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Resumo

Este trabalho bibliogréafico, em formato de artigo, apresenta em seus escritos algumas concepgdes educacionais frente
a ludicidade na educacdo infantil de forma inclusiva. Para tanto, 0 mesmo estd ancorado nas fundamentacgdes tedricas
de alguns autores, como: Almeida (1974); Barbosa (2006); Bossa (2007); Medeiros (2000); Negrini (1994); Piaget
(1979); Ramos (2011); Rojas (2006); Velasco (2006); Rego (2011); Café (2018), Lyra (2019); Ferreira (2020), além
de documentos legais e diretrizes educativas e outros tedricos, que em seus estudos contribuem com as discussdes
aqui estabelecidas. O artigo em estudo conta com um objetivo geral que consiste em analisar o papel do professor na
Educacéo Infantil por meio da ludicidade nos estabelecimentos de ensino de forma inclusiva. O trabalho justifica-se
pela necessidade de apresentar no meio académico produgdes que versem sobre a tematica abordada pelo titulo do
trabalho. Metodologicamente, faremos uso de uma abordagem qualitativa, de carater bibliografico com respaldos em
fontes secundarias de informagdes. Nesse elo educacional, compreende-se a ludicidade como um processo
multifacetado de desenvolvimento da aprendizagem, que necessita a todo tempo de um envolvimento didatico repleto
de atividades diversificadas, além de jogos e brincadeiras infantis na ética do educar, do cuidar e do brincar.
Palavras-chave: O ludico na educacdo infantil; Jogos e brincadeiras; Inclus&o.

Abstract

This bibliographical work, in article format, presents in its writings some educational conceptions regarding
playfulness in early childhood education in an inclusive way. Therefore, it is anchored in the theoretical foundations
of some authors, such as: Almeida (1974); Barbosa (2006); Bossa (2007); Medeiros (2000); Negrini (1994); Piaget
(1979); Ramos (2011); Rojas (2006); Velasco (2006); Rego (2011); Café (2018), Lyra (2019); Ferreira (2020), in
addition to legal documents and educational and other theoretical guidelines, which in their studies contribute to the
discussions established here. The article under study has a general objective which is to analyze the role of the teacher
in early childhood education through playfulness in educational establishments in an inclusive way. The work is
justified by the need to present in the academic environment productions that deal with the theme addressed by the
title of the work. Methodologically, we will make use of a qualitative approach, with a bibliographic character,
supported by secondary sources of information. In this educational link, playfulness is understood as a multifaceted
process of learning development, which requires at all times a didactic involvement full of diversified activities, in
addition to children's games and games from the perspective of educating, caring and playing.

Keywords: The playful in early childhood education; Games and games; Inclusion.
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Resumen

Este trabajo bibliogréfico, en formato de articulo, presenta en sus escritos algunas concepciones educativas sobre el
lidico en la educacién infantil de manera inclusiva. Por tanto, se ancla en los fundamentos tedricos de algunos
autores, como: Almeida (1974); Barbosa (2006); Bossa (2007); Medeiros (2000); Negrini (1994); Piaget (1979);
Ramos (2011); Rojas (2006); Velasco (2006); Rego (2011); Café (2018), Lyra (2019); Ferreira (2020), ademés de
documentos legales y orientaciones educativas y teoricas, que en sus estudios contribuyen a las discusiones aqui
establecidas. El articulo en estudio tiene un objetivo general que es analizar el papel del docente en la educacién
infantil a través del juego ludico en los establecimientos educativos de manera inclusiva. El trabajo se justifica por la
necesidad de presentar en el ambito académico producciones que abordan el tema abordado por el titulo del trabajo.
Metodolégicamente, haremos uso de un enfoque cualitativo, de caracter bibliografico, apoyado en fuentes de
informacion secundarias. En este vinculo educativo, el ltdico se entiende como un proceso multifacético de desarrollo
del aprendizaje, que requiere en todo momento una implicacién didactica llena de actividades diversificadas, ademas
de juegos y juegos infantiles desde la perspectiva de educar, cuidar y jugar.

Palabras clave: Lo ludico em la educacion infantil; Juegos y juegos; Inclusién.

1. Introducéo

Este artigo de carater bibliografico apresenta fundamentacdes tedricas relevantes aos sistemas e concepgles
educacionais. O mesmo, tem como tema “O Brincar Por Meio Do Ludico Na Educacédo Infantil De Forma Inclusiva” e realca,
em seus capitulos, concepcdes educativas de extrema relevancia para o meio académico de maneira critica e reflexiva.

O trabalho estd ancorado nas fundamentagdes tedricas de alguns autores como: Almeida (1974); Barbosa (2006);
Bossa (2007); Medeiros (2000); Negrini (1994); Piaget (1979); Ramos (2011); Rojas (2006); Velasco (2006); Rego (2011);
Café (2018), Lyra (2019); Ferreira (2020), além de documentos legais e diretrizes educativas e outros tedricos, que em seus
estudos contribuem com as discussdes aqui estabelecidas.

O artigo em estudo conta com um objetivo geral que consiste em analisar a atuacdo do professor frente a educacéo
infantil por meio da ludicidade nos estabelecimentos de ensino de forma inclusiva. O trabalho justifica-se pela necessidade de
apresentar no meio académico producfes que versem sobre a tematica abordada pelo titulo do trabalho.

Nesse elo educacional, compreende-se a ludicidade como um processo multifacetado de desenvolvimento da
aprendizagem, que necessita a todo tempo de um envolvimento didatico repleto de atividades diversificadas, além de jogos e
brincadeiras infantis na dtica do educar do cuidar e do brincar.

Dessa forma, devemos analisar todo o processo de ensino e aprendizagem com cautela, pois durante esse processo a
crianga desenvolve suas capacidades afetivas, cognitivas e motoras, e qualquer deslize cometido pelos profissionais da
instituicdo escolar, principalmente pelo professor, pode afetar seu desenvolvimento durante a educacéo infantil.

As escolas estdo buscando, embora que de modo vagaroso, orientar o corpo docente a utilizarem o Jogo, a ludicidade,
como ferramenta didatica no cotidiano escolar como estratégia de aprendizagem para as criangas. No entanto, € necessario que
as atividades ladicas ndo sejam utilizadas de qualquer maneira, mas que sejam pensadas, planejadas e desenvolvidas visando a
transformac&o das praticas educativas vigentes.

Além dessa secdo introdutdria, este artigo estd dividido em quatro unidades retoricas, as quais obedecem a seguinte
ordem: inicialmente, discutimos sobre a abordagem metodologica que utilizaremos para o desenvolvimento desta pesquisa. Em
seguida, abordamos acerca do ato do brincar na Educagdo Infantil visando o fato da inclusdo. Prosseguiremos abordando
acerca das concepcdes da ludicidade como ferramenta de aprendizagem.

Ademais, na quinta secdo, apresentamos brevemente estudos que versam sobre a motivacdo e a importancia do
brincar na infancia. Na sexta unidade retorica, versamos sobre a realidade educacional no que se refere aos jogos didaticos,
prosseguindo com a abordagem, na sétima se¢do, no que diz respeito a relevancia dos jogos e da ludicidade na Educacéao

Infantil. Por Gltimo, apresentamos algumas consideragdes acerca da pesquisa neste estudo realizada e as referéncias utilizadas
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como respaldos tedricos e argumentativos.

2. Metodologia

Em termos metodoldgicos, este trabalho segue um paradigma bibliografico, dado que priorizaremos a analise da teoria
de varias literaturas, portanto, é uma pesquisa de natureza bibliogréafica, visando a otimizacdo deste trabalho. A esse respeito,
Medeiros (2000) defende que:

A pesquisa bibliografica é caracterizada pela utilizagdo de fontes secundarias, ou seja, pela identificacdo e analises

dos dados escritos em livros, artigos de revistas, dentre outros. Sua finalidade é colocar o investigador em contato

com que ja se produzia a respeito do seu tema de pesquisa (Medeiros, 2000, p.40).

Nesse sentido, os dados para andlise serdo resultantes de pesquisas em periddicos cientificos, leituras de artigos ja
publicados em plataformas académicas digitais, tais como: Google académico, Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertacdes (BDTD) e livros.

Ademais, a natureza da abordagem € qualitativa, uma vez que esse tipo de abordagem “depende de muitos fatores, tais
como a natureza dos dados coletados, a extensdo da amostra, os instrumentos de pesquisa e 0s pressupostos tedricos que
nortearam a investigacdo” (Gil, 2002, p. 133).

Para tanto, entendemos que para desenvolver um bom projeto, todo pesquisador deve estar atento aos seguintes
requisitos basicos: formular o problema, enunciar as hipdteses, definir os termos do problema e das hipoteses, estabelecer as
bases tedricas e perceber as relacdes existentes entre estas. Ainda é preciso analisar a formulagédo do problema e enunciado das

hipdteses, observando as consequéncias para o fato real e tedrico e se as hipdteses serdo aceitas ou nao.

3. Educacdo Infantil: o brincar de forma inclusiva

As brincadeiras sdo de fundamental importancia para o desenvolvimento da crian¢a, uma vez que sem elas o
desenvolvimento fica incompleto. Nesse sentido, as criangas precisam do lidico de modo inclusivo, para se desenvolverem
integralmente e garantirem seu espago na sociedade contemporénea que resguarda os direitos legais das criancas por meio das
legislagdes vigentes.

Acerca disso, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB), estabelecida pela Lei n® 9.394/1996, defende
a educacdo como um direito subjetivo e, também, definem a Educacdo Infantil como sendo a primeira etapa da Educacdo
Basica e objetiva promover o desenvolvimento integral da crianga, em parceria com a acéo da familia e a comunidade. Desse
modo: “Art. 29. A educacdo infantil, primeira etapa da educacdo basica, tem como finalidade o desenvolvimento integral da
crianga de até 5 (cinco) anos, em seus aspectos fisico, psicolégico, intelectual e social, complementando a acdo da familia e da
comunidade” (Brasil, 1996, p. 22).

O Referencial Curricular para a Educacéo Infantil — RCNEI (1998) foi realizado diante de um longo debate nacional,
com a participacdo de professores e diversos profissionais que atuam diretamente com criangas, contribuindo de forma
significativa para orientar a pratica pedagdgica, incluindo a triade em que deve ser realizado o trabalho na Educagao Infantil
que é: cuidar, educar e brincar. Logo a ludicidade ganha destaque e permeia todo o processo de aprendizagem da crianga,
especialmente no que tange as séries iniciais da educagéo.

Nesse viés, entende-se que o ludico é uma ferramenta motivadora da aprendizagem dos alunos. A forma como 0s
conteudos séo trabalhados através do ludico os tornam mais atrativos para os alunos. Desse modo, o ludico pode auxiliar na
intervencdo psicopedagogica de forma complementar & agdo em sala de aula, tornando as atividades mais prazerosas e

significativas. Somente assim, o discente pode experimentar as possibilidades do amadurecimento, livre da ansiedade ou do
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medo que inibem sua acdo. Em seu estudo, Negrini (1994, p. 20) ressalta que: “quando a crianca vem a escola, traz consigo
toda uma pré-histéria, construida a partir de suas vivéncias, grande parte delas através da atividade ladica".

A vista disso, 0 autor defende que quando a crianca vai para a escola, ela ja aprendeu, em sua casa e em sua
comunidade, em convivéncia com outros individuos, aquilo que a torna apta para iniciar o tipo de aprendizagem mais
sistematizada que a escola propde. Mas, é preciso nos atentarmos para essa aprendizagem desenvolvida fora da escola, pois ela
depende de varios fatores, dentre os quais destacamos a confianga que a crianga tem na aceitacéo e na prote¢do dos pais.

Diante disso, a aprendizagem significativa é o meio pelo qual a crianca se apropria dos saberes praticos e concretos,
saberes estes que lhe sdo proprios culturalmente e lhe acompanhard por todo o percurso escolar fundamental ao
desenvolvimento psiquico. A interacdo com seus pares e adultos também facilita a aprendizagem. Acerca disso, desde o seu
nascimento, a crianc¢a vai, gradativamente, ampliando suas formas de lidar com o mundo e construindo significados para as

suas agdes e para as experiéncias que vive,

Durante as interacBes proporcionadas pelos jogos é que se desenvolve o respeito matuo entre adultos e criancas e

entre crianca-crianca dentro de um clima afetivo em que ela tem a oportunidade de construir seu conhecimento social,

fisico e cognitivo estruturando sua inteligéncia e interagdo com meio em que esta inserida (Lyra, 2019, p. 4).

Logo, a aprendizagem procede do meio social e cultural do aprendiz e este fato deve dar suporte para o professor para
que ele perceba o perfil individual e coletivo do aluno, bem como da comunidade onde a escola estd situada, isto lhe
possibilitara tragar melhores planejamentos e desenvolver melhores préticas pedagogicas.

Para tanto, embora seja de suma importancia a a¢do do profissional, isto é, do professor, ndo se deve colocar toda a
responsabilidade do processo de aprendizagem dos alunos (nica e exclusivamente sobre os ombros deste, uma vez que ele nao
é 0 Unico responsavel pelo sucesso ou fracasso do processo educativo dos discentes. E preciso, pois, que tenhamos a
consciéncia de que esse dever também é responsabilidade da familia, amigos, sociedade, sistemas educacionais (secretarias,

escola, etc.), assim, ocorrerd a oferta de uma educacéo de qualidade.

4. O Ludico como Ferramenta Facilitadora no Processo de Aprendizagem de Maneira Inclusiva

O ludico além de facilitar a visdo da relagcdo da crianca sobre o social, ainda pode promover o resgate das
influéncias culturais e, por sua vez, torna a escola como um espaco de resgate cultural e inclusivo, de valorizagdo social, de
reproducdo do conhecimento adquirido em geragcdes passadas, além de transpor a emocgdo do imaginario infantil. “A
ludicidade é passivel de observacdo, de descrigcdo, de explicacdo, de descobertas, portanto, no seu processo de ser ludicidade
também é possivel produzir conhecimentos a partir dos elementos internos e externos manifestados, das experiéncias”
(Ferreira, 2020, p. 418).

O ludico acontece de maneira natural e espontanea. Assim, o imaginario, o fazer acontecer, a criatividade, o faz de
conta possibilita que a aprendizagem ocorra de forma significativa, através de uma perspectiva de aprendizagem prazerosa,
dinamica e objetiva, onde a crianca se dispde a construir o conhecimento de forma “inconsciente”, porém, diversificada.

Diante disso, o professor, enquanto mediador do conhecimento, exerce apenas a funcéo de intermediar o processo e
observar as brincadeiras que podem facilitar a assimilagdo do que é proposto e a evolugdo dos aspectos cognitivos de seus
alunos. Dessa forma, a atividade acaba por ser prazerosa e sem a imposicdo de limites e de regras abstratas. Nesse sentido:
“Para a criancga, a brincadeira gira em torno da espontaneidade e da imaginacdo. Nao depende de regras, de formas rigidamente
estruturadas. Para surgir basta uma bola, um espago para correr ou um risco no chdo” (Velasco, 2006, p. 56).

Para tanto, o brincar permite que a crianga se desenvolva de forma mais completa, pois esse tipo de atividade lidica

promove, significativamente, novas experiéncias afetivas, cognitivas e sociais dentro de um ambiente escolar saudavel, seguro
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e aconchegante. Desse modo, o brincar facilita a compreensdo da realidade, pois imita o real, proporciona experiéncias que
envolve a participacdo do individuo exigindo dele a criatividade, a percepcdo légica, além do desafio mental de tracar
estratégias para chegar a resolucdo e concluséo da atividade proposta.

A vista disso, o desenvolvimento humano é um processo longo e gradual de mudancas, no qual o individuo se
constroi ativamente a partir das relagdes que estabelece com os ambientes fisicos e sociais. Diante disso, Jean Piaget (1979),
na sua teoria do desenvolvimento humano, defende a ideia de que:

O desenvolvimento tem base genética, carater Universal e independente da aprendizagem. Para aprender, a crianga

precisa estar pronta, isto é, ter uma maturacdo bioldgica para a aquisi¢do de informacao de acordo com esta prontidéo.

A crianga que ndo estiver pronta, ndo tem repert6rio para aprender questdes além do estadgio cognitivo em que se

encontra. Para Piaget, a logica abstrata s6 se desenvolve mais tarde, ja na idade escolar. Exigir sua utilizacdo antes

disso seria inutil e até prejudicial (Piaget, 1979, p. 24).

Nesse sentido, todos os aspectos do desenvolvimento humano estdo interligados, exercendo influéncia uns sobre os
outros, tornando-os dependentes a ponto de nédo ser possivel a estimulagdo por area. Dessa forma o estimulo deve ocorrer de
simultaneamente.

Assim, uma crianca, ao realizar seus primeiros passos, esta alcangando um progresso fisico e nele se encontram
envolvidas qualidades como: persisténcia, autoconfianca e curiosidade, bem como conceitos quanto a distancia, firmeza dos
objetivos utilizados como apoio e outros. Percebe-se que esse avango ocorre ap6s Varias tentativas em que todos os aspectos
citados foram envolvidos numa cadeia de acéo e reagéo.

Para tanto, a crianga é um ser em transformacao e toda a experiéncia que adquire no meio social favorece o seu
desenvolvimento pessoal, social e escolar. Para tanto, é preciso compreender que cada crianga € Unica, mas que precisa estar
sempre em constantes processos de interagdo, pois € por meio desses encontros que surgem as concepgoes de diferencas e os

respeitos as mesmas. Pois:

O desenvolvimento do sujeito humano se d& a partir das constantes intera¢cfes com o meio social em que vive, ji que

as formas psicoldgicas mais sofisticadas emergem da vida social. Assim o desenvolvimento do psiquismo humano é

sempre mediado pelo outro (outras pessoas do grupo cultural), que indica, delimita e atribui significados a realidade

(Rego, 2011, p. 61).

As atividades infantis precisam ser essencialmente lidicas (e ndo competitivas) e terem como fungdo primordial a
descoberta do mundo que as rodeia. E necessario entender que a crianca se desenvolve brincando, e o primeiro objeto de
referéncia para estas atividades é o corpo da mée e do pai, pois é através deles que a crianca descobre seu proprio corpo e vai
adquirindo as primeiras nogdes de equilibrio e seguranca.

Nesse sentido, com o passar do tempo, a crianga utiliza-se de simbolos e regras em seus jogos, transformando objetos
e redefinindo suas fungdes. Acerca disso, Piaget (1979, p. 28) argumenta que: “O desenvolvimento é visto como um processo
maturacional que ocorre antes da aprendizagem, criando condi¢des para que esta ocorra. Precisa haver um determinado nivel
de desenvolvimento para que certos tipos de aprendizagem sejam possiveis”.

Em suma, € sabido que logo nos primeiros meses de vida, ha a predominancia dos jogos de exercicio sensdrio-motor,
que consistem na repetigdo de gestos e movimentos simples, com valor exploratorio; do segundo ao sexto ano de vida, 0 jogo
simbolico, ou seja, jogo de ficcdo, imaginagdo ou imitagdo; e por volta dos sete anos até os doze anos, 0 jogo de combinagdes
sensorio-motor, intelectuais e regulamentadas, quer por um cédigo transmitido de geragcdo em geragdo, quer por acordos

momentaneos.
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5. O Brincar por Meio do Ludico de Forma Inclusiva

Os jogos, 0s brinquedos e as brincadeiras sempre tiveram um lugar importante na vida de toda crianca, exercendo um
papel primordial no seu desenvolvimento. Desse modo, desde os povos mais antigos aos mais modernos, todos tiveram e ainda
tém seus modos de brincar, assim, as brincadeiras sdo frutos de um carater sdcio-historico e cultural das comunidades. Acerca
disso, Café (2018, p. 8) ressalta:

A manifestacdo ludica sempre esteve presente nas atitudes e significacfes do fazer humano e, sempre foi considerada
tdo necessaria quanto o trabalho para sua existéncia. O homem sempre se alimentou do Util e do supérfluo ao mesmo
tempo, com a preocupacao da sobrevivéncia, ou da diversdo, ou melhor, sem estabelecer valores diferentes entre um e
outro. Nesse sentido, pode-se entender que a ludicidade também € parte natural da cultura, vivenciada em momentos
indistintos, desde as sociedades mais primitivas e/ou tradicionais.

Nesse sentido, o homem deve utilizar o lddico como um instrumento de inclusdo, visto que o brincar vem
acompanhando sua evolucéo, sendo modificado com o passar do tempo e acompanhado as mudancas das sociedades e das
culturas contemporaneas.

A vista disso, a motivacao inclusiva pode ser interna quando leva o individuo a buscar e superar o feedback recebido
em funcéo do que faz para enfrentar esses desafios repercutindo em seu conceito sobre sua competéncia, suas habilidades, sua
eficécia e, portanto, em sua capacidade para iniciar agdes relevantes para sua vida.

Para tanto, o interesse dos pais, bem como o préprio aluno, forma uma mescla de agentes diretamente ligados a
aprendizagem, pois, ambos anseiam pelo sucesso escolar dos seus. Logo, os pais devem ajudar seus filhos em todas as fases da
escolarizacdo, fazendo um acompanhamento frequente e buscando extrair o que aprendeu na escola de modo que o ajude a
aplicar conhecimentos na rotina do dia a dia, mesmo que ndo sejam alfabetizados, é ideal que busquem ajuda e que, também,
incentivem o prosseguir de seus filhos na educagéo.

Neste contexto, faz-se essencial discutir, brevemente, acerca da importancia do psicopedagogo no ambiente escolar. O
profissional em psicopedagogia é aquele que faz a ponte entre a familia e a escola para que haja harmonia e a participacdo dos
responsaveis na escolarizagédo dos filhos. Quanto a isso, Barbosa (2006) define:

A Psicopedagogia ¢é a &rea que estd em parceria com a familia e a escola para enfrentar desafios relacionados com o
processo de aprendizagem, procurando compreender as dificuldades; o que se aprende; 0 processo ensino/
aprendizagem e agir sobre estes aspectos de forma a proporcionar o avango da pratica educativa (Barbosa, 2006,

p.123).

Acerca disso, além do distanciamento de algumas familias da escola outro problema que afeta a aprendizagem na
educacdo infantil é a indisciplina. Esta, além de atrapalhar o desenvolvimento de alguns alunos, cria uma barreira na relagdo
professor-aluno interferindo diretamente na aprendizagem e no equilibrio de toda uma sala de aula.

Ao explorar os mais diversos jogos didaticos em sala de aula, tanto os légicos como os afetivos, e integra-los a
linguagem oral e a escrita, a aprendizagem tende a tornar-se mais atrativa, mantendo o aluno atento as aulas e incentivando-os
ao espirito de unido, cooperacdo e reciprocidade consigo e com o outro.

Em seu estudo, Almeida (1974, p. 25) argumenta: “Os jogos ndo sdo apenas como uma forma de desabafo ou
entretenimento para gastar a energia das criancas, mas meios que enriquecem o desenvolvimento intelectual”. Logo, 0s jogos
no contexto educacional s6 podem ser situados corretamente a partir da compreenséo dos fatores que colaboram para uma

aprendizagem efetivamente ativa. No que se refere aos jogos, estes:

Estdo presentes em todas as fazes da vida dos seres humanos, tomando especial a sua existéncia. De alguma forma o
ludico se faz presente e acrescenta um ingrediente indispensavel no relacionamento entre as pessoas, possibilitando
que a criatividade aflore (Rojas, 2006, p. 19).
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Mais do que o jogo propriamente dito, o que proporciona um bom aprendizado é a discussao e a troca com o professor
e com os colegas, pois esse ato permite a exposicdo de ideias divergentes, e isso faz que os alunos e o professor repensem,
reformulem alternativas, ideias. Esse processo de reformulacdo promove, também, a analise dos fatos e ndo simplesmente
opinides que visam o produto final, o acerto. Dessa forma, a interacdo e a aprendizagem através de jogos tornam-se prazerosas
e o aprender brincando é uma das formas mais eficazes para ensino-aprendizagem.

Planejar, executar, corrigir e avaliar podem, muitas vezes, trazer desconforto ao professor, uma vez que ele precisara
sair do comodismo de metodologias tradicionalistas, enraizadas nos sistemas escolares. Por isso, a0 usar 0s jogos e outras
propostas metodolégicas este profissional estara, também, motivando os alunos a participarem, a se empenharem nas
atividades e, esse ato, pode motiva-lo a sempre buscar ressignificar suas metodologias.

Nas Escolas de Educacdo Infantil o lidico ndo é trabalhado como estratégia de aprendizagem, mas apenas como
atividade recreativa, sem conteido formativo. Logo, ha uma necessidade premente de descobrir a importancia do ludico na
educacdo, trabalhando a atividade com a faixa etaria correspondente a crianga que estd sendo atendida. De acordo com Ramos
(2011):

E interessante ressaltar que a utilizag&o de recursos Iidicos no processo de aprendizagem exige uma interpretacio por
parte do educador das teorias que tratam a psicologia do desenvolvimento humano. Portanto, cabe aos professores que
se interessam pelo uso das atividades ludicas obterem o conhecimento de tais teorias e de como pratica-las. Uma vez
que estas consideram o desenvolvimento humano como um processo natural e social. Nado seria o fato de
simplesmente utilizar tais métodos de forma aleatéria, sem se preocupar com os resultados, mas, usa-las consciente de
que o método seré eficaz & producdo do conhecimento (Ramos, 2011, p.15).
Deve-se nomear, portanto, a brincadeira de modo adequado e referente a época de vida da crianca, trabalhando o seu
desenvolvimento motor, cognitivo e emocional a partir das necessidades lidicas necessarias, também, ao atendimento das suas

necessidades pessoais, sociais e cientificas.

6. Resultados

A pesquisa constatou ap6s a analise das literaturas, que na contemporaneidade, infelizmente, muitas instituicGes de
ensino da Educagdo Infantil se prendem as atividades arcaicas e se esquecem dos processos inclusivos, permanecendo com o
uso de metodologias ultrapassadas, ou seja, utilizando-se de atividades repetitivas e, em muitos casos, descontextualizadas,
tendo apenas como finalidade o desenvolvimento da coordena¢do motora por meio do treinamento manual de objetos e

conceitos memorizados. Desse modo:

Brincar é sem davida uma forma de aprender, mas é muito mais que isso. Brincar é experimentar-se, relacionar-se,
imaginar-se, expressar-se, negociar, transformar-se. Na escola, o despeito dos objetivos do professor e do seu
controle, a brincadeira ndo envolve apenas a atividade cognitiva da crianga. Envolve a crianca toda. E préatica social,
atividade simbélica, forma interagdo com o outro. E criacéo, desejo, emocao, acdo voluntéria (Fontana; Cruz, 1997, p.
115).

Conforme as ideias de Oliveira (2002), os processos que utilizam o jogo na constru¢do de conhecimentos sdo
fundamentais para a educacéo e o desenvolvimento pleno na infancia. Com isso, 0 jogo e a crian¢a caminham unidos com o
proposito de fixar o conhecimento na crianga como um ser que brinca, e carrega consigo brincadeiras, saberes e conceitos que
se renovam no cotidiano escolar dia a pds dia, a cada geragdo.

Nesta propositura, percebe-se que as escolas que utilizam os jogos, os brinquedos e as brincadeiras diariamente em

suas atividades educacionais, acabam desenvolvendo o cunho légico, fisico das criangcas com base no processo de construcao
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de conhecimentos, propiciando a sociabilidade, e a criatividade, bem como a formulacéo e a reformulacdo de concepcdes sobre

as vivéncias que cercam cada crianca. Nesse sentido, atividades lidicas no ensino precisam:

Conduzir a crianga a busca, ao dominio de um conhecimento mais abstrato misturando habilmente uma parcela de
trabalho (esfor¢o) com uma boa dose de brincadeira transformaria o trabalho, o aprendizado, num jogo bem sucedido,
momento este em que a crianga pode mergulhar plenamente sem se dar conta disso (Almeida, 2003, p. 60).

Nesse viés, as praticas pedagogicas institucionais devem investir no desenvolvimento de jogos e brinquedos com o
intuito de garantir o equilibrio de esforco e de deleite no brincar de forma didatica e orientada. E, para que aconteca uma
educacdo ludica, os docentes precisam a todo tempo se atualizarem e estarem preparados para realiza-la dentro dos espagos
escolares para que, assim, a crianca sinta gosto no ato de estudar e de buscar os saberes num processo construtivo, participativo
e desafiador nas escolas.

De modo geral, é preciso recuperar o verdadeiro sentido da palavra “escola”: lugar de alegria, prazer intelectual,

satisfacdo. E preciso também repensar a formacéo do professor, para que reflitam cada vez mais sobre a sua fungéo

(consciéncia historica) e adquira cada vez mais competéncia, ndo s6 em busca do conhecimento teérico, mas numa

pratica que se alimentara do desejo de aprender cada vez mais para poder transformar (Almeida, 2003, p. 64).

Acerca disso, as praticas pedagdgicas mediadas pela ludicidade dos jogos sdo indispenséveis a Educacdo Infantil e os
professores precisam valorizé-las com a utilizacdo de procedimentos Iidicos com a garantia de um desenvolvimento pleno e
continuo, introduzindo-o na prética escolar cotidiana, pois sempre ir4 existir uma ligacdo forte entre infancia, brincadeiras,
jogos brinquedos e educacdo. Desse modo, essa ligacdo auxilia no processo de desenvolvimento intelectual, cultural,

emocional e afetivo, favorecendo a autonomia, a responsabilidade e a sociabilidade.

Em seu estudo, Oliveira (1996, p. 26) aponta que:

A possibilidade de apropriacdo de conhecimentos se faz presente, nas interacfes sociais, desde que a crian¢a vem ao

mundo. Sendo assim, menosprezar a capacidade de elaboracdo subjetiva de cada ser humano ou a responsabilidade de

instituicdo de educacdo infantil frente & gama de conhecimentos que serdo colocados a disposi¢do das criangas

significa, no minimo, empobrecer o universo infantil.

Para tanto, desde o seu nascimento, a crianga interage de diversas formas no ambiente em que se estabelece e vive.
Nesse processo de interagir com o meio, com outros individuos e ao dividir 0 mesmo ambiente e trabalhar com brinquedos
com outras criangas, o conhecimento vai se construindo, apesar de existirem, ainda, nas escolas a constru¢do do conhecimento
de forma individual e social. Diante disso, Hatano (1993) em seus escritos, acaba criticando a forma rigida da construcéo

individual e social dos conhecimentos ao destacar 0s pontos positivos da adocao de praticas didaticas e posturas mais flexiveis:

Arguir que o conhecimento é individualmente construido ndo € ignorar o papel das outras pessoas no processo de

construgdo. Similarmente, enfatizar o papel das interacbes sociais e/ou com 0s objetos na constru¢cdo do

conhecimento, ndo desmerece a crucial importancia da orientacdo a ser dada pelo professor (Hatano, 1993 p. 163).

Logo, o processo de interacdo social que envolve a crianga e as suas funcgdes psicologicas de percepcao das coisas de
modo categorial, as mensagens guardadas e transmitidas pela memoria e pela I6gica da imaginacdo criadora, trabalham no
processo sociointeracionista da aprendizagem, que por meio do ensino e desenvolvimento de atividades didaticas,
proporcionam o desenvolvimento de habilidades que nos possibilitam a aprendizagem, a interacdo e o desenvolvimento.

No entanto, para acontecer esse processo de interagdo, é preciso ensinar de maneira agradavel, propondo as criangas
jogos e brincadeiras, para fixar a atengdo da crianca pelo objeto, ou seja, o brinquedo nos processos de construcdo de

conhecimento. Ainda, vale salientar, que a escola e os professores que trabalham com a etapa da Educagéo Infantil precisam,
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de forma regular, planejar e acompanhar o processo educacional os alunos, bem como desenvolver autoavaliacfes as
interacBes acerca das praticas pedagdgicas desenvolvidas.

Perante esses conceitos, defende-se que a interacdo é um meio que exige de todos os que compdem a educacéo 0s
procedimentos de intervencdes, que devem buscar unir os diferentes tipos de conhecimentos proporcionados pelos jogos,

brinquedos e pelas brincadeiras, promovendo experiéncias de maneira interacional e ludicas.

7. Discussoes

A brincadeira de forma inclusiva promove a autoestima das criangas, auxiliando-as a vencerem as dificuldades de
aprendizagem, de forma progressiva e por meio de metodologias diferenciadas no processo de aquisi¢cdo de novos saberes com
criatividade e aprimoramento de conhecimentos j& assimilados anteriormente durante o dia a dia.

De acordo com esse pensamento, Oliveira (2002) ressalta que a brincadeira € um meio primordial para o
desenvolvimento da crianga pequena que ainda se encontra no processo de desenvolvimento psicolégico, auxiliando-a na
capacidade de se expressar com diferentes meios, isto é, a linguagem, a imagem, e 0s argumentos perante os confrontos de
papéis que neles se estabelecem em situagdes corriqueiras que em alguns casos tratam da estrutura socioemocional e da
afetividade.

Assim, brincar leva a crianca a adquirir concepcdes e estratégias que a ajudardo a viver no mundo competitivo,
trazendo vitdrias e derrotas como ensinamentos na fundamentacdo de afetos, e nas exploracbes de habilidades, ajudando,
também, as criancas a assumirem seus Varios papéis enquanto protagonistas da construcdo de competéncias cognitivas e
interativas.

E, pois, no &mbito das brincadeiras que observamos os diferentes tipos de jogos, que tém como finalidade desenvolver
o0 raciocinio logico, trabalhar as relagdes de competitividade perante as atividades lidicas, com o auxilio de brinquedos,
idealizando recursos para a alocagdo de conhecimentos e a construcdo de atividades, ndo s6 nas salas de aulas, mas em
ambientes que é possivel trabalhar com o corpo, por meio de ritmos musicais e movimentos dos membros corporais. Vale
ressaltar, também, que esse método provoca na crianga o animo para aprender, e vivenciar de forma constante o que se
aprendeu dentro das relagdes harmoniosas entre 0 meio e o individuo.

Muitos pesquisadores do tema abordado nessa pesquisa defendem a importancia do jogo como prética inovadora a
educacdo, afim de desenvolver na crianca caracteristicas diversas mediadas pelas atividades ludicas. Diante disso, Sampaio
(1984, p. 17) argumenta que:

O brinquedo faz com que a crianca pense e desenvolva suas capacidades criadoras. Com seus amigos, estabelece

contatos sociais, ampliando seu campo de atuacgdo, vivenciando atitudes diferentes e avaliando suas possibilidades

como participante de um grupo. O brinquedo tem importdncia decisiva no desenvolvimento, contribuindo
positivamente para realizacdo de cada crianca.

Nesses moldes, o processo educativo deve buscar o0 modo mais saudavel de aprender, dependendo da realidade local,
no intuito de favorecer as criancas uma interacdo motivadora de forma ludica, que garanta a sua felicidade, aprendizado,
prazer, e satisfacdo de forma equilibrada proporcionando o desenvolvimento fisico, pessoal, cognitivo, motor e, acima de tudo,
0 bom desenvolvimento psicolégico.

E no brincar e no jogar que as criangas ordenam e reordenam o que estd ao seu redor, adquirindo saberes e
ressignificando atitudes e valores, presentes no espago que estdo situados. Ainda se defende, cada vez mais, que as brincadeiras
e 0s jogos educativos sejam implantados aos contetdos diarios, permitindo a criangca uma aprendizagem significativa e

satisfatoria. Com isso, a Educacgdo ganha espaco e lugar prazeroso pra quem ensina e quem aprende. Logo:
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Brincando e jogando a crianca aplica seus esquemas mentais a realidade que a cerca, aprendendo-a e assimilando-a.

Brincando e jogando, a crianca reproduz as suas vivéncias, transformando o real de acordo com seus desejos e

interesses. Por isso, pode-se dizer que, através do brinquedo e do jogo, a crianga expressa, assimila e constrdi a sua

realidade (Rizzi; Haydt, 1987, p. 15).

Portanto, a Educacdo Infantil objetiva o desenvolvimento integral da crianca, nos aspectos morais, intelectuais, sociais
e outros, 0s quais, juntos ao apoio familiar e institucional, promovem a ampliacdo de préaticas educativas que consideram a
crianga e 0 meio que ela se insere cotidianamente.

A educacéo infantil, enquanto primeiro momento de contato da crianga com a educagdo escolar, deve despertar no
aluno o prazer em realizar atividades que trabalnem com jogos em conjunto com os componentes curriculares basicos e
obrigatoérios. No entanto, isso também depende da formacdo docente e do interesse da crianca que traz consigo variedades de
aprendizados extraescolares.

Nesta perspectiva, o jogo na Educacdo Infantil proporciona ao docente uma nova forma de mediar os conhecimentos
para as criangas que necessitam de condigbes e propostas pedagdgicas como auxilio na aquisicdo de simbolos e
conhecimentos. Nesse sentido, sdo criados novos significados que se desenvolvem garantindo a racionalidade ao ser humano
pelo fato de utilizar o brincar como ferramenta.

O jogo € um elemento promotor da aprendizagem e do desenvolvimento da crian¢a, que nas praticas escolares coloca
em pratica os saberes adquiridos nas brincadeiras e nos jogos, diante de situacdes de conflitos, no qual o docente deve criar
momentos de brincadeiras em sala de aula de forma ludica.

O ludico so6 terd valor na efetivagdo da aprendizagem quando o educador e toda comunidade escolar passar a valorizar

0 brincar, o jogo como elemento importante no processo de aprendizagem; quando reconhecer as limitagdes do

elemento competitivo no brinquedo; equilibrar o brinquedo diretivo e espontaneo; observar o brinquedo infantil para

conhecer melhor as criangas e para que possa avaliar até que ponto a atividade est4 oferecendo prazer a crianga (Lyra,

2019, p. 6).

Diante disso, o professor deve estar consciente das orientagdes a serem explicadas as criancas e auxilid-las na
utilizacdo de brinquedos, incentivando-as a participacdo dos momentos destinados as brincadeiras. Vale ressaltar que todo jogo
é educativo e o educador devera trabalhar com ponderag&o para ndo tornar a sua aplicacdo intensa e o trabalho educativo como
uma simples recreacdo vazia de conhecimentos.

Segundo Kishimoto (1996), o jogo tem a func¢do didatica de trabalhar, com base no ladico, os diferentes processos de
ensino de maneira divertida e prazerosa, permite, ainda, a crianca participar das tarefas de forma ndo forcada e, sim, com
motivacdo. A vista disso, entende-se que a ludicidade aprimora, propicia saberes e tem caréter altamente educativo. Dessa
forma, a educacdo contemporanea, mediante os novos paradigmas da educacionais, é desafiada a promover um trabalho
pedagdgico baseado na logicidade e no prazer dos movimentos corporais mediado pelas brincadeiras e pelos jogos.

Portanto, o desenvolvimento da crianga sO acontece com a cooperacdo e o trabalho em equipe de todos os entes
escolares que compdem a educacdo infantil, que juntos devem buscar alcangar metas planejadas. Com isso, a crianga necessita
de orientagdo técnicas para aprender a ganhar e a perder, e, quando ganhar, nunca menosprezar 0s que ndo obtiveram éxito.
Logo, o ladico no ensino possibilita que a crianca saiba perder sem se achar inferior ou sem se sentir diminuido, deixando

prevalecer o respeito e a amizade pelo adversario numa relacdo social de interacdo.

8. Considerac0es Finais

Tendo como base esta pesquisa, podemos afirmar que, por meio de jogos didaticos, a crianca aprimora a atencéo, a

afetividade, a interacdo, a concentracdo e a sua psicomotricidade, que sdo elementos indispensaveis a sua vida social. Desse

10


http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v10i13.21242

Research, Society and Development, v. 10, n. 13, e234101321242, 2021
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v10i13.21242

modo, ao brincar e jogar, o educando se envolve de forma prazerosa no qual percebe-se em seu olhar um sentimento de prazer
e emocdo. Nessa légica, por meio do brincar e do jogar, a crianca passa pelo processo de desenvolvimento até adquirir, por
meio da experiéncia, os valores e conhecimentos.

Dessa forma, é de fundamental importancia que os professores mudem as praticas docentes tradicionais e utilizem os
jogos, os brinquedos e as brincadeiras como recurso no processo de ensino e de aprendizagem, pois esses recursos
proporcionam um clima de entusiasmo e, consequentemente, acabam acionando e ativando as fungdes neurologicas e fisicas,
estimulando o pensamento e a parte fisica do corpo dos discentes, além de contribuir com a construgéo de um cidad&o critico e
reflexivo.

A partir dessas constatacdes, afirmamos a necessidade de estudos que contemplem o desenvolvimento de
metodologias ativas para o ensino-aprendizagem na Educacéo Infantil pautado nos jogos e na ludicidade, que colaborem com o
desenvolvimento de habilidades e competéncias para a formagdo de alunos criticos, reflexivos e autbnomos. Esperamos que
esta proposta possa contribuir para indagagdes existentes, assim como servir de fundamentacdo e provocagdo para outras

pesquisas académicas.
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