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Brincar de aprender: a ludicidade como
recurso didatico na educag¢ao infantil

RESUMO
P;:{C‘;i:d“";‘g?r:; com O presente artigo traz como tema “brincar para aprender: a ludicidade como recurso
Universidade Tecnolégica Federal do didatico na educagdo infantil” visando compreender o contexto tedrico/pratico dos
Parana (UTFPR), Medianeira, Parana, . . . .
Brasil. jogos e brincadeiras na sala de aula. Neste contexto, destaca-se que a crianga deve ser

compreendida como agente ativo no processo ensino aprendizagem da escola, pois, a

Fléida Moura Rocha Carlesso partir dai a mesma poderd entender os diferentes papeis a serem desenvolvidos na

Batista

moura@utfpr.edu.br sociedade, na familia, na comunidade, nos grupos sociais, construindo tanto sua
Universidade Tecnolégica Federal do . . . . . . .

Parana (UTFPR), Medianeira, Parana, identidade pessoal como seu referencial sociocultural. O objetivo principal deste estudo

Brasi é trabalhar a insergdo da crianga no mundo pedagdgico por meio das atividades ludicas

e sua interagdao no processo ensino-aprendizagem da educacgdo infantil. Utilizou-se a
pesquisa bibliografica quantitativa e de campo visando contextualizar os assuntos que
enfocam os jogos ludicos na pratica pedagdgica da educagdo infantil. Portanto, a
pesquisa desenvolveu-se através da construgdo tanto da teoria quanto da pratica no
brincar para aprender, trabalhando a ludicidade como recurso didatico na educagdo
infantil, trabalhando novas ideias através de brincadeiras, as quais devem ter objetivos
plenamente pedagdgicos transformando a pratica pedagdgica. Os jogos e brincadeiras
ludicas sdo extremamente relevantes para o desenvolvimento da pratica pedagdgica na
Educacdo Infantil, pois permeia o envolvimento ludico na educacdo infantil, ja que essa
“linguagem” ¢é parte natural do mundo da crianca, proporcionando um
desenvolvimento prazeroso com a construgdo do conhecimento, possibilitando uma
contextualizagdo e ressignificagdo do seu meio. Portanto, com base nos questionarios
apresentados, observou-se que em todo o processo faz-se necessario trabalhar a
relagdo da ludicidade em conjunto professor/aluno.

PALAVRAS-CHAVE: Ludico. Pratica pedagdgica. Jogos e brincadeiras. Conhecimento.
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INTRODUCAO

A ludicidade é uma das primeiras ferramentas de interagdo e conhecimento
gue se tem registros, que acompanha (de forma intencional ou espontinea)
crianga desde a mais tenra idade estendendo por toda sua existéncia.

Portanto, é natural e esperado que se use este meio de modo sistematizado
na pratica pedagdgica, especialmente quando o nivel de ensino é na Educacgdo
Infantil, onde a construcao do conhecimento deve ser estimulada pela satisfacao
e alegria.

Neste estudo pretende-se estabelecer conexdes entre o brincar na educacao
infantil e a estruturagdo de técnicas de ensino que vislumbrem esta tematica de
modo a proporcionar aos professores da educacao infantil e demais interessados
ao tema, uma reflexdao e possivel consulta a multiplicidade de olhares sobre o
[udico.

A pesquisa foi realizada em um CMEI do municipio de Figueira/PR, a
metodologia desenvolveu-se através da pesquisa bibliografica quantitativa e
pesquisa de campo, foi desenvolvida através da aplicacdo de questiondrios,
apresentados aos professores, a equipe pedagdgica e aos alunos.

Sendo assim o referencial tedrico embasou o estudo, contudo, o foco do
trabalho sdo reminiscéncias e experiéncias tanto de professores como de alunos.
Portanto, usou-se os materiais ja publicados que discorrem sobre o tema, ou
seja, revistas, livros, artigos cientificos, periddicos, monografias, teses,

dissertacdes e também publica¢des disponibilizadas na internet.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

Ao abordar a ludicidade na educac¢do infantil deve-se obrigatoriamente
considerar pelo menos trés de suas principais matizes conceituais a saber: a
etimoldgica, quanto a sua tipologia e por fim os conceitos atribuidos por

estudiosos da area;

2.1 LUDICIDADE NO DESENVOLVIMENTO INFANTIL
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Quanto a sua etimologia, o ludico tem sua origem latina da palavra “ludus”
gue quer dizer jogo, porém com a evolugao semantica superou suas limitagées de
jogo para se tornar uma atividade satisfatéria e com significado, podendo ser
definida conforme seu tipo, como jogo, dramatiza¢do, mimica, danga cantiga de

roda entre outras, e segundo uma teorizacao especializada na area da educacao.

[...] A afirmagdo central da valorizagdo do brincar
encontra-se em Santo Tomdas de Aquino: Ludus est
necessarius ad conversation em humana e vitae — o brincar é
necessario para a vida humana. Esta recreagao pelo brincar —
e a afirmagdo de Tomds pode parecer surpreendente a
primeira vista — é tanto mais necessdria para o intelectual,
que é por assim dizer, quem mais desgasta as forgas da alma,
arrancando-a do sensivel. E sendo os bens sensiveis naturais
ao ser humano, “as atividades racionais sdo as que mais
querem o brincar”. Dai decorre importantes consequéncias
para a filosofia da educagdo; o ensino nao pode ser
aborrecido e enfadonho: o fastidium é um grave obstaculo
para a aprendizagem. (LUCCI, 1999, p.3)

Refletir sobre a inferéncia do desenvolvimento através da ludicidade para a
crianga no contexto escolar, ou seja, no sistema de ensino, principalmente no
ambito da educacéo infantil pode-se inferir sobre a idéia de Santos (1999) o qual
afirma “que é por meio das brincadeiras que as criangas se expressam e
interagem com o meio”.

E por meio das atividades ludicas que se assimilam valores, adquirem
conhecimento em diversas dareas, ressignifica padrées e comportamento e pode
aperfeicoar as habilidades motoras.

Também é possivel o aprendizado sobre responsabilidade, adquirindo uma
consciéncia mais sociavel e critica. E por meio da ludicidade que se estimula o
raciocinio de modo prazeroso.

Considerar a importancia da ludicidade na sala de aula é antes de tudo
entender a escola como um espacgo para brincar, onde o ludico ndo seja apenas
uma metodologia de ensinar, uma estratégia para passar o conteuldo, é antes e
mais que isso uma “filosofia diddtica”, onde as caracteristicas do brincar estdo
presentes nos alunos, no professor e na selecdo de conteudos, pois como ja disse
Sneyders (1996, p.36) que “Educar é ir em direcdo a alegria”.

Destaca-se que o ludico origina-se na palavra “ludus”, a qual refere-se em

jogos e no brincar. Portanto, no brincar estdo inseridos jogos, brinquedos e
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divertimento, os quais vém somar oportunizando a aprendizagem das criancas de
forma gradativa e complexa.

A ludicidade no desenvolvimento infantil permeia-se como uma ferramenta
extremamente importante na construgao do conhecimento da crianga, pois as
brincadeiras desencadeiam no aluno o prazer em estudar, ou seja, em estar na
escola.

Os professores devem desenvolver o trabalho com materiais concretos e
jogos ludicos, onde as criancas possam manusear os brinquedos, refletir e
reorganizar, sua aprendizagem, contextualizando as atividades de forma
complexa e com mais facilidade e entusiasmo, visando sua inser¢cdo no processo
ensino aprendizagem, visando que as criangas aprendam sem perceber, ou seja,
aprendam brincando (LUCCI, 1999).

A ludicidade enriquece as atividades em sala de aula e dinamiza as relagdes
sociais no ambiente escolar, fortalecendo dessa forma, a relagcdo entre o
educador e o educando. Na pratica pedagdgica as brincadeiras fazem parte do
curriculo escolar na educacdo infantil, transformando as concepc¢Ges das criancgas
sob os aspectos que direcionam os valores, os costumes, a forma de pensar e
gera uma aprendizagem concreta, sendo assim, cabe ao professor desenvolver
atividades que direcionam as metas e os objetivos a serem alcancados e, as

regras a serem respeitadas.

2.2 AIMPORTANCIA DE BRINCAR NA EDUCAGAO INFANTIL

No que diz respeito a atividade humana, observa-se que o ludico faz
caracteriza-se pelo aprender relacionada ao brincar, de forma a trabalhar
espontaneamente funcional e plenamente satisfatdria, entretanto, ndo se
importando somente com os resultados, mas com as a¢des e com 0s movimentos

vivenciados.

[...] O movimento ludico, simultaneamente, torna-se
fonte prazerosa de conhecimento, pois nele a crianga constroi
classificacGes, elabora sequéncias ldgicas, desenvolve o
psicomotor e a afetividade e amplia conceitos das varias
areas da ciéncia. (RONCA, 1989, p.27)

A crianga enquanto brinca esta liberando sua capacidade criativa, liberando

suas fantasias, explorando seus préprios limites e esta nutrindo sua vida interior.
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Dentro do contexto da ludicidade Craidy e Kaercher apud Vigotsky (2001, p.

30) destacam:

[...] A importancia do brinquedo e da brincadeira do faz-
de-conta para o desenvolvimento infantil. Por exemplo,
quando a crianga coloca varias cadeiras uma atras da outra
dizendo tratar-se de um trem, percebe-se que ela ja é capaz
de simbolizar, pois as cadeiras enfileiradas representam uma
realidade ausente, ajudando a crianga a separar objeto de
significado.
Geralmente, neste jogo interpessoal, na interacdo com o outro, ocorre
aprendizagem, aquisicdo de conhecimentos e desenvolvimento de habilidades de

forma agradavel e prazerosa.

[...] As criancas formam estruturas mentais pelo uso de
instrumentos e sinais. A brincadeira, a criagdo de situa¢des
imaginarias surge da tensdo do individuo e a sociedade. O
ludico liberta a crianga das amarras da realidade. (VYGOTSKY,
1989, p.84)

O brincar é parte da aprendizagem no mundo das criancas, e é através das
brincadeiras que as mesmas interagem entre si e com os outros e se socializam,
aprendendo a trabalhar em grupo e a tomar suas proprias decisdes tanto no
contexto pedagdgico quanto social (VIGOTSKY 1989, p.84).

Na Educacdo Infantil as atividades como jogos e brincadeiras devem
subsidiar a construgdao do conhecimento das criangas envolvidas no processo
ensino aprendizagem, fornecendo a crianga diversas possibilidades que envolvem
seu aprendizado, pois a crianga deve ser ativa no processo como um todo.

A crianca deve ser a construtora do seu proprio conhecimento,
contextualizando as atividades desenvolvidas em sala de aula pelo educador,
visando sempre estar estimulada a aprender novos conteldos e novas atividades,
tornando-se auténoma na pratica pedagdgica de forma gradativa.

A ludicidade na Educagdo Infantil faz com que a crianga se movimente,
estimulando seu proéprio corpo, buscando solucdes e inventando atividades
ludicas que transformam brincadeiras em conhecimento.

Através da ludicidade a crianga se envolve de forma complexa na pratica
pedagdgica, pois quando existe qualidade nos jogos ludicos o envolvimento da
crianga se intensifica, melhorando seu desenvolvimento fisico e cognitivo no

processo como um todo.
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No entanto, ainda existem dificuldades neste processo, pois alguns
educadores limitam o aprendizado das criangas impedindo que as mesmas se
desenvolvam nesse sentido, visto que alguns educadores ainda vém as atividades
[udicas como lazer no ambiente escolar, as quais ndo tem a menor importancia
para a construcdo do conhecimento da crianga.

Sendo assim, as criangas estdo brincando cada vez menos, seja pelo
amadurecimento precoce, reducdo do espaco fisico e do tempo de brincar ou ao
excesso de atividades atribuidas as criancas (LUCCI 1999, p.41).

Com tantas transformacdes na realidade atual, a infancia vem perdendo seu
espaco com um processo de renuncia as brincadeiras, sendo substituidas por
outras atividades passivas como assistir televisao, jogos em computadores ou
videogames, preenchendo o tempo de muitas criancas que ficam em casa

sozinhas.

[...] Além das criancas, dos adolescentes e dos jovens
atualmente ndo possuirem o espago da rua para desenvolver
a socializagdo, também ndo possuem um rol de convivéncia
familiar que lhes permita estabelecer maiores relagdes com o
diferente (em idade, género, classe social, étnica, geracional e
outros). (GARCIA, 2003, p.86)

No mundo pedagdgico as brincadeiras devem ser contextualizadas,
valorizando a pratica pedagdgica e o conhecimento da crianga no processo
ensino aprendizagem, promovendo a interacdao complexa entre educador e

educando, tornando o ambiente escolar mais prazeroso.

[...] O ludico é considerado prazeroso, devido a sua
capacidade de absorver o individuo de forma intensa e total,
criando um clima de entusiasmo. E este aspecto de
envolvimento emocional que torna uma atividade de forte
teor motivacional, capaz de gerar um estado de vibragao e
euforia. (WINNICOTT, 1995, p.54)

O ludico canaliza as energias das criangas, vence suas dificuldades, modifica
sua realidade, propicia condicBes de liberagdo da fantasia e a transforma em uma
grande fonte de prazer. E isso ndo esta apenas no ato de brincar, estd no ato de
ler, no apropriar-se da literatura como forma natural de descobrimento e
compreensdo do mundo, proporciona o desenvolvimento da linguagem, do

pensamento e da concentragdo.
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Torna-se uma ponte que auxilia na melhoria dos resultados por parte dos
educadores interessados em promover mudangas no aprendizado. As atividades
[Udicas possibilitam a incorporacdo de valores, o desenvolvimento cultural,
assimilacdo de novos conhecimentos, o desenvolvimento da sociabilidade da
criatividade. Assim, a crianca encontra o equilibrio entre o real e o imagindrio e

tem a oportunidade de se desenvolver de maneira prazerosa.

2.3 0 LUDICO NO PROCESSO ENSINO APRENDIZAGEM

Por meio do ludico a crianca tende a estimular sua criatividade e sua
imaginacdo, aprofundando sua percepc¢do dos conhecimentos tedricos/praticos
tanto na escola e fora dela.

Na sala de aula o ludico enriquece o aprendizado da crianga e transforma
suas acdes em resultados complexos para o seu desenvolvimento enquanto
aluno. Pois, ao se trabalhar o ludico dentro da sala de aula, desenvolve-se as
percepcdes de mundo das criangas, trazendo uma satisfacdo ampla e complexa
do aprendizado como um todo.

De acordo com Alves (2003, p.47):“O brinquedo desperta nas criangas o
interesse e a curiosidade, e desenvolvem aspectos que contribuem na
aprendizagem das mesmas de forma complexa.”

Ao se trabalhar o ludico no ambiente escolar com as criangas, observa-se
gque o mesmo ajuda e auxilia no seu desenvolvimento mental, nos seus
conhecimentos escolares, desenvolvendo nos educandos as aptiddes cognitivas
em um ambiente propicio para que os mesmos adquiram conhecimentos através
da ludicidade.

Neste contexto Winnicott (1975 p. 47) afirma que “E no brincar, e somente
no brincar, que o individuo, crianga ou adulto, pode ser criativo e utilizar sua
personalidade integral: e é somente sendo criativo que o individuo descobre o

seu eu.”

A brincadeira também trabalha de forma gradativa o equilibrio cognitivo das
criancgas contribuindo no processo de conhecimento as quais vém a apropriar-se
dos signos sociais, criando dessa forma uma visdo complexa das transformagoes
significativas do aprendizado das criancgas, exigindo uma maior interacdo com o

relacionamento de mundo.
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[...] A brincadeira constitui-se em um momento de
aprendizagem em que a crianca tem a possibilidade de viver
papeis, de elaborar conceitos e ao mesmo tempo exteriorizar
o que pensa da realidade. Assim a brincadeira é uma
atividade humana e social, produzida a partir de seus
elementos culturais, deixa de ser encarada como uma
atividade inata da crianga (como se pensou por muito
tempo). (BRESSAN, 1998, p.132)

Isso acontece, pois € através dos jogos e das brincadeiras que as criancas se
comunicam e desenvolvem suas percep¢oes de regras e disciplinas, visualizando
a construcBes dos seus papéis no contexto tedrico/pratico tanto do brincar
quanto do se relacionar com o outro.

O processo ensino aprendizagem na Educacdo Infantil deve ser
contextualizado através da natureza ludica das atividades, por meio de diversos
tipos de jogos e brincadeiras, pois a crianca se desenvolve através dessas
concepcOes ludicas e concretas em sala de aula.

A crianga quando brinca constrdi seu conhecimento de mundo através das

concepcles desenvolvidas no ambiente escolar e fora dele.

[...] O brincar reflete a maneira que a crianga, ordena,
organiza, desorganiza, destrdi e reconstréi o mundo ao seu
modo. Podendo ela expressar suas fantasias, desejos, medos,
sentimentos e conhecimentos novos que vao incorporando a
sua vida, utilizando uma das qualidades mais importantes do
ludico, que é a confianca que a crianga tem quanto a prodpria
capacidade de encontrar solugdo. (GRASSI, 2008, p.33)

Na Educacdo Infantil a ludicidade destaca-se por ser extremamente
importante no processo pedagdgico, pois influencia o processo de aprendizagem,
uma vez que faz a crianga utilizar sua inteligéncia de modo significativo e a
estimula a investigar e explorar. Nesse processo 0 jogo ocupa um papel
importante ele é essencialmente assimilagdo, assimilacdo predominando sobre
acomodacao.

2.4 EDUCAGAO INFANTIL POR MEIO DA LUDICIDADE

A crianga da educacdo infantil deve ser compreendida como agente ativo no
universo da escola, pois, assim podera entender os diferentes papeis a serem
desenvolvidos na sociedade-dentro da familia, da comunidade, dos grupos
sociais; e construir tanto sua identidade pessoal como seu referencial

sociocultural.
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[N

Na educacdo infantil a ludicidade quando trabalhada de forma adequada
extremamente benéfica para a construcao do aprendizado das criangas, pois é
através dos jogos e das brincadeiras que as mesmas desenvolvem e trabalham
suas capacidades, tais como: imaginagdo, atengdo e a imitagao.

Amadurecendo dessa forma, sua capacidade de se socializar através da
interacdo da construcdo dos seus papéis sociais.

Os jogos e as brincadeiras sdo atividades de estimulacdo capazes de
contribuirem para o desenvolvimento da crianca de forma cognitiva, fisica, social
e emocional. Transformando suas capacidades de se socializar dentro e fora da

sala de aula.

[...] Existem dois elementos nas brincadeiras infantis: a
situacdo imaginaria e as regras. Brincar é, assim, um espago no
qual se pode observar a coordenagdo das experiéncias prévias
da crianga e aquilo que os objetos manipulados sugerem ou
provocam no momento presente. (VYGOTSKY, 1984, p.91)

Por meio das brincadeiras, as criancas se desenvolvem e transformam seus
conhecimentos, 0s quais possuiam antes de ingressar no ambiente escolar.
Portanto, as brincadeiras desenvolvem as habilidades das criangas, ou seja, a

capacidade de resolucdo das dificuldades que as cercam.

[...] A educacdo ludica é uma agdo na crianga e aparece
sempre como forma transacional em direcdo a algum
conhecimento, que se redefine na elaboragdo constante do
pensamento individual em permutagdes constantes com o
pensamento coletivo. (ALMEIDA, 1995, p.113)

Para que o brincar faca parte de um curriculo com eixo de trabalho nao
basta dedetizd-lo nem deixar as criancas brincarem livremente, como tem
ocorrido nas maiorias das institui¢des.

E na educacdo infantil que as criancas devem ser trabalhadas quanto ao
desenvolvimento de suas habilidades motoras, desenvolvendo sua reflexdo
destacando os principais pontos da coordenacdo motora fina das criangas no
jardim Il da pré-escola.

No contexto tedrico/pratico pedagdgico, observa-se que cabe ao professor
trabalhar a Educacdo Fisica destacando as habilidades motoras na Educagdo

Infantil.
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No processo ensino-aprendizagem cabe aos educadores proporcionar as
criangas oportunidades de desenvolver as habilidades motoras fundamentais
tornando-as parte importante da pratica pedagdgica, aperfeicoando suas
habilidades motoras, tais como: salto, corrida, arremesso, chute, etc. Tais
habilidades necessitam ser trabalhadas pela crianca, de forma gradativa, para
que as mesmas aprimorem suas habilidades motoras.

Desenvolvimento das atividades na quadra de esportes, contribuindo assim
para que a crianca possa construir sua visdo de Educacdo Fisica no processo
ensino aprendizagem.

Por meio da ludicidade o professor deve contextualizar de forma progressiva
a construcdo das habilidades motoras, através da imagem complexa do seu
proprio corpo durante o desenvolvimento das atividades, transformando suas
acOes, aonde as criangas venham a identificar os movimentos, portanto, partindo
do pressuposto de conhecimento de si e dos outros respeitando as normas e as
regras das atividades trabalhadas nas atividades propostas, trabalhando as
atitudes principais desenvolvidas através das atividades socializando com seus
colegas de classe e com o professor (ALMEIDA 1995, p.126).

Os jogos ludicos e as brincadeiras ludicas possibilitam as criangas da
Educacdo Infantil a aquisicdo e o aprimoramento de habilidades motoras
essenciais para o desenvolvimento fisico das mesmas. Dentro deste contexto,
trabalhar as habilidades motoras para que as criangas possam vivenciar as mais
diferentes maneiras de executar os movimentos essenciais, visando ampliar seu
repertdrio de atividades fisicas para que as criangas atinjam o estagio maximo de
execucdo destas habilidades.

Desenvolver as habilidades motoras e cognitivas das criancas permitindo as
mesmas identificar seu préprio corpo em todos os segmentos, visando estimular
suas capacidades motoras fundamentais para participar das atividades fisicas.

Promover o desenvolvimento das habilidades motoras relativas as atividades
em seu corpo, visto que tais habilidades podem ser trabalhadas no contexto
tedrico/pratico, através de atividades, brincadeiras e jogos vivenciais.

A ludicidade dentro do processo ensino aprendizagem deve focar-se no
percorrer e na trajetdria da construcdo tedrico/pratica do conhecimento da
crianga, formulando o campo do conhecimento na pratica pedagdgica,

impulsionando a tecnificacdo pratica educacional.
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No ambito escolar ndo ha duvidas de que, a ludicidade se constréi através
dos jogos e brincadeiras enquanto método de agao que visa ampliar os setores da
estrutura social, resolvendo os conflitos para se construir a histéria.

A ludicidade contextualiza a experiéncia comum de todos os educandos,
apresentando o modo de ensino voltado para a pratica pedagdgica, visando
também a experiéncia vivida da escola.

Portanto, na concepc¢do de ludicidade, destaca que todos tém o direito a
educacdo uma educacdo de qualidade, a qual evidencia o contexto
tedrico/pratico de todos os fatores do processo ensino aprendizagem,
evidenciando o desenvolvimento individual, pois os jogos e brincadeiras
complementam um conjunto das nocdes cuja construcdo ela possibilita, os
costumes e as regras de todo o tipo ndo vem determinadas ja do interior por
mecanismos hereditarios.

A ludicidade deve ser trabalhada em sala visando o desenvolvimento
cognitivo e fisico dos alunos, visto que, cada individuo tem de se desenvolver
normalmente, de acordo com as possibilidades que se dispde, e a obrigacdo da
sociedade é de transformar essas possibilidades em realiza¢Ges efetivas e Uteis.

A ludicidade trabalha uma forma de ensino que visa formar
alunos/educandos/individuos com autonomia intelectual e moral e respeitadores
dessa autonomia no outro, em decorréncia da regra de reciprocidade que a torna
legitimo para eles mesmos.

Portanto, evidencia-se que a visdo intelectual do aluno se engrandece
através dos jogos e brincadeiras, ou seja, da ludicidade, a qual tem como objetivo
principal obter éxito nas atividades propostas para a constru¢dao do pensamento
do aluno.

A legitimidade e a especificidade da ludicidade na Educacdo Infantil,
perpassa pelo contexto das atividades tedricas e praticas, incorporando de forma
complexa as praticas corporais visando um maior no movimento como forma de
promover e manter a saude, mas ndo apenas isso, também atingir o

desenvolvimento das potencialidades do homem.

[...] N3o existe verdade objetiva em parte nenhuma;
ndo ha ninguém que veja a verdade sem ser com os
olhos, e os olhos sdo sempre de alguém. Se quero
arrancar os olhos para ver as coisas como realmente sdo,
ndo vejo mais nada. (VATTIMO, 2002, p.3)
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O desenvolvimento da ludicidade na escola garantiu um espaco de respeito

desta drea diante dos outros componentes curriculares.

[...] A Educagdo Fisica comegou a ser vista como
“importante instrumento de aprimoramento fisico dos
individuos que, fortalecidos pelo exercicio fisico, que em si
gera saude, estariam mais aptos para contribuir com a
grandeza da industria nascente, dos exércitos, assim como
com a prosperidade da patria”. (SNYDERS, 1996, p.52)

As propostas pedagdgicas voltadas para o ensino de Educacdo Fisica
apresenta-se mais diversificado nos dias atuais, embora a pratica pedagodgica
ainda resista a mudancgas.

Segundo Bracht (1999, p.78) uma dessas propostas: “E a abordagem
desenvolvimentista, a qual possui como ideia central oferecer a crianga,
oportunidades de experiéncias de movimento de modo a garantir o seu
desenvolvimento normal.”

Na construcdo do conhecimento da Educacdo Fisica escolar, é importante
perceber que existe uma pluralidade de significados que a Educacdo Fisica escolar
assume no contexto pedagodgico, visando que ela seja inserida e participe do
cotidiano escolar a partir de diferentes sentidos e em muitos deles, como uma
mera atividade desvinculada da composicao curricular escolar no processo
ensino-pedagadgico.

Neste contexto Vago (1999, p.87) diz que:

[...] A ludicidade é o resultado das representacoes
produzidas e praticadas ao longo de seus percursos
histéricos, destacando o esfor¢o de problematizacao de seu
ensino que profissionais da d4rea vém realizando
principalmente a partir do final da década de 70 e inicio da
década de 80. (VAGO, 1999, p.87)

Partindo do pressuposto da Educacdo Fisica escolar como objeto da cultura
corporal de movimento, observa-se que a questao do saber sobre os movimentos
praticados pelos educandos deve ser entendida como saber a ser transmitido,
nado é apenas instrumento do educador, mas, acima de tudo dos educandos, os
guais devem controlar os movimentos tanto mecanicos quanto fisioldgicos.

Na pratica da ludicidade na Educacdo Infantil as crianca necessitam ter a
visdo de que o corpo deve ser trabalhado de forma mecanico, tratando-o como

uma maquina dotada de alavancas.
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[...] Os professores da Educagao Infantil s3o antes de tudo
educadores e que, portanto devem incluir em suas metas a
ultrapassagem do senso comum, promover mudangas e se
possivel, transformag¢Ges na sociedade: Somente as
atividades que se dediquem a pensar e viver o corpo e que se
proponham a modificar as regras que inibem a consciéncia
corporal dificultarda a manipulacdo desse corpo no qual o
homem vive. (BRUHNS, 1989, p.107)

Dessa forma, a partir da conscientizacdo do corpo enquanto maquina dotada
de alavancas os educandos podem identificar que ele tem uma forma de
expressdo e sensibilizagdo, voltada para a realidade social e histdrica da educacdo

do corpo e movimento.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A pesquisa foi realizada em um CMEI do municipio de Figueira/PR, com
atividades que envolveram professores e alunos das turmas de Pré-escolar (nivel
| e ll), também contou com a colaboracgdo e participacdo da equipe pedagodgica.

Os dados foram coletados através de entrevistas com os professores e
equipe pedagogica, observacdo dos planos de aula e aulas, proposta de
atividades ludicas com os alunos.

Os dados foram tratados a partir de um referencial seletivo de acordo com
os trabalhos e a associagdo com o levantamento bibliografico, na observacao das
aulas sendo possivel sugestionar sobre a participagdo ou ndo dos alunos nas
atividades propostas pelo professor e a inferéncia das atividades ludicas.

Com a realizacdo deste estudo observou-se que os professores e alunos
envolvidos, precisam ser guiados pela concepg¢do bdsica de que as agles
pedagdgicas devem ser trabalhadas para suprir a ludicidade no processo ensino
aprendizagem, buscando a¢des onde a escola necessita trabalhar as concep¢des
basicas enquanto agente de transformacdo social.

Por meio dos questionarios apresentados, obtiveram-se os seguintes

resultados.

Tabela 1: Tempo de Profissdo

Professores

Menos de 1 ano - -
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1 a5 anos 5 50
6 a 10 anos 3 30
11 a 15 anos 2 20
16 a 20 anos 1 10
Mais de 20 anos - -

TOTAL 10 100

Fonte: Resultado da pesquisa realizada em 2015 com Professores do CMEI — Gralha Azul
de Figueira/PR.

Quanto ao tempo de atuagdo como docente o grafico mostra que 72% dos
entrevistados possuem de 1 a 5 anos de atuagao, 14% possuem de 6 a 10 anos de
atuacdo e 14% de 1 a 5 anos de atuagao.

Quanto ao tempo de profissdo dos profissionais envolvidos no processo
ensino aprendizagem das criangas, observa-se que existem professores nos mais
diversos tempos de atuagao no CMEI estudado.

Observa-se que os professores possuem uma vasta experiéncia para
trabalhar a ludicidade com as criangas, pois todos tém mais de um ano de tempo
de atuacdo, portanto os mesmos trabalham a ludicidade envolvendo a crianga no
processo como um todo.

Os professores sao experientes e estdo bem preparados para desenvolver
suas atividades em sala de aula e em todo o processo ensino aprendizagem das

criangas.

Grafico 1 - Como acontece a aprendizagem da crianga em sala de aula através dos jogos

IGdicos e das brincadeiras.
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GRAFICO - 1
COMO ACONTECE A APRENDIZAGEM DA CRIANGA EM SALA DE AULA ATRAVES DOS JOGOS LUDICOS E BRINCADEIRAS
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Fonte: Dados colhidos pela autora (2015).

Na questdo, como acontece a aprendizagem da crianga em sala de aula
através dos jogos ludicos e das brincadeiras, o grafico mostra que 78%
apresentam facilidade de aprendizagem, 22% apresentam dificuldades de
aprendizagem, 100% interagem com o professor, 100% interagem com os colegas
de classe, 86% realizam as atividades trabalhadas e 91% participam de forma
ativa nas aulas.

O grafico destaca de forma clara a caracterizacdo do aprendizado das
criangas com os jogos ludicos e com as brincadeiras, através das quais as mesmas
desenvolvem seu conhecimento da pratica pedagdgica, ou seja, no processo
ensino aprendizagem.

As criancas interagem com as outras e se destacam através das atividades

apresentadas pelos professores em sala de aula.

Griéfico 2 - Descreva uma atividade pedagdgica ludica que vocé realiza e tem um bom

aproveitamento.
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GRAFICO -2
DESCREVA UMA ATIVIDADE PEDAGOGICA LUDICA QUE VOCE REALIZA E TEM UM BOM APROVEITAMENTO
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Fonte: Dados colhidos pela autora (2015).

Na questdo, descreva uma atividade pedagégica ludica que vocé realiza e
tem um bom aproveitamento, o grafico mostra que 39% sdo jogos educativos,
14% sdo atividades ludicas digitais, 9% sdo as brincadeiras, 6% sdo as pinturas —
arte.

Os dados apresentados no grafico destacam de que forma a ludicidade é
melhor recebida pelas criangas envolvidas no processo, portanto observou-se
gue tais atividades fazem com que os alunos se envolvam mais no processo
ensino aprendizagem.

Dessa forma, observou-se que os jogos educativos trazem as criangas para o
mundo pedagdgico de forma complexa e as mesmas se desenvolvem em todos os

aspectos.

Grafico 3 - Os Jogos Ludicos e as Brincadeiras embasam o processo ensino-aprendizagem

na Educacdo Infantil.

R. Eletr. Cient. Inov. Tecnol, Medianeira, v.8 n.17 2017. E — 4789.



RECIT:

letronica Cientifica Inovagao e Tecnologia

GRAFICO - 3
0S JOGOS LUDICOS E AS BRINCADEIRAS EMBASAM O PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM
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Fonte: Dados colhidos pela autora (2015).

Na questdo, os jogos ludicos e as brincadeiras embasam o processo ensino-
aprendizagem o grafico mostra que 73% sim, com certeza, 7% sempre, 6% as
vezes, 6% raramente, 8% pouco, 0% nao e 0% nunca.

Com base nos questiondrios apresentados, observa-se que em todo o
processo faz-se necessdrio trabalhar a relacdo da ludicidade em conjunto
professor e aluno, através de jogos e brincadeiras para o desenvolvimento das
criangas no processo ensino-aprendizagem estreitando os lacos dos educandos
com a pratica pedagdgica, pois neste contexto os alunos desenvolvem suas
perspectivas de mundo e sua constru¢ao enquanto sujeito que direciona seus
proprios conhecimentos.

E preciso levar em conta questionamentos como a ludicidade entre
racionalidade e afetividade, trazendo valorizacdo aos sentimentos que estdo
presentes em todas as relagdes humanas.

A ludicidade deve ser trabalha para construir uma educacao escolar
motivadora, a qual deve estar preparada para desenvolver a construcdo
equilibrada da personalidade como um todo.

O professor jamais pode esquecer que ele estd moldando o futuro da
humanidade, que esta com o mais precioso: nossas criangas.

Com relagdo aos questionarios apresentados, quando se compara as

opiniGes expressas por professores e alunos e em outros artigos relacionados
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com o tema, observam-se as mais diversas opinides dos autores relacionados
com os educadores e educandos, com relagdo a ludicidade realizadas ao longo da
pesquisa.

Diante das informag¢les obtidas, percebemos que os alunos estdo em
constante formacdo e devem ser trabalhados sob os conceitos da ludicidade,
para que os mesmos possam desenvolver suas habilidades educacionais de forma

complexa.

CONSIDERAGOES FINAIS

Os jogos e as brincadeiras ludicas sdo extremamente relevantes para o
desenvolvimento da pratica pedagdgica na Educacdo Infantil, pois permeia o
envolvimento ludico na educacdo infantil, ja que essa “linguagem” é parte natural
do mundo da crianga, proporcionando um desenvolvimento prazeroso com a
construcdo do conhecimento, possibilitando uma contextualizagdo e
ressignificacdo do seu meio.

Portanto, buscou-se por meio deste, desenvolver um olhar mais agug¢ado
sobre o recurso pedagdgico das brincadeiras e dos jogos ludicos, estudando
como a ludicidade é posta em pratica na construgcdo do processo ensino-
aprendizagem, trabalhando de forma complexa as estratégias de passatempo
inerente a prépria natureza infantil, utilizando como estratégia de ensino, a qual
capaz de colaborar com a constru¢do do conhecimento com significado para a
crianga, ja que toda reflexdo cognitiva é mediada pela satisfacdo do brincar.

Com o desenvolvimento do tema buscou-se trabalhar os jogos ludicos e
as possibilidades de desenvolvimento, sempre visando o que essa pratica
proporciona aos educandos. Observou-se que o que realmente vale, é
desenvolver brincadeiras que complementem a construgdo do conhecimento do
aluno em sala de aula, adaptando-se ao Projeto Politico Pedagédgico, construindo
uma nova filosofia educativa.

Para uma efetiva construgdao do conhecimento é necessario que haja
envolvimento de todo o sistema quanto as questdes, as acdes e as implicacoes
desse processo, que dizem respeito a responsabilidade de todos os que
defendem as mudancas para todos os alunos. Os educadores infantis devem

trazer a ludicidade para o contexto pedagégico, visando transformar e valorizar o
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desenvolvimento dos alunos, pois as atividades ludicas facilitam a aprendizagem
nos seus mais diversos contextos.

Conclui-se que os professores e alunos devem trabalhar visando o
desenvolvimento de atividades ludicas voltadas para uma educagdao complexa,
trabalhando diretamente seus conceitos no processo ensino-aprendizagem,
envolvendo a ludicidade por meio de jogos e brincadeiras que conceituem a
pratica pedagdgica, a qual deve se efetivar em sala de aula, através de estratégias

que utilizem materiais que contribuam para o ensino.
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