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RESUMO

A ludicidade se refere a qualidade ou caracteristica do ludico, que esta relacionado ao jogo, a brincadeira e a
diversdo. E um conceito fundamental na educacio e no desenvolvimento humano, pois reconhece a importancia
do brincar e do aprender de forma ludica em diferentes fases da vida.

O brincar de forma ludica ndo se limita apenas ao desenvolvimento cognitivo, mas também promove o
desenvolvimento social, emocional e fisico das criangas até mesmo de adultos. As habilidades sociais, a
criatividade e a resolucdo de problemas sdo aprimoradas por meio da ludicidade.

Ela também esta ligada intrinsecamente ao prazer e a diversdo. O ato de brincar deve ser voluntario e prazeroso,
0 que estimula o engajamento e a motivacdo, brincar e se divertir podem aliviar a pressdo e criar ambiente de
relaxamento.

Na mesma linhagem de pensamento, a ludicidade desempenha um papel importante na educacéo, especialmente
na educacao infantil. Ela permite que as criancas aprendam de forma mais eficaz, criativa e envolvente, sendo
utilizadas em terapias ocupacionais e psicoterapias.

Em resumo, a ludicidade € um conceito que enfatiza a importancia do jogo, da brincadeira e da diversdo como
ferramentas valiosas no aprendizado, desenvolvimento e bem-estar das pessoas, desafiando a ideia de que o
aprendizado é puramente formal e sério, elencando o aprender e crescer de maneira significativa por meio da
alegria e da espontaneidade.

Esse trabalho tem como objetivo demonstrar a contribui¢do dos jogos lGdicos no processo de ensino e
aprendizagem para alunos do ensino, assim como compreender o processo histérico do lidico mundialmente e
no Brasil, destacar a importancia do docente dentro da ludicidade e qual o seu papel no processo de ensino e
aprendizagem e compreender como se da a interacdo e o comportamento das criangas envolvidas diante de
contelidos abordados através de jogos ludicos, mediante um compilado de material estudado no processo
histérico da humanidade.

E importante realizar o levantamento sobre jogos ludicos no processo de ensino e aprendizagem do saber,
entendendo o histérico e o contexto social envolvido, pois ainda ha grandes questionamentos a respeito da
veracidade do seu objetivo final. Mostrar também o quanto é necessario a qualificagdo e o interesse do docente
em desenvolver um processo educacional fora dos padr@es e regras instituidas.

Foram utilizados referenciais historicos e tedricos para embasamento da criacdo desse trabalho, respeitando a
cronologia do tempo e todas as dificuldades percorridas durante o amadurecimento do assunto abordado.

Este estudo propde uma analise aprofundada a respeito da aplicagdo de métodos ludicos no processo de ensino e
aprendizagem voltado para o ensino, partindo do pressuposto que as transformacbes comportamentais vém

alavancando esse habito ludico como uma nova pratica educacional que aos poucos esta ganhando seu espaco.

Palavras-chaves: Ludicidade, brincar, educacdo, ludica, aprendizagem e ensino.



1. INTRODUCAO

A ludicidade € um conceito fundamental no contexto do desenvolvimento humano e
da educacdo. Ela se refere a capacidade de brincar, jogar e se envolver em atividades
recreativas de maneira IGdica e prazerosa. Essa dimensdo da vida humana esta presente em
todas as culturas e em todas as idades, desempenhando um papel crucial no aprendizado, na

socializagéo e no bem-estar emocional.

Brincar € uma atividade intrinsecamente ligada a natureza humana, e a ludicidade
desempenha essa funcdo em varias areas da vida, incluindo as fases de desenvolvimento
infantil, a educacgdo, a terapia e at¢é mesmo no ambiente de trabalho. Quando brincam,
exploram, experimentam, aprendem, resolve problemas, desenvolve habilidades sociais e

emocionais, além de reduzir o estresse e a ansiedade.

A ludicidade € especialmente importante no contexto da educacdo infantil, onde o
brincar é considerado uma forma essencial de aprendizado. Através de atividades ludicas, as
criancas desenvolvem suas habilidades cognitivas, fisicas e emocionais. Além disso, a
ludicidade também pode ser aplicada em abordagens pedagogicas para pessoas de todas as

idades, tornando o processo de aprendizado mais envolvente e eficaz.

O lddico decorre um retrato que o processo educacional pode adquirir uma nova
roupagem, pois educar € um processo dinamico e polimorfo, configurado através das

tendéncias temporais e da cultura estabelecida em uma sociedade.

Mendonca (2008) revela que ao trabalhar o Iudico com os professores ha grande
possibilidade de promoverem junto as criangas uma possibilidade de estimulo a exploracédo

criativa, porque foram os professores, também estimulados e explorados em sua criacgéo.

Experiéncias de ensino sdo bastante significativas para a formacdo do profissional
docente, bem como a imers&o no ludico, onde abre uma série de possibilidades quebrando

regras impostas do ensino acumulativo que vem sendo praticado ha anos.

E importante enfatizar que o ludico s6 ocorre quando existe diligéncia coerente com
as instrucdes educacionais, sendo assim vultosa uma formacdo de qualidade do profissional
docente havendo uma ressignificacdo do aprender sem métodos engessados. Para Mendonca

(2008), as vivéncias em ludicidade, oportunizado na formagéo de professores, constata-se um



brincar infantilizado. Nesse comportamento, os professores em formacdo, se destroem

‘brincando’ de ‘brincar’; diminuem-se e diminuem seu olhar para a crianca.

Precisa-se ter o cuidado também de observar as armadilhas que a ludicidade pode
trazer, nem sempre 0 jogo, o brincar ou até mesmo o se sentir livre, pode estar associado ao
desenvolvimento educacional, percorrendo muitas vezes pelo caminho da incompreenséo do

saber.

A visdo para o ludico deve ser direcionada para a mediacéo entre o mundo realistico e
0 imaginario, sendo a partir dele um passo na construgdo de um conhecimento, despertando a
imaginacdo e curiosidade, bem como permitindo que o discente invente, produza, seja
curioso e decodifique determinadas situacGes que ora possa estar incluso no seu meio social
para até mesmo uma possivel intervencdo. Nao se pode esquecer de que, para que se realizem
trabalhos como estes, a escola deve apoiar o trabalho do professor, compreendendo que, as
vezes, 0 que parece “barulhento” e “sujo”, é um ambiente propicio a constru¢do do

conhecimento. (Balbinot, 2010).

De maneira bem sucinta, iremos abordar os beneficios que as mediagdes ludicas
podem trazer e também apontar desafios que o docente vai enfrentar frente a essa nova

realidade educacional.

E essencial compreender o poder do jogo e da ludicidade na promocgdo do
desenvolvimento saudavel, da criatividade e da aprendizagem ao longo da vida. O lddico
transcende barreiras culturais e gera um impacto positivo nas pessoas, permitindo-lhes
explorar, experimentar e desfrutar de uma jornada de auto descoberta, crescimento e

desenvolvimento.

Portanto, € importante valorizar e incorporar a ludicidade em nossas vidas,
reconhecendo-a como uma ferramenta fundamental para o bem-estar e o desenvolvimento

pleno do ser humano.



2. REFERENCIAL

2.1. Ludico e o processo histérico

O Iudico, palavra originada da lingua latim, derivada do “ludere”, tem uma conotagéo
de “ilusdao ou simulado”, onde sera envolvido todo o emocional ¢ o imaginério de quem esta
passando pela experiéncia ludica. Conforme Luckesi (1994) sdo aquelas atividades que
propiciam uma experiéncia de plenitude, a¢des vividas e sentidas.

Ao longo do tempo e de toda a historia da humanidade, foram encontrados registros
que na pré-historia ja existiam brinquedos infantis, pois de acordo com Weiss (1997) existem
registros de brinquedos infantis provenientes de diversas culturas, o que demonstra que o
brinquedo, enquanto objeto real tem acompanhado a evolugdo do homem, interagindo em seu
espaco fisico e cultural, em suas funcGes e seus aspectos.

Alguns aspectos da evolucdo da lucididade também foram registrados por alguns
autores, trazendo a tona a idealizacdo do Idcido com inovacdo dentro do seu estudo, uma vez
que a tematica é acompanhada desde épocas ancestrais. Algumas das brincadeiras ludicas
eram vistas como preparatdrio para o inesperado, pois para Spinka et al. (2001):

“a brincadeira tem, em primeiro lugar, uma funcdo adaptativa evidenciada pela
ubigiiidadeem todas as ordens mamiferas e pelos padrdes comuns presentes (...). Em
segundo lugar, propdem como funcdo Unica da brincadeira o treino para o
inesperado, de ponto de vista motor e emocional, permitindo ao animal ensaiar
sequéncias comportamentais semelhantes aquelas que serdo utilizadas em situacfes

biologicamente importantes, como fugir de predadores, agir como um predador ou

em interacdes sociais diversas”.

Tendo em vista tal afirmacdo, vemos que o exercicio do ludico estava diretamente
associado aos movimentos e construcdo do individuo, mesmo de maneira induzida, tracando
de forma espontanea um comportamento que tivesse um valor significativo.

O autor Kishimoto (2014, p.88) afirma que:
As brincadeiras e dos brinquedos ndo nasceram como tais. Surgem de praticas de
adultos, de rituais religiosos, astroldgicos, relacbes com a magia, representacdes
sobre natureza, os espiritos, a vida e a morte, e parte de romances, poemas e
narrativas. Muitos preservam-se até os tempos atuais e aparece em diversas situacdes,
como parlendas de invocagdo a Lua praticadas antigamente no Egito em Babil6nia
que aparecem nos textos religiosos por volta de 3000 anos a.C. Nos dias atuais, elas
s&o encontradas entre indios da América, negros da Africa, primitivos da Austrélia e

da Polinésia, indigenas da Asia e no Brasil.
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Nas histdrias antigas o ladico se apresenta em momento no qual ofereciam lazer e
prazer, desempenhava um papel significativo na sociedade, oferecendo atividades recreativas
e jogos que refletiam os valores culturais e sociais da época.

Jogos como o senet no Egito ou luta livre na Grécia antiga eram exemplos de como as
atividades lddicas eram incorporadas a vida cotidiana, proporcionando entretenimento,
exercicio fisico e, por muitas vezes, contextos rituais ou educativos. Essas praticas ludicas
ndo apenas satisfaziam o desejo humano inato de diversdo, mas também desempenhavam
funcbes importantes na formacao da identidade e coeséo social. (Huizinga, 2000).

A linha do tempo da ludicidade vem sendo tracada em épocas anteriores, onde no
periodo greco-romano ja se identificava que a educacéo esta entrelacada com a idealizacdo ao

prazer baseado em projecdes de Aristoteles e Platdo.

“a sociedade romana ndo podia viver sem os jogos. Estes eram tdo necessarios para
sua existéncia como o pdo, pois eram jogos sagrados e o direito que o povo a eles

tinha era um direito sagrado”. (Huizinga, 2000, p. 198).

A linha de pensamento de Platdo a respeito da préatica ltdica tinha como objetivo
primar a educacdo como forma de construgcdo e formacdo do carater e da personalidade,
sendo através de esporte e a insercdo de praticas matematicas com problematizac6es ludicas.

“brincando, aprendera, o futuro construtor, a medir e a usar a trena; o guerreiro, a
cavalgar e a fazer qualquer outro exercicio, devendo o educador esforcar-se por

dirigir os prazeres e 0s gostos das criangas na direcdo que lhes permita alcancar a

meta a que se destinarem”. (Platdo apud Silveira, 1998, p.41).
J& na conjuntura de Aristételes, a causa final do jogo € o proprio jogo, ou seja, é um
envolvimento do objetivo proposto, seguindo um momento histérico, uma contextualizacéo

cultural e social no qual cabera uma significancia séria e prazerosa.

A interpretagdo se faz sempre no quadro especifico de uma cultura. O jogo surge aqui
como uma estrutura significante que pode encerrar significacbes variadas, ndo
predeterminadas. O que é verdadeiro para o uso religioso, cultural do jogo, pode

também ser para seu uso pela crianca. Brougere, (2003, p. 43).

Na antiguidade egipcia, se fazia presente em diversos momentos do contexto
temporal, seja em rituais, dancas ou até mesmo em jogos, destacava-se na promocao de
atividades no qual proporcionavam sensac¢Ges agradaveis ao individuo e em vivéncias com
seres sagrados. As comunidades egipcias, especificamente 0s mesopotamicos, tinham
influéncia direta no entendimento da populacdo grega a respeito de jogos e do lddico.
(Santos, 2015).
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Na civilizacdo grega o ato dos jogos perpassava 0s estabelecimentos do ato sagrado,
no imaginario, assim como nos valores e crencas, estabelecendo-se como um comportamento
ético envolvendo sociedade e politica em paralelo aos processos educacionais de formacéo de
cidaddos em vivenciar-se publicamente na sociedade grega.

Segundo Huizinga (2000, p. 84-85.), a cultura da Grécia foi desenvolvida nas redomas

da conjuntura ludica.
Na Grécia, tal como em toda a parte, o elemento lidico esteve presente desde o
inicio, desempenhando um papel extremamente importante. Nosso ponto de partida
deve ser a concepc¢do de um sentido lddico de natureza quase infantil, exprimindo-se
em muitas e variadas formas de jogo, algumas delas sérias e outras de carater mais
ligeiro, mas todas elas profundamente enraizadas no ritual e dotadas de uma
capacidade criadora de cultura, devido ao fato de permitirem que se desenvolvessem
em toda a sua plenitude as necessidades humanas inatas de ritmo, harmonia,
mudanca, alterndncia, contraste, climax etc. A este sentido lddico esta
inseparavelmente ligado um espirito que aspira a honra, a dignidade, & superioridade

e a beleza.

Em épocas de Lutero, meados do século XIX, o mesmo destacava a metodologia
ludica onde o prazer estivesse presente e as atividades propostas dentro do contexto
educacional deveriam ter um prazer quanto as brincadeiras, fazendo com que a crianga
conquistasse uma categoria social espontaneamente. Sendo assim, passaram a enxergar a
crianga como seres ativos que precisariam ser compreendidos e respeitados dentro de cada
limitacdo.

Lutero ndo apresenta apenas um estudo voltado no carater conceitual e nem nos
principios contidos em sua proposta de transformacdo no sistema educacional da época, mas
orientava sobre de que maneira esse sistema deveria ser organizado numa abrangéncia de
ensino e estudo para todos. Entretanto, alguns estudiosos afirmam que apesar de 0 mesmo
esclarecer em seus tratados o seu ponto de vista e de como seria no ensino, ndo existe
impulsionamento para teorias cristds de educacdo (Beck apud Lutero, 1995, p. 301).

As metodologias de Lutero (1995) eram totalmente opostas aos sistemas escolares no
qual se baseava em punicdes fisicas e nas pressdes psicoldgicas, onde geravam estresse, dores
e sofrimento aos alunos, uma replicacdo negativa da disciplina severa na educacao familiar.
Em sua afirmativa, Lutero (1995, p. 319) diz:

(...) quando a disciplina é aplicada com maior rigor e tem algum resultado, 0 maximo
que se alcanca é um comportamento forgado ou de respeito; mo mais continuam
sendo meras toras, que ndo tém conhecimento nem nesta nem naquela area, nao

sabem responder nem ajudar ninguém.
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Com o passar dos tempos a area ludica foi ganhando seu espago com novos contextos,
formulacdo de jogos, sendo as criacBes mais frequentes, observaram-se que os brinquedos
eram fabricados artesanalmente, nas oficinas de modelagem de madeiras, nos locais onde se
fundiam metais e tornando-se um subproduto da época.

Sua maior insercdo foi apresentada a partir do século XIX na educacao greco-romana,
no qual foi associada a idealizacdo do estudo pelo prazer, utilizando o item na educacao.

No campo da psicopedagogia, o jogo foi ganhando forgas também a partir do século
XIX, quando Froebel, Decroly e Montessori desenvolveram pesquisas com criangas no qual
deixaram como heranca a importancia e o papel dos jogos e das brincadeiras.

Como expressado por Chateau (1987, p. 14):

“E pelo jogo, pelo brinquedo que crescem a alma e a inteligéncia (...) uma crianga
que ndo sabe brincar, uma miniatura de velho, serd um adulto que ndo sabera
pensar”. Com essa afirmativa, entende-se que 0 método de brincar estd diretamente

ligado ao aprendizado perpetuado em todas as fases da vida do individuo.

Os pensamentos de Froebel, Decroly e Montessori, transformaram-se em teorias
aplicadas dentro da historia da pedagogia pré-escolar brasileira, onde tais producdes ludicas
foram restritas em desenhos coloridos, rimas por mdsicas, exercicios repetitivos de
discriminacdo motora e auditiva, bloqueando o progresso pleno da crianga.

Para Kishimoto (1998), Froebel enquanto filésofo do periodo roméntico enalteceu a
liberdade da crianca, onde valorizou a expressdo da natureza infantil por meio de brincadeiras
ndo dirigidas. Tal método pedagdgico traz a narrativa de que a crianca é considerada como
um ser criativo, capaz de exercitar os seus limites produtivos.

Quando se parte para o século XX, um grande defensor do jogo foi John Dewey
(1859-1952) no qual demonstra a significancia de desenvolver o jogo livremente, entretanto
sob supervisdo e estratégias motivacionais para o0 ensino da crianca. Para Dewey (1959), o
saber e o fazer devem estar apoiados na idéia de que o conhecimento resulta de algo mais
elevado que a atividade préatica e cotidiana.

No final do século XX, foi apresentada uma tendéncia educacional no qual
conscientizava a sociedade sobre a importancia dos jogos na preparacdo e formacdo da

convivéncia social. Mediante tal afirmativa, o jogo
pode ser uma escola de conformismo social, de estrita adaptacdo a situacdes dadas,
pode se tornar igualmente um espaco de invencédo, de curiosidade e de experiéncias
diversificadas, por menos que a sociedade ofereca os meios as criangas. Brougére,
(2003, p. 194).
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Com essa visdo as especulacbes e 0os movimentos educacionais comegaram a se
movimentar, partindo de um periodo de transi¢cdo dos dois seculos, XX para 0 XXI. Litigios
elaborados, reflexfes planejadas e o paradigma ludico foram ganhando crescentes espacos e
definicdes.

2.2. Ludico no Brasil e seu processo historico

Em um mundo cada vez mais complexo com fases de constantes mudancas, vem
diariamente exigindo um empenho maior de nossas capacidades seja de capacidades fisicas,

sociais, culturais, intelectuais ou até mesmo estratégicos.

Na educacdo ndo é diferente, as constantes mudancas e habitos vém sendo
substituidas por uma série de novas estratégias para a busca de uma melhor solucdo no

entendimento do saber e na criagdo de novos interesses sociais.

A educacdo infantil passou por variadas evolugbes nas ultimas décadas em todo
territério mundial, aqui no Brasil houve uma movimentacdo bastante significativa atraves de
variadas cria¢fes voltada para as criancas, desde programas governamentais e até mesmo

documentos criados com legitimidade em prol dos direitos das criangas.

Historicamente, o termo ludicidade tem como ponto considerado uma modalidade de
atividade voltada para as criangas. Ariés (1986) reporta que no inicio em classes mais
populares, as criancas eram visualizadas como pequenos adultos sendo assim consideradas
aptas e dispensaveis de ajuda de suas mdes e amas, aproximadamente aos sete anos. Por
longos anos o brincar era afastado das criangas e o uso ladico veio a ser reconhecido
tardiamente, apenas na década de 1990.

O processo de mudanc¢a no quadro educacional do Brasil originou-se com a chegada
da familia Real em 1808, nesse periodo ocorreu uma ruptura com o ensino Jesuita colonial
para a necessidade do pais, também durante o periodo da burguesia, onde tracou buscas de

espaco na educacgdo voltada para a elite com titulos de doutorado.

SO0 em meados de 1875, € onde surge a primeira creche particular no Brasil e a
primeira creche publica s6 surgiu 21 anos seguintes, Savian e Corte (2008, p. 3), “[...] no

Brasil, durante o século XIX, as creches, internatos e asilos foram criados com a finalidade de
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atender criancas pobres e os filhos de escravos que, com a abolicdo da escravatura, nao

tinham onde se refugiar”.

Conforme Brennand, (2009, p. 152) “Desde que o Brasil foi inventado, sofre um
processo de crescente integracdo ao resto do mundo, o que é bastante visivel, hoje, com a

globalizacao™.

Tal mudanca acima citada traz modificacdes em comportamentos, no intelectual, em
sensibilidades psicoldgicas e também em transformacgdes fisicas na humanidade. Quando
voltamos os olhares para as criangas € necessario reconhecer que as influéncias globais
tornam uma vida mais corrida num dilema de como se deve educar uma crianga, e quais 0s
papeis de cada individuo que esta incluso no meio social da mesma, seja familiares ou o

ambiente escolar.

O crescente movimento trabalhista dos pais e a insercdo da mulher no mercado de
trabalho elevaram algumas problematicas com relacdo a educacao infantil, ndo se localizava
pessoas ou lugares adequados para deixar seus filhos e progredir em seus respectivos

trabalhos.

“Uma andlise do processo historico de surgimento das instituicdes de atendimento a
crianca pequena evidenciam que as funcdes de guarda, assisténcia e cuidado foram
ao logo do tempo desapropriadas das familias, sobretudo, das mées trabalhadoras.
Com a inser¢do da mulher na classe média no mercado de trabalho e a crescente
conscientizacdo da importancia da crianca iniciar o seu processo de socializacdo fora

do contexto familiar”. Duarte, (2012, p. 2).

O contexto em que a mulher necessitaria ingressar no meio comercial, j& denota uma
transformacdo no histoérico do Brasil, uma vez que as fontes financeiras até outrora eram
advindas apenas dos esforcos do trabalho masculino e que mulher deveria apenas cuidar do

marido, dos afazeres domésticos e de suas criancas.

No Brasil, a educagdo da crianca pequena fora do espaco doméstico e do convivio
familiar, iniciou-se no final do século XIX a partir de diversos contextos de
demandas, ora como forma de combate & pobreza, na perspectiva do Estado, ora

como salério complementar, na perspectiva familiar. Duarte, (2012, p. 3).

A histdria da educacdo infantil no Brasil teve seu pico principal através de fortes

influéncias americana e europeia com o surgimento do movimento da escola Nova.
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O Brasil acompanhou diversas mudancas no pensamento do que seria melhor para as
instituicGes de atendimento as criancas, porém, com muito do assistencialismo
presente nas concepcOes de infancias. Num periodo um pouco mais adiante, no final
do século XIX, com a influéncia americana e européia. O Brasil comegou a reunir
condigdes para que fossem assimiladas, pela elite do pais, preceitos do Movimento da
escola Nova, um dos produtos desse movimento foram os chamados jardins de
infancia. Mackey e Reganham (2009, p. 63).

O Brasil teve surgimento de creches no intuito de atender a necessidade do pais na
nova realidade que marcou o contexto histérico das politicas pablicas da infancia, tornando
uma expansdo do convivio doméstico, passando a transpor as praticas familiares no qual
muitas vezes ndo obtidas, como higiene e salde da crianc¢a, alimentacédo regrada de qualidade
de acordo com a época, regras de convivio e interacdo social e com isso alavancando o

combate & mortalidade infantil. Andrade (2010, p. 135) afirma que:

As creches no Brasil surgiram para minimizar os problemas sociais decorrentes do
estado de miséria de mulheres e criangas, ao contrario dos paises da Europa, em que
a expansdo das creches decorria da necessidade do atendimento as criangas cujas

mades foram recrutadas como méo de obra para as fabricas.

Ao longo do tempo a histéria da educacdo infantil foi sendo reformuladas e a
preocupacao com as criangas foram sendo maiores, as demandas por pré-escolas aumentaram
e com isso a educacdo infantil passou por um processo de municipalizacéo, deixando de ser
apenas assistencialista ou de compensacdo de convivio e educacdo social, mas passando para

um fundamento mais educativo.

Estendendo ainda mais as épocas e se aproximando dos tempos atuais, a educagdo foi
reconhecida como um direito de todas as criancas e um dever do Estado a partir da
promulgacdo da Constituicdo Federal em 1988, e com a promulgacdo do Estatuto da Crianca

e do Adolescente (ECA), onde direitos das criancas foram alicergados.

Um salto importante na histérica dos direitos adquiridos pelas criancas foi a
consolidacdo da Lei das Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional, no qual através da lei
9394/96 reconheceu que a educacgdo infantil passa a ser etapa fundamental na inicializacdo
basica do ensinamento, centralizando a crianga como objeto de estudo e seres em
desenvolvimento, observando seus valores, culturas e a sua capacidade de atingir seus

préprios conhecimentos e objetivos.

De acordo com Filho e Strenzel (2001, p. 11):
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Estas perspectivas indicam alguns esforcos no sentido de atender as demandas
voltadas para a qualidade de educacdo das criancas pequenas, de seus profissionais e
da sua formacdo, suscitada especialmente pelo movimento que resultou na

promulgac¢do da nova LDB e das normalizagdes que ela passou a exigir.

O crescimento da educacdo infantil também englobou 0 modelo de tempo integral,
onde o profissional da educagdo voltado para esse contexto necessita um grau elevado de
habilidades no trato com essas criancas. Barreto, Silva e melo (2008, p. 3) fala um pouco da
atualizacdo que a Educacdo Nacional passou e com isso abrange diretamente na educacao

infantil.

Foi na Lei das Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional, (LDBEN 9.394/96), que o
termo Educagdo Infantil ganhou a forma mais favoravel a crianca pequena desde que
existe legislacdo Nacional do Brasil. A LDBEN declara que a Educagdo Infantil
comeca dos 0 aos 3 anos de idade para quem precisa estar numa creche, prosseguindo
de 4 a 5 anos de idade como pré-escola, tornando-se Educacéo Infantil, também um
ciclo de 5 anos de formagéo continua e parte integrante, constituidora, da Educacéo

Basica brasileira.

Com a certeza dessa declaracdo realizada dentro da LDBEN, podemos afirmar que a
educacdo infantil ndo atinge apenas um sentido ou modelo Unico e sim de forma abrange em
sentido amplo, diretamente ligado a formacéo de um cidaddo mirim fomentando a realidade

de todas as classes sociais.

Santos (2001) esclarece que foi a partir da nova Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional- LDBEN, e a consequente divulgacdo dos Parametros Curriculares
Nacional da educacédo foi preciso uma reformulacdo da educacdo em 1996, onde se discutia
na década de 1990 as tais diretrizes em escolas de todo o Brasil, alguns educadores
concordavam e outros ndo, entretanto, 0 mais importante foi as possibilidades de debate que
permitiu o repensar pedagdgico e nesse repensar a ludicidade veio a fazer parte da escola
como ponto de estratégia na aprendizagem.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater normativo
que define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos
devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacdo Bésica, de modo a que
tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com

0 que preceitua o Plano nacional de Educacao (PNE).
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Este documento normativo aplica-se exclusivamente a educacao escolar, tal como esta
definido no paragrafo 1° do Artigo 1° da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional, e
esta orientado pelos principios éticos, politicos e estéticos que visam a formagcdo humana
integral e a construgdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva, como fundamentado

nas Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacdo Béasica. BNCC, (2010, p.9).

A BNCC do Ensino Fundamental- Anos Iniciais, ao valorizar as situacGes ludicas de
aprendizagem, aponta para a necessaria articulagdo com as experiéncias vivenciadas
na Educacdo Infantil. Tal articulagdo precisa prever tanto a progressiva
sistematizacdo dessas experiéncias quanto o desenvolvimento, pelos alunos, de novas
formas de relagdo com o mundo, novas possibilidades de ler e formular hipéteses
sobre os fendmenos, de testd-las, de refutd-las, de elaborar conclusbes, em uma
atitude ativa na constru¢do de conhecimentos. Nesse periodo da vida, as criangas
estdo vivendo mudancas importantes em seu processo de desenvolvimento que
repercutem em suas relagdes consigo mesmas, com 0s outros e com o mundo.
(BNCC, 2010, p. 59).

Como professor, a atuacdo na classe infantil da educacdo deve objetivar a construcao
do espaco para convivéncia, havendo sempre um sentimento de troca muatua no
favorecimento das mudancas e adaptacOes pessoais, onde a pratica pedagdgica precisa esta

ligada e alicergada na humanizacéo e formag&o de cultura literaria.

A LDBEN e a BNCC andam em conjunto para garantir os direitos adquiridos da
crianca, oportunizando e valorizando os momentos de prazer acompanhado a aprendizagem,

trazendo integracédo de criangas e adultos.

“brincar cotidianamente de diversas formas, em diferentes espagos e tempos, com
diferentes parceiros (criancas e adultos), ampliando e diversificando seu acesso a
produgfes culturais, seus conhecimentos, imaginacdo, criatividade, experiéncias
emocionais, corporais, sensoriais, expressivas, cognitivas, sociais e relacionais”.

(BNCC, 1996, p.40).

E diante desse contexto que surge a intensa especulacdo na profissdo docente sobre
tornar a construcdo do intelecto em algo mais dindmico e proativo, seja através de midias ou
mesmo de maneiras ladicas. Algumas especulacdes sdo levantadas sobre métodos da

construcao da educagéo.

Mendonca (2008) nos mostra que:

Muito se fala sobre a necessidade de mudancas na acdo didatica, sobre metodologias

especificas para o processo ensino-aprendizagem; abordam ainda a importancia da
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auto estima do professor nesse processo; discute-se a importancia do relacionamento
entre professor e aluno com énfase na felicidade da sala de aula como fator
determinante para superacdo dos problemas e dificuldades. Nesse sentido sugere-se
que a sala de aula ndo possa mais ser marcada apenas pela relagéo autoritaria advinda
da escola tradicional, mas sim que a atividade docente compreenda o ensinar e o

aprender como processo interdependente e que aconteca num ambiente de ludicidade.
2.3. Importéncia da prética Iudica docente no processo de ensino e aprendizagem

O ludico ndo é assunto novo na contextualizagcdo atual, durante varios periodos da
historia da humanidade ele se fez presente, com caracteristicas, significados, determinados
padrdes estabelecidos e até mesmo crencas e invocagdo de deuses da antiguidade.

O ladico vem, aos poucos, ganhando seu espaco e se destacando nas rotinas didaticas
atuais de todo processo de construcdo da aprendizagem e ensino. Ele traz consigo uma sintese
de que o educar ndo se faz apenas de contelidos programaticos e de maneira engessada,
sendo, portanto, uma nova categoria revolucionaria para o desenvolvimento da sapiéncia.
Balbinot (2010), afirma que:

A experiéncia profissional tem nos mostrado que a escola precisa ser mais prazerosa,
na qual o aluno tenha espago para vivenciar o conteido, que possa viver 0 imaginario
e 0 inesperado, descobrir o que existe além dos limites da sala de aula, do quadro de
giz, dos livros didaticos e dos termos cientificos propostos pelas mondétonas aulas de
Ciéncias. Para isso, é preciso buscar um caminho de movimento, o sentido do préprio
ato de ensinar, em que deve ocorrer construcdo e reconstrucao, troca de experiéncias

e descobertas.

Diante dessa assertiva entendemos que o papel do professor vai mais além de que o
simples emissor de conhecimento, 0 mesmo sugere, auxilia e acompanha todo o processo,
assim como o papel do ambiente de ensino que deve ser propicio oferecendo momentos

estimulantes e desafiadores.

E a partir desses fatores que a evolucdo intelectual do aluno vai sendo fomentada. O
mestre, assim como chamado em épocas anteriores, desempenha um papel social e no
emocional do aluno, elaborando em cada individuo as competéncias e a promog¢do do
pensamento critico, transmitindo valores culturais e éticos, contribuindo para a constante

evolucéo da sociedade.

O mestre como ja constituido, deve elaborar estimulos para o desenvolvimento da

capacidade intelectual da crianga, na utilizacdo de recursos no qual promova o



19

desenvolvimento do raciocinio, da criatividade e no aumento constante do imaginario da

crianca, sem destoar de suas realidades individuais.

Algumas mudancas necessitam ser avaliadas para que a educacao seja incrementada e
modificada. O ludico ja vem sendo trabalhado ha muitos anos através de alguns instrumentos
que foram inclusos durante toda a historia da humanidade, como por exemplo: o xilofone,
pandeiro, flauta doce, kazoo, pito, maracés e dentre outros.

Algumas escolas publicas tém dificuldades financeiras para tratar e trabalhar o ludico
devido a falta muitas vezes de politicas publicas inerentes ao processo educacional. Cunha
(2007, p. 33):

Objetos, sons, movimentos, espacos, cores, figuras, pessoas, tudo pode virar
brinquedo através de um processo de interacdo em que estes recursos funcionam
como alimentos que nutrem a atividade ludica, enriquecendo-a. Todos 0S recursos
sdo validos para estimular a brincadeira. Fantasias, tecidos, chapéus, sapatos, fitas,
tintas, pregos e martelos, quanto maior for a variedade de materiais para subsidiar a

criatividade e a vontade de inventar, melhor. O valor de um brinquedo para uma

crianca pode ser medido pela intensidade do desafio que ele representa para ela.

Porém as atualidades e as exigéncias de mercado trouxeram inovacles e projecoes,
pois para Moran (2019), nos mostra que é necessario reinventar a educacdo, analisar as
contribuicdes, os riscos e as mudancas advindas da interacdo com a cultura digital, da
integracdo das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo- TDIC, dos recursos, das
interfaces e das linguagens midiaticas a pratica pedagdgica, explorar o potencial de
integracdo entre espacos profissionais, culturais e educativos para a criacdo de contextos
auténticos de aprendizagem midiatizados pelas tecnologias.

A educacdo vem sofrendo grande pressdo para se adaptar a todo esse avango
tecnoldgico. Influenciada pela globalizacdo, avanca no desenvolvimento dos individuos,
fazendo com que as novas tecnologias, como a Internet, forcem a adaptacdo ao meio e ao
ambiente social.

De acordo com Pretto (2012, p. 99):

“as tecnologias possibilitam um avanco em relacdo a educagdo broadcasting- tipo de
educacdo que produz tudo de maneira centralizada (curriculo, sistema de avaliacéo,
formagdo dos professores e materiais didaticos) e os distribui de forma global: “A
producdo desses materiais, com as facilidades das tecnologias digitais em rede,
possibilita um olhar profundo para a cultura local e, a0 mesmo tmepo, um olhar

multifacetado e ampliado, conectado com o mundo”.
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Porém, sabendo que a realidade estudantil no Brasil muitas vezes esta inalcancavel, devido a
diversas limitacbes sociais e econdmicas. Algumas escolas ndo detém de aparatos
tecnoldgicos, deixando uma larga escala entre as praticas pedagdgicas com a cibercultura,
porém, quando se trata da inclusdo de novos recursos e em especial a gamificagdo, é possivel
propor praticas baseadas nas mecanicas de jogos sem que exista a real necessidade de incluir
um objeto tecnoldgico, mesmo que seja importante a inser¢do do mesmo.

Para Busarello, et al, (2014, p. 14), trabalhar com o conceito de gamificacdo na
educacdo é saber recontextualizar para esse tempo a apropriagdo dos “(...) elementos dos
jogos aplicados em contextos, produtos e servi¢os necessariamente ndo focados em jogos,
mas com a intencao de promover a motivagdo e o comportamento do individuo”.

A integracdo das midias na escola como ferramenta ldica oferece algumas vantagens
como: engajamento estimulado, onde o uso de elementos multimidia como videos interativos
e jogos educativos, pode tornar o aprendizado mais envolvente, capturando a atencdo dos
alunos de maneira ladica; A aprendizagem personalizada, onde as midias permitem adaptacao
ao ritmo de aprendizado de cada aluno, proporcionando atividades personalizadas e ajustada
as suas necessidades especifica; Exploracdo criativa, ferramentas digitais e midias permitem
que os alunos expressem criatividade de maneiras diversas, seja criando apresentacfes
multimidias, projetos digitais ou online; Acesso a diversidade de recursos, as midias
oferecem acesso a uma variedade de recursos educativos, ampliando o espectro de
conhecimento disponivel para os alunos; Desenvolvimento de habilidades digitais, aos
integrar midias, a escola contribui para o desenvolvimento de habilidades digitais essenciais
nos dias de hoje, preparando os alunos para 0 mundo tecnol6gico; Facilidade de atualizacéo,
conteudos digitais podem ser facilmente atualizados, permitindo que a escola mantenha-se
atualizada em relagéo aos avangos e mudancas no conhecimento.

Zichermann e Cunningham (2011) compreendem que ambientes que interagem com
as emocdes e desejos dos usuarios sdo eficazes para o engajamento do individuo. Ressaltam
que é através dos mecanismos da gamificacdo a possibilidade de alinhamento aos interesses
dos criadores dos artefatos e objetos com as motivagdes dos usuarios.

Quanto aos elementos que contribuem para a motivacdo do individuo, identificam
dois paré@metros: as intrinsecas e as extrinsecas. Tais motivagdes intrinsecas partem do
principio de dentro do proprio sujeito e necessariamente ndo estdo baseadas no mundo
externo. Em contrapartida, as motivacgdes extrinsecas sdo baseadas no mundo que envolve o

individuo e Ihe sdo externas. Tais motivagdes tém como principal ponto e objetivo o desejo
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do sujeito em obter uma recompensa externa, atraves de reconhecimento social ou de bens
materiais.

Para Muntean (2011) a motivacdo explicada surge quando o individuo decide tomar
ou ndo uma agdo como o altruismo, a cooperacdo, o sentimento de permanecer, de amor ou
de agresséo.

No entanto, é crucial equilibrar o uso das midias, garantindo que sua integracdo seja
pedagogicamente eficaz e que ndo substitua completamente as interagdes pessoais e outras
formas de aprendizado.

O professor tem um papel fundamental nesse novo conceito, passa a ser o elo de
conhecimento dessas tecnologias inovadoras, transformando assim o processo de
aprendizagem. Para D’Avila (2021, p 24):

Ensinar vai além. Ensinar significa indicar com um sinal — do latim insignare —
mostrar caminhos, mas ndo trazer as respostas prontas. Significa ter o objetivo de
proporcionar o aprender, ter a intengdo; e a intencionalidade faz a diferenga entre
informar — transmitir uma informagdo — e ensinar. Ensinar é um verbo transitivo

direto que implica em complementaridade: quem ensina, ensina algo aalguém.

Decorre, pois, de uma intencdo: fazer com que alguém aprenda.

Quando o conhecimento se restringia apenas ao professor, o objetivo da educacéo era
passar 0 maximo de informacGes possiveis aos alunos. Segundo Lilian Medianeira, 0s
recursos tecnoldgicos usados na educacdo devem caminhar buscando um objetivo Unico: a
otimizacdo do processo de ensino e aprendizagem (Figueredo apud, 2003), ja que os alunos
pertencem a essa nova geracao se dispondo ao uso de smartphones, tablets, computadores e
notebooks conectados a internet (Bottentuit, 2012).

A ludicidade vem sendo um veiculo de incentivo em determinadas &reas do
conhecimento, ela traz consigo uma proposta de transformacdo na busca de resultados
positivos diante da evolucdo do aluno seja ela no desenvolvimento intelectual, nas
habilidades sociais no qual compartilha do respeito mutuo e no desdobramento dos desafios

enfrentados.

Ela se trata de fragmentos do comportamento humano espontadneo ou de maneira
induzida afunilando-se o estado psicoldgico, fisico e estrutural para uma perspectiva
coerente, trazendo transdisciplinaridade e complexidade de conhecimentos a fim de

contribuir na construcdo de curriculo valores e conceitos.
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Araujo (2012) nos mostra que, a atividade ludica torna-se um complemento a mais no
processo educativo no que diz respeito a internalizacdo da linguagem escrita, uma vez que

esta é também uma atividade de representacdo simbolica da linguagem.

A ludicidade pode incidir na zona proximal e chegar ao processo de desenvolvimento
da aprendizagem do aluno com sucesso. No entanto, é importante ressaltar que o uso do
ludico nesse processo educacional deve ser equilibrado, integrado de forma coerente com 0s

objetivos de aprendizado e supervisionado adequadamente pelos educadores.

O lddico ndo deve substituir completamente métodos tradicionais de ensino, mas sim
ser usado como uma ferramenta complementar para enriquecer a experiéncia na educagédo da
crianca. Um erro comum ¢é a subestimacdo do seu papel, alguns docentes consideram essa
metodologia como atividades frivolas, quando na verdade desempenha papel significativo na

motivacao e na construcdo educacional.

No processo de alfabetizacao o ludico remete um grau importante, pois na visao de Barata
(1995, p.9):

- € pela brincadeira que a crianga passa a conhecer a si mesma, as pessoas que a
cercam, as relacfes entre pessoas e 0s papeis que as elas assumem; - é através dos
jogos que ela aprende sobre a natureza e os eventos sociais, a dindmica interna e a
estrutura do seu grupo; - as brincadeiras e 0s grupos tornam-se recursos didaticos de

grande aplicacéo e valor no processo de ensino e aprendizagem.

Acreditar que o ludico pode ser totalmente espontaneo e a peca chave do aprendizado
é um erro, ele deve ser cuidadosamente planejado e vinculado aos objetivos e sistemas
educacionais ja estabelecidos, sendo, portanto um uma pratica complementar em todo

processo.

Conseguinte, cabe ao profissional docente adaptar-se a esse novo movimento
educacional, elaborando novas praticas didaticas contribuindo para que seus alunos

desenvolvam superac@es individuais.

Em primeiro lugar precisamos diferenciar ludicidade de atividade ludica: o centro da
ludicidade, segundo a concepc¢do que defendemos aqui, reside no que se vivencia de
forma plena em cada momento. Ou seja, no ensino Idico, significa ensinar um dado
objeto de conhecimento na danca da dialética entre focaliza¢do e amplia¢do do olhar.
Sem perder o foco do trabalho, entregar-se a ele. Muitas experiéncias de ensino em
que se entremeiam atividades lidicas deixam margem para uma dicotomia entre

conteddo curricular e ludicidade. A realizagdo de atividades ludicas na sala de aula
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ndo significa dizer que se esta ensinando ludicamente, se este elemento aparece como
acessdrio. O ensino ludico é aquele em que se inserem contelidos, métodos criativos

e 0 enlevo em se ensinar e, principalmente, aprender. D’ Avila, (2006, p.18).

Sabemos que o profissional docente é visado como a autoridade dentro da sala e que o
cargo inspira certo ar de superioridade, caracterizando-se em muitos momentos como

carrasco, chato, intolerante, fazendo assim com que os estudantes ndo vejam com bons olhos.
2.4. Jogos ludicos e comportamento dos discentes

Um fato importante a ser desconstruido e levado em consideracao é que a autoridade
de professor ndo deve ser demonstrada como uma carga negativa, 0 que precisa ser feito é
uma desmistificacdo sobre esse ponto, entendendo que o professor exerce a funcdo de
mediador dentro do ambiente educacional. E necessério aprender a identificar e respeitar os
limites das diferentes situacdes cotidianas para que o desempenho do professor e dos alunos

aconteca de modo satisfatorio. Macedo et al, (2007, p. 30).

O professor precisa exprimir aos seus educandos que a relagdo com eles deve ser de
troca simultanea, indo além de uma deposicao de termos técnicos e programaticos no qual se
constréi um ser acumulador de informac6es passivos de alcangar novos ideais.

Santa Marli Pires dos Santos (1997, p. 28) faz algumas consideracdes importantes
acerca da insercdo do ludico no ambiente de sala de aula. Aponta que um das causas que leva
essa auséncia do ludico na escola pode ndo ser culpa do profissional da educagdo. No entanto,
a falha pode estar na formacdo do professor, pois ndo foram preparados. As discussées em
torno da prética ludica em sala de aula nao fizeram parte de sua formacéo.

Aquilo que ndo se vivéncia ndo se aplica com seguranca. E preciso que o professor
passe por vivéncias pessoais para que possa utilizar o ludico na sua pratica pedagdgica.
Conforme a autora, alguns cursos da pedagogia ndo contemplam ao professor informacdes e
vivéncias acerca do brincar, discutindo o desenvolvimento infantil numa perspectiva social,
cultural, afetiva, criativa e historica. (Hendler, 2010, p. 26).

E importante salientar que o processo de desenvolvimento e aprendizagem sdo
vertentes indissociaveis, pois a perspectiva da ludicidade é oferecer ao educador a
compreensdo de como provocar os discentes, para que insira o0 brincar em seus projetos

educativos.

O papel do professor no ensino fundamental é crucial, envolvendo a transmissdo de

conhecimentos, o desenvolvimento de habilidades socioemocionais e o estimulo ao
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pensamento critico. Além disso, ele desempenha um papel fundamental no apoio ao
desenvolvimento individual dos alunos, adaptando métodos de ensino para atender as

diversas necessidades e estilos de aprendizagem.

Segundo Alves, Feitosa e Soares, (2015, p. 6):

A partir da década de 1980, discussdes pedagogicas sobre a funcdo da escola e seu
papel dentro da sociedade, bem como a difusdo das teorias sobre o desenvolvimento
humano, possibilitou que os professores reconsiderassem suas praticas e avaliassem
seus resultados junto aos seus alunos. Dessa forma, vem se falando bastante sobre a
formacdo do professor e sobre a urgéncia de seu preparo para exercer a docéncia, ja
que tal formacdo muitas vezes é alvo de criticas em relacdo a eficécia e articulacdo

das teorias com pratica social.

Assim como o cuidar e o educar, que necessitam de um estabelecimento de uma visao
integrada do desenvolvimento da crianga com base em concepg¢des que nao desrespeitam a

diversidade, a realidade e 0 momento peculiar da infancia.

A insercdo do jogo deve ser concebida pelo educador como um instrumento voltado
para reflexdo durante o processo de aplicabilidade e nos anseios do resultado final. E
fundamental a principio o docente ter um olhar agucado, utilizando suas habilidades de
mediacdo em determinadas situacdes conflituosas ocorridas dentro se sua sala de aula, assim
como para uma escola que se proponha ndo somente ao sucesso pedagogico, mas também a
formacéo do cidaddo, porque a consequéncia imediata dessa a¢do educativa é a aprendizagem

em todas as dimensdes: social, cognitiva, relacional e pessoal.

A juncdo do envolvimento e a motivacdo da crianca no processo de aprendizagem
devem ser destaques durante discussdes sobre a qualidade de sua formacdo, através de novas
metodologias com caracteristicas bastante desenvolvidas e pensadas, levando em
consideracdo que a pratica ludica ndo pode ser visualizada como objeto fim de um estudo, e

sim um instrumento que contribui para avaliacdo e fomentacdo do contexto educacional.

Sobre essa afirmativa Almeida (2003) explica que o professor (a) que desperta na
crianga a paixdo por aprender, estd proporcionando a ela a sua propria busca pelo
conhecimento. Ninguém precisara dizer-lhe o que fazer, ela com seu encanto e prazer se
encarregara de buscar os infinitos conhecimentos. E a explicagdo é bem simples, saber

despertar na crianca a paixdo por aprender.



25

Para Kishimoto (2005, p. 146), “por ser uma acao iniciada e mantida pela crianga, a
brincadeira possibilita a busca de meios, pela exploracdo ainda que desordenada, e exerce

papel fundamental na constru¢ao de saber fazer”.

O fator da brincadeira propriamente dito tem a concepcdo de que a atividade
recreativa propde um extravasamento da crianca, onde ela se solta em seu convivio social,
relaxa, além de ter seu momento de descanso e desprendimento de energia no qual fica
acumulada quando esta dentro da sala de aula, no entanto, a simbologia sistematizada do jogo
permeado pelo campo lddico, projeta situacBes explorativas para desenvolvimento

psicoldgico maior dentro das suas transformagdes sociais.

Na visdo de Wajaskop (1995, p. 28), “a brincadeira ¢ uma atividade humana no qual
as criancas sao introduzidas constituindo um mundo de assimilar e recriar as experiéncias

sOcio-culturais, pois garante a interagdo e construg¢do de conhecimento da realidade delas”.

A ludicidade pode apresentar diversas vantagens como por exemplo: resgate de
autoestima, fortalecimento psicologico, respeito, transformacdo de convivio e sujeito,
desconstrucdo, construgcdo de estima, modos de pensamentos, sentimentos e dentre outras

caracteristicas que se possa citar.

Embora a énfase ludica venha ganhando seu proprio espaco deveremos voltar a
atencdo para um fator critico. Fator esse que apoquenta o foco principal na construcdo do
saber conforme o que vem sendo apresentado nessas escrituras. O desenvolvimento do lado
ludico no docente necessita ser explorado a ponto de ndo afetar a construcdo intelectual do

discente.

A ludicidade pode ocorrer a qualquer momento, sejam em curto espaco de tempo, de
algum contexto ou em diferentes idades, periodos e movimentos, assim como em

negociacoes, tomadas de decisdes e protagonismo da vida real.

Lopes (2014) nos demonstra que o ladico esta também diretamente correlacionado as
questdes de intercompreensdo no compartilhar fatos ocorridos e vivenciados numa totalidade
do meio comunicativo, ou seja, relativo ao interacionismo pragmatico e simbolico, também
na ontologia através da consequencialidade e etimologia onde encontra sentido em diversas

manifestacoes.
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O educador deve se preocupar em ndo oferecer riscos em todos os niveis de ensino,
sem infringir e violentar a realidade do aluno em nome de teorias cuja utilidade s6 deve ter o

objetivo de facilitar a aproximacao e o entendimento de cada realidade.

Destacamos a visdo de Mendonca (2008, p. 108), onde:

Levantamos como hip6tese que a vivéncia sistematica do professor com seu brincar
pessoal e transpondo sua experiéncia para a conquista de um espago lGdico em sua
atividade didatica estara oportunizando uma acdo preventiva na sadde; contribuira
para o desenvolvimento global da crianca e, portanto, contribuindo para o processo
amplo em que se pode compreender a aprendizagem. Porém ndo é nessa linearidade
que ocorre a experiéncia de implementar o lidico na vida dos professores. E
necessario antes que os professores desapeguem da ideia pragmatica de
aplicabilidade direta de tudo que brinca para serem repassados os seus alunos. E
preciso que o professor desvincule da aplicabilidade técnica. E importante

experienciar o divertimento, o acaso, a expressividade espontanea.

Desde modo, podemos compreender que o brincar denota de modo amplo uma funcéo
didatica ndo s6 apenas na insercdo do contexto educacional, e sim no contexto cultural.
Temos uma pratica de afirmar que a transmissdo didatica se faz através apenas do canal de
emissdo e recepcdo, recebendo ou ndo um feedback positivo. Atribuir que o ladico tem um
valor desenvolto no processo construtivo é correlacionar que teoria e pratica sao aliadas nesse

contexto.

A brincadeira torna-se um papel educativo no periodo de escolaridade das criangas,
seja na pré-escola ou ate mesmo nas séries iniciais do ensino fundamental, uma vez que elas
irdo se desenvolvendo e tomando conhecimento do mundo escolar, sendo envolvido com suas

histdrias de vida integrando todo o meio socio cultural.

Para Almeida (1994, p.18) “O grande educador faz do jogo uma arte, um admirével
instrumento para promover a educagdo para as criangas”. Essa afirmativa demonstra que o
professor na condicdo de encantador deve desenvolver mecanismos para a captacao afetiva da
crianca que estd sendo inserida na escola, uma vez que sua entrada no recinto educacional
passa por uma mudanca psicoldgica e muitas vezes fisica, deixando 0s costumes de dentro de
casa, no qual muitas vezes sdo costumes limitados, para uma interagcdo extra familiar com

uma compilagdo de sentimentos, desafios e obstaculos de seu meio.

Os jogos sdo inerentemente envolventes e divertidos, o que mantém os alunos

motivados a participar ativamente nas atividades de aprendizagem. Jogar é uma forma de
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aprendizado ativo, onde os alunos experimentam, fazem escolhas, resolvem problemas e

tomam decis@es, 0 que 0s ajuda a internalizar conceitos e habilidades.

Ao jogo ndo é possivel impor modelos, em nome dos quais se legitima a ordem e
aperfeicoa seus meios de influéncia e producdo. O jogo é uma via, €, N0 Seu percurso, se
constituem as significacbes do sujeito. Entende-se que jogos ludicos desempenham um papel
importante no ensino e aprendizagem, especialmente em ambientes educacionais. Eles sdo
uma ferramenta eficaz para envolver os alunos, tornando o processo de aprendizado coerente
e eficaz, além de promover o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e
emocionais.

Segundo (Pieget, 1976, p. 36):

O jogo é, portanto, sob as suas formas essenciais de exercicio sensério-motor e de
simbolismo, uma assimilacdo do real a atividade propria, fornecendo a esta seu
alimento necessario e transformando o real em funcéo das necessidades multiplas do
eu. Por isso, 0s métodos ativos de educacdo das criangas exigem que se fornega as

criangas um material conveniente, a fim de que, jogando elas cheguem a assimilar as

realidades intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil.

O jogo ludico deve abanca-se diretamente em bases pedagogicas, onde envolverdo
metodologias literarias e ndo literarias novas simbologias linguisticas com regras e
procedimentos, proporcionalidade de novas combinacdes de idéias e comportamentos.
Friedman (1996, p. 41), considera que:

Os jogos ludicos permitem uma situagdo educativa cooperativa e interacional, ou
seja, quando alguém esta jogando esta executando regras do jogo e a0 mesmo tempo,

desenvolvendo agdes de cooperacdo e interacdo que estimulam a convivéncia em
grupo.
O brincar é um fator muito importante do desenvolvimento, pois possibilita e favorece

transformacdes internas. A informatica, se bem usada na Educacdo, serd sempre um bom
coadjuvante neste processo e, talvez, um acelerador dos processos cognitivos, sociais e
afetivos. (Mettrau, 1995a)

Sabemos que a inteligéncia se constréi partindo do principio da acdo no qual o
individuo atua sobre o0 meio, através de assimilacfes entre o0 sujeito e 0 meio cultural, social
ou ideoldgico. A assimilagdo tem como caracteristica fundamental a definicdo da relacéo
entre sujeito e mundo, a fungéo assimilativa confere ao processo de desenvolvimento a marca

da individualidade.
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E exatamente essa funcdo assimilativa que, especializada, transforma-se em jogo.
Vygotsky (1989) aponta a aprendizagem como um aspecto necessario e universal do processo

de expanséo das fungdes psicoldgicas naturalmente organizadas e especificamente humanas.

Valorizar o ludico nos processos de aprendizagem significa, entre outras coisas,
considera-lo na perspectiva das criancas. Para elas, apenas o que é ludico faz sentido.
Em atividades necessarias (dormir, comer, beber, tomar banho fazer xixi), por
exemplo, é comum as criangas introduzirem um elemento lddico e as realizarem

agregando elementos [...]. (Macedo et al, 2007, p. 16).

Ainda é comum ver ambiente escolar tratando seus discentes mirins como jovens
adultos, onde explora um universo no qual se restringe apenas nas praticas classicas
educacional. Como docente, o profissional precisa oportunizar a sala de aula num olhar

tridimensional, onde instigara e contribuira na formacé&o do eu nos discentes.

Nesse sentido, a escola é um espaco privilegiado que pode contribuir para que a
crianga brinque, tanto de forma livre quanto orientada. Na escola, busca-se privilegiar
0 aspecto pedagégico do brincar, direcionando-o para a aprendizagem. As
brincadeiras, na escola, sdo propostas como formas de aprender, de criar
oportunidades de aprendizagem através de atividades ladicas. Dessa forma, a crianga
é motivada a participar das atividades prospostas e a se interessar pelas tematicas

apresentadas atraves do ato de brincar. (Brennand, 2009, p. 111 e 112).

A importéncia da mudanca nos paradigmas educacionais vem ao longo do tempo se
mostrando significativa para melhor construir um percurso no ensino e aprendizagem, sem
que exista um ensino de deposicdo sobre os alunos. Entretanto ha bastantes desafios quando
se trata de novas tendéncias educacionais levando em consideracdo o estado marginalizado

no setor publico.
A crianca poderd utilizar materiais que servirdo para representar uma realidade
ausente. Nesses casos ela serd capaz de imaginar, trair as caracteristicas dos objetos

reais e se deter no significado definido pela prdpria brincadeira. (Rego, 1995, p. 81).

De modo geral, baseado nas transformagdes e no circuito da globalizacdo mundial que
traz novas tendéncias tecnoldgicas, ja ndo ha mais espacgo para o professor informador e para
o aluno ouvinte, ja chegou o tempo da convivéncia com a auto-aprendizagem, expressao
auténtica da construcdo do conhecimento que forga o professor a tornar-se um agilizador do
processo ensino-aprendizagem, e o aluno, um verdadeiro pesquisador.

Se entendermos o conhecimento como uma representacdo mental, devemos saber que
ensinar € um convite a exploracéo, a descoberta, e ndo uma pobre transmissédo de informacoes

e técnicas desprovidas de significado.
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A diversificacdo e multidisciplinaridade trazem uma ideologia de que o mundo dos
estudos necessita ser visto como uma massa interligada, sendo uma locomotiva para

impulsionar a formagao do cidad&o. Conforme Freire (1997, p. 72):
E através desde que se opera a superagdo de que resulta um termo novo: ndo mais
educador do educando do educador, mas educador-educando com educando-
educador. Desta maneira, o educador ja ndo € o que apenas educa, mas 0 que,
enquanto educa, é educado, em dialogo com o educando que, ao ser educado também
educa. Ambos, assim, se tornam sujeitos do processo em que crescem juntos e em
que os “argumentos de autoridade” j& ndo valem. Em que, para ser-se,
funcionalmente, autoridade, necessita-se de estar com as liberdades e ndo contra elas.
J& agora ninguém, como tampouco ninguém se educa a si mesmo: 0s homens se
educam em comunhdo, midiatizados pelo mundo.
Contudo, é relevante afirmar que o papel social do professor é de encarar a realidade
exposta e ver oportunidades de transformacdo no ambiente de ensino, mesmo que o encontre
sem arsenais disponiveis neste desenvolvimento, onde muitas vezes € apenas mascarada com

solugdes efémeras.
Reforcar a formacfo dos profissionais de educagdo infantil pela apreensdo das
descobertas mais recentes em relagdo as criancas pequenas é crucial. 1sso, sem
mencionar a necessidade de organizar adequadamente 0s espagos nas instituicbes
educativas, 0s quais terdo que, obviamente, respeitar e oportunizar 0 processo de

desenvolvimento dos pequenos. (Silva e Bolsanello, 2002, p. 2).

Quando trazemos o assunto da ludicidade para o campo da psicologia, entendemos
que além de ser genético, o brincar é fundamental para o desenvolvimento psicossocial
equilibrado do ser humano. Por intermédio da relacdo com o brinquedo, a crianca desenvolve
a afetividade, a criatividade, a capacidade de raciocinio, a estruturacdo de situacfes e 0
entendimento do mundo.

No desenvolvimento psicomotor, Palacios e Mora (2004, p. 55) afirma que:
Tal desenvolvimento esté sujeito, em primeiro lugar, a uma série de leis bioldgicas
em grande parte relacionadas com o calendario matutino. Mas, como ocorre com 0
desenvolvimento fisico em geral, o desenvolvimento psicomotor esta longe de ser
uma mera realidade bioldgica: também é uma porta aberta para a interacéo e,

portanto, para a estimulacéo.

Sendo assim, os fatores naturais e ndo naturais, sejam eles estimulados ou
provocados, sdo uma ferramenta adequada para o desenvolvimento psicomotor na crianga,
partindo do principio da influéncia positiva em relagdo as implicagdes psicoldgicas e nos

sentidos fisicos.
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A multidisciplinaridade no contexto educacional deve ter refor¢o por diversas razoes,
no qual permite aos alunos uma visdo holistica tracejando resolucGes de problemas mais
efetivos, estimulos a criatividade, uma preparacdo real do mundo, desenvolvimento de

habilidades transversais e adaptagdo a mudangas repentinas ou de longa escala.
Durante o processo de ensino e aprendizagem, sdo utilizados alguns elementos
basicos da psicomotricidade, dentre eles os mais utilizados: lateralidade, orientacdo
espacial e temporal, esquema corporal e coordenacdo motora. Esses elementos
auxiliam para um bom desenvolvimento da aprendizagem, sendo que, se a crianca
tiver um déficit um deles, podera ter significativas dificuldades na aquisicdo da
linguagem verbal e escrita, além de direcionamento errado das grafias, trocas e
omissdo de letras, ordenacdo de silabas e palavras, dificuldades no pensamento

abstrato e l6gico entre outros. Mora (2004, p. 56).
Uma das habilidades do ludico é o envolvimento na criacdo e na aplicacdo de regras,

assim como na resolucdo de conflitos trazendo a inclusdo os aspectos fisicos, emocionais e
mentais da salde, criando um estagio de equilibrio psicoldgico. Vygotsky (1984) atribui
relevante papel ao ato de brincar na constituicdo do pensamento infantil.

E brincando, jogando, que a crianca revela seu estado cognitivo, visual, auditivo, tatil,
motor, seu modo de aprender e entrar em uma relacdo cognitiva com o mundo de eventos,

pessoas, coisas e simbolos.
No pensamento criativo, a motivagdo funciona como uma fonte para a cria¢do, sendo
este processo uma busca de ordenaces e significados a partir do proprio cotidiano do
individuo. "Ser consciente, compreender, analisar e ordenar os fenémenos que lhe
rodeiam e avaliar o sentido das formas por ele ordenadas para comunicar-se com 0s
outros seres humanos™ corresponde a necessidades humanas existenciais (Mettrau,
20004, p. 25).

Lopes (2014), tras uma dimensao que propde a ideia de design de ludicidade, a autora
provoca trés dimensdes do design em seu texto: desejo, que arrasta corpo e mente e € a fonte
de prazer, emocdo, interacdo social, motivacdo intrinseca e desafio; o designio, ou seja, a
racionalidade que subjuga a emocdo, dando proposito ao projeto, ao intento e que é
consequéncia do desejo; o desenho, no qual intervém pela representacdo criativa da acao
social humana, a qual desperta e manifesta o desejo orientado pelo designio que o constrange.

A plenitude do ludico explora o saber mesmo que ainda desordenado, ela basea-se
como objeto de construgdo das relagdes interpessoais. O ambiente escolar desempenha um
papel significativo na promocdo do ladico em seu processo educacional, ela integra

atividades ludicas ao curriculo no qual incorpora os jogos e atividades recreativas no
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planejamento de aulas para tornar o aprendizado mais envolvente, incentivando o trabalho em

equipe e adaptando as metodologias de ensino.

Cabe ressaltar que embora o ludico tenha inumeros beneficios, é importante
considerar alguns possiveis impactos negativos tais como: distracdo excessiva, onde se nao
for devidamente equilibrado, o uso excessivo de atividades lGdicas pode desviar a atencéao
dos objetivos educacionais, prejudicando o processo de aprendizagem; falta de foco, algumas
criancas podem ter dificuldades em transitar entre atividades ludicas e momentos de
concentracdo, impactando a capacidade de focar em tarefas mais académicas; desigualdade
de participacdo, onde certas atividades ludicas podem resultar em desigualdade de
participacdo, onde algumas criangas podem se destacar mais do que outras, criando dinamicas
sociais desafiadoras; menor énfase em conteudo académico, pois se ndo for cuidadosamente
planejado, um foco excessivo no ladico pode levar a uma diminuicdo na énfase sobre o
conteudo académico essencial; dificuldades de avaliacdo, avaliar o processo em atividades
ludicas podem ser mais desafiadoras do que em métodos tradicionais, tornando a medicéo do

aprendizado mais complexa.

Portanto, a integracdo do ludico deve ser equilibrada e planejada, considerando as
necessidades especificas dos alunos e mantendo o foco nos objetivos educacionais. Trabalhar
o ludico possui parametros de liberdade a expressdo e a comunicacao de cada discente, ndo
podendo esquecer as limitacGes que sdo passivas de avaliacdo e entendendo que tudo esta

contido em um contexto educacional.
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3. CONSIDERACOES FINAIS

A lucidade € um conceito fundamental no contexto do desenvolvimento humano e da
educacdo. Ele se refere a capacidade de brincar, jogar e se envolver em atividades recreativas
de maneira ludica e prazerosa. Essa dimensdo da vida humana estd presente em todas as
culturas e em todas as idades, desempenhando um papel crucial no aprendizado, na
socializagéo e no bem-estar emocional.

Brincar é uma atividade intrinsecamente ligada a natureza humana, e a ludicidade
desempenha um papel vital em diversas areas da vida. Incluindo o desenvolvimento infantil,
a educacdo, a terapia e até mesmo no ambiente de trabalho. Quando as pessoas brincam, elas
exploram, experimentam, aprendem, resolvem problemas, desenvolvem habilidades sociais e
emocionais, além de reduzir o estresse e ansiedade.

A ludicidade é especialmente importante no contexto da educacao infantil, onde o
brincar é considerado uma forma essencial de aprendizagem. Através de atividades ludicas,
as criancas desenvolvem suas habilidades cognitivas, fisicas e emocionais. Além disso, a
ludicidade também pode ser aplicada em abordagens pedagdgicas para pessoas de todas as
idades, tornando o processo de aprendizagem mais envolvente e eficaz.

As interacdes entre o brincar e aprender € um grande motivo para que professores e
criancas possam fazer do ambiente educacional um espaco especial e educativo, tornando-se
um local de brincar, interagir, imaginar, junto a constru¢do do convivio social favoravel, que
acometera em seu processo de crescimento e na fomentacdo pessoal e profissional.

Neste contexto, é essencial compreender o poder do jogo e da ludicidade na promocao
do desenvolvimento saudavel, da criatividade e da aprendizagem ao longo da vida. A
ludicidade transcende barreiras culturais e gera um impacto positivo nas pessoas. Portanto, é
importante valorizar e incorporar a ludicidade em nossas vidas, reconhecendo-a como uma

ferramenta fundamental para o bem-estar e o desenvolvimento pleno do ser humano.
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