUCAO

Esta pesquisa tem como finalidade analisar
a importancia da ludicidade no processo de
ensino-aprendizagem na educacado. As brin-
cadeiras e os jogos estdo presentes na vida
da crianca e é de suma importancia para o
desenvolvimento, pois o jogo é uma forma
de comunicacdo entre as criangas e contri-
bui de forma positiva na socializacdao dos
mesmos (SILVA, 2013).

Os brinquedos e brincadeiras tradicionais
fazem parte de todas as culturas, estao pre-
sentes no cotidiano de varias pessoas e sao
transmitidos de geracdao em geracao.

O resgate dos brinquedos e brincadeiras tra-
dicionais € uma forma de valorizar a cultura
lddica de um povo e 0s hossos antepassados,
pois eles estdao caindo em esquecimento de-
vido a influéncia da tecnologia que tem mu-
dado os modos de brincar e a urbanizacao
dos espagos acompanhada de todas as suas
consequéncias exacerbadas. Percebemos
gue na cultura angolana o ludico tradicio-

nal estd muito mais presente que na cultu-
ra brasileira e que ha uma grande influéncia
da cultura ludica angolana nos brinquedos e
brincadeiras tradicionais brasileiras.
Segundo Cascudo (1984) e Kishimoto (1999
e 2003), os jogos tradicionais infantis fazem
parte da cultura popular, expressam a pro-
ducdo espiritual de um povo em uma deter-
minada época histdrica, sao transmitidos
pela oralidade e sempre estdo em transfor-
macao, incorporando as criagdes andnimas
de geracdo para geragao

A ludicidade é de suma importancia no am-
biente escolar, pois o ludico proporciona
ao educando explorar e conhecer o mundo
ao seu redor, pois as atividades ludicas dao
prazer a crian¢a executa-la, de tal forma que
a crianca consegue lidar com seus medos e
frustacodes.

A ludicidade facilita a aprendizagem da
crianca, de modo que ela aprende de forma
menos rigida, tendo prazer ao executa-la,
assim o educando desenvolve interesse pela
atividade, facilitando o conhecimento.

De acordo com Leal (2011), através da ativi-
dade ludica, a crianca se prepara para vida,
descobrindo a cultura do ambiente em que
vive, onde vai adaptando-se o que o mundo
Ihe permite e aprendendo a cooperar e com-
petir com seus colegas, convivendo como
um ser social.

As atividades ludicas proporcionam as crian-
cas, experiéncias que vao possibilitar a for-
macao de sua identidade. Logo, as brincadei-
ras e jogos fazem parte da interacdo afetiva
e ludica (FANTACHOLI, 2009).

Os jogos e brincadeiras sdao um excelente
recurso para o conhecimento, pois facilitam
a aprendizagem, nesse sentido é necessario
gue a crianca assimile o conteudo, para que
se tenha uma aprendizagem eficaz.
Segundo Fantacholi (2009), a crianca quan-
do esta brincando aprende ampliar seus re-
lacionamentos sociais, respeitando ao outro
e a si mesma. Portanto, por meio do ludico,
a crianga, comeca a interagir com maior faci-
lidade, respeitar, ouvir, compartilhando sua
alegria de brincar.
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Nas salas de educac¢ao infantil € comum ob-
servar contacdo de histdrias, e a insercao
de brincadeiras, entre outras situacdes que
buscam o desenvolvimento das criancgas,
pois brincando é que as criangas participam
e conhecem o mundo e suas caracteristicas
(BRANDAO;
ROSA, 2011).

Ainda de acordo com Branddo e Rosa (2011),
as brincadeiras estdao presentes na crianca
desde muito cedo, como por exemplo: com
a lingua, a crianca manipula-a de forma pra-
zerosa e ludica. Entre tais atividades, estao
incluidas as brincadeiras de encenar, de ler
e as brincadeiras de palavras. Essas ativida-
des acontecem de forma instintiva no dia a
dia infantil, logo elas devem estar presentes
nas classes de educacao infantil, porém sem
obrigacoes.

Portanto, a ludicidade é de grande relevan-
cia, pois oportuniza as criancas a aprende-
rem de forma menos rigida e prazerosa, fa-
cilitando assim o ensino-aprendizagem.

A visao de Vygotsky

Este autor foi um dos pioneiros na teoria da
inclusao dessas ferramentas no processo de
aprendizagem na educacao inicial. Segun-
do Vygostsky (1998), o comportamento da
crianca ao brincar é diferente, ela se compor-
ta como se tivesse idade além do normal. O
brinquedo pode proporcionar uma realidade
irreal ou fantasia que é reproduzida através
da vida do adulto, a qual ela ainda ndo pode
participar ativamente. Deste modo, quanto
mais rica for & experiéncia, maior sera o ma-
terial disponivel para imaginacao.

Segundo Vygotsky (1994), a aprendizagem
precede o desenvolvimento infantil. Nesse
sentido, precisa compreender que a crianga
sempre esta aprendendo e antes de desen-
volver suas habilidades e capacidades, ela
passa pelo processo de construcdao do co-
nhecimento, na qual ela ird processualmen-
te desenvolver o que foi aprendido.
Friedmann (1996) relata sobre o pensamen-
to de Vygostsky:

[...] o correto conhecimento da realidade
nao é possivel se certo elemento de imagi-
nacao, sem o distanciamento da realidade,
das impressdes individuais imediatas, con-

cretas, que representam esta realidade nas
acdes elementares da nossa consciéncia
(1996, p. 127).

E importante ressaltar que o conhecimento
da realidade da infantil ndo é de imediato
advindo da experiéncia, € um estagio com-
plexo e gradativo, pois a imagens edificadas
pela imagina¢do que se articulam uma a ou-
tra, por sua vez, uma depende da outra para
possibilitar a crianca a compreender sua
propria realidade e assim, firmar uma ideia
construida e transcrever ao seu dia a dia.
Vygostsky (1997) afirma que para a crianga
com menos de 3 anos, o brinquedo é coisa
muito séria, pois ela ndo separa a situacao
imaginaria da real.

Ja na idade escolar, o brincar torna-se uma
forma de atividade mais limitada que preen-
che um papel especifico em seu desenvol-
vimento, tendo um significado diferente do
gue tem para uma crian¢a em idade pré-es-
colar (VYGOSTSKY, 1997. p. 62).

De acordo com o autor a criangca com menos
de trés anos ela ndo tem a capacidade de se-
parar a realidade da imaginacdo, onde toda
brincadeira se torna séria. Mas na idade es-
colar o desenvolvimento se torna significa-
tivo, pois ela cria uma relagao entre o signi-
ficado e a percepcao visual, ou seja, entre o
pensamento e a situacao real. Segundo
Vygotsky (1997) “as necessidades das crian-
¢as e os incentivos nao devem ser ignorados
porque eles sao eficazes para coloca-los em
acao fazendo-nos entender seus avancos de
estagios de um desenvolvimento a outro”.
Por fim, Vygotsky (1997) diz que “ao brincar,
a crianga assume papéis e aceita as regras
préprias da brincadeira, executando, imagi-
nariamente, tarefas para as quais ainda nao
esta apta ou ndo sente como agradaveis na
realidade”.

A teoria de Piaget

Para Piaget (1978), ludicidade é manifesta-
¢ao do desenvolvimento da inteligéncia que
esta ligada aos estagios do desenvolvimen-
to cognitivos. Cada etapa esta relacionada a
um tipo de atividade ludica que se sucede da
mesma maneira para todos os individuos.
Em estudo anterior Piaget afirmou que:



“(...)afasedezeroadois(0a2)anos,acrianca
conquista o mundo por meio da percepcao e
dos movimentos, o recém-nascido reduz-se
ao exercicio dos reflexos. O seu desenvolvi-
mento é acelerado dando suporte para as
suas novas 18 habilidades motoras como,
por exemplo: pegar, andar, olhar, apontar
entre outros. Ao decorrer desse estagio, os
reflexos podem ser progressivamente subs-
tituidos pelos esquemas e somados aos sim-
bolos ladicos”. (1973, p.89)

Desse modo, a crianca comeca a diferencia-
cdo entre o seu eu e 0 mundo e isso ocorre
também no aspecto afetivo, ou seja, o bebé
passa das emocdes primarias para a escolha
efetiva dos objetos, manifestando sua pre-
feréncia. Segundo Piaget (1973) afirma que
ao mesmo tempo a crianga aprende a orga-
nizar suas atividades em relacdo ao ambien-
te, conseguindo isso, passa a organizar as
informacdes recebidas dos sentidos e, com
isso, a aprendizagem vai progredindo com
acertos e erros na tentativa de resolver os
problemas.

De acordo com Piaget (1973) “o periodo sen-
sorio motor é relacionado ao desenvolvimen-
to mental que é iniciado a partir da capaci-
dade de reflexo da crianca e vai até quando
a criancga inicia a sua proépria linguagem ou
outros meios simbdlicos para representar o
mundo pela primeira vez”. Ha situacdes em
gue ela revive uma cena e imita com gesto
como levantando os bracos, pondo as maos
em posicao de reza ou mesmo balancando a
cabec¢a quando nao quer algo oferecido por
um adulto.

No plano da consciéncia corporal, a crianca
comeca a reconhecer, ou seja, a conhecer a
imagem do seu préprio corpo. O que ocorre
geralmente com a crian¢a por meio das in-
teragdes sociais e das brincadeiras que ge-
ralmente ocorrem diante do espelho. Nessa
fase a crianca aprende a reconhecer suas
préprias caracteristicas fisicas, o que é fun-
damental para construcdo da identidade da
crianca. (PIAGET, 1973, p. 78).

Piaget (1978) trata os jogos infantis como
meio pelo qual as crian¢as comecam a in-
teragir consigo mesmas e com o mundo
externo, e chega a afirmar que “tudo é jogo
durante os primeiros meses de existéncia,
a parte algumas exce¢des, apenas, como a
nutricdo ou certas emo¢des como medo e a

cOlera (PIAGET, 1978, p.119)".

Do nascimento até cerca de dois anos, as
criangas estdao na fase sensério motora, de
acordo com Piaget:

“0 que prevalece sdo os jogos de exercicio
que se constituem como exercicios adapta-
tivos, onde a crian¢a explora o mundo para
conhecé-lo e para desenvolver seu proprio
corpo e depois de ter aprendido ela come-
¢a a fazé-los por puro prazer. Esse periodo
se caracteriza pelo desenvolvimento pelas
acdes, nele existe uma inteligéncia pratica e
um esforco de compreensao das situacdes
através das percepc¢des e do movimento.
Quando ela refaz por prazer tem inicio as
primeiras manifestacdes ludicas, de forma
gue ele chega a dizer que “por outras pala-
vras, um esquema jamais é por si mesmo lu-
dico, ou nao-ludico, e o seu carater de jogo
sO provém do contexto ou do funcionamen-
to atual”. (1978, p.120)

Para Piaget (1998) os jogos sdao essenciais
na vida da crianc¢a. De inicio tem-se o jogo
de exercicio que € aquele em que a crianca
repete uma determinada situag¢ao por puro
prazer, por ter apreciado seus efeitos e logo,
comecara a apreciar os jogos na qual so-
bressaem melhor as suas habilidades e in-
teresses.

A concepcao de Henri Wallon

Este autor discreto em suas publicacdes, ao
logo de toda sua vida, ele se dedicou na rea-
lizacdo de pesquisas para conhecer a infan-
cia e os caminhos da inteligéncia, mostrou
que a crianca nao é apenas cabega, mas
comprova também a existéncia de um corpo
e emoc¢des em sala de aula.

Para brincar existe um acordo sobre as re-
gras ou uma construgao de regras que sao
produzidas a medida que se desenvolve a
brincadeira e sendo desfeita quando nao é
bem aceita pelos participantes.

Wallon destaca que:

“(...) o adulto batizou de brincadeira todos
0s comportamentos de descoberta da crian-
¢a. Os adultos brincam com as criancgas e é
ele inicialmente o brinquedo, o expectador
ativo e depois o real parceiro. Ela aprende,
a compreender, dominar e depois produzir
uma situacao especifica distinta de outras
situagdes”. (2004.p.98)
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Para Vygotsky (1978) e Wallon (1977), o de-
senvolvimento se da através da formacdo da
crianga, que e objetivado pelo ambiente fisi-
co e social esse conhecimento é compreen-
dido como um processo interrompido, sem
limites claros.

Wallon entende por pessoa o “ser total, fisi-
co-psiquico e tal como ele se manifesta pelo
conjunto do seu comportamento” (Wallon,
1975, p.131).

Ela ird se formar ao logo do processo de de-

senvolvimento, sofrendo acentuadas trans-
formag¢bes em sua evolugao. Sua configura-
¢do, porém, sO se torna possivel mediante
um processo no qual a crianc¢a faz a disso-
ciacao do seu eu do “poder de diferenciacgao,
de critica e de analise, que é afetivo, mas in-
telectual” (Wallon, 1979, p.139).

Toda crianga tem um determinado tempo
para se desenvolver. Depende somente da
idade e do ambiente em que ela esteja para
conquista de cada fase, uns alcanca essa
transformacdo antes da idade prevista e ou-
tras no tempo determinando (Wallon, 1979,
p.139).

A Ideia de Kishimoto

Entre os autores citados neste estudo, esta
autora, talvez seja a que mais indaga acer-
ca do assunto. Tornou-se pesquisadora em
educacado infantil e coordenadora de labora-
térios de brinquedos e materiais pedagégi-
Cos.

Segundo Kishimoto (1994), o jogo, vincula
se ao sonho, a imaginacdo, ao pensamento
e ao simbolo. E uma proposta para a edu-
cacao de crianca (e educadores de criangas)
com base no jogo e nas linguagens artisticas.
A concepcao de Kishimoto sobre o homem
com seu simbolo, que se constréi coletiva-
mente e cuja capacidade de pensar esta liga-
da a capacidade de sonhar, imaginar e jogar
com a realidade é fundamental para propor
uma nova “pedagogia da crianca.” Kishimoto
vé o jogar como género da “metafora” hu-
mana. Ou, talvez, aquilo que nos torna real-
mente humanos.

Para Kishimoto:

“o uso do brinquedo/jogo educativo com
fins pedagégicos remete-nos para a rele-
vancia desse instrumento para situa¢des de

ensino-aprendizagem e de desenvolvimen-
to infantil. Se considerarmos que a crianca
pré-escolar aprende de modo intuitivo ad-
quire no¢des espontaneas, em processos in-
terativos, envolvendo o ser humano inteiro
com cognicdes, afetivas, corpo e intera¢des
sociais, o brinquedo desempenha um papel
de grande relevancia para desenvolvé-la”
(1997. p.36).

Assim Kishimoto (1997) mostra que a brin-
cadeira/jogo é instrumento de grande im-
porténcia para aprendizagem no desenvol-
vimento infantil, pois se a crian¢ca aprende
de maneira espontanea, o brinquedo passa
a ter significado crucial na formacgdao e na
aprendizagem.

Kishimoto, (1997) traz uma coletdanea com
diversos artigos e um alerta para os edu-
cadores, para que eles possam descobrir a
verdadeira importancia do jogo na educacao
infantil. A autora atenta para que os profes-
sores ndo venham ver 0 jogo Como um mero
momento de distracdo, pois a educacgao in-
fantil oferece muito mais do que um mundo
de sonhos e imaginacdo. E neste momento
do jogo que a crian¢a absorve o maximo de
informacdes.

Kishimoto (1993) afirma que os jogos tém di-
versas origens e culturas que sao transmiti-
das pelos diferentes jogos e formas de jogar.

Este tem funcdo de construir e desenvolver
uma convivéncia entre as criangas estabele-
cendo regras, critérios e sentidos, possibili-
tando assim, um convivio
mais social e democracia, porque “enquan-
to manifestacdo espontanea da cultura po-
pular, os jogos tradicionais tém a func¢ao de
perpetuar a cultura infantil e desenvolver
formas de convivéncia social” (KISHIMOTO,
1993, p. 15).

Kishimoto (2001) fala que o jogo pode ser
visto como um objeto, uma atividade que
possui um sistema de regras a ser obede-
cido pelos participantes e que distinguem
uma modalidade de outra, também pode
ser apenas um vocabulo usado no cotidiano
para designar algo dentro de um determi-
nado contexto social. Assim, pode-se com-
preender o jogo: diferenciando significados
atribuidos a ele por culturas diferentes, pe-
las regras ou pela situacdo imaginaria que



possibilita a delimitacdo das a¢des em fun-
¢ao das regras e pelos objetos que o carac-
terizam.

Ao trazer esses sentidos para o termo jogo
ela esclarece cada um deles e diz que no pri-
meiro sentido “[...] enquanto fato social, o
jogo assume a imagem e o sentido que cada
sociedade lhe atribui.” (KISHIMOTO, 2001,
p.17). Por conta disso, o termo jogo pode
possuir significados distintos, de acordo
com a cultura e a época. O segundo sentido
se refere ao sistema de regras caracteristica
de cada jogo, na qual é possivel distingui-lo
dos demais. O terceiro trata o jogo como o
objeto que o materializa, pois, alguns jogos
nao podem acontecer sem um determinado
objeto.

A teoria de Adriana Friedmann

Friedmann, autora de varios livros relacio-
nados com o universo da crianc¢a e do brin-
car, afirma:

“[...] Quando se afirmar que este tem a ver
com as tradi¢des popular ndo se pode cair
na ideia de que este seja sobrevivéncia into-
cada, que somente foi criativo e dinamico no
lugar e no grupo onde originou: em qualquer
cultura, tudo é movimento. O ser humano
faz, refaz, inova, recupera, retomo o antigo e
a tradicdo inova novamente, incorporando o
velho no novo e transforma um como poder
do outro”. (1996. p. 40).

Friedmann fala sobre os jogos tradicional
popular que ndo sao intocaveis mais que
poder se modificando pelo homem, através
da sua criatividade buscando inova os jogos
sem perder a sua esséncia, incorporando o
velho no novo. Esse processo de modifica-
¢do se tem através das transformacdes dos
individuos que esta relacionado com o am-
biente se vive.

Friedmann (1996, p. 56), afirma que é ne-
cessario dar atencao especial ao jogo, pois
as criancas tém o prazer de realizar tarefas
através da ludicidade. E quando isto a acon-
tece vivéncia o mundo imaginario e assim se
afasta da sua vida habitual. O brincar na es-
cola é diferente do brincar em outro lugar,
a brincadeira na escola tem como finalidade
o aprendizado da crianca envolvendo assim
toda a equipe pedagodgica.

Friedmann contempla as trés formas de jogo

de acordo com a teoria de Piaget, tais for-
mas sdo baseadas nas estruturas mentais, a
primeira forma é o:

“Jogos de Exercicio Sensor motor - Caracte-
rizam a etapa que vai do nascimento até o
aparecimento da linguagem, apesar de re-
aparecerem durante toda a infancia O jogo
surge primeiro, sob a forma de exercicios
simples cuja finalidade é o préprio prazer
do funcionamento. Esses exercicios caracte-
rizam-se pela repeticdo de gestos e de mo-
vimentos simples e tém valor exploratoério.
Dentro desta categoria podemos destacar
0s seguintes jogos: sonoro, visual, tatil, ol-
fativo, gustativo, motor e de manipulacao”.
(1995, p. 56).

Para exemplificar os jogos de exercicio sen-
sorios motores que sdo trabalhados na edu-
cacao infantil citardo as musicas como meio
de estimular a audicdo, as minibolas para o
tato, as refei¢bes para o paladar e as brinca-
deiras com as bolas grandes para aprimorar
o desenvolvimento fisico-motor

Segundo Friedmann a segunda forma é o:
“Jogo Simbdlico - Entre os dois e os seis anos
a tendéncia ludica predominante se mani-
festa sob a forma de jogo simbdlico. Nesta
categoria o jogo pode ser de ficcdo ou de imi-
tacdo, tanta no que diz respeito a transfor-
macdo de objetos quanto ao desempenho
de papéis. A funcao do jogo simbdlico con-
siste em assimilar a realidade. E através do
faz-de-conta que a crianga realiza sonhos e
fantasias, revela conflitos interiores, medos
e angustias, aliviando tensdes e frustracdes.
O jogo simbdlico é também um meio de au-
toexpressao: ao reproduzir os diferentes
papéis (de pai, mae, professor, aluno etc.),
a crianca imita situacdes da vida real. Nele,
aquele que brinca da novos significados aos
objetos, as pessoas, as a¢des, aos fatos etc.,
inspirando-se em semelhancas mais ou me-
nos fiéis as representadas. Dentro dessa
categoria destacam-se os jogos de faz-de-
-conta, de papéis e de representacdo (estas
denominacdes variam de um autor para ou-
tro)”. (1995, p. 56)

O teatro, os contos, as fabula sdo elementos
para se trabalhar os jogos simbdlicos, pois
€ nesta fase a crianca exterioriza todos os
seus sentimentos, elas imitam as situa¢des
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gue sdo vivenciadas no seu dia a dia. A ima-
ginacdo é fundamental para a realizacdo
destes jogos

Para a autora Adriana Friedmann a terceira
forma é o:

“Jogos de Regras - Come¢am a se manifes-
tar entre os quatro e sete anos e se desen-
volvem entre os sete e os doze anos. Aos
sete anos a crianca deixa o jogo egocéntrico,
substituindo-o por uma atividade mais so-
cializada onde as regras tém uma aplicacao
efetiva e na qual as rela¢bes de cooperacao
entre os jogadores sdao fundamentais. No
adulto, o jogo de regras subsiste e se desen-
volve durante toda a vida por ser a atividade
lddica do ser socializado. Ha dois casos de
regras: - regras transmitidas - nos jogos que
se tomam institucionais, diferentes realida-
des sociais, se impdem por pressdao de su-
cessivas geracdes (jogo de bolinha de gude,
por exemplo); - regras espontaneas - vém da
socializacdo dos jogos de exercicio simples
ou dos jogos simbdlicos. Sao jogos de regras
de natureza contratual e momentanea.

“Os jogos de regras sao combinag¢des sensor
motoras (corridas, jogos de bola) ou intelec-
tuais (cartas, xadrez) com competicdo dos
individuos e regulamentados por um cadi-
go transmitido de geracdo a geracao, ou por
acordos momentaneos”. (1995, p. 56).

Neste jogo as criangas tém regras a serem
cumpridas, onde precisam se interagir umas
com as outras. E preciso que suceda o en-
tendimento e o comprometimento de am-
bas as partes para entdo executar o jogo.
Desta forma os exemplos para estes jogos
sao: futebol, xadrez etc.

Friedmann (1995) afirma que o jogo con-
tribui para o desenvolvimento da crianga
principalmente na educacdo infantil, onde é
dada a oportunidade de manuseio com ob-
jetos em um ambiente favoravel para o seu
aprendizado e com isso ela retém o conhe-
cimento. E fundamental acreditarmos no
jogo como elemento importante no que diz
respeito ao aprendizado e que é essencial
obter conhecimentos sobre as atividades lu-
dicas no que se refere a educacdo infantil,
pois através dessas atividades a crianca au-
toexpressa.

CONSIDERACOES FINAIS

Quando as criangas brincam elas apren-
dem de modo mais prazeroso e menos ri-
gido, facilitando assim, o processo de ensi-
no aprendizagem. O ludico vem apresentar
uma forma de aprendizagem onde além das
criangas brincarem e se divertirem elas es-
tao aprendendo de forma significativa como
acabou-se de verificar no estudo feito na re-
ferida escola.

A ludicidade deve ser considerada
uma parte fundamental na vida das crian-
¢as, ndo so pelas brincadeiras, mais também
pelo conhecimento que é adquirido nesse
processo. Portanto, este estudo constatou
gue ensinar ludicamente através de jogos e
brincadeiras torna a aprendizagem prazero-
sa e interativa, proporcionando um aprendi-
zado de maneira agradavel e significativa.
Conclui-se também de qudo importante é
o papel dos educadores nesse processo de
mediacdo ensino/aprendizagem na vida dos
alunos. Ainda é preciso que se tenha uma
percepg¢ao ativa dos comportamentos apre-
sentados pelos alunos em sala de aula, pois,
de certa forma o reflexo do seu ambiente so-
cial, serd imposto no dia a dia escolar. Dessa
forma, sera possivel identificar os tipos de
jogos a serem utilizados em sala de aula.
Por meio do ludico, a crianca desperta para
a percepcdo do que esta em sua volta com
mais facilidade, passa a escutar, respeitar
e discordar de ideias, aprender a desempe-
nhar comandos, seguir regras e participa
dos momentos de interac¢do partilhando sua
alegria de brincar.
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