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A IMPORTANCIA DA LUDICIDADE NA EDUCAGAO INFANTIL: Jogos e
brincadeiras como ferramentas que auxiliam no processo de ensino e

aprendizagem

Mayara da Silva Medeiros
Yasmim Thais Ramos da Silva

Orientadora: Ariedja de Carvalho Silva’

Resumo: O presente artigo cientifico busca compreender a ludicidade como uma
ferramenta pedagogica para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem na
educacéo infantil, enfatizando como os jogos e brincadeiras podem auxiliar nesse
processo. Para o desenvolvimento deste estudo, foram realizadas pesquisas
bibliograficas com o objetivo de esclarecer a utilizacdo de ferramentas ludicas, como
0s jogos e as brincadeiras, para a metodologia educacional dos profissionais da
educacéo, visto que o objetivo principal foi descrever e discutir a importancia da
ludicidade para o aprendizado e desenvolvimento das criangas na educagéao infantil.
A partir das leituras realizadas, destacamos que a educagao vai além da sala de
aula e do que esta nos livros didaticos, promovendo momentos educacionais e de
lazer juntos. A educacgao infantil € um lugar de aprendizagem e desenvolvimento, e
nao apenas de estudos sistematicos das disciplinas necessarias para formacao
escolar, como é comum vé-se no sistema educacional presente nas escolas.

Palavras-chave: ludico e ludicidade; educacao infantil; desenvolvimento infantil;

jogos e brincadeiras.

1 INTRODUGAO

Partindo dessa tematica, foi possivel explicitar a importancia do seu uso no
ambito escolar para a educagao infantil, com énfase no quanto os jogos e as
brincadeiras podem contribuir para o processo de ensino e aprendizagem.

Ao inserirmos a ludicidade no contexto escolar, podemos imaginar aulas e
atividades dindmicas desenvolvidas para as criangas. O ato de brincar, pode ir além
de uma sala de aula. Estudos comprovam que brincar € de extrema importancia

para o desenvolvimento infantil, pois € brincando que a crianca conhece o0 mundo e
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a si mesma. E brincando que a crianca pode desenvolver habilidades cognitivas,
fisicas, sensoriais, motoras e pode estimular sua imaginagao.

A educacéo infantil deve ser um lugar de aprendizado e desenvolvimento, e
nao apenas um local que atende as necessidades da mé&e, como é visto ao longo da
histéria da sociedade. Segundo Queiroz (2003, p. 22), "a aprendizagem ¢é a
construgcdo do conhecimento" e com essa construgdo sao criadas possibilidades
para que as criangas desenvolvam habilidades como o raciocinio légico e a
intelectualidade que contribuem também socialmente.

A partir desse contexto, foi possivel responder a pergunta condutora: “como
0Ss jogos e as brincadeiras podem ajudar no processo de ensino e aprendizagem das
criancas na educagao infantil?”. Enfatizando o ludico como ferramenta facilitadora no
processo de ensino, com base no referencial tedrico e na legislagao brasileira,
entendemos o brincar como um momento caracteristico da crianca, que associado a
estimulagdo sédo essenciais para que ocorra a construcdo do conhecimento.

No brincar as criangas podem desenvolver algumas capacidades importantes,
tais como a imitagdo, atengdo, a memoria e a imaginagdo. Aléem de amadurecer
algumas capacidades de socializagdo, por meio da interagdo e da utilizagcdo e
experimentagcdo de regras e papéis sociais (BRASIL, 1998). As brincadeiras
permitem que as criangas aprendam em seu proprio ritmo, criando suas préprias
hipoteses, tirando conclusdes e fazendo suas proprias regras.

Compreendendo as questdes colocadas, constitui-se valida a contribuicdo dos
jogos para o processo de ensino e aprendizagem das criangas na educacgao infantil,
confirmando que os jogos e brincadeiras sédo parte integrante do desenvolvimento
das criangas, permitindo agdes pedagdgicas que promovem o desenvolvimento, o
conhecimento e a aprendizagem. As atividades ludicas podem ser asseguradas por
serem alegres, divertidas, e estimulantes significativamente do conhecimento, além
de contribuir para a construgdo do conhecimento e o desenvolvimento das

interacdes sociais entre as criangas. Vygotsky (2010, p. 115) adverte que:

a aprendizagem nao € em si mesma, desenvolvimento, mas uma correta
organizagédo da aprendizagem da crianga que conduz ao desenvolvimento
mental, ativa todo um grupo de processos de desenvolvimento, esta
ativacdo ndo poderia produzir-se sem a aprendizagem. Por isso, a
aprendizagem € um momento intrinsecamente necessario e universal para
que se desenvolva na crianga essas caracteristicas humanas nao-naturais,
mas formadas historicamente.



A partir disso, para a escrita desse artigo foi necessario abordar a importancia
das atividades ludicas, como os jogos e as brincadeiras, para o processo de ensino
e aprendizagem na educacéao infantil. Para se atingir essa perspectiva também foi
necessario analisar como o0s jogos e as brincadeiras podem ser utilizados no
contexto didatico, investigar como os jogos e brincadeiras podem contribuir para o
desenvolvimento infantil e refletir sobre a importadncia da utilizagdo de métodos
ludicos para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem.

A seguir sera apresentado o delineamento metodologico, que mostra quais
sdo os principais métodos de pesquisa utilizados neste artigo, seguido do referencial
tedrico que apresenta algumas perspectivas de tedricos que discutem a tematica

apresentada.

2 DELINEAMENTO METODOLOGICO

Sendo assim, o estudo teve como procedimento metodoldgico a pesquisa
bibliografica, exploratéria e qualitativa. A pesquisa bibliografica € o que marca o
inicio da construgdo de um determinado tema a ser desenvolvido, € 0 momento em
que se buscam fontes sobre o tema para que se possa utilizar embasamento tedrico
consistente sobre o tema proposto. Fonseca (2002, p. 32) diz que “qualquer trabalho
cientifico inicia-se com uma pesquisa bibliografica, que permite ao pesquisador
conhecer o que ja se estudou sobre o0 assunto”.

A pesquisa exploratoria permite averiguar com preciséo ideias apresentadas
por tedricos que preservam a tematica abordada. Segundo Gil (2002, p. 41), a
pesquisa exploratdria tem como objetivo “proporcionar maior familiaridade com o
problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a constituir hipoteses”.

A pesquisa qualitativa proporcionou um melhor entendimento sobre o fato de
que, na educacgao infantil, a ludicidade € uma metodologia necessaria para ajudar no
desenvolvimento do educando. Segundo Neves (1996, p. 2), “o pesquisador procura
entender os fendmenos, partindo da perspectiva dos participantes da situagao
estudada e, a partir dai, estabelece sua interpretacdo dos fenbmenos estudados”. O
que traz uma melhor construgdo sobre o entendimento das subjetividades no
processo educativo com o uso da ferramenta jogos e brincadeiras.

Partindo das palavras-chave: ludico e Iludicidade, educagao infantil,
desenvolvimento infantil, jogos e brincadeiras, a pesquisa bibliografica foi realizada

com o intuito de trazer a importancia da ludicidade para a educacéo infantil e como



0s jogos e Dbrincadeiras contribuem para o desenvolvimento e o
ensino-aprendizagem das criangas. O critério para a escolha das obras e dos
autores que foram abordados partiu de um conhecimento académico prévio, leitura e
discussdo, buscando obras especificamente focadas na ludicidade e em jogos e
brincadeiras.

Autores como Rau (2013), Carneiro e Dodge (2007) e Kramer (2007) foram
abordados para embasar o conceito de ludicidade, o que é, qual a sua funcéo e
contribuicdo para o desenvolvimento infantil, e porque é importante o profissional da
educacéo introduzir em suas praticas pedagdgicas a utilizagdo de brinquedos, jogos
e brincadeiras. Partindo da contribuicdo dos estudos de Lev Vygotsky (2000, 2010),
o artigo falou sobre como e por que o brincar € indispensavel para o
desenvolvimento da crianga e para o processo de ensino-aprendizagem.

A partir deste delineamento serdo abordadas algumas perspectivas de
tedricos que dissertam sobre a ludicidade na educacdo infantil, trazendo

embasamento para o tema deste artigo.

3 REFERENCIAL TEORICO
3.1 A ludicidade no contexto infantil

A palavra “ludicidade” vem do latim “ludus” que significa jogo ou brincar.
Segundo Soares (2021, p. 43), “o termo ludico, por sua vez, se articula as atividades
vinculadas ao entretenimento”, uma vez que € “referente a, ou que tem o carater de
jogos, brinquedos e divertimentos”. A ludicidade constitui-se como um elemento
indispensavel para que a atividade acontega, € através da atividade que o educando
se desenvolve em todos os aspectos.

Partindo de uma perspectiva historica, estudos apontam que os primitivos nas
cavernas ja manifestavam o brincar, construiam seus proprios brinquedos e varias
de suas atividades estavam interligadas ao ludico, como a danga, luta, pesca e a
caca, tal fato pode ser observado nas pinturas rupestres. No entanto, o brincar nao
foi levado muito a sério na Idade Média, sendo considerado como um jogo de azar.
Em compensacédo, no Romantismo o brincar aparece como algo muito sério e
destinado a educar a crianga. Agregando ao Romantismo, o Renascimento vé o
brincar como uma conduta livre que acrescenta ao desenvolvimento da inteligéncia e
facilita no estudo. Entendendo essa necessidade infantil, o jogo torna-se forma

adequada para aprendizagem dos conteudos escolares. Sendo assim, constitui-se



no Renascimento uma crianga dotada de valores positivos, de uma natureza boa,
que se expressa espontaneamente por meio do jogo, se fixando através da
perspectiva do Romantismo.

A ludicidade é uma das principais ferramentas utilizadas pelos profissionais
da educacao para auxiliar no processo do desenvolvimento infantil das criangas nas
escolas. Entender a sua importancia e os beneficios que ela pode trazer nesse
processo de formacao é essencial para guiar os profissionais a utiliza-la da melhor

forma possivel. Rau (2013, p. 26) observa que,

muitos profissionais da area educacional utilizam a ludicidade como um
recurso pedagdgico, pois a utilizagdo de recursos ludicos, como jogos e
brincadeiras, auxilia na transposicdo dos conteudos para o mundo do
educando.

Segundo Carneiro e Dodge (2007), € necessario um corpo docente
capacitado para inserir a brincadeira no cotidiano da escola de acordo com o
curriculo, a brincadeira tem que ter um propdsito, as criancas nao devem brincar
simplesmente por brincar. Portanto, o uso de jogos pode ser uma solugao eficaz
para educadores no processo de melhoria da inteligéncia dos alunos. O interesse
despertado produz como resposta o comprometimento de forgas, agao intencional
em alguma diregdo ou proposito, fato essencial para reduzir a edificagdo de
esquemas racionais gradativamente mais aperfeicoados (VYGOTSKY, 1991).

As escolas e as familias dos alunos devem, muitas vezes, caminhar juntas e
assistir aos seus jogos, pois o0 ato de brincar torna as criangas mais felizes, além de
ajudar no seu desenvolvimento fisico, motor e cognitivo. Os beneficios sdo muito
maiores quando as criancas sado estimuladas. Se o carater do brincar € uma
inspiracdo e uma fonte inesgotavel de alegria, criagcdo e descoberta, entdo todo
processo pelo qual as criangas passam na educacao infantil em diferentes tempos e
espacos, deve ser sempre de forma ludica. Para Bomtempo (2011, p. 65 apud

PIAGET, 1971, p. 67),

quando brinca, a crianga assimila o mundo a sua maneira, sem
compromisso com a realidade, pois sua interacdo com o objeto néo
depende da natureza do objeto mas da funcdo que a crianga Ihe atribui.

No ponto de vista do desenvolvimento, o brincar é fundamental, pois a
crianga aprende consigo mesma, com objetos e/ou com pessoas envolvidas. A
brincadeira ao ser direcionada se organiza em muitos modos, criando conflito,
projecdes, concebe dialogos, praticam argumentagdes, resolvem ou possibilitam o

confronto de problemas.



3.2 Jogos e brincadeiras como ferramenta de auxilio no processo pedagégico

Os jogos e brincadeiras auxiliam no processo pedagdgico desde o
Renascimento, mas ganhou forga com o crescimento da educacéao infantil, sendo
considerado como um recurso que ensina.

E na educac3o infantil que se estimula a criatividade, a fantasia, a abstragao,
a cognigao e todo o sistema emocional e social da crianga. Segundo Carneiro e
Dodge (2007, p. 59), “[...] o movimento €, sobretudo para crianga pequena, uma
forma de expressdo e mostra a relagdo existente entre acdo, pensamento e
linguagem”. As criangas tendem a lidar com novas situagdes inesperadas para ela,
agindo de forma independente e tentando ver e compreender o mundo ao seu redor

no dia a dia. Assim,

aprender nao quer dizer desenvolver, porém, desenvolver quer dizer
aprender, ou seja, o aprendizado é um aspecto necessario e universal do
processo de desenvolvimento das fungdes psicologicas culturalmente
organizadas e especificamente humanas (VYGOTSKY, 2000, p. 118).

Levar os jogos e brincadeiras numa perspectiva pedagdgica é uma estratégia
de ensino, comprovada por estudiosos da area, eficaz e benéfica para desenvolver a
motricidade, o0 sensorio-motor e as relagdes sociais e culturais dos educandos da

educacéo infantil. Rau (2013, p. 31-32) afirma que:

0 jogo possibilita a aprendizagem do sujeito e o seu pleno desenvolvimento,
ja que conta com conteudos do cotidiano, como as regras, as interagoes
com objetos e o0 meio e a diversidade de linguagens envolvidas em sua
pratica.

Ainda sobre jogos e brincadeiras como recursos pedagogicos, com um
entendimento popular, é possivel imaginar que estes podem vir acompanhados de
regras e uma ideia considerada comum do desenvolvimento dessas. Essas ditas
regras também podem ser entendidas como recurso pedagodgico, pois traz para a
realidade da crianga que o joga, que é necessario entender como funciona e
respeitar as condi¢des. Partindo deste cenario, pode-se trabalhar as interacdes
sociais e culturais e as diferencas dos seres envolvidos.

O desenvolvimento e o estimulo da motricidade e do sensdrio-motor podem
ser atribuidos a jogos e brincadeiras que proporcionem o conhecimento do proprio
corpo, do corpo do outro, dos espagos e dos objetos envolvidos. A brincadeira,

segundo Kishimoto (1994 apud RAU, 2013, p. 51),

€ apontada como uma atividade espontadnea da crianga, sozinha ou em
grupo [...] A brincadeira na infancia leva a crianga a solucionar conflitos por
meio da imitacdo, ampliando suas possibilidades linguisticas, psicomotoras,
afetivas, sociais e cognitivas.



Utilizar o jogo na educacgao infantil € conduzir para o ensino-aprendizagem

circunstancias para potencializar a construcdo do conhecimento.

3.3 A brincadeira como oportunidade de vivenciar a afetividade

O brincar deve ser uma expressao permanente das experiéncias das criancas
dentro e fora da sala de aula. Caracterizam a forma como uma histéria é
apresentada, como ela se insere nas praticas de leitura e escrita e nas atividades de
sala de aula, e as interagbes nos patios, refeitdrios, que devem expressar um

momento de alegria e descoberta. Kramer (2007, p. 15) ressalta que:

criangas sao sujeitos sociais e historicos, marcadas, portanto, pelas
contradigbes das sociedades em que estdo inseridas. Uma crianga nao se
limita a ser alguém que ndo existe, mas sera (adulto, no dia em que deixar
de ser crianga).

Ao brincar é possivel que a crianga desenvolva uma percepgao de mundo
melhor. A brincadeira estimula movimentos onde o individuo perceba que o seu
corpo pode se encaixar em determinado espaco e que as suas maos podem
manipular objetos. O contato que a brincadeira possibilita entre os individuos, pode
desenvolver um entendimento sobre o outro, criando assim conexoes de afetividade.
A afetividade que é desenvolvida durante uma brincadeira, pode perpassar pela
compreensao do que o outro gosta, do que o outro sente, do que o outro quer.

Kishimoto (2011, p. 40-41) lembra que:

ao permitir a agao intencional (afetividade), a construgéo de representagdes
mentais (cogni¢do), a manipulagdo de objetos e o desempenho de agdes
sensoério-motoras (fisico) e as trocas nas interagcdes (social), o jogo
contempla varias formas de representagdo da crianga ou suas multiplas
inteligéncias, contribuindo para a aprendizagem e o desenvolvimento infantil

Quando existe a possibilidade de utilizar brincadeiras como ferramentas para
auxiliar no processo de ensino, se torna mais eficaz o desenvolvimento das criangas

enquanto seres sociais. Kishimoto (2011, p. 41) esclarece que:

desde que mantidas as condi¢des para a expressao do jogo, ou seja, a agao
intencional da criangca para brincar, o educador esta potencializando as
situagbes de aprendizagem. Utilizar o jogo na educagao infantil significa
transportar para o campo do ensino-aprendizagem condi¢des para
maximizar a constru¢gdo do conhecimento, introduzindo as propriedades do
ludico, do prazer, da capacidade de iniciagdo e agao ativa e motivadora

z

E necessario reconhecer que a brincadeira quando utilizada para fins
pedagogicos, pode ser a principal ferramenta de conquista das criangas, que vai

possibilitar uma mediagado mais leve e divertida das atividades planejadas.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Entendendo a importancia da ludicidade na educagao infantil, este artigo teve
o intuito de mostrar visdes tedricas de autores que defendem o tema e comprovam a
sua eficacia no processo de ensino e aprendizagem no ambito escolar. Alguns textos

utilizados na discussao seréao apresentados abaixo na Tabela 1:

Tabela 1: caracterizagcéo dos artigos analisados

AUTOR/ANO

OBRA

OBJETIVO

RESULTADOS

BRASIL, 1998

Referencial Curricular
Nacional para
Educacao Infantil

“O conhecimento nao
se constitui em copia
da realidade, mas sim,
fruto de um intenso
trabalho de criagao,
significacao e
ressignificacéo.
Compreender,
conhecer e reconhecer
0 jeito particular das
criangas serem e
estarem no mundo é o
grande desafio da
educacéo infantil e de
seus profissionais.”

Apresentou
orientagdes para
aprofundar a
compreensao de
praticas pedagogicas
na Educacao Infantil.

CARNEIRO, 2007

A descoberta do
brincar

“Diante dos
significados que os
termos
assumem, podemos
perceber que,
enquanto
a crianga associa-se a
idéia de uma etapa do
desenvolvimento
humano, a infancia
associa-se
a cultura, o contexto,
enfim, o modo de vida
no
qual ela esta inserida.”

Evidenciou que o
contexto onde a
crianca esté inserida
influencia no seu
desenvolvimento
pessoal e social.

GIL, 2002

Como elaborar
projetos de pesquisa

“A pesquisa é
desenvolvida mediante
0 concurso dos
conhecimentos
disponiveis e a
utilizacédo cuidadosa
de métodos, técnicas
e outros
procedimentos
cientificos. Na
realidade, a pesquisa
desenvolve-se ao
longo de um processo

Auxiliou no
entendimento de como
utilizar ferramentas de

pesquisa.
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que envolve inUmeras

fases."

KISHIMOTO, 2011

A brincadeira de faz
de conta: um lugar do
simbolismo, da
representacao, do
imaginario

“A énfase é dada a
“simulacao” ou faz de

mostram sua eficacia

conta, cuja

importancia é
ressaltada por
pesquisas que

para promover o
desenvolvimento
cognitivo e
afetivo-social da
crianga.”

entendimento de como

desenvolvimento
imaginario da crianca.

Norteou o

a brincadeira
influencia no

KISHIMOTO, 2011

O jogo e a educagéao
infantil

“O essencial nédo é
obedecer a logica de
uma designacao
cientifica dos
fendbmenos e,
sim, respeitar o uso
cotidiano e social da
linguagem,
pressupondo
interpretacdes e
projecdes sociais.”

trabalhar ferramentas
ludicas na educacgao

desenvolver a relagéo
social das criangas.

Evidenciou a
importancia de

infantil para

Desempenhou a

KRAMER, 2007

Ensino Fundamental
de nove anos:
orientagdes para
inclusao da crianga de
seis anos de idade.

“Numa sociedade
desigual, as criancas
desempenham, nos
diversos contextos,
papéis diferentes.”

cada individuo possui.

compreensao de
singularidade que

PIAGET, 1971

A formacgao do
simbolo na crianca

“A aquisi¢ao da
linguagem, ou sistema
de signos coletivos,
torna-se possivel e
que, gragas ao
conjunto tanto de
simbolos individuais
como desses signos,
0s esquemas
sensorio-motores
acabam por
transformar-se em
conceitos ou por
desdobrar-se em
novos conceitos.”

Apresentou o

entendimento de como

a representacgao a
partir do imaginario
simbdlico contribui
para o
desenvolvimento
infantil.

QUEIROZ, 2003

Pedagogia

Dicionario Pratico de

“Essa pesquisa
apresenta uma
reflexao acerca das
contribuigdes dos
jogos e brincadeiras
no processo de
aprendizagem. Estas
auxiliam a crianga no

processo de pensar,

Norteou como os
jogos e brincadeiras
contribuem no
processo de ensino e
aprendizagem.
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imaginar, criar e
se relacionar com as
outras pessoas.’

RAU, 2013

A ludicidade na
educacao: uma atitude
pedagdgica

“A ludicidade
possibilita a reflexdo
quando se pensa no

sujeito autbnomo e
reflexivo, no que diz
respeito as relagdes
sociais em que estiver
inserido...”

Introduziu o
entendimento do que é
ludicidade e de como
utiliza-la em praticas
pedagdgicas.

SOARES, 2021

O brincar na educagao
infantil: enunciacoes
docentes em um
contexto de formacéao
continuada

“A justificativa deste
estudo se alicerga na
importancia do brincar

para criangas e,
portanto, na relevancia
em tematizar a
brincadeira nos
processos formativos.”

Enfatizou o brincar
COMO processo
formativo das
criangas.

VYGOTSKY, 2000

A construgao do
pensamento e da
linguagem

“S6 comegamos a
entender a relagao
efetiva entre o
desenvolvimento do
pensamento da
criangca e o
desenvolvimento
social da crianga
quando aprendemos a
ver a unidade entre
comunicagao e
generalizagio.”

Ressaltou a
importancia da relagéo
afetiva para o
desenvolvimento da
crianga.

VYGOTSKY, 1991

A formacgao social da

“Ao estabelecer

Trouxe a reflexao de

mente critérios para distinguir como a afetividade
o brincar da crianca de | pode trazer beneficios
outras formas de e auxiliar no
atividade, concluimos desenvolvimento
que no brinquedo a infantil.
crianga cria uma
situacdo imaginaria.”
VYGOTSKY, 2010 Linguagem, “A crianca se Possibilitou a
desenvolvimento e desenvolve compreenséao do

aprendizagem

em primeiro lugar ja na
infancia pré-escolar,
surge inicialmente no
brinquedo, isto &,
precisamente na
atividade principal
deste estagio do
desenvolvimento. A
crianga comeca a
aprender de
brincadeira.”

desenvolvimento

sensorio-motor da

crianca através da
ludicidade.

Fonte: As autoras
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A autora Kramer (2007) destaca a importancia das brincadeiras das criangas,
e seus direitos como cidadaos. Os adultos reconhecem esse direito e compreendem
conceitos da infancia, a importancia do brincar na vida da crianga, muitas vezes, é
negligenciada. O educador que trabalha com a ludicidade deve verificar,
prognosticar e interferir da forma mais positiva no processo do aluno. O mesmo
podera evoluir em sua totalidade; fisicamente, cognitivamente, afetivamente e
socialmente (VYGOTSKY, 2000). Vygotsky (1991, p. 109) afirma que: “... a crianga
em idade pré-escolar envolve-se num mundo ilusério e imaginario onde os desejos
nao realizaveis podem ser realizados, e esse mundo € o que chamamos de
brinquedo.”

Ao trabalhar ferramentas ludicas, o profissional da educacédo apresenta
diferentes maneiras de auxiliar o educando em seu desenvolvimento escolar, criando
assim uma interagdo que torne as experiéncias e o0 convivio mais leves, criando
lacos afetivos e desenvolvendo além do ensino, o social e o emocional.

Soares (2021) enfatiza em sua obra que o espago demarcado para a crianga
brincar € de extrema importancia. Esses espagos precisam estar preparados e
adequados para oportunizar uma melhor experiéncia ludica de aprendizagem.
Podendo ser um local interno ou externo, o que o torna ideal é a criagdo de
diferentes oportunidades de aprendizagem e formacgao.

Rau (2013) fala que o processo de ensino e aprendizagem vém acompanhado
de vivéncias e resolugao de situacdes problemas, onde através dessas, a crianca
pode desenvolver diferentes interpretacdes e aprender a lidar de diferentes formas
com o contexto onde possa estar inserida. Rau (2013) também contribui com o
entendimento de que o jogo, o brinquedo e a brincadeira possibilitam a construcéo
do conhecimento, e a partir disso, a crianca pode através da curiosidade, do
estimulo e das motivagdes internas ou externas, aprender a explorar, a analisar
diferentes possibilidades, identificar diferentes pontos de vista e conhecer os seus
proprios limites. Quando inseridos em um contexto escolar, os profissionais da
educacao podem trabalhar a autonomia, o autocontrole, o raciocinio, a coordenagao
motora, a criatividade, entre outras habilidades.

E por meio da brincadeira que é construida a identidade. Brincando a crianga
atua e traduz sobre a propria realidade, comunicando-se com 0 mundo ao seu redor,

dando lugar ao imaginario e a criatividade. O imaginario da crianga € a porta de
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entrada para que ferramentas ludicas possam atuar e ajudar no desenvolvimento

escolar.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Através deste artigo cientifico foi possivel compreender e mostrar que o
processo de ensino e aprendizagem podem vir acompanhados de ferramentas
ludicas e que o ludico é a esséncia da crianga. O artigo teve o objetivo de buscar a
relevancia e contribuicdo da ludicidade para o desenvolvimento da crianga através
de momentos que favoregcam a constru¢do do conhecimento e da aprendizagem de
forma prazerosa e significativa.

Foi abordado um breve historico do ludico com o intuito de demonstrar que ele
esta presente desde a antiguidade e que sua manifestagdo se caracteriza entre
épocas. A partir dos pensamentos de alguns autores, foram apontadas que as
criangcas se desenvolvem pela interagdo com o meio social na qual esta inserida,
bem como na troca de informagdao com as demais criangas. A tematica do estudo
relaciona-se com o desenvolvimento e aprendizagem da crianga e enfatiza que o
processo de desenvolvimento depende de varias praticas nas quais se incluem os
estimulos, seja por meio de brincadeiras, atividades ou jogos que desenvolvam o
pensar, o agir. Enfatizando também a importancia do desenvolvimento afetivo e
social da crianga como fator importante para o processo de ensino-aprendizagem.

Diante de todas as informagdes levantadas, pode-se afirmar que os jogos e as
brincadeiras, trabalhados como ferramentas pedagdgicas do professor, sao
atribuicdes importantes para a aquisicdo do conhecimento por meio do prazer,
estimulando o conhecimento de forma significativa e contribuindo na construgcéo do

saber e no desenvolvimento das interagdes sociais entre as criangas.
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