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RESUMO

O presente trabalho tem objetivo de
verificar como a |udicidade pode promover
prazer e aprendizagem através de brinca-
deiras na infancia. uma das iniciativas mais
relevantes e positivas que se tem visto na
atualidade, sobre o |udico na educacdo, € a
criacdo do dia do brinquedo, uma estratégia
criada pelos educadores na qual as criancas
tém espaco para levar ao cotidiano escolar
um pouco de sua histéria e preferéncias re-
presentadas no brinquedo elegido. A ludi-
cidade possibilita lidar com sentimentos de
alegria ou tristeza, cooperacao ou individua-
lismo, medo, frustra¢des, ansiedades, entre
outros. Dessa forma, a relacdo pessoal que
temos com as experiéncias ludicas formam
nossa opinido com rela¢do ao brincar. O foco
da educacdo atual deve ser cada vez mais
0 processo e ndo o produto, porque o pro-
duto valoriza a quantidade e ndo considera
a qtualidade da aprendizagem, assim, para
efetivamente colaborar com a construcdo de
saberes por parte dos alunos, é preciso co-
nhecer as dimensdes humanas envolvidas no
processo de aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Aprendizagem. In-
fancia. Ludicidade.

ABSTRACT

The present work aims to verify how
playfulness can promote pleasure and lear-
ning through play in childhood. One of the
most relevant and positive initiatives that we
have seen today, regardin Elayfulness in
education, is the creation of the Toy Day, a
strategy created by educators in which chil-
dren have space to bring a little of their his-
tory andlpreferences represented in the cho-
sen toy. Playfulness makes it possible to deal
with féelings of joy or sadness, cooperation
or individualism, féar, frustrations, anxieties,
amonghothers. In this way, the personal re-
lationship we have with playful ex]perlences
shape our opinion about playing. The focus
of current education should increasingly be
the process and not the product, because the
product values quantity and does not con-
sider the quality of learning, so, in order to
effectively collaborate with the construction
of knowledge by students, it is necessary to
know the human dimensions involved in"the
learning process.

KEYWORDS:
playfulness.

1 INTRODUCAO
Brincar permite que as crian¢as usem

Learning.  Childhood.

sua criatividade enquanto desenvolvem sua
imaginacdo, destreza e forca fisica, cogniti-
va e emocional. Brincar é importante parg
o desenvolvimento saudavel do cérebro. E
através da brincadeira que as crianc¢as desde
muito cedo se envolvem e interagem com o
mundo que as rodeia.

O processo criativo esta intimamente
relacionado com o exercicio da imaginacao,
NoSs quais 0s jogos e brincadeiras que estimu-
lam a autoexpressdo, a descoberta e o poder
de imaginagao exploram a criatividade e per-
mitem que alunos e professores se expres-
sem de modo global e potencializem suas
habilidades e capacidades e ao desenvolver
sua propria criatividade, o educador tambem
passa a compreendé-la e adquire parame-
tros para proporcionar experiéncias criativas
aos seus educandos.

O trabalho apresenta como justifica-
tiva que a brincadeira na infancia dentro do
campo educativo ndo pode ser apenas recre-
acbes, mas o prazer da brincadeira pode sig-
nificar ao mesmo tempo o desenvolvimento
infantil.

Assim, como o professor da educa¢do
infantil pode combinar suas atividades com
diferentes propostas ludicas proporcionando
prazer e aprendizagem?

Assim, o objetivo geral do trabalho é
verificar como a ludicidade pode promover
prazer e aprendizagem atraves de brincadei-
ras na infancia e jogos e objetivos especificos
sdo verificar conceito de ludicidade e educa-
¢do; analisar sobre a brincadeira e 0 jogo na
infancia e verificar a ludicidade como ferra-
menta pedagogica na infancia.

A metodologia do trabalho é uma pes-
quisa bibliografica de livros e artigos, pesqui-
sados e sites de confian%a com as palavras
chaves ludicidade; jogos; brincadeiras.

2. DESENVOLVIMENTO
2.1 LUDICIDADE E EDUCACAO

Bianchini, Arruda e Gomes (2015) colo-
cam que o ludico, enquanto uma linguagem
infantil estimuladora do desenvolvimento
da crianga, nem sempre € reconhecido com
relevancia nas praticas infantis e, muitas ve-
zes, 0 que se vé € um trabalho desarticulado
do brincar com as demais atividades realiza-
das na institui¢do, assim, uma das iniciativas
mais relevantes e positivas que se tem visto
na atualidade, sobre o |udico na educacdo, é
a criacdo do dia do brinquedo, uma estraté-
gia criada pelos educadores na qual as crian-

as tém espaco para levar ao cotidiano esco-
ar um pouco de sua historia e preferéncias
representadas no brinquedo elegido.

_ As autoras relatam que a concep¢do
de crianca e, consequentemente de infancia,
é modificada na modernidade, momento em
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g_ue'a crianga passa a ser vista como um ser
istinto do adulto e que, portanto, possui ca-
racteristicas proprias e a infancia passa a ter
uma outra conotagdo, em que a fantasia, a
imaginagdo e a comunicagao infantil sdo per-
cebidas como elementos necessarios para o
desenvolvimento e aprendizagem da crianga
e, para que isso aconteca, € importante que a
educacdo privilegie atividades ludicas e jogos
educativos.

Inserir a ludicidade no contexto esco-
lar vai além da pratica com as brincadeiras
e 0s jogos. A ludicidade deve possibilitar as
criangas momentos de experiencia em que
elas possam entregar-se, envolvendo-se con-
sigo e com os outros em acbes mediadas
pela fantasia e pela imagina¢do, possibili-
tando novas percep¢des, novos significados.
E a possibilidade de’ampliar os aspectos do
ludico para o campo do ensino. (BIANCHINI;
ARRUDA; GOMES, 2015, p. 163).

Deste modo entdo, a concep¢do de in-
fancia, conforme Bianchini, Arruda’e Gomes
(2015) colocam, € um momento especifico em
que a crianga possui caracteristicas proprias
foi o ponto marcante do inicio das reformu-
lacbes sobre o ingresso da crianga no espa-
¢o escolar, bem como das oportunidades vi-
venciadas nesse cotidiano, visto que deveria
atender as especificidades da crianca.

_Rau (2012) coloca que a ludicidade
possibilita a reflexao quando se pensa no su-
Jeito auténomo e reflexivo, no que diz respei-
to as relacbes sociais em que estiver inserido
e na sua funcdo educativa, capaz de estabe-
lecer relagdes significativas com o meio, utili-
zando a cognicao e a criatividade na solugao
de problemas.

O ludico utilizado pelo professor em
sala de aula torna-se, entdo, um meio para
a realizagdo dos objetivos educacionais, e o
aluno, ao pratica-lo, ndo se limita a sua a¢ao
livre, iniciada e mantida pelo prazer de jogar,
mas participa ativamente do processo de
construcao do conhecimento (RAU, 2012).

De acordo com Bianchini, Arruda e Go-
mes (2015) a ludicidade possibilita lidar com
sentimentos de alegria ou tristeza, coope-
racao ou individualismo, medo, frustracoes,
ansiedades, entre outros. Dessa forma, a re-
lacdo pessoal que temos com as experiéncias
lddicas formam nossa opinido com relagdo
ao brincar.

Silva e Haetinger (2013) coloca que no
contexto escolar, a criatividade pode transfor-
mar a relagdo do sujeito com o conhecimen-
to, nos quais as atitudes e as agdes criativas
correspondem a meios para a compreensao
e a alteracdo da realidade e todo ato criativo
expressa a percepgdo que alguém tem acer-
ca do mundo, acerca de uma ideia ou situa-
¢do. O individuo necessariamente usa o seu
entendimento da dimensdo real para criar
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algo novo.

Deste modo, conforme Silva e Haetin-
ger (2013) o foco da educagao atual deve ser
cada vez mais 0 processo e ndo o produto,
porque o produto valoriza a quantidade e
ndo considera a qualidade da aprendizagem,
assim, para efetivamente colaborar com a
construcdo de saberes por parte dos alunos,
é preciso conhecer as dimensdes humanas
envolvidas no processo de aprendizagem.

A atual perspectiva sobre a infancia,
a educacdo e a sociedade vem apontando
um universo distinto no que diz respeito as
formas de expressao de valores, interesses,
ensino e aprendizagem. Nesse sentido, a |u-
dicidade, area que trata dos jogos, dos brin-
quedos e das brincadeiras, ‘tem levado os
profissionais da educagdo a estimular a sua
pratica como forma de proporcionar a apren-
dizagem e o desenvolvimento infantil. (RAU,
2012, p. 23).

Rau (2013) entdo considera que pen-
sar sobre a escola, a educacdo, a sociedade e
a cultura supde assumir o principio de que o
homem, sujeito de todos esses aspectos, esta
em evolucdo, que nos remete a construgdo
e transformacao de habitos, necessidades e
questionamentos que a ciéncia tem se mos-
trado eficiente em atender e responder, as-
sim, nesse contexto, a reflexdo sobre o modo
de brincar das gerac¢des atuais aponta distin-
¢des em relagao as anteriores, e isso ocorre
porque o homem € um ser histdrico, tem
desejos e interesses que variam ao longo do
tempo e, nesse sentido, busca diferentes for-
mas de expressa-los para ser compreendido.

Bianchini, Arruda e Gomes (2015) con-
sidera que a escola € um local rico para essa
observacdo, e o professor pode analisar, por
exemplo, se a crian¢a se apropria da reali-
dade imediata, imitando-a ou articulando-a
com novas situagdes, nos quais essas obser-
vagdes sdo importantes para que o professor
possa elaborar e propor novas situagdes |U-
dicas para a crianga, favorecendo o desenvol-
vimento e a aprendizagem.

~ Barros (2016) coloca que desde o
nascimento a crianga interage de diversas
maneiras no ambiente em que vive, no qual
3uando passa a frequentar uma instituicao

e educacdo infantil submete-se a experién-
cia de interacdo diferente das que vive com
seus pais e ao interagir com outros adultos
e dividir o mesmo espaco e brinquedos com
outras criangas, experimenta situagdes antes
desconhecidas.

Nas escolas de educacdo infantil, a
perspectiva sociointeracionista exige que se-

Jam analisados os conhecimentos presentes

nas intera¢bes crianga/crianga, adulto/crian-
¢a. Os profissionais € as criangas envolvidas
nas interacbes pedagbgicas precisam unir
diferentes tipos de conhecimentos, promo-



vendo experiéncias interacionais educativas
variadas: as manifestacbes do ludico; por
em pratica tarefas com parceiros; o estudo
dos conteudos tratados no grupo. (BARROS,
2016, p. 4).

Barros (2016) coloca que a brincadei-
ra desenvolve a autoestima das criancas,
ajudando-as a vencer, de forma progressiva,
suas aquisi¢des com criatividade. Nas brinca-
deiras, as criancas transformam os conheci-
mentos que ja possuiam anteriormente em
gonheumentos gerais com os quais brincam.

Barros (2016) relata que a importancia
do brincar esta também ligada ao desenvolvi-
mento da imaginacdo, na fundamentacao de
afetos, exploragdo de habilidades e na medi-
da em que assumem varios papéis, concebe
competéncias cognitivas e interativas.

R 2.2 A BRINCADEIRA E O JOGO NA IN-
FANCIA

De acordo com Bianchini, Arruda e
Gomes (2015) as criangas expressam suas
brincadeiras de formas diferentes em dife-
rentes contextos e em diferentes culturas e

or outro lado, a cultura influencia as suas

rincadeiras, mas as criangas nao deixam de
brincar, pois é a forma que possuem de ser e
estar no mundo, no qual para compreender
o significado ou os significados do brinquedo
ou da brincadeira infantil, ndo basta apenas
olhar para a crianga e considerar que € uma
expressao tipica desse periodo do seu desen-
volvimento, mas é necessario analisar o feno-
meno em sua amplitude, pois a forma como
a crianca manifesta a brincadeira é resultado
das rela?c”)es que constroi com a sociedade,
dentre elas familia e escola.

Bianchini, Arruda e Gomes (2015) re-
lata que nesse sentido, as criangas em suas
brincadeiras irdo representar toda essa es-
trutura social, com seus significados, papéis
e implicacbes diversas, no qual o modo como
esse contexto primario (familia) acolhe a
brincadeira infantil € importante na medida
em que ira ajuda-la também em seu proces-
so de adapta¢do ao mundo.

O brincar é a esséncia do pensamento
ludico e caracteriza as atividades executadas
na infancia. As brincadeiras sdao uma forma
de expressdo cultural e um modo de intera-
gir com diferentes objetos de conhecimen-
to, implicando o processo de aprendizagem.
Tendo em vista esse conceito, percebemos
que o ato de brincar acompanha o desenvol-
vimento da inteligéncia, do ser humano, das
sociedades e da cultura. (SILVA; HAETINGER,
2013, p. 116).

' Bianchini, Arruda e Gomes (2015) con-
sidera que o tempo e o espaco da brincadeira
tém muito a ver com os direcionamentos dos
adultos para com as atividades da crianca,
sendo o outro ponto que influencia o tempo
e 0 espaco da brincadeira infantil diz respeito
a estrutura socioecondmica, na qual a crian-
¢a esta inserida e que implica diferencas nas
possibilidades da brincadeira infantil.

Silva e Haetinger (2013) relatam que
as experiéncias do brincar na escola auxiliam
a formacdo de vinculos entre alunos e pro-
fessores e certamente facilitam a aprendi-
zagem. Brincar faz parte do desenvolvimen-
to sadio e pleno dos individuos, ou seja, na
educacgdo, a brincadeira funciona como uma
vivéncia ou uma simula¢do de experiéncias e
conteudos, aproximando-os do universo dos
alunos, independente da idade dos partici-
pantes, as brincadeiras criativas resgatam o
carater ludico, o prazer, a alegria, o poder de
imaginar e criar proprios do ser humano.

O brinquedo possibilita evocar aspec-
tos da realidade, visto que estimula a repre-
sentagdo e a expressao de imagens, mas, por
Si sO, 0s brinquedos ndo caracterizam um
sistema de regras. Sera na brincadeira, me-
diante a imaginag¢do, que a crianca colocara
em acdo todos esses elementos, sem aten-
tar-se especificamente para as acdes realiza-
das. Mesmo sem intencionalidade, as regras
serdo necessarias no decorrer da brincadeira
para a organizacao dos conflitos afetivos ou
sociais que constituirdo o repertorio do brin-
%E)(BIANCHINI; ARRUDA; GOMES, 2015, p.

Deste modo, a medida que a crianca
cresce, conforme Bianchini, Arruda e Gomes
(2015), ela mesma deixara espontaneamente
0 objeto transicional, e a medida que passa a
entender melhor a realidade externa, lidan-
do, assim, melhor com as frustracbes, por
iSSO 0 objeto transicional ndo pode ser reti-
rado da crianca; é ela que vai em seu desen-
volvimento, aprendendo a lidar melhor com
as suas necessidades e angustias, até chegar
o dia em que ndo vai precisar mais desse ob-
jeto.

Bianchini, Arruda e Gomesc52015) re-
lata que independentemente das diferencas
individuais de género, religido, cultura, histo-
ria de vida e personalidade, € possivel ter o
mesmo desejo pelo consumo, seja adquirin-
do brinquedos desmedidamente, seja adqui-
rindo jogos e outras tantas coisas. O descar-
tavel, momentaneo e insaciavel tornaram-se
caracteristicas desse contexto. Os estimulos
as criangas sdo os mais variados, a fim de
que elas’atinjam o maximo de seu potencial,
e, assim, o 6cio ou tempo de parar um pouco
nao tem lugar nessa sociedade.

Barros (2016) coloca que na pratica
pedagogica escolar deve existir o_equilibrio
entre o esfor¢o e o prazer, instrucdo e diver-
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sdo. E para que ocorra uma educagao ludica,
os professores precisam estar preparados
para realiza-la. A crianca sentira gosto da es-
cola, de estudar, de buscar o conhecimento.
Tudo isso de forma alegre, participativa e de-
safiadora.

Barros (2016) relata que é essencial
a utilizagdo do jogo na educagao infantil, no
qual o professor precisa valorizar o ludico
como garantia de um desenvolvimento con-
tinuo. Introduzindo-o na pratica educativa,
pois existe uma I|$agaq.entre infancia, jogo e
educacdo, no qual auxilia o desenvolvimento
intelectual e favorece a autonomia e a socia-
bilidade.

Miranda, Santos e Rodrigues (2014) co-
loca que no contexto educacional, nem toda
atividade ludica pode ser concebida como re-
curso pedagdgico, a acao pedagogica inten-
cional do professor deve refletir na organiza-
¢do do espaco, na selecdo dos brinquedos e
na interacdo com as criancas.

Desta forma, Miranda, Santos e Rodri-
gues (2014) coloca que a aprendizagem atra-
vés da ludicidade possui maior possibilidade
de ser canalizada pela crianca e a escola é
um dos locais para o desenvolvimento das
atividades ludicas proporcionando diversos
beneficios aos alunos. Além disso, cada ativi-
dade tem seu significado proprio, unico para
cada um que brinca.

Portanto, como o brincar é préprio da
cultura da infancia e para que seja assegura-
da a qualidade, é indispensavel, que na es-
cola tenha em sua concepcdo as atividades
lidicas com fundamentos para o desenvolvi-
mento de um todo no seu/sua educando/a.
Sendo assim € necessario que o/adprofes-
sor/a sempre planeje as situacdes de suas
atividades ludicas, sempre o delimitado tem-
po para essa brincadelira, oferecendo deste
modo um brincar de qualidade, assim além
do desenvolvimento de capacidades e habi-
lidades construidas enquanto os/as educan-
dos/as brincam far-se-a um cidaddo critico e
consciente de seus direitos e deveres diante
da sociedade (MORAIS; ARAUJO, 2018, p. 14).

Miranda, Santos e Rodrigues (2014)
coloca que o ludico apresenta fun¢des sociais
e demonstra a apresentacdo que a socieda-
de tem da crianca e quais 0s conceitos que
possui acerca da infancia, no qual a crianga

evolui com oHo_go e ojogoda crlan%a, parale-
lamente, evolui com o seu desenvolvimento.

Proporcionar conhecimento através
de atividades como jogos e brincadeiras pode
auxiliar a/o educando/a, para que a mesma
obtenha melhor desempenho em sua apren-
dizagem. Torna-se muitas as vantagens de
transmitir o conhecimento ludicamente e,
dentre elas, podemos citar: a melhoria da
capacidade cognitiva do/a educando/a, a po-
tencializacdo da sua capacidade psicomoto-
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ra, bem como, da sua capacidade de relacio-
nar-se com seus colegas (MORAIS; ARAUJO,
2018, p. 10).

Assim, conforme Morais e Araujo
(2018) relata que dessa maneira o/a edu-
cador/a se torna peca fundamental nesse

rocesso. Educar ndo é apenas repassar in-
ormagbes ou apenas mostrar um caminho,
mas € algo muito mais amplo € ajudar ela a
éorgar consciéncia de si mesmo, e da socie-
ade.

Morais e Araujo (2018) coloca que é de
competéncia da educacdo infantil adequa-se
para que seus/suas educandos/as tenham
um espaco rico em atividades ludicas, pois
sabe-se que a maioria das criancas acabam
passando grande parte de sua vida dentro de
Institui¢des ensino, assim sendo tal ambiente
tem que criar um local no qual permita que
elas vivam, sonhem, criem e instruam-se.

Morais e Araujo (2018) coloca que des-
sa forma percebe-se’a necessidade do/a edu-
cador/a, pensar nas atividades ludicas, como
uma ferramenta e com isso utilizalas em di-
ferentes momentos de seu planejamento.
Sempre lembrando que o jogo e a brincadei-
ra exigem que haja confronto, negocia¢ao e
trocas, sempre promovendo conquistas cog-
nitivas, emocionais e sociais.

Deste modo, Morais e Araujo (2018)
relata que o Iudico é usado para que haja
total interacdo do/a educando/a. Para um
ensino-aprendizagem, eficaz é preciso que o
aluno construa o seu préprio conhecimento
e assimilem os conteudos.

Logo, conforme Morais e Araujo (2018)
o ludico deve ser visto como uma ferramenta
didatica para o/a educador/a, como forma de
tornar a aprendizagem mais prazerosa, agra-
davel e eficaz.

~Deste modo, Barros (2016) coloca
que € a interacdo social que desenvolve na
crianga as fungdes psicoldgicas (percepgdo
categorial, memoria logica, Imaginagao cria-
dora etc.)., assim, para o sécio interacionis-
mo, aprendizagem, ensino e desenvolvimen-
to ndo existem de forma independente., no
qual a aprendizagem proporciona o desen-
volvimento e este possibilita a aprendizagem
e isso ndo ocorreria sem a medjagdo de outra
pessoa, 0 que significa que a intera¢do pro-
move o desenvolvimento.

2.3 A LUDICIDADE,_COMO FERRAMEN-
TA PEDAGOGICA NA INFANCIA

Silva e Haetinger (2013) considera que
tratando-se da Educacao Infantil, esses as-
pectos tornam-se ainda mais relevantes, pois
o desenvolvimento cognitivo e integral da
crianga esta associado ao seu corpo e seus
movimentos. Como comentamos anterior-



mente, o professor e a escola precisam es-
tar conscientes dessa interdependéncia se
realmente desejam ampliar sua colaboragao
e seu compromisso com a aprendizagem de
seus alunos.

_ Bianchini, Arruda e Gomes (2015) con-
sidera que a observa¢do por meio da ludici-
dade permite que o professor possa cons-
truir um repertério de informacdes a fim
de favorecer o desenvolvimento integral da
crianga, criando possibilidades significativas.

Bianchini, Arruda e Gomes (2015) colo-
ca que a linguagem como fator de mediacdo
entre a brincadeira e a crianca, assim como
entre a crianga e o adulto, tem um papel fun-
damental na'elaboracdo de propostas de in-
tervencdo por parte do professor, sendo que
com o uso da linguagem, o professor pode
favorecer o aconselhamento do uso de de-
terminados materiais, bem como oferecer
novos materiais que a crianca ainda ndo teve
oportunidade de brincar, solicitando que ela
aprenda o nome desses objetos, contribuin-
do com a ampliagdo do repertdrio linguistico.

~ Deste modo, Miranda, Santos e Ro-
drigues (2014) coloca que sao grandes as
contribuicdes dos jogos e brincadeiras na
construcao do conhecimento a partir de sua
utilizagdo no processo de ensino-aprendiza-
gem, principalmente nas séries iniciais, ain-
a se discute no meio escolar a sua eficacia
e eficiéncia.

Desde muito cedo, as criangas entram
no mundo da brincadeira e em seus primei-
ros anos de vida, ja comegam a identificar os
tipos de brincadeiras comegando pelas mais
simples e passam depois a Se dedicar aos jo-
%OS adquirindo, respeitando e participando

e regras e normas que lhes sdo propostas.
Os jogos e brincadeiras se tornam os recur-
sos ludicos que a maioria dos professores
adota para motivar e/ou facilitar a aprendi-
zagem do aluno. (MIRANDA; SANTOS; RODRI-
GUES, 2014, p. 9).

Barros (2016) coloca que a Educagdo
Infantil é considerada fundamental para o
desenvolvimento integral da crianca, deven-
do oferecer a esta momentos prazerosos
que venham satisfazer as necessidades basi-
cas, proporcionando atividades com jogos e
brincadeiras infantis que resultem na apren-
dizagem da crian¢a, descobrindo suas habi-
lidades e propiciando seu cognitivo, assim,
através do contato da crianga com os jogos e
brincadeiras, permite-se a constru¢do de um
novo mundo, de uma realidade rica de signi-
ficados.

Mas, segundo Barros (2016) infeliz-
mente muitas Instituicdes escolares da edu-
cacao infantil permanecem com uma gama
de atividades repetitivas, descontextualiza-
das, tendo como finalidade um desenvolvi-
mento da coordenacdo motora através do

treinamento manual e conceitos decorados,
no qual percebe-se que esse nao é o melhor
método no favorecimento da construcao do
entendimento, muito menos o melhor cami-
nho para proporcionar o conhecimento das
capacidades intelectuais envolvidas no seu
desenvolvimento, no qual a utilizacdo de jo-
éos‘e brincadeiras pelas escolas € de gran-
e importancia para o desenvolvimento da
crianca e do gosto para a aprendizagem.

Portanto, como o brincar € préprio da
cultura da infancia e para que seja assegura-
da a qualidade, é indispensavel, que na es-
cola tenha em sua concepcdo as atividades
ludicas com fundamentos para o desenvolvi-
mento de um todo no seu/sua educando/a.
Sendo assim € necessario que o/adprofes-
sor/a sempre planeje as situacdes de suas
atividades ludicas, sempre o delimitado tem-
po para essa brincadeira, oferecendo deste
modo um brincar de qualidade, assim além
do desenvolvimento de capacidades e habi-
lidades construidas enquanto os/as educan-
dos/as brincam far-se-a um cidadao critico e
consciente de seus direitos e deveres diante
da sociedade (MORAIS; ARAUJO, 2018, p.14).

Deste modo, Morais e Araujo (2018)
relata que proporcionar conhecimento atra-
vés de atividades como jogos e brincadeiras
pode auxiliar a/o educando/a, para que ele
obtenha melhor desempenho em sua apren-
dizagem. Torna-se muitas as vantagens de
transmitir o conhecimento ludicamente e,
dentre elas, podemos citar: a melhoria da
capacidade cognitiva do/a educando/a, a po-
tencializagdo da sua capacidade psicomoto-
ra, bem como, da sua capacidade de relacio-
nar-se com seus colegas.

Leite (2017) coloca que o que se bus-
ca, entdo, € interligar a educacdo escolar com
a apropriagdo de conhecimentos, o que re-
sultaria em processos de aprendizagem e
desenvolvimento. Assim, o desenvolvimento
da crianga no jogar e no brincar s6 se da ade-
quadamente quando o professor direciona
0 ensino para as etapas de desenvolvimento
ainda ndo alcangadas pelo aluno incentivan-
do novas conquistas psicoldgicas.

Deste modo, Leite _(2017? considera
que o brincar é a a¢do principal da crianca
e sempre esteve em seu cotidiano, pode-Se
constatar que o jogo e a brincadeira sdo ins-
trumentos fundamentais no processo peda-
gogiqo, auxiliares no desenvolvimento global

a crianga e estimulam sua relagao com o ou-
tro, com o mundo e consigo mesmo.

Miranda, Santos e Rodrigues (2014)
relata que no processo educativo da crian-
ca € importante que o _professor tenha a

ercepcao da importancia do significado de
rincar para a crianga e das contribui¢des
que o ludico proporciona a aprendizagem e
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ao desenvolvimento do aluno, nos quais os
jogos e brincadeiras desde muito cedo fazem
parte do universo infantil e as cr'lgrjéas logo
em seus primeiros anos de vida ja identifica
os mais diferentes tipos, iniciando pelas mais
simples e depois se dedicam aos jogos adqui-
rindo respeitando, socializando-se, partici-
pando e entendendo regras e, tornando sua
aprendizagem mais facil'e prazerosa.

A infancia foi o fruto de um ambiente
em que uma forma especial de informagdo
controlada por adultos tornou-se pouco a
pouco disponivel para as criangas por meios
considerados psicologicamente assimilaveis.
A subsisténcia da infancia dependia dos prin-
cipios da informacdo controlada e da apren-
dizagem sequencial. Mas o telégrafo iniciou
0 processo de extorquir do lar e da escola
o controle da informagdo. Alterou o tipo de
informacdo a que as criangas podiam ter
acesso, sua qualidade e quantidade, sua se-
quéncia, e as circunstancias em que seria Vi-
venciada. (MIRANDA; SANTOS; RODRIGUES,
2014, p. 14).

Miranda, Santos e Rodrigues (2014)
coloca gque na sociedade contemporanea, a
educacdo requer profissionais qualificados,
atualizados, informados para que possam
acompanhar as mudancgas educacionais, so-
ciais e comportamentais dos alunos e, assim
ser possivel agregar valor a aprendizagem,
a formagdo do sujeito e aos seus métodos e
praticas de ensino.

~ Morais e Arautjo (2018) coloca que a
crianga se envolve em um mundo imagina-
rio, nos quais realizam todos os seus desejos,
usando o ludico a crianga demostra o mundo
e € onde vivencia suas fantasias, nos quais os
jogos conseguem despertar no educando um
grande interesse e atra¢do, pois a0_mesmo
tempo em que em que esta se divertido tam-
bém esta aprendendo e se desenvolvendo.

Morais e Araujo (2018) relata que a es-
cola ao estar valorizando o ludico, adaptan-
do jogos e brincadeira no seu planejamento
pedagogico, assim o educador consegue que
o/a educando/a forme um bom conceito de
mundo e da sociedade, pois com a utilizagao
do ludico trabalha-se afetividade, a sociabili-
zacdo, a criatividade, a estimula-las, os direi-
tos e deveres de cada uma.

Miranda, Santos e Rodrigues (2014)
coloca que a educagdo ludica € uma acgdo
propria da crianga, mas também de todas as
Idades, tendo um significado muito grande,
pois esta presente em todos os momentos
da vida. Ludico € o adjetivo que significa e
qualifica tudo o que se relaciona com o jogo
ou brincadeira, assim, quando associado a
educacdo, o ludico assume o papel de um re-
curso pedagogico e sua fungdo € auxiliar no
processo de ensino-aprendizagem e facilitar

740 . -. . ITEQ - PROJETOS E PROJECOES

a assimilagdo de conteudo.

. Deste modo, conforme Morais e Arau-
jo (2018), o trabalho diferenciado, criativo e
dinamico, levando assim métodos para que
o educando realize a construcdo de um saber
através de experiéncias praticas, com situa-
¢Oes do cotidiano, desenvolvendo, o conheci-
mento l6gico, sua capacidade de pensar, exe-
cutar e resolver situagdes problemas usando
jogos e brincadeiras, para que de forma ludi-
ca se possa mediar os conteudos de maneira
diferenciadas e a concepc¢ao de mundo.

Leite (2017) coloca que a aprendiza-
em estd relacionada ao desenvolvimento
esde o inicio da vida humana, mas a apren-

dizagem que possibilita o despertar dos as-
pectos do desenvolvimento, ocorre quando o
Individuo entra em contato com um determi-
nado ambiente cultural.

Feliciano (2013) coloca que fica bem
claro que as brincadeiras como meio de
aprendizagem, oportunizam o crescimen-
to cognitivo, social psicolégico da crianga,
oferecendo um ambiente de qualidade que
estimula a interagdo social da crianca enri-
quecendo a imaginagdo onde a crianga possa
atuar de forma autdbnoma e ativa, nos quais
as_brincadeiras e os jogos sao indispensa-
veis para que haja uma aprendizagem com
divertimentos, que proporcione o prazer de
aprender.

3. CONCLUSAO

A ludicidade através do brincar per-
mite que as criancas usem sua criatividade
enquanto desenvolvem sua imaginagao, des-
treza e forca fisica, cognitiva e emocional.
Brincar é importante para o desenvolvimento
saudavel do cérebro, pois é através da brin-
cadeira que as criancas desde muito cedo se
envolvem e interagem com o mundo que as
rodeia.

A crianga se envolve em um mundo
imaginario, nos quais realizam todos os seus
desejos, usando o ludico a crianca demostra
0 mundo e é onde vivencia suas fantasias,
nos quais os jogos conseguem despertar no
educando um grande interesse e atragdo,
pois a0 mesmo tempo em que em que esta
se divertido também esta aprendendo e se
desenvolvendo.

A educacado ludica € uma agdo propria
da crianca, mas também de todas as idades,
tendo um significado muito grande, pois esta
presente em todos os momentos da vida.
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