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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo analisar o lidico como instrumento facilitador no processo de
ensino aprendizagem através de uma revisdo bibliografica sistematizada sobre a educacdo infantil,
assim como também mostrar a importancia dos jogos ludicos no ensino para formagdo de cidaddos
criticos e conscientes, pois a escola desempenha um papel intrinseco no  desenvolvimento cognitivo
humano e social, no qual deve ter como finalidade o desenvolvimento integral da crianca em todos 0s
seus aspectos, motor, neuro afetivo e social. Portanto uma crian¢a que ndo obtiver uma educagdo
infantil de qualidade sera um adulto sem criatividade e meios de enfrentar e solucionar problemas
encontrados. Nesse sentido o ladico é um instrumento indispensdvel na aprendizagem, no
desenvolvimento e na vida da crianca. Desse modo o professor deve ser atuante e dinamico, deve ter
consciéncia da importancia do brincar para o desenvolvimento da crianca, sendo que este deve criar
situacBes que propicie e incentive o aprendizado do docente. Notamos que o ladico é um processo que
enriquece o aprender e auxilia as criangas situagdes abstratos e formais tornando as aulas mais

atraentes, dindmicas e prazerosas.
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INTRODUCAO

Os jogos e brincadeiras utilizadas de forma adequada como recurso auxiliares pedagdgicos
poderdo contribuir para o processo de aprendizagem das criangas na escola, especialmente na
educacdo infantil, pois estes recursos neste contexto retém o interesse da crianga
possibilitando assim, o seu desenvolvimento global de habilidades necessarias para processo

educativo.

O processo de ensino-aprendizagem pode ser efetivado com a utilizacdo de diferentes

estratégias metodoldgicas. Para tanto, ha a necessidade de alguns elementos que podem néo
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estar presentes nas praticas pedagdgicas dos dias atuais ou deixados de lado pelos docentes
desta fase.

O ludico vem de origem latina “ludus” que quer dizer jogos e este tem uma aceitacdo mais
préatica e precisa. Neste sentido, trazemos aqui Haidt (2003) que enfatiza que além dessas
questdes o jogo tem um valor formativo porque contribui para a formacao de atitudes sociais:
respeito mutuo, solidariedade, cooperacao, obediéncia a regras, senso de responsabilidade
iniciativa, pessoal e grupal. Entendemos assim que 0 jogar torna-se um atrativo, uma
dindmica, uma metodologia eficaz no processo de ensino aprendizagem em qualquer fase

escolar, inclusive na educagéo infantil.

O jogo em suas diversas formas, auxilia no processo ensino- aprendizagem. Constata-se que
principalmente na Educacéo Infantil o brincar é uma 6tima ferramenta de aprendizagem, visto
que permite através do ladico vivenciar a aprendizagem como processo social. Para Vygotsky
(1998) o educador podera fazer o uso de jogos, brincadeiras, historias e outros para que de

forma ludica a crianca seja desafiada a criar e recriar seu “mundo”.

Dessa maneira, essa interacdo do ludico no processo de ensino aprendizagem, no contexto da
educacdo infantil, o qual, as criancas expressem maior interesse e rendimento diante do
recurso ludico, traz beneficios tanto para a crianca quanto para o professor, pois ao primeiro
ampliam-se as possibilidades de sua formacéo e ao segundo a concretizagao de seus objetivos
que é a aprendizagem das criancas (VYGOTSKY, 1991).

Segundo Longo (2012), a utilizacdo de jogos didaticos como pratica de ensino se faz presente
por ser facilitadora da aprendizagem e da compreensdo do conteddo de forma ludica,
motivadora e divertida, possibilitando uma estreita relacdo dos contetdos aprendidos com a
vida cotidiana, tornando os alunos mais competentes na elaboracdo de respostas criativas e

eficazes para solucionar problemas do cotidiano escolar.

Para Silva (2004), o ltdico ndo se limita apenas a diversdo/recreacdo. Este pode ser utilizado
como elemento educativo, permitindo ao ser humano aprender de forma descontraida. Esta
ferramenta pedagdgica facilita o processo de ensino e aprendizagem, porém o professor
precisa gostar do que faz e saber justificar a utilizacdo do ludico, ou seja, quais 0s objetivos
que deseja alcangar, além de planejar tudo com antecedéncia e preparar os alunos para esta
atividade. Também ¢ dever do professor avaliar se aquele jogo ou brincadeira proposta é uma
atividade educativa, pois ndo € qualquer atividade
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ludica que promove o desenvolvimento de habilidades cognitivas, motoras e psicoldgicas dos
alunos e ainda se esta atividade estad de acordo com o nivel de escolarizagdo dos mesmos
(SILVA; SILVEIRA, 2005).

Segundo Ramos (1999), as atividades ludicas proporcionam também, a interagdo com o meio
ambiente — natural ou cultural - o que pode provocar o desenvolvimento tanto da imaginacgao
quanto das funcGes da consciéncia no ser humano. A importancia do meio no
desenvolvimento cognitivo é definida através do processo individual de maturacdo do

organismo humano e do aprendizado enquanto resultado interno do desenvolvimento.

O avango cognitivo da crianca estd ligado a uma mudanga nas motivacdes e incentivos,
compreendendo-se também, que as préprias necessidades das criancas vdo mudando
conforme seus processos cognitivos se ampliam. Sendo assim, é fundamental conhecé-las
para compreender a singularidade de brinquedos e jogos como formas de atividades

promotoras da relacdo ensino e aprendizagem Zanluchi (2005).

Dessa maneira, essa interacdo do ludico no processo de ensino/aprendizagem, sendo inserido
no contexto da educacdo infantil, no qual, as criangas expressem maior interesse e rendimento
diante do recurso ludico, traz beneficios tanto para a crianca quanto para o professor, pois ao
primeiro ampliam-se as possibilidades do seu aprendizado. Portanto, é de primordial
importancia a utilizacdo das brincadeiras e dos jogos no processo pedagdgico, pois 0s

contetdos podem ser ensinados por intermédio de atividades predominantemente lGdicas.

A utilizacdo de brincadeiras e jogos no processo pedagdgico faz despertar o gosto pela vida e
leva as criangas a enfrentarem os desafios que lhe surgirem. Por intermédio do jogo e do
brincar a crianca expressa suas fantasias, seus desejos e suas experiéncias reais de um modo
simbdlico, onde a imaginacdo e a criatividade fluem por conta da ludicidade (ALMEIDA,
1995).

Segundo (Almeida, 1995) O jogo é uma ferramenta que contribui na formagdo corporal,
afetivo e cognitivo, por ter uma caracteristica ludica se torna mais atrativa e eficiente em seu
desenvolvimento, preparando sua inteligéncia e carater, tendo conhecimento de quantidade e

de espago.

Segundo KISHIMOTO, 1994, diferindo do jogo, o brinquedo supde uma relagdo intima com a
crianca e uma indeterminagdo quanto ao uso, ou seja, a auséncia de um sistema de regras que

organizam sua utilizacdo. Constata-se que brincando,
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curiosidade, a autoconfianga e a autonomia, proporcionam o desenvolvimento da linguagem,

do pensamento e da concentracéo e da atencao.

Podemos afirmar que o brincar para crianca pequena é fonte de autodescoberta, prazer e
crescimento. Segundo Piaget (1975), os jogos estdo diretamente ligados ao desenvolvimento
mental da infancia; tanto a aprendizagem quanto as atividades ludicas constituem uma

assimilacao do real.

Enquanto que Almeida (1995) diz que a brincadeira simboliza a relacdo pensamento acéo da
crianca, e, sendo assim, constitui-se provavelmente na matriz formas de expressdo da
linguagem (gestual, falada e escrita). Sabemos que a crianca precisa brincar ter prazer e
alegria para crescer, ou seja, ela precisa do jogo como forma de equilibrio entre ela e 0 mundo

e através do ludico a crianca se desenvolve.

METODOLOGIA

Foi utilizado uma pesquisa bibliografica que se constituiu de uma revisdo sistematica
descritiva, desenvolvida com producdo cientifica indexadas nas bases eletrénicas de dados do
Google académico e Scielo figura e fora a pesquisa dos artigos foi realizada entre abril e
junho de 2017.1. A busca nos bancos de dados foi realizada utilizando as terminologias como:
ludico, ensino e aprendizagem; associados com outros termos como “métodos didaticos”,

2

“jogos 7, “aula pratica”. A selecdo dos artigos foi feita a partir da analise dos titulos e
resumos, sendo incluidos os que continham os descritores didatico e manual, e também os que

abordavam a utilizacdo de algum método didatico para o ensino fundamental (1) e infantil (2).

Figura 1:
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Figura 2:

RESULTADOS E DISCUSSOES

OLIVEIRA (2000), afirma que o ato de brincar acontece em determinados momentos do
cotidiano infantil, ou seja, aponta o ato de brincar, como sendo um processo de humanizagéo,
no qual a crianca aprende a conciliar a brincadeira de forma efetiva, criando vinculos mais
duradouros. Assim, as criangas desenvolvem sua capacidade de raciocinar, de julgar, de
argumentar, de como chegar a um consenso, reconhecendo o quanto isto é importante para dar
inicio a atividade em si.

Zanluchi (2005) reafirma que “Quando brinca, a crianca prepara-Se a vida, pois € através de
sua atividade ludica que ela vai tendo contato com o mundo fisico e social, bem como vai
compreendendo como sdo e como funcionam as coisas. ” Assim, destacamos que quando a
crianca brinca, parece mais madura, pois entra, mesmo que de forma simbolica, no mundo

adulto que cada vez se abre para que ela lide com as diversas situacdes.

E perceptivel que o brincar é muito importante para o desenvolvimento da crianga, por isso a
escolha do tema. Através da brincadeira é possivel trabalhar o lado motor, cognitivo, social e
emocional do individuo. Na Educacdo Infantil a crianca, por ndo saber ainda expressar seus
desejos através de palavras ou frases, comunica-se com 0 corpo e, em uma brincadeira, €
possivel entendé-la. Esta € a fase do brincar, de desenvolver a criatividade, a imaginacéo, do

aprendizado de regras Kishimoto (2002).

Segundo Tezani (2004) O jogo ndo ¢ simplesmente um “passatempo”, € através dele que a
crianga pode brincar naturalmente sendo criativa em descoberta do seu préprio eu. O jogo se
torna essencial para que a criangca manifeste sua
criatividade, utilizando suas potencialidades de
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maneira integral. As criangas ficam mais motivadas a jogar bem, esforcam-se para superar

obstaculos tanto cognitivos como emocionais.

Piaget (1974) elucida que o jogo ndo pode ser visto apenas como divertimento, pois ele
favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo e moral. Antunes (2003) faz a seguinte
anélise sobre o0 jogo: na sua visdo e pelo ponto de vista educacional tem-se perdido sua
caracteristica de divertimento, brincadeira e “passatempo” e aponta que em nossa cultura o

termo jogo é confundido com competicao.

Conforme relata Vygotsky (1984) quando atribui relevante papel ao ato de brincar na
construcdo do pensamento infantil. Segundo ele é brincando, jogando, que a crianca revela
seu estado cognitivo, visual, analitico, tatil, motor, ou seja, 0 seu modo de aprender e entrar
em uma relagdo cognitiva com o mundo de eventos, pessoas, coisas e simbolos. Nesta
perspectiva tanto para Vygotsky (1984) como para Piaget (1975), o desenvolvimento ndo é
linear, mas evolutivo e, nesse trajeto, a imaginacdo se desenvolve. Uma vez que a crianca
brinca e desenvolve a capacidade para determinado tipo de conhecimento, ela dificilmente
perde esta capacidade. E com a formagdo de conceitos que se dé a verdadeira aprendizagem e
é no brincar que esta um dos maiores espacos para a formacao de conceitos.

Sendo assim o brinquedo sempre chama a atengéo da crianca independentemente do tamanho
ou da qualidade. Enquanto objeto, ele é sempre suporte de brincadeira, e a brincadeira nada
mais é do que acdo que a crianca desenvolve ao realizar as regras do jogo, ou seja, mergulhar
na acdo ludica. O brinquedo supde uma relacdo intima com a crian¢a e uma indeterminacao

guanto ao uso, ou seja, a auséncia de um sistema de regra que organiza sua utilizacéo.

Quando o cérebro sente uma emocdo positiva, libera dopamina, conhecida como o horménio
do prazer que nos desperta o desejo de aprender. Os jogos e brincadeiras estimulam esse
mediador quimico, por outro lado, se emocdes negativas como 0 estresse ou medo se
acumulam no sistema limbico, o cérebro bloqueia e a informacéo néo circula em direcdo ao
cortex pré-frontal: a casa da memoria de longo prazo e da capacidade de pensar. Desta forma

assustar ou intimidar os estudantes é contra produtivo Friedmann (2000).

E fundamental que professores estimulem individualmente a inteligéncia das criangas,
empregando técnicas que permitam a cada aluno aprender da maneira que é melhor para ele,
aumentando sua motivacao para o aprendizado, pois cada pessoa tem de encontrar seu proprio
caminho, j& que ndo existe um Unico para todos .
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(STERNBERG & GRIGORENKO, 2003). Considerando que alunos diferentes lembram e
integram informacgdes com diferentes modalidades sensoriais, analisar como as pessoas se
relacionam, atuam e solucionam problemas, identificar os estilos especificos da
aprendizagem, torna-se bastante atil (WILLIAMS, apud MARKOVA, 2000).

Para FREIRE (1992) o fundamental é que todas as situagcdes de ensino sejam interessantes
para a criangca, € que 0 corpo e a mente devem ser entendidos como componentes que
integram um Unico organismo, ambos devem ter assento na escola, ndo um (a mente) para
aprender e 0 outro (o corpo) para transportar, mas ambos para emancipar. Ent&o, o0 jogo é o
grande instrumento pedagdgico nesta perspectiva, pois enquanto a crianga brinca, ela aprende

de maneira prazerosa.

CONCLUSAO

Para Kishimoto (2000), “As criangas ficam mais motivadas a usar a inteligéncia, pois querem
jogar bem; sendo assim, esforcam-se para superar obstaculos, tanto cognitivos quanto
emocionais. Estando mais motivadas durante o jogo, ficam mais ativas mentalmente. ” O
ludico vem como o diferencial para a educacdo que necessita de mudanga, de novidade, de
estimulo e incentivo. Conclui-se que 0s jogos e as brincadeiras ludicas trazem para as criangas
um aprendizado significativo e ao mesmo tempo leve e prazeroso renovando o modelo de
escola que temos, modificando a visdo de lugar sério e chato, tornando-a um lugar mais

aconchegante para os que nela passam tanto tempo.

Portanto O jogo tem um papel muito importante nas areas de estimulacéo, principalmente da
educacdo infantil e é uma das formas mais naturais da crianga entrar em contato com a
realidade, tendo o jogo simbdlico um papel especial. O jogo é uma caracteristica do
comportamento infantil e a crianga dedica maior parte de seu tempo a ele de fato € uma
pratica educativa muito importante na educacdo em todas as etapas do processo

neurocognitivo e neuromotor.
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