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RESUMO

O presente estudo tem como objetivo analisar a contribuicdo do ludico nos processos de
ensino e de aprendizagem. Sabe-se que as brincadeiras sdo fundamentais para o
desenvolvimento da crianca. Sendo assim, conforme Vygotsky (1998) é importante que o
docente seja mediador dessa formagdo e proporcione aulas significativas com materiais
ludicos, para que a crianca aprenda brincando. Diante disso surge o questionamento: de que
forma as atividades com jogos e brincadeiras ajuda no desenvolvimento da crianga no
processo ensino aprendizagem? A partir da pesquisa bibliografica, foi utilizado autores como
Vygotsky (1998), Kishimoto (2005) e Moyles (2002) que discutem a importancia do ludico no
desenvolvimento da crianga. Como resultado de pesquisa, analisou-se que o ludico é de
fundamental importancia para o desenvolvimento do aluno e que esta atividade precisa ser
organizada e sistematizada na escola para que haja realmente uma aprendizagem significativa.
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1INTRODUGAO

Opresente trabalho teve a intencdo de analisar as contribui¢cdes do
ludico no processo de ensino e aprendizagem.

As atividades ludicas presentes nas atividades escolares sdo uma
forma de atrair e motivar os alunos na busca de uma aprendizagem prazerosa,
para isso, 0s jogos e brincadeiras atuam como aliados nesta tarefa.

Muitos educadores ao se depararem com alunos que tem dificuldade
para aprender ficam angustiados e ndao sabem a maneira correta de agir para
acabar com o problema. Em relagdo ao processo de aprendizagem ¢é valido

destacar que muitas escolas n&do se preocupam em utilizar a ludicidade como



critério pedagogico, sendo que poderiam aderir jogos e brincadeiras adequadas
a faixa etaria de 0 a 6 anos e cognitiva de cada aluno, que além de contribuir
para o aprendizado, este é realizado de forma prazerosa.

De acordo com a pesquisa realizada por Santos (2001), as escolas,
dificilmente procuram oportunizar aos seus alunos momentos ludicos, vindo a
ter uma grande preocupacdo com o desenvolvimento cognitivo dos alunos,
deixando bem claro que nao possui nenhum conhecimento sobre o que o
ludico pode vir a desenvolver no aluno, quando na realidade através da
ludicidade estara desenvolvendo o conhecimento cognitivo, o desenvolvimento
sécio afetivo e muito mais.

Foi devido ao fato de as escolas dificimente oportunizarem momentos
ludicos a seus alunos que surgiu a problematica e o interesse pelo tema, e
comegou-se desenvolver esta pesquisa, buscando as respostas para os
seguintes questionamentos: de que forma a metodologia com jogos e
brincadeiras ajuda no desenvolvimento da crianga no processo ensino
aprendizagem?

De acordo com Ferraz e Fusari (2002, p. 34) “a ludicidade se manifesta
através da interagao criativa entre os seres humanos no mundo em que estao
inseridos”. Diante disso, para trabalhar com a ludicidade o docente precisa
interagir com alunos através de atividades em grupo para que eles aprendam a

se socializar.

2A IMPORTANCIA DO LUDICO PARA O DESENVOLVIMENTO DO ALUNO

A palavra ludico tem sua origem no latim /uduse significa brincar. De
acordo com Rosa (1999, p.37) o verbete ludico (adjetivo) significa: referente a,

ou que tem carater de jogos, brinquedos e divertimento.

As atividades ludicas sdo utilizadas pela sociedade desde as épocas
remotas, o brinquedo era associado a ideia de prazer. Na idade média as

pessoas ocupavam uma parte de seu tempo brincando, e através das



brincadeiras se socializavam, expressavam sentimentos e emocgdes, e com 0
passar o tempo os jogos e brincadeiras foram mudando, mas até hoje sao

considerados fontes de prazer.

A educacdo ludica esteve presenteem todas as épocas, povos,
contextos de inumeros pesquisadores, formando, hoje, uma vasta rede de
conhecimento ndo s6 no campo da educacgao, da psicologia, filosofia, como nas
demais areas do conhecimento (ALMEIDA, 2000, p.31).

No brincar, a crianga é livre para criar e, através da criatividade acaba
descobrindo seu eu. De acordo com Piaget (1998), a atividade ludica é o bergo
obrigatério das atividades intelectuais da crianga. Estas ndo sao apenas uma
forma de entretenimento para gastar energia das criangas, mas meios que

contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual.

Vygotsky (1998) ainda ressalta que a crianga satisfaz algumas necessidades
da ludicidade.Porém o que acontece € que muitos desejos nao sao realizaveis,
sendo o brinquedo,uma forma de solucionar o problema, ele entra no mundo da
fantasia e imaginacao e os realizam por meio de brincadeiras.
Se as necessidades ndo sdo realizaveis imediatamente,ndo se
desenvolvem durante anos escolares,ndo existiram os
brinquedos,uma vez que eles parecem ser inventados

justamente quando as criangas comegaram experimentar
tendéncias irrealizaveis(VYGOTSKY, 1998,p.106)

Para Vygotsky (1998), é nessa situagao que as criangas tornam-se capazes de
transformacdo e toda a situagdo imaginaria contém regras que a crianga
precisa vivenciar e respeitar. De acordo com autor, 0s jogos puros com regras
sdo essencialmentejogos com situagado imaginaria, da mesma forma que uma
situagdo imaginaria tem que conter regras de comportamento(VYGOTSKY,
1998). Nas palavras de Santos (2001)

A ludicidade como ciéncia se fundamenta sobre os pilares de
quatro eixos de diferentesnaturezas, isto ¢é: Sociologia,
Psicologia, Pedagogia, Epistemoldgica. Socioldgica, porque a
atividade ludica engloba demanda social e cultura. Psicoldgica,
porque se relaciona com os processos de desenvolvimento e
de aprendizagem do ser humano em qualquer idade em que se
encontre. Pedagdgica, porque serve tanto da fungdo tedrica



existente, como das experiéncias educativas provenientes da
pratica docente. Epistemolégica, porque tem fonte de
conhecimentos cientificos que sustentam o jogo como fator de
desenvolvimento (SANTOS, 2001,p.42).

De acordo com Santos (2001) a ludicidade n&o deve ser observada
como uma brincadeira ou diversdo qualquer, porque além de ser uma
necessidade do ser humano, ainda promove a aprendizagem, o
desenvolvimento pessoal e social, a construcdo do conhecimento, a

comunicagao e a expressao.

Segundo Santos (2001)considera-se que o brincar, em situagcbes
educacionais proporcionam nao s6 um meio real de aprendizagem, como
também permite que os adultos perceptivos e competentes, aprendam sobre os
alunos e suas dificuldades. Entretanto, para que as atividades ludicas tenham
uma fungao pedagdgica, é necessario que seja pensado e planejado dentro de
uma proposta pedagogica. No contexto educacional o brincar ndo tem apenas
funcdo de divertir, mas principalmente de educar, socializar e construir o

desenvolvimento pleno das potencialidades dos alunos.

De acordo com Oliveira (2002), o ato de brincar proporciona uma
mudanga significativa na consciéncia infantil pelo motivo de determinar das

criangas um jeito mais complexo de conviver com o mundo.

Por meio da brincadeira, a crianga pequena exercita
capacidades nascentes, como as de representar o mundo e de
distinguir entre pessoas, possibilitadas especialmente pelos
jogos de faz de conta e os de alternancia respectivamente. Ao
brincar, a crianca passa a compreender as caracteristicas dos
objetos, seu funcionamento, os elementos da natureza e os
acontecimentos sociais. Ao mesmo tempo, ao tomar o papel do
outro na brincadeira, comega a perceber as diferentes
perspectivas de uma situacdo, o que lhe facilita a elaboragao
do dialogo interior caracteristicos de seu pensamento verbal
(OLIVEIRA, 2002, p.160).

Por meio do ludico tem-se a oportunidade de desenvolver o cognitivo no
qual, brincando a crianga experimenta, descobre, inventa, aprende e confere

habilidades. Além de estimular a curiosidade, a autoconfianca e a autonomia,



proporciona o desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da

concentracéo e atencao.

2.10 papel do professor nas atividades ludicas

O papel que o professor desempenha durante o processo do ludico
influencia amplamente na aprendizagem e desenvolvimento da criangca. A
escola muitas vezes,nao explora a brincadeira na sala de aula ou ela é utilizada
com o papel didatico, ou é considerada uma perda de tempo.E necessario que
desde a pré escola, as criangas tenham condigdes de participarem de
atividades que deixem florescer o brincar.Sendo a brincadeira resultado da
aprendizagem, e dependendo de uma acgao educacional voltada para a crianga
devemos acreditar que adotar jogos e brincadeiras como metodologia
curricular, possibilita a ela a base para subjetividade e compreensdo da
realidade concreta. O Referencial Curricular da Educagéo Infantil (1998)faz o

seguinte apontamento:

Educar significa, portanto, propiciar situagbes de cuidados,
brincadeiras e aprendizagens orientadas de forma integrada e
que possam contribuir para o desenvolvimento das
capacidades infantis de relagcdo pessoal, de se estar com os
outros em uma atitude basica de aceitacio,respeito e
confianca,e o acesso, pelas criangas, aos conhecimentos mais
amplos da realidade social e cultural.( BRASIL,1998, p.12)

A pratica pedagogica envolvendo a ludicidade contribui para o
desenvolvimento social e pessoal também auxilia na constru¢do do saber.
Ensinar é algo que nasce de um compromisso de vida, que em algum momento
quem é professor hoje assume para consigo. E a partir dessa deciséo e da
decisdo de manter esse compromisso, o professor também deve assumir- se
em constante aprendizado, no qual o movimento é o de retornar, renovar,
reinventar, recomegar, em que fica realgado que o aprendizado é continuo e
permanente. Em todo o processo educativo, é importante que as atividades
ludicas sejam vistas como prioridades no delineamento das atividades

pedagdgicas inseridas no planejamento escolar.



Segundo Kishimoto (2003) os usos das brincadeiras também podem ser vistas
como um ato de interpretacdo social.Por exemplo, a familia que é parte
fundamental no desenvolvimento da crianca, ja escolhe até antes do seu
nascimento os tipos de brinquedos que vao utilizar, sendo meninas, bonecas e
casinhas, que representam a mulher em sua vida doméstica e de mae, os
meninos carrinhos,na qual representa o0 homem como motorista.lsso significa
que ninguém nasce sabendo brincar e esse ato é dado pela necessidade
social.

Aprender é uma necessidade orgénica, e social para a crianga

por que tanto seus poderes devem ser traduzidos em seus

equivalentes sociais, comoo objetivo deve permitir através de

sua conotagdo fortemente socializadora, a manifestacao
organica potencial da crianga (AMARAL, 2008,p.103).

De acordo com o autor o aprender é fundamental para a vida da crianga para
melhor convivéncia no meio social, sendo assim,o aluno deve ser estimulado
para diversas aprendizagens através do brincar.Por isso o discente deve ser
motivado para a aprendizagem desde cedo e nesse sentido o trabalho ludico é
fundamental nesse processo.
A brincadeira tem de atravessar o aprendizado escolar,
deslizando e explanando a criatividade, atitude e certeza do
professor. E imprescindivel que os pais e educadores, se

conscientizem da importancia do brincar, levando-a sério,pois
ela é uma agado motivadora a crianga.(VYGOTSKI, 1998, p.123).

Trabalhar com o ludico estimula as fungdes sensoriais e cognitivas,
além de permitir o equilibrio emocional, pois vai ao encontro do interesse da
crianga e por meio dele, ela projeta seu mundo interior e passa a conhecer e

interagir melhor o mundo em que vive.

Kishimoto (2003) ainda afirma que os brinquedos quando sao utilizados com
enfoque de aprendizado de conhecimento e desenvolvimento de habilidades
deixam de ser somente um objeto para o ato de brincar e comegam a ser vistos
como material pedagdgico, e o professor devem mediar essa agdo em busca
de finalidades especificas para a atividade.A relacdo entre o desenvolvimento,

0 brincar e a mediagdo sdo primordiais para a construcdo de novas



aprendizagens, é preciso que o professor privilegie as condi¢des facilitadoras
de aprendizagem que a ludicidade proporciona, pois dentre os varios
beneficios que o ludico traz para os educandos e a infinidade de autores que
abordam esses aspectos onde o brincar deve ser considerado como parte
integrante da vida do ser humano como forma de penetrar no ambito da
realidade (KISHIMOTO, 2003)

Brincando as criangas aprendem a cooperar com 0S
companheiros, a obedecer regras do jogo, a respeitar os
direitos dos outros, a acatar a autoridade, assumir
responsabilidades, a aceitas as penalidades que lhes sé&o
impostas, a dar oportunidades aos demais, enfim a viver em
sociedade. (KISHIMOTO, 2003, p.110)

As atividades ludicas é uma modalidade que faz com que a criangca
aprenda com prazer, alegria e entretenimento, sendo relevante ressaltar que a
educacao ludica esta distante da concepgao ingénua de passatempo,

brincadeira vulgar, diversao.

No contexto escolar,propor brincadeiras como aprendizagem, contribui a
formacdo social da crianca.Evidencia-se que o brincar transformado em
instrumento pedagdgico na educagéao, vai favorecer a formagéao da crianga para
cumprir seu papel social, e mais tarde de adulto.E buscando novas maneiras
de ensinar por meio do ludico que conseguiremos uma educagao de qualidade
e que consiga ir ao encontro dos interesses e necessidades da crianca.E
preciso saber entrar no mundo da crianca, e a partir dai brincar com ela.Quanto
mais espago ludico for proporcionado a crianga, mas alegre,

espontanea,criativa, autbnoma e afetiva ela sera.

Piaget (1998, p.24), um dos maiores pensadores em educacgéo de todos
os tempos, afirma que: “Ensinar exige a convicgdo de que a mudanga €
possivel”’. Todos os seres humanos s&o agentes de transformagéo,assim, um
transforma o outro na relagdo intrinseca ensino e aprendizagem, juntos através

do conhecimento transformam a sociedade.

7

Sendo assim, & necessario entender o verdadeiro universo magico e

encantador do ludico em sala de aula e em consequéncia,considerando que, é



na escola que as criangcas constroem a aprendizagem através do brincar,
criando e imaginando situagdesde representagcdes simbdlicas entre o mundo

real e o mundo a ser construido com base nas suas expectativas e anseios.

2.2 A relagao entre o jogo e a aprendizagem

Os jogos comegam a fazer parte da vida bem cedo, Sendo assim os
jogos devem ser explorados na escola, como recursos pedagogicos, devido ao
fato deles possibilitarem o desenvolvimento de regras de comportamento, e
também atuarem no desenvolvimento proximal, onde a crianga consegue
através de uma situacdo de jogo realizagbes, que numa situacdo de
aprendizagem formal ndo conseguiria, pois 0 aluno n&do constréi significados a
partir dos conteudos de aprendizagem sozinhos, eles necessitam de uma
situagdo interativa. Segundo Haetinger

Desde os primeiros anos de vida, os jogos e brincadeiras séo
nossos mediadores na relagdo com as coisas do mundo. Do
chocalho ao videogame, aprendemos a nos relacionar com o
mundo através dos jogos e brincadeiras. Por este motivo o jogo
tem um papel de destaque na educacao, pois ele é a base do

desenvolvimento cognitivo e afetivo do ser humano
(HAETINGER, 2005, p. 82).

Por ser a base do desenvolvimento cognitivo e afetivo do ser humano é
que as atividades ludicas sdo fundamentais na formagdo das criangas, pois
elas facilitam os relacionamentos e as vivéncias no contexto escolar,
promovem a imaginagao e, principalmente, as transformagées do sujeito em
relacdo ao seu objeto de aprendizagem. Segundo Haetinger (2005, p.80), o
carater deintegracéo e interagao contido nas atividades ludicas fez com que a
Educacdo Infantil e o Ensino Fundamental utilizassem constantemente estas
atividades para integrar o conhecimento como uma agéo pratica dos nossos
alunos.

Os jogos easbrincadeiras sao estratégias metodolégicas que
proporcionamuma aprendizagem concreta por meio de atividades praticas. De

acordo com os Parametros Curriculares Nacionais:



No jogo, mediante a articulagdo entre o conhecimento e o
imaginado, desenvolvem-se o autoconhecimento —até onde se
pode chegar — e o conhecimento dos outros — o que se pode
esperar e em que circunstancias. [...] Por meio dos jogos as
criangas ndo apenas vivenciam situagdes que se repetem, mas
aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia (jogos
simbdlicos): os significados das coisas passam a ser
imaginados por elas (BRASIL, 1997, p. 90)

O que se percebe é que o jogo exerce um fascinio nos estudantes, pois estes
estdo sempre prontos para jogar e brincar. E com isso o jogo promove a
motivagao, e ainda uma maior participagao, relacao e interagao entre os alunos
e o conhecimento, 0 que proporciona uma aprendizagem de qualidade e

adaptada a cada aluno.

De acordo com Piaget (1998)o desenvolvimento da criangca precisa
passar pela pratica ludica e seu processo de aprendizagem deve ser
harmonioso, pois tal atividade propicia a expressdo do imaginario, a aquisi¢ao

de regras e a apropriagédo do conhecimento.

Para Haetinger (2005) o jogo €& um elemento socializador e
consequentemente, algo muito importante para a o desenvolvimento humano.
E ainda que a crianga € introduzida no mundo adulto pelo jogo, e sua
imaginagao (estimulada através dos jogos) pode contribuir para expansao de

suas habilidades conceituais.

O jogo ¢, portanto, sob as suas duas formas essenciais de
exercicio sensoério-motor e de simbolismo, uma assimilagao da
real a atividade propria, fornecendo a esta seu alimento
necessario e transformando o real em fungdo das
necessidades multiplas do eu. Por isso, os métodos ativos de
educacao das criangcas exigem todos 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 (PIAGET 1998,
p.160).

De acordo com autor jogo é fundamental para o desenvolvimento fisico,
psiquico e emocional da crianga. Também em relacdo a importancia do ato de
brincar para o desenvolvimento psiquico do ser humano.Bettelheim (1984)

afirma que,



Nenhuma crianga brinca espontaneamente sé para passar o
tempo. Sua escolha é motivada por processos intimos,
desejos, problemas, ansiedades. O que esta acontecendo com
a mente da crianca determina suas atividades ludicas; brincar
€ sua linguagem secreta, que devemos respeitar mesmo se
nao a entendemos (BETTELHEIM, 1984, p. 105).

O jogo também tem fungcdo educativa, visto que oportuniza a
aprendizagem do aluno/crianga, seu saber, seu conhecimento e sua
compreensao de mundo. Por isso os professores tem um papel importante,
visto que qualquer coisa que fagam ou deixem de fazer, é o que vai determinar

se 0 aluno aprende ou nao de forma significativa.

Kishimoto (2003, p.23) “Brincar € uma atividade que facilita o desenvolvimento
fisico,cognitivo,psicoldgico, estimula o desenvolvimento intelectual, possibilita
as aprendizagens”. O jogo pode ser aceito como consequéncia um sistema
linguistico, inserido num contexto social, um sistema de regrase um objeto, ele
€ o0 suporte para a brincadeira.A brincadeira € a acdo que a crianga
desempenha ao concretizar as regras de um jogo, ao mergulhar na acéo

ludica,podendo se dizer que € o ludico em agao.

Nesse sentido o jogo o brinquedo e a brincadeira sdo essenciais no
desenvolvimento da inteligéncia, pois ele ajuda a crianga assimilar conteudos
com mais facilidade como também contribui para criar regras tornando um ser

independente pra resolver seus proprios conflitos.

3 ANALISE TEORICA

Considerando-se que o ludico tem uma grande importancia no processo
de ensino aprendizagem, visto que a educacgao ludica ajuda e influencia no
desenvolvimento integral do aluno.Quando as dificuldades das criangas forem
sendo diagnosticadas e trabalhadas de forma adequada envolvendo o ludico
pode-se dizer que ai sim, essas dificuldades serdo sanadas e 0 processo
ensino aprendizagem acontecera com sucesso na educagdao. Como resultado
de pesquisa analisou-se que se faz necessario que os educadores valorizem

0s jogos, brinquedos e as brincadeiras no processo de ensino



aprendizagem,pois o papel da escola é ensinar aos alunos valores e atitudes
para que aprendam a ter respeito pelo préximo sem preconceito. Para que a
escola realmente exerga sua fungdo social precisa conhecer seus alunos e
promover projetos com atividades ludicas para inserir a comunidade escolar e a
familia no espago académico para realizar um trabalho de qualidade sem
desigualdade social no intuito de garantir uma educacgio de qualidade a todos

como demanda a legislagao sem discriminagao.

4.CONSIDERAGOES FINAIS

O estudo apontou que o ludico é de fundamental importancia para o
desenvolvimento da crianga no processo ensino aprendizagem, pois tem a
funcéo de favorecer a autoestima, possibilita o desenvolvimento da linguagem

oral e gestual.

A brincadeira é uma atividade da crianca pautada no desenvolvimento
da imaginagao e na interpretacéo da realidade que esta a sua volta. Por meio
das atividades ludicas os alunos se apropriam do mundo real, aprendem a

dominar conhecimentos, se relacionam uns com os outros.

O professor é de fundamental importancia na vida do aluno, pois é
através dele que sdo estimulados para desenvolver suas dificuldades, por isso
o professor precisa estar preparado para conhecer a importancia do ludico na
vida do aluno, pois é através do educador que o educando sentira estimulado

para a aprendizagem.

Vale ressaltar que o docente deve buscar formagéo continuada, planejar
bem suas aulas para que essas sejam significativas, envolvendo o ludico no
seu planejamento para que o aluno aprenda brincando. Assim sendo, a
ludicidade assume um carater de alta importancia para o aprendizado, pois
propicia o seu desenvolvimento cognitivo, afetivo, social e motor, podendo
oferecer aos alunos sustentaculos possiveis para nortear suas agdes presentes

e futuras.

Na educacao deve-se considerar o ludico como recurso didatico e utiliza-



lo amplamente para atuar no desenvolvimento dos alunos, através da
brincadeira, que busca compreender 0 mundo e as agdes humanas com as
quais convivem em seu cotidiano. E a partir das atividades ludicas desde sua
infancia, que o aluno vai construindo seu vocabulario linguistico e psicomotor,
somente através dessas atividades espontaneas e, consequentemente,
criativas que a crianga comeca seu aprendizado.

Além disso, as atividades ludicas como recurso de aprendizagem
ajudam a crianga a desenvolver seu aspecto fisico e intelectual. O brincar &
fundamental para o desempenho das criangas, pois o conhecimento é
adquirido através das relagdes sociais e interpessoais que adquire durante o

brincar.

Pode-se dizer que as brincadeiras e o0s jogos s&o as melhores maneiras
pelas quais a crianga podeaprender a relacionar-se com os outros, estimulando
sua area soécia afetiva e cognitiva. No entanto, esta atividade precisa ser
organizada na escola de forma que haja uma sistematizagcdo de quais
brincadeiras sdo mais apropriadas para cada faixa etaria e quais brincadeiras

possibilitam maior aprendizagem.

Deste modo, o estudo confirmou que é preciso haver valorizacao das
atividades ludicas na educacdo, pois é a base para desenvolver a
aprendizagem da crianga. Merece atengdo dos docentes como direito de toda
crianca no exercicio de sua formacdo com as pessoas € com o0 mundo onde

esta inserida sem preconceito e discriminag&o.
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