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0 LUDICO NO DESENVOLVIMENTO INFANTIL
ELIZANGELA SOUZA MENEZES

RESUMO

A presente reflexdo é de cunho bibliografico
e aborda a tematica da importancia da ladi-
co no processo de ensino-aprendizagem e
sua insercao na pratica docente no desen-
volvimento das criancas que estao matri-
culadas no segmento da Educagdo Infantil.
Na aprendizagem, o lucido tem se tornado
uma ferramenta para a construg¢ado de saber
e aquisicao de conhecimento a partir da sua
experienciacdo mediada pela pratica docen-
te no processo de aprendizado das criangas
no contexto escolar. O brincar, o jogo, o ludi-
co constitui o processo de ensino-aprendiza-
gem levando a crian¢a a aprender brincan-
do, possibilitando sua esséncia infantil que
€ o brincar, o descobrir e a interacdo com os
seus colegas. O ludico possibilita o desenvol-
vimento global da crianca que se descobre a
Si e aos outros por meio das brincadeiras se
tornando de fundamental importancia para
0 aprender com prazer em exercicios e ativi-
dades necessarios ao seu desenvolvimento
pleno.

PALAVRAS-CHAVE: Ludico; Ensino; Aprendi-
zagem,; Pratica Docente.

ABSTRACT

This reflection is bibliographical in nature
and addresses the theme of the importan-
ce of play in the teaching-learning process
and its insertion in teaching practice in the
development of children enrolled in Early
Childhood Education. In learning, play has
become a tool for the construction of know-
ledge and acquisition of knowledge from its
experience mediated by teaching practice in
the learning process of children in the school
context. Playing, games, and play constitute
the teaching-learning process, leading chil-
dren to learn through play, enabling their
childlike essence, which is playing, discove-
ring, and interacting with their peers. Play
enables the overall development of children
who discover themselves and others throu-
gh play, becoming of fundamental impor-
tance for learning with pleasure in exercises
and activities necessary for their full develo-

pment.
KEYWORDS: Play; Teaching; Learning; Tea-
ching Practice.

INTRODUCAO

O ludico como recurso pedagégico direcio-
nado para a alfabetizacdo de criancas na
Educacgdo Infantil. O lddico é um principio
gue proporciona o aprendizado a partir da
exploracdo de praticas pedagégicas por
meio das brincadeiras, de jogos, da perfor-
mance das criancas, das regras aplicadas.

O lddico é sempre bem-vindo para gerar
interesse nas crian¢as no seu raciocinio, no
desafio que é posto para que possa construir
um percurso de pensamento, de estratégias
para chegar a um determinado resultado, a
uma meta.

O ludico possibilita o ensino de ciéncias, his-
téria, matematica, dentro da educacao fisi-
ca, na arte, no estudo das linguas, em tudo
se pode utilizar o ludico, igualmente na alfa-
betizacdo. Por meio do ludico a crianga tem
a oportunidade de o professor oferecer ati-
vidades que sejam interessantes, significati-
vas e que desafiam os alunos a participarem
e raciocinarem, construindo estratégias e
pensamentos para resolucao de problemas.
A ideia do ludico no processo de alfabetiza-
¢do é o que vai marcar a pratica pedagogica.
Segundo Friedman (1996), o jogo estimula
o desenvolvimento de determinadas areas
promovendo aprendizagens especificas. Nas
situacdes de jogo o aluno se esforga para
construir uma estratégia e atingir a meta
proposta.

Quando pensamos em jogos, as atividades
sdao elaboradas para situa¢bes de jogo ou
jogos em que a crianc¢a elabora estratégias
para o alcance de resultados. Para essa ela-
boracao leva ao desenvolvimento do racio-
cinio com o intuito de visualizacdo do resul-
tado.

A crianca interage no momento do jogo,
observa as regras, ja imagina o resultado e
pensa, elabora hipdteses para se chegar ao
objetivo proposto que é vencer o jogo. Isso
se da por meio de desenho, conseguir escre-



ver uma palavra, identificar letras, essa agao
gera uma atividade desafiadora para a crian-
Ca que precisa se superar e o processo de
assimilacdo é intenso para a crianca.

DESENVOLVIMENTO

APRENDIZAGEM LUDICA NA EDUCACAO IN-
FANTIL

Os jogos e as brincadeiras para a aprendi-
zagem devem ser vistos cOmo recursos pro-
picios a constru¢do do conhecimento, visto
qgue para realiza-la a crianga utiliza seu apa-
relho sensério-motor, o movimento corpo-
ral e o pensamento incentivando o desen-
volvimento de suas habilidades operatorias,
ao mesmo tempo em que envolve a identi-
ficacdo, observacdo, comparacao, analise,
sintese e generalizacdo e desenvolve suas
possibilidades e a autoconfianca.

Ao se pensar em jogos, geralmente, faz-se
associacdo a um divertimento, brincadeira,
passatempo que obedece a regras observa-
das durante a realizacdo dessas atividades,
contudo se sabe-se que 0 jogo é um proces-
so ludico e criativo que possibilita ao sujeito
da acdo modificar imaginariamente a reali-
dade, ja que funciona como elo integrador
entre os trés dominios do conhecimento o
psicomotor, cognitivo e o afetivo-social.

Na concepc¢ao de Piaget (1978), a aprendiza-
gem situa-se ao lado oposto do desenvolvi-
mento, uma vez que geralmente é provoca-
da por situacdes criadas pelo educador ou é
determinada por uma situac¢do interna. Sen-
do a aprendizagem estimulada, portanto se
opde a espontaneidade.

Para Friedman (1996), a aprendizagem de-
pende em grande parte da motivacdo: as
necessidades e os interesses da crianca sao
mais importantes que qualquer outra razao
para que ela se ligue a uma atividade. Ser
esperta, independente, curiosa, ter iniciativa
e confianca na sua capacidade de construir
uma ideia propria sobre as coisas, assim
Como exprimir seu pensamento com convic-
¢do sao caracteristicas que fazem parte da
personalidade integral da crianca.

A crianga se mantém na tarefa e no proces-
so de aprendizagem com maior motivacao
e desejo de crescimento pessoal quando
sente que pode vencer obstaculos, sugerin-
do, portanto, a existéncia de uma ordem 16-

gica e progressiva. Para De Marco (2006), a
dificuldade crescente que a crianga ira sen-
tindo, com o dominio corporal no espaco e
no tempo, e simultaneamente com a com-
binacdo de movimentos grossos ou globais,
e com os movimentos finos e assimétricos,
como requerem as habilidades especificas,
dependendo de um longo processo de ma-
turacao e das experiéncias vividas nas diver-
sas formas de aprendizagem motora.

O desenvolvimento do conhecimento é um
processo espontaneo, ligado a um processo
geral de embriogénese, que diz respeito ao
desenvolvimento do corpo, do sistema ner-
voso e das funcdes mentais, tratando-se de
um processo de desenvolvimento total. O
desenvolvimento é “um processo que se re-
fere a totalidade das estruturas de conheci-
mento” (FRIEDMAN, 1996, p. 57).

Portanto, entender como se se desenvolve
o conhecimento, se faz necessario partirmos
da ideia central de operacdo, que compdem
um conjunto de ac¢des que transformam o
objeto e capacitam o sujeito a construir as
estruturas de transformacgdes, conhecendo
o objeto, agindo sobre o mesmo, modifi-
cando-o, compreendendo o processo dessa
transformacdo e o caminho pelo qual o ob-
jeto é construido.

O substituto ludico de um objeto pode ter
com esse uma semelhanca muito menor do
gue a que tem um desenho com a realida-
de que representa. Mas o substituto ludico
oferece a possibilidade de ser manuseado
tal como se fosse o objeto que ele substitui.
O pré-escolar escolhe os objetos substitutos
apoiando-se nas relacdes reais dos objetos
[...] (MUKHINA, 1995, p. 156).

Segundo Piaget & Inhelder (1993), a crianca
nao herda sua inteligéncia de forma definiti-
va e acabada, mas traz em sua bagagem ge-
nética, possibilidades hereditarias na forma
de estruturas bioldgicas, que lhe permitirao
o surgimento de certas estruturas mentais.
Portando, ndo herdamos nossa inteligéncia,
mas sim um organismo que vai amadure-
cer em contato com o meio ambiente. Des-
sa interagdo organismo-ambiente resultara
determinadas estruturas cognitivas que vao
funcionando de modo semelhante durante
toda a vida da crianca.

Para Vygotsky (1989), ao brincar a crianga re-
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produz nas atividades adulta de sua cultura
e ensaia seus futuros papéis e valores. Desta
forma, da oportunidade para o desenvolvi-
mento intelectual da crianca.

No jogo a crianca comeca a adquirir estimu-
los e as habilidades e atitudes necessarias a
sua participacgao social, a qual s6é podera ser
atingida completamente mediante a convi-
véncia com seus companheiros da mesma
idade e também com os mais velhos. Nos jo-
g0s a crianga adquiri e inventa regras.
Vygotsky (1989), traca um paralelo entre
o brinquedo e a instru¢do escolar e cria a
“Zona de Desenvolvimento Proximal” defini-
da como:

[...] A distancia entre o desenvolvimento
real, que se costuma determinar através da
solucdo independente de problemas, e o ni-
vel de desenvolvimento potencial, determi-
nado através de solucao de problemas sob a
orientacdo de um adulto ou em colaboragao
de companheiros mais capazes (VYGOTSKY,
1989, p. 148).

Com o brinquedo e a instrucao escolar a
crianga organiza habilidades e conhecimen-
tos socialmente disponiveis, que passara a
introduzir. Durante as brincadeiras, todos os
aspectos davida da crianga se convertem em
temas de jogos, portanto na escola, o conte-
udo a ser lecionado como papel do adulto
especialmente treinado para ensinar, deve
ser cuidadosamente planejado para atender
as reais necessidades da crianca.

Segundo Dante (1998):

As atividades ludicas podem contribuir sig-
nificativamente para o processo de constru-
¢do do conhecimento da crianca. Varios es-
tudos a esse respeito vém provar que o jogo
é uma fonte de prazer e descoberta para a
crianca [...] (DANTE, 1998, p. 49).

No universo infantil a importancia do jogo
para a crianga proporciona o seu desenvol-
vimento por meio da brincadeira, de jogos
gue vao se constituindo recursos eficazes
para que a crianga possa fazer a experiéncia
de ler o mundo com base em sua ética, do
contexto em que vive e convive com 0S Ou-
tros e nele estabelece suas relacdes e con-
cretiza suas descobertas.

O LUDICO NO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM

Segundo Machado (1986), “brincar ajuda a
crianga a ajustar-se nao s6 no ambiente fisico
mais também ao meio social [...] (MACHADO,
1986, p. 28). A crianca constroi seu conheci-
mento mediante sua interacdo com o meio
fisico e social. Portanto, cada nova aquisi¢ao
serve de suporte para as aquisi¢des subse-
guentes, segunda a teoria de aprendizagem
significativa (MOREIRA & MAZINI, 1982).
Boa parte das descricdes sobre o desenvol-
vimento infantil referem-se aos atos de pe-
gar, sentir, manipular, desejar, engatinhar,
sugar, andar, correr, saltar, gritar, rolar e
assim por diante, movimentos que conta-
mos em quase todas as criancgas [...] (FREIRE,
1994, p. 23).

Friedman (1996), afirma em relacao
ao jogo que
o jogo oferece uma importante contribuicao
para o desenvolvimento cognitivo, dando
acesso a mais informacgdes e tornando mais
rico o conteudo do pensamento infantil, pa-
ralelamente o jogo consolida habilidades ja
dominadas pelas criancas e a pratica dos
mesmos em novas situa¢des (FRIEDMAN,
1996, p. 64).
O desenvolvimento infantil € produto da pré-
pria atividade da crianca, que ndo para de
estruturar e reestruturar o seu préprio es-
quema, de construir o mundo uma vez que
0 percebe. Para Aguiar (1998), o jogo (brin-
guedo, brincadeira) significa uma atividade
gue contribui para aumentar o “repertério
comportamental de uma crianga, influéncia
seus mecanismos motivacionais, além de
fornecer oportunidades inestimaveis para
o0 aumento de seu ajustamento (AGUIAR,
1998, p. 38).
Bijou (1978), faz uma diferenca entre jogo
estruturado e o livre (espontaneo) o mesmo
diz que ambos sdo altamente significativos
para o desenvolvimento infantil e os distin-
gue da seguinte forma:

Jogo Estruturado - E aquele em que
a crianga se engaja quando na presenca de
uma situacao em que o espacgo, os materiais,
as vezes outras criangas, instrucdes e ajuda,
implicitas e explicitas, sdo arranjados para
gue ela alcance um objetivo. Exemplo: um
professor estd estruturando um jogo quan-
do ele entrega um objeto para a crianca e diz
o que o aluno deve fazer com o mesmo.



Jogo Livre - Ocorre quando o jogo e o
objeto do brinquedo sao selecionados livre
e espontaneamente pela crianga. Neste sen-
tido a crianga brinca livremente, ou melhor,
ela é que comanda a situacao.

O jogo tem grande valor no desenvolvimen-
to infantil, também é enfocada na perspec-
tiva sécio-histdrica, Vygotsky (1989), diz que
é enorme a influéncia do brincar no desen-
volvimento da crianca. Na situacdo de jogo
(brinquedos) a crianca expressa uma situa-
¢do imaginaria o mesmo autor situa o come-
¢o da imaginacao humana, afirmando que
ela surge originalmente da a¢ao. E que du-
rante a idade escolar as habilidades concei-
tuais da crianca sdo aumentadas por meios
dos jogos e do uso da imaginacao.

A brincadeira é o meio natural para se de-
senvolver comportamentos morais. E na
brincadeira que a crian¢a encontra o maior
numero de regras a o obedecer, regras essas
gue nao foram ditadas por adultos.

A crianca se subordina as regras dos jogos
nao porque esteja ameacada de puni¢do ou
tema algum insucesso ou perda mais apenas
porque a observancia da regra lhe promete
satisfacdo interior como a brincadeira, uma
vez que a crianga age como parte de um
mecanismo comum construido pelo grupo
qgue brinca. A ndo observancia da regra nao
ameag¢a com nenhuma outra coisa a nao ser
o fato que a brincadeira venha a fracassar,
perca o seu interesse e isso represente um
fator regulador bastante forte do comporta-
mento da crianga (VYGOTSKY, 2001, p. 315).
A brincadeira na vida da crianca contribui
para o desenvolvimento moral, a partir do
entendimento de que a mesma estara bus-
cando um equilibrio entre seu comporta-
mento e o meio social. Portanto, a aprendi-
zagem é condicao fundamental para a vida,
visto que considerando que o “meio em que
se vive ndo é natural, mais cultural, e que
a cultura humana se altera a cada instan-
te, precisamos, nos da conta de viver nele,
aprender permanentemente” (FREIRE, 2003,
p. 15).

Segundo Kishimoto (1994), os termos jogo e
brincadeira tém sido empregados popular-
mente com o mesmo sentido. Para Friedman
(1996), a palavra ludica caracteriza o jogo, a
brincadeira e o brinquedo.

Kishimoto (1993), salienta dizendo que o
jogo e a crianca caminham juntas desde o
momento em que se fixa a imagem da crian-
¢a como um ser que brinca. Portadora de
uma especialidade que se expressa pelo ato
ladico.

Portanto as brincadeiras e jogos infantis sao
elementos indispensaveis para a formacao
da crianca. E por meio do ludico que ela vai
incorporando certos valores a sua persona-
lidade e ampliando o seu conhecimento de
mundo (SOLER, 2006).

Para Kishimoto (1999), a brincadeira se cons-
titui em uma manifestacao livre e esponta-
nea da cultura popular tem a fung¢ao de per-
petuar a cultura infantil, desenvolver formas
de convivéncia social, e permitir o prazer de
brincar. Por pertencer a categoria de ex-
periéncias transmitidas espontaneamente
conforme motivac¢des internas da crianca a
brincadeira infantil garante a presenca do
ladico, da situagdo imaginaria.

Para Soler (2006), existem muitas razoes
para o brincar fazer parte de qualquer pro-
jeto sério de educacao, ja que por meio dele
a crianca tem a independéncia aumentada,
sua sensibilidade visual e auditiva é estimu-
lada as habilidades motoras sao trabalhadas
a agressividade é diminuida, a imaginacao e
a criatividade sdao muito exercitadas, acon-
tece uma aproximacdo entre as pessoas e,
com certeza, a escola cumpri o seu papel
fundamental, que é o de transformar uma
realidade dificil.

A escola é um meio de transformacao da
sociedade e sua meta é fazer que a crianca
tenha condi¢bes de crescer e se desenvolver
de forma ludica e consciente, destinada a
sua emancipac¢dao no mundo.

A evolucdao de competéncias e habilidades
via movimentos decorrentes de atividades
lddicas tém sido reconhecidas como uma
das vertentes do processo educativo da
crianca.

Le Boulch (1987) ressalta que por meio do
movimento se efetivam aquisi¢ées, mudan-
cas de habitos, ideias e sentimentos. Nessa
concepc¢ao, se destaca o movimento humano
como elemento de formacgdo e transmissao
de conhecimentos, esta é uma das ativida-
des do processo educacional especialmente
da escola.
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O avanco das teorias educacionais, em espe-
cial, as que defendem o aluno como agente
do seu processo de conhecimento e que o
ensino é despertado pelo interesse do alu-
no, passaram a ser um desafio ao desempe-
nho do professor, exigindo dele novas com-
peténcias.

E nesse contexto, que o ludico ganha espa-
¢o. Kishimoto (1998), diz que é importante
reconhecer que sao “inumeras as conquis-
tas possiveis de serem alcancadas pelas
criangas por meio do mundo do jogo, entre
elas a possibilidade de autoconhecimento,
do conhecimento do outro e do mundo que
o cerca” (KISHIMOTO, 1998, p. 78).

Nao se podem ignorar as vantagens de uma
metodologia em que o ludico seja contem-
plado como recurso facilitador no processo
de ensino, uma vez que, por intermédio do
ato de brincar a crianca é capaz de aprender
a respeitar, a refletir, a compreender a valo-
rizar o outro e a respeitar os seus proprios
limites.

Brincando e jogando a crianca aplica os
seus esquemas mentais a realidade a cerca,
aprendendo-a e assimilando-a. Os jogos e as
brincadeiras propiciam a ampliacdo dos co-
nhecimentos infantis por meio da atividade
ladica.

Vygotsky (1988), diz que é enorme a influ-
éncia do brinquedo no desenvolvimento de
uma crianca. E no brinquedo que a crianca
aprende a agir numa esfera cognitiva, ao
contrario de uma esfera visual externa, de-
pendendo das motiva¢bes e tendéncia in-
ternas e ndo dos incentivos fornecidos pelos
objetos externos.

Partindo desse pressuposto, pode-se afir-
mar que as atividades ludicas empregadas
com fins pedagogicos, dentro de uma visao
histérico-cultural permitem ao aluno ter
contato com uma variedade de situa¢bes
que irdo favorecer seu desenvolvimento e
aperfeicoar as suas rela¢des sociais.

Para Oliveira (1996):

Essas vivéncias enriguecem o universo in-
fantil, mas para que seja possivel a realiza-
cao de um trabalho eficiente tendo a ludici-
dade como fator-chave, é necessario que o
educador possua a capacidade de conduzir
o trabalho em uma perspectiva que desper-
te e mantenha o interesse pela atividade

gue esta sendo desenvolvida. A formacdo de
professores para uma plena e inteira reintro-
ducdo do jogo na escola pede, antes de tudo,
gue eles sejam iniciados em um novo tipo de
observacdo, que ocorre mais para compre-
ender do que para transformar. Convém,
em seguida, torna-los capazes de abordar o
jogo como uma disciplina em si (OLIVEIRA,
1996, pp. 80-81).

Os jogos com fins educativos sao instrumen-
tos eficientes se aliadas ao trabalho pessoal
e criativo do educador, para transformar es-
paco da escola em troca de ideias e vivén-
cias, de expressao ludica de acordo com a
realidade com a qual trabalha, segundo os
interesses e expectativas dos educados,
buscando criar condi¢des de superar os li-
mites, de compreender a complexidade da
realidade, de aprimorar sua capacidade co-
municativa e ampliar de forma significativa,
sua insercao No espaco em que vive.
Quando os jogos educativos sao utilizados
como recurso pedagégico com um fim que
ndo se encerre em si mesmo, eles perdem o
carater do brincar pelo brincar, ja que a sua
atencdo deve estar voltada para os efeitos
e resultados dando prioridade a aprendiza-
gem.

A atividade ludica busca interagir com os
conteudos que estdao sendo trabalhados
pelo professor funcionando, nesse contex-
to, como um instrumento que vai tornar o
ensino-aprendizagem uma atividade praze-
rosa, que facilite o aprendizado dos alunos
em uma perspectiva que este possa por em
jogo toda a sua capacidade intelectual nesse
processo.

CONSIDERACOES FINAIS

O educador deve oferecer formas didaticas
diferenciadas, como atividades ludicas para
gue a crianca sinta o desejo de pensar e da
necessidade de programar atividades ludi-
cas na escola.

Os jogos ludicos oferecem condi¢des do edu-
cando vivenciar situacdes-problemas, a par-
tir do desenvolvimento de jogos planejados
e livres que permitam a crian¢a uma vivén-
cia no tocante as experiéncias com a légica
e o raciocinio e permitindo atividades fisicas
e mentais que favorecem a sociabilidade e
estimulando as reacdes afetivas, cognitivas,



sociais, morais, culturais e linguisticas.

Os jogos e atividades ludicas se assentam
em bases pedagédgicas, porque envolve 0s
seguintes critérios: a funcao de literalidade
e nao-literalidade, os novos signos linguisti-
cos que se fazem nas regras, a flexibilidade
em que novas combinag¢des de ideias e com-
portamentos, a auséncia de pressdao no am-
biente, ajuda na aprendizagem de nocdes e
habilidades.

A Escola que se tem e a escola que se quer
dependem do compromisso e da responsa-
bilidade da docéncia neste grande quebra-
-cabeca chamado educacado. Existe a neces-
sidade de organizacdo, lideranca no resgate
da linguagem ludica, na qual a escola passa
a ter condi¢bes para animar, despertar e ale-
grar os alunos, percebendo os contextos de
interacdo da crianca e a riqueza dos outros
momentos possibilitadores da aprendiza-
gem a partir do reconhecimento do ludico
como possibilidade na pratica pedagdgica
no aprendizado.
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