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APRESENTACAO

Seja bem-vindo ao universo da ludicidade como ferramenta pedagdgica.
Nesta obra, mergulharemos no fascinante universo da ludicidade e
exploraremos sua importancia como instrumento fundamental no processo de
ensino-aprendizagem na educacao infantil. A ludicidade, representada pelo
brincar, pelo jogo e pela criatividade, desempenha um papel essencial no
desenvolvimento integral das criancas. Ao incorporar elementos ludicos no
ambiente educacional, € possivel estimular ndo apenas o aspecto cognitivo,

mas também o emocional, social e motor dos pequenos aprendizes.

Ao longo deste livro, discutiremos como a ludicidade pode ser aplicada de
maneira eficaz como ferramenta pedagodgica, promovendo a construcdo do
conhecimento de forma significativa e prazerosa. Exploraremos estratégias,
atividades e abordagens que visam potencializar o aprendizado e o
desenvolvimento das criangas, tornando o processo educativo mais dinamico,
envolvente e estimulante. Prepare-se para embarcar em uma jornada repleta
de descobertas, reflexdes e inspiracdes sobre o poder transformador do ludico
na educacdo. Através do jogo da educacdo, vamos desvendar novas
possibilidades de ensinar e aprender, cultivando um ambiente educacional rico

em criatividade, diverséo e aprendizagem significativa.

No primeiro capitulo: “Ludicidade e Metodologias Ativas como Ferramenta
de Aprendizagem na Educacado Infantil” abordara a importancia das
metodologias ativas aliadas a ludicidade no ambiente escolar. Analisaremos
como a abordagem ludica pode potencializar a participacdo, a interacdo e a
autonomia dos alunos, tornando o processo de aprendizagem mais significativo

€ prazeroso.

O Segundo capitulo: A Importancia da Ludicidade para o
Desenvolvimento Intelectual da Crianga, mergulharemos na esséncia da
ludicidade e como ela contribui de forma significativa para o desenvolvimento
intelectual das criancas. Discutiremos como o brincar, o0 jogo e a criatividade
sdo elementos essenciais para estimular o aprendizado e 0 crescimento

cognitivo dos pequenos.

O terceiro capitulo: Ludicidade e Criatividade como Ferramentas
Pedagogicas para a Educacao Infantil exploraremos a relacéo entre ludicidade



e criatividade como poderosas ferramentas pedagogicas no contexto da
educacao infantil. Veremos como a estimulacdo do pensamento criativo por
meio de atividades Iudicas pode enriquecer o processo de ensino-

aprendizagem e promover o desenvolvimento integral das criancgas.

No quarto capitulo: Ludicidade na Educacdo Infanti: O Jogo, a
Brincadeira, um Método Educativo discutiremos a importancia do jogo e da
brincadeira como métodos educativos na educacao infantil. Exploraremos como
atividades ladicas estruturadas podem favorecer a construgcdo de
conhecimento, o desenvolvimento de habilidades socioemocionais e a

formacao de valores nas criancgas.

O quinto capitulo: Contacdo de Historias: Uma Abordagem Eficaz na
Educacao Infantil, enfocaremos a contacdo de histdrias como uma estratégia
pedagdgica eficaz na educacao infantil. Investigaremos como a leitura pode
estimular a imaginacdo, a linguagem e 0 senso critico das criancas,

promovendo o desenvolvimento emocional e social.

Por fim, no sexto capitulo intitulado Aprender Brincando: O Ludico na
Educacdo Infantil destacaremos a relevancia do aprender brincando no

contexto educacional.

Boa leitural



CAPITULO 1- LUDICIDADE E METODOLOGIAS ATIVAS COMO FERRAMENTA
DEAPRENDIZAGEM NA EDUCACAO INFANTIL

Angela Francisca Da Silva Lino

Graduada em Licenciatura em Pedagogia pela Faculdade Sucesso-FACSU.

Mayara Millena Moreira Formiga

Mestre em Histéria pela Unversidade Federal da Paraiba.

Patricia Ferreira dos Santos

Doutora em Ciéncias da Educacgéo

Resumo: O presente trabalho tem como tematica: “Ludicidade e metodologias ativas como ferramenta
de aprendizagem na educacao infantil”, apresentando a seguinte probleméatica: Como a ludicidade e as
metodologias ativas podem ser inseridas na sala de aula para proporcionar uma aprendizagem
significativa? A partir disso, o objetivo geral desse trabalho foi apresentar a potencialidade do ludico e
das metodologias ativas como forma de proporcionar uma boa aprendizagem, promovendo o
desenvolvimento pleno das criangas. Além disso, pretendemos discorrer acerca da ludicidade e das
metodologias ativas na educacao, dialogar sobreas principais metodologias ativas usadas na sala de
aula e apresentar os jogos, brinquedos e brincadeiras como ferramenta pedagégica. Trata-se de uma
pesquisa bibliografica de carater qualitativo, buscando compreender e refletir sobre a importancia do
uso do ludico e das metodologias ativas na Educacéao Infantil, além deapresentar ideias e propostas que
melhorem o tema abordado. Para a reviséobibliogréafica foram realizadas pesquisas em livros, artigos e
consulta a autores como:Piaget (1976), Vygotsky (1991), Ribeiro (2013), Dewey (1976), Chiarella
(2015), Camargo e Daros (2018) e entre outros.

Palavras—chave: Ludicidade. Metodologias Ativas. Jogos. Brincadeiras.

Abstract: The theme of this work is: Playfulness and active methodologies as a learning tool in
early childhood education, presenting the following problem: How should playfulness and active
methodologies beinserted in the classroom to provide meaningful learning?From this, the general
objective of this work was to present the potential of play and active methodologies as a way of
providing meaningful learning, promoting the full development of children. Furthermore, we
intend to discuss playfulness and active methodologies in education, discuss the main active
methodologies used in theclassroom and present games, toys and games as a pedagogical
tool. This is qualitative bibliographical research, seeking to understand and reflect on the
importance of using play and active methodologies in Early Childhood Education, in addition to
presenting ideas and proposals that improve the topic addressed. For the bibliographic review,
research was carried out in books, articles and consultation withauthors such as: Piaget (1976),
Vygotsky (1991), Ribeiro (2013), Dewey (1976), Chiarella (2015), Camargo and Daros (2018)
and among others.

Key words: Playfulness, active methodologies, games and games, learning.

INTRODUCAO

Ao levarmos em consideragao as vivéncias durante o estagio | em educacao
infantil, pudemos observar algumas dificuldades enfrentadas no ensino infantil na rede
publica, uma dessas dificuldades foi a falta da utilizacdo da ludicidade e das

metodologias ativas no processo de aprendizagem. Entendemos que o0 uso desses



recursos pode contribuir e facilitar a aprendizagem. A partir disso, pretendemos
apontar importancia do ludico e das metodologias ativas na sala de aula, propondo
uma educacgdo que contemple o aprimoramento das habilidades cognitivas, sociais e
psicomotoras da crianga, ou seja, o seu desenvolvimento pleno. Nesse sentido, como
a ludicidade e as metodologias ativas devem ser inseridas na sala de aula para
proporcionar uma aprendizagem significativa?

Nessa perspectiva, 0 uso de recursos ludicos se mostra como uma maneira
divertida de incentivar a aprendizagem e cativar as criancas durante momentos de
distracdo. Através de jogos e brincadeiras, os educandos tém a oportunidade de
aprender de forma prazerosa. O aspecto ludico proporciona inumeros beneficios,
contribuindo para o desenvolvimento fisico, emocional, social e cognitivo das criancas.
Além disso, essas atividades também ajudam no aprendizado de regras, na
compreensao de comportamentos adequados, no respeito mutuo e na expressao
afetiva. Desse modo, a ludicidade promove coragem, autoconfianca e o fortalecimento
da autoestima, tornando-se essencial para um desenvolvimento pleno da crianca.

As metodologias ativas sdo métodos de ensino que colocam o aluno como
protagonista do seu proprio aprendizado, estimulando a participacdo, a autonomia, o
pensamento critico e a colaboracdo. Assim, esse recurso se contrapde ao modelo
tradicional de ensino, em que o professor € o detentor do conhecimento e o aluno é
um mero receptor passivo. Elas proporcionam diversos beneficios para o ambiente de
ensino, tais como: melhoria na qualidade do aprendizado, aumento da autonomia e
protagonismo do estudante, melhor parceria entre os colegas, desenvolvimento do
senso critico e melhor compreenséo da importancia da participacdo do individuo para
a sociedade. Assim, é de grande importancia para o crescimento do ambiente escolar
e para a formacdao dos individuos.

No entanto, atualmente, no ambiente escolar, esses recursos Sao pouco
utilizados, prova disso se constatou no estagio | na educacao infantil, onde em sala de
aula se fazia pouco uso da ludicidade e das metodologias ativas, e era perceptivel a
dificuldade de alguns alunos na aprendizagem. Porém, em algumas aulas quando
havia 0 uso desses recursos, os educandos participavam bem mais, acompanhavam
0s demais e era notorio que o conhecimento era adquirido com melhor facilidade.
Nesse sentido, acreditamos que a ludicidades e as metodologias ativas podem
despertar o prazer em aprender.

Dessa forma, o trabalho tem como objetivo apresentar a potencialidade do
ludico e das metodologias ativas como ferramenta para aprendizagem significativa,
promovendo o desenvolvimento pleno das criancas. Pretendemos ainda discorrer
acerca da ludicidade e das metodologias ativas na educacdo, dialogar sobre as
principais metodologias ativas usadas na sala de aula e apresentar 0s jogos,
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brinquedos e brincadeiras como ferramenta pedagdgica.

Para este trabalho, sera usada a metodologia que abrange o modelo de carater
gualitativo. Visto que, busca compreender e refletir sobre a importancia do uso da
ludicidade e metodologias ativas na Educacao Infantil, além de apresentar ideias e
propostas que melhorem o tema abordado. Nesse sentido, nesse trabalho foi utilizado
a pesquisa bibliografica, com pesquisa em livros, artigos e sites, no qual aborda os
autores como Piaget (1976), Vygotsky (1991), Ribeiro (2013), Dewey (1976), Camargo
e Daros (2018) e entre outros especialistas que se aprofundaram na tematica aqui
apresentada.

Nesse sentido, esse trabalho propde dois capitulos, o primeiro: “Ludicidade e
metodologias ativas: uma parceria possivel” aborda a parceria entre a ludicidade e as
metodologias ativas na educacao infantil, no qual foi exposto um breve histérico sobre
esses recursos e a contribuicdo deles para o desenvolvimento na educacéo infantil.
No segundo capitulo “O ludico e as metodologias ativas no ambiente escolar” discute
as principais metodologias ativas usadas na sala de aula e os jogos, brinquedos e

brincadeiras como ferramenta pedagdgica na educacao infantil.

1 LUDICIDADE E METODOLOGIAS ATIVAS: UMA PARCERIA POSSIVEL

A ludicidade e as metodologias ativas sdo duas vertentes pedagdgicas que tém
ganhado cada vez mais destaque no contexto educacional. A ludicidade, representada
pelo ludico, € a capacidade de brincar, de se divertir e de aprender através das
experiéncias prazerosas. Ja as metodologias ativas sao abordagens de ensino que
colocam o aluno como protagonista de sua aprendizagem, estimulando sua
participacdo ativa e construcdo de conhecimento. Neste capitulo, vamos explorar a
parceria entre a ludicidade e as metodologias ativas, analisando como essas
abordagens podem se complementar e potencializar os processos de ensino e
aprendizagem. Veremos como a inser¢do do elemento ladico nas metodologias ativas
pode despertar o interesse dos alunos, promover a motivacao, tornar as aulas mais

dinamicas e possibilitar uma aprendizagem significativa e prazerosa.

1.1 Breve historico sobre a ludicidade e as metodologias ativas

Ludicidade € um termo que tem origem do latim “ludus” que significa jogo ou
brincar. Em meados de 367 a.C., o filosofo Platdo ja apontava a relevancia da
utilizacao dos jogos como ferramenta para proporcionar aprendizado as criancas, para
gue elas pudessem jogar, considerando-os como atividades educativas e ndo apenas

como um jogo qualquer.
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No século XV, Rabelais, declarava que os ensinamentos deveriam acontecer
através dos jogos. Para ele todas as criancas deveriam adquirir 0 prazer pela leitura,
desenho, jogos de cartas e fichas que serviriam para ensinar aritmética e geometria.
Posteriormente, no século XVI, foi evidenciada a ludicidade em Roma e na Grécia em
atividades com o objetivo de ensinar as letras. Logo ap6s, com o inicio do Cristianismo,
0S jogos passaram a ter cunho disciplinador, de memorizacéo e obediéncia (Chateau,
1954).

Segundo Aries (1981) somente no século XIX, com o fim da Revolucao
Francesa, é que 0s jogos deixaram de ser censurados e passaram a ser parte da vida
de criancas e adultos como diversdo, passatempo e como um facilitador da
aprendizagem que ajudasse no desenvolvimento da inteligéncia. Nesse sentido, na
histéria antiga existem relatos que o ato de brincar era desenvolvido pela familia, até
mesmo nas situacdes de ensinamento de oficios aos filhos.

Na antiguidade os jogos constituiam sempre uma forma de atividade inerente
ao ser humano. No qual, entre os primitivos, por exemplo, as atividades de dancas,
caca, pesca e outros eram tidos como de sobrevivéncia e, muitas vezes, ultrapassava
o carater restrito de divertimento e prazer natural (Benjamin, 1984). Nesse viés, na
antiguidade, o brincar era frequente no dia a dia e na vida de todos. As criancas
estavam nas festividades dos adultos, nos momentos de lazer, mas também tinham
seus momentos de jogos nas pracgas publicas.

Diante disso, as brincadeiras eram muito significativas na vida das pessoas,
pois faziam parte de suas histérias de vida. Para Velasco (1996, p.41) “a brincadeira
era o fenbmeno social do qual todos participavam e s6 bem mais tarde ela perdeu
seus vinculos comunitarios, tornando-se individual”. Sobre o ludico no processo de

alfabetizacao Barata (1995) afirma que:

E pela brincadeira que a crianga passa a conhecer a si mesma, pessoas que
a cercam, as relacdes entre as pessoas e 0s papeéis que as elas assumem; -
€ 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 os grupos
tornam-se recursos didaticos de grande aplicacéo e valor no processo ensino
aprendizagem (Barata, 1995, p.9).

Nesse sentido, é importante ressaltar que 0 jogo no contexto da educacao
infantil esta intimamente ligado ao aluno, aos comportamentos e as regras
estabelecidas para sua utilizacdo. Além disso, é valido mencionar que o jogo
proporciona ndo apenas diversdo, mas também o aprendizado de habilidades como
paciéncia, quietude, estimulagdo do pensamento, da criatividade e do comportamento
do aluno, assim como o desenvolvimento de sua consciéncia corporal e sua

compreensao do imaginario e do mundo real. Dessa forma, de uma perspectiva mais



ampla, o ludico, ou seja, 0s jogos e as brincadeiras sdo elementos fundamentais na
realidade e no desenvolvimento infantil.

Seguindo essa perspectiva, quando falamos em ludicidade na Educacgao
Infantil, ndo estamos nos referindo apenas do uso de brincadeiras e jogos, mas
também sobre incentivo a autonomia criativa das criancas. Dessa maneira, a
metodologia ativa € um método de ensino que pretende estimular os educandos a
aprenderem de forma autbnoma e participativa, através de tarefas que os estimulem
a pensar além, a tomar iniciativa e a debater. Sua utilizagdo nos processos de ensino,
podem transformar e melhorar a forma como cada um aprende. Sobre as

metodologias ativas Chiarella et al., (2015) dialoga que:

As metodologias ativas de ensino representam uma forma de estimulo
ao estudante para uma aprendizagem autdbnoma e participativa muitas
vezes baseada em problemas de situacdes reais que precisam ser
resolvidos o que imp8e, portanto, um papel de protagonista ao aluno e
favorece a construcdo de seu conhecimento (Chiarella et al., 2015).

Nesse sentido, segundo Chiarella (2015), as metodologias ativas séo recursos
gue consistem em tornar o aluno protagonista do seu conhecimento, onde o educando
irA se sentir estimulado para participar ativamente das aulas. Sendo assim, é um
recurso motivador que pode ser usado pelo professor, como estratégia de ensino para
dinamizar as aulas, auxiliar no processo de ensino-aprendizagem e melhorar a relagao
entre professor-aluno.

Durante varios séculos, o foco dos métodos tradicionais de educacédo era o
ensino a partir da percepcao do professor como detentor do conhecimento, ou seja,
como uma figura de poder sobre o aluno, onde o docente repassava 0 conhecimento
e deveria ser memorizado pelo aluno. No entanto, partir do século XVIIl, com a ecloséo
das revolucgdes liberais na Europa e a independéncia dos Estados Unidos, as escolas
pedagogicas passaram a ter um olhar mais critico com as limitacdes dessa abordagem
de ensino-aprendizagem. Dentro de um contexto histérico de reconhecimento social,
o aluno passa a ser visto como um individuo que possui direitos (Ariés, 2006).

A partir do século XX, autores como Dewey (1976), Camargo e Daros (2018),
vém defendendo a necessidade de inovar as praticas pedagogicas na sala de aula
para proporcionar aprendizagem significativa. O filésofo e pedagogo norte-americano,
John Dewey (1859-1952) apresentou uma nova estrutura educacional, com
metodologias pedagodgicas que conduziram a mudangas expressivas no modelo
educacional daquele tempo. A nova filosofia, conhecida como Escola Nova ou Escola
Progressista, apoiava um modelo educacional que valorizava as qualidades
individuais e transformar socialmente o individuo (Dewey, 1952; 1958; 1959; 1979). O

pensamento pedagogico de Dewey (1979b) viabiliza a educagdo como um processo
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de busca ativa de conhecimento por parte do estudante, exercendo sua liberdade.

Sobre o aluno como protagonista Flores (2019) dialoga que:

Assim ser protagonista de sua aprendizagem é mais que assimilar contetdo
€ aprender e apreender utilizando esse conhecimento para transformar a
realidade na qual esta inserido. Nesse sentido, os métodos ativos atendem
as expectativas de aprendizagem, consolidando a construcdo do
conhecimento consistente, pois se baseiam na vivéncia de acdes que se
orientam pelos estudos e pela pratica (Flores, 2019, p. 28, grifo do autor).

Diante do exposto, considera-se que a inovacao em sala de aula, a partir do
uso das metodologias ativas na pratica pedagogica, sdo caminhos mais criativos para
o professor transformar o que ensina, por meio de experimentos significativos para o
aluno aprender individualmente, em pares e compartilhando as experiéncias de
aprendizagem entre os colegas. Assim, 0 uso desses recursos pode ajudar a melhorar
0 processo de ensino, visando uma aprendizagem de qualidade.

1.2 A contribuicdo do ludico para o desenvolvimento infantil

Quando nos referimos ao desenvolvimento infantil, ndo estamos falando
apenas da aprendizagem e evolugéo do aspecto motor da crianga, mas também sobre
outras dimensdes desse processo que se desenvolvem concomitantemente. Nesse
sentido, fica visivel a necessidade de que os processos educativos tenham como foco
a realizacdo de atividades que oportunizem integracdo dos aspectos: fisico, cognitivo,
afetivo-emocional e social para o pleno desenvolvimento infantil.

No que diz respeito ao aspecto fisico, este se refere as mudancas corporais
sofridas pelo ser humano com o passar da idade, no qual acontecem de maneira
incondicional, ou seja, de forma involuntarias e inconscientes que dependem,
principalmente, do funcionamento biolégico e das principais atividades corporais
desenvolvida pelo individuo. Nesse sentido, trata-se da evolugdo e melhorias das
habilidades fisicas da crianca, que muitas vezes surgem também da necessidade de
gue o aspecto mental esteja bem desenvolvido para acompanhar este crescimento.

Em relagdo ao aspecto cognitivo da crianga em desenvolvimento, este nos
remete a todas as habilidades que geram a capacidade do processamento de
informacdes e aprendizados a nivel cerebral. Assim sendo, trata-se da evolucdo da
crianca de absorver informacgdes e aprender algo. Desse modo, abrange tudo o que
se refere a resolucdo de problemas, raciocinio, pensamento, memoria, entre outros.

Sobre o desenvolvimento do aspecto afetivo-emocional sabemos que ele é

totalmente presente desde os primeiros momentos de vida da crianc¢a, pois o bebé

[
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através dos gestos involuntérios e impulsivos, contorcbes corporais, do contato e
cheiro dos pais, como também as primeiras expressdes de emocdo, como o choro e
0 sorriso, a crianga conhece as primeiras nogdes desse aspecto e constroi vinculos
afetivos. Assim, esses sentimentos estao relacionados a todas as emocdes sentidas,
e vale destacar que ela precisa de vinculos afetivos que tragam seguranca,
estabilidade e prazer.

O aspecto social se destaca pelo aprendizado da linguagem, que é totalmente
relacionado as habilidades de socializacdo. Nesse viés, 0 contato com o0s pais,
brinquedos, musicas e entre outros mecanismos ajudam a fortalecer as habilidades
sociais. Nesse sentido, a crianca desenvolve a capacidade de trocar informacgdes com
sujeitos da mesma faixa etaria ou de diferentes faixas etarias, possibilitando entéo a
aprendizagem de culturas, tradi¢cdes e regras sociais diversas.

Seguindo essa perspectiva, para melhor compreender o processo de
desenvolvimento da crianca partimos dos estudos de Vygotsky (1979), que ao longo
de sua vida buscou estudar o desenvolvimento do ser humano, dando primazia aos
processos individuais e sociais. Nesse sentido, ele argumentava que o aprendizado &
mais eficiente quando é adaptado as necessidades individuais de cada pessoa. Além
disso, sobre o processo social ele defendia a ideia de que o aprendizado pode ser
gerado em conjunto, onde as pessoas aprendem com outras pessoas e também com
0 ambiente ao seu redor. Sendo assim, o autor afirma que a constru¢ao do individuo
€ um movimento constante entre ambos 0s processos. Sobre o desenvolvimento,

Rego (1995) dialoga que:

Vygotsky identifica dois niveis de desenvolvimento: um que se refere as
conquistas ja efetivadas, que ele chama de nivel de desenvolvimento real ou
efetivo, e 0 outro, o nivel de desenvolvimento potencial, que se relaciona as
capacidades em vias de serem construidas [...] O nivel de desenvolvimento
real pode ser entendido como referente aquelas conquistas que ja estao
consolidadas na crianca, aquelas funcdes ou capacidades que ela ja
aprendeu e domina, pois ja consegue utilizar sozinha, sem assisténcia de
alguém mais experiente da cultura (pai, mée, professor, crianca mais velha
etc.). O nivel de desenvolvimento potencial também se refere aquilo que a
crianca é capaz de fazer, s6 que mediante a ajuda de outra pessoa (adultos
ou criangas mais experientes) (Rego, 1995, p.72-73).

A partir disso, Rego (1995) um dos estudiosos que procurou entender ocontexto
e as razbes da obra de Vygotsky, no qual analisava as ideias centrais e contribui¢cdes.
Nesse contexto, o autor cita dois niveis de desenvolvimento relatados pelo psicélogo,
onde expde quais sdo esses niveis, a que se referem e explica a funcionalidade deles
na vida da crianca. Assim, € possivel compreender que o nivel real ou afetivo e o
potencial sdo importantes para o crescimento do individuo, pois sabemos que para o

seu pleno desenvolvimento é preciso que a crianca passe por todo um processo e,



assim, consiga desenvolver competéncias e habilidades, sozinhaou com auxilio de um
adulto.

Nesse viés, para Vygotsky (1998) “[...] a interagdo social é importantissima no
processo de construcao de fungdes psicoldgicas humanas [...]", j& Piaget (1975) relata
gue, o que proporciona o desenvolvimento da crianca € a interacdo do sujeito com o
meio em que esta inserido, onde os significados vao sendo assimilados conforme o
estagio de desenvolvimento cognitivo que ela se encontra.

Nessa perspectiva, ambos os autores citam 0 meio como parte essencial para
a evolucdo da crianga. No entanto, Vygotsky (2000) desenvolveu varias ideias sobre
0s processos de desenvolvimento das funcdes psicoldgicas superiores dos individuos,
ideias essas que envolviam a presenca de jogos, de fantasia, de brincadeiras e
também como essas atividades ludicas estdo entrelacadas no processo das
interacdes sociais na constituicdo do individuo.

Semelhantemente, o educador francés Henri Wallon (1979-1962) dissertasobre
0s aspectos mencionados acima, no qual o autor afirma que o pleno desenvolvimento
infantil se torna possivel através da integracéo de trés dimensdes psiquicas: a motora,
a afetiva e a cognitiva, sendo necessario uma conexao entre o corpo, o ambiente e 0
meio social em que vive. Ele desenvolveu uma teoria onde o ser humano é visto como
um ser biologico e social e se desenvolve integralmente quanto aos aspectos da
afetividade, motricidade e inteligéncia. Sendo assim, para Wallon o desenvolvimento &
caracterizado de uma forma holistica, ou seja, de maneiracompleta. Nesse sentido, de
acordo com Wallon (1968):

O ser humano usa a emog&o como recurso para se comunicar. Ao longo do
desenvolvimento da crianga a emocdo se transforma em reflexdo. As
emogcdes sdo posteriormente controladas pela razao, a medida que a crianga
adquire condic¢des neurolégicas de controla-las (Wallon 1968, p.38)

De acordo com o autor, ndo é possivel isolar um Unico aspecto do ser humano,
mas € necessario levar em consideragao o individuo como um todo, nos dominios
afetivo, cognitivo e motor. Assim, deve-se estudar a crianga contextualizada nas
relacbes com o meio no qual esta inserida, valorizando os aspectos organicos e 0s
sociais.

Nesse viés, conforme a teoria de Wallon (1968) a motricidade é a expressao
corporal do ato mental, variando dos reflexos até os movimentos coordenados pela
atividade intelectual. Os movimentos sao expressdes de natureza afetiva e cognitiva.
A inteligéncia é a dimensao cognitiva do sujeito, que se estrutura através da linguagem
e 0 contato com os elementos da cultura, passando por progressivas diferenciacdes
ao longo da vida. O conceito de meio inclui a dimenséo das relagbes humanas, a dos

objetos fisicos e a dos objetos e conhecimento, todas inseridas no contexto das
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culturas especificas.
Sendo assim, Vygotsky (1998), Piaget (1975) e Wallon (1968), defendem 0 =i
ambiente (meio) como um grande importante elemento para o desenvolvimento do
individuo e destacam a importancia dos aspectos fisicos, cognitivo, afetivo-emocional
e social na vida. Logo, eles afirmam que o individuo precisa interagir com o objeto,
pessoas e 0 meio, pois sado elementos imprescindiveis para o progresso do ser
humano.
Em suma, a contribuicdo do ludico para o desenvolvimento infantil é inegavel e
de fundamental importancia. Através das brincadeiras e atividades ludicas, as criancas
desenvolvem habilidades cognitivas, emocionais, sociais e fisicas de forma natural e
prazerosa. O ludico proporciona um ambiente seguro e estimulante, onde ascriancas
podem explorar, experimentar, criar, soltar a imaginacdo e aprender de maneira
significativa. Além disso, o ludico favorece a expressdao emocional, 0 desenvolvimento
da criatividade e o estabelecimento de relagbes sociais saudaveis. Portanto, é
fundamental que educadores, familias e sociedade como um todo valorizem e
promovam espagos e momentos ludicos na vida das criangas, reconhecendo sua

importancia e potencial para o seu pleno desenvolvimento.

2 O LUDICO E AS METODOLOGIAS ATIVAS NO AMBIENTE ESCOLAR

No ambiente escolar, o uso do ludico e das metodologias ativas tem se
mostrado cada vez mais relevante e eficaz no processo de ensino e aprendizagem. O
ludico, por sua natureza divertida e prazerosa, desperta o interesse e a motivacdo dos
estudantes, tornando o ambiente escolar mais estimulante e propicio para a
construcdo do conhecimento. As metodologias ativas, por sua vez, propdem uma
abordagem pedagdgica inovadora, em que os alunos sdo protagonistas do seu préprio
aprendizado, sendo desafiados a resolver problemas, interagir com os colegas e
aplicar os conteudos de forma pratica. Nesse contexto, este capitulo visa explorar a
relacdo entre o ludico e as metodologias ativas no ambiente escolar, destacando os

beneficios e possibilidades de integracdo dessas abordagens na pratica educativa.

2.1. Metodologias ativas que podem ser utilizadas na sala de aula

As metodologias ativas tém ganhado destaque na educacéo infantil por serem
consideradas uma alternativa de ensino oposta ao modelo de ensino tradicionais.
Sendo assim, elas se caracterizam por colocar o aluno no centro do processo de

aprendizagem, permitindo que ele seja o protagonista de sua propria formagéo. Nesse



sentido, h& diversas metodologias ativas que podem ser aplicadas no ensino infantil,
cada uma com suas particularidades e objetivos. A seguir, vamos destacar algumas
dessa metodologias que podem ser utilizadas em sala de aula para ajudar e facilitar
0S processos de ensino na educacgao infantil.

Uma das metodologias ativas mais utilizadas na educacédo infantii é a
gamificacdo. Ela consiste em utilizar elementos dos jogos para tornar o aprendizado
mais atrativo e engajador para os alunos. Para Oliveira e Leite (2019), a gamificacao
"promove a participacao ativa dos alunos no processo de aprendizagem, estimulando
a criatividade e a resolucao de problemas" Assim, esse método de ensino possibilita
aos professores e aos alunos desenvolverem o conteddo de maneira ludica,
prazerosa, além de ajudar no trabalho em grupo, comunicacéo entre os estudantes e
aprenderem a competir de forma tranquila. De acordo com, Silva, Andrade, Oliveira,
Sales e Alves (2019, p.783):

A gamificacdo como estratégia de aprendizagem ativa consiste na utilizacéo
de elementos, ndo para jogar, mas para motivar, engajar, envolver, aumentar
a atividade, promover a aprendizagem, resolver problemas, desenvolver
habilidades e motivar a acdo para alcancar objetivos especificos (Silva; Sales,
2019, p.783).

Diante disso, a gamificacdo desperta nos alunos o interesse e a motivagao,
participando das aulas com maior entusiasmo com 0 objetivo de aprender, no qual
pode envolver niveis, pontuacdo, recompensas e entre outros. Vale salientar ainda
gue, ela ajuda a estimular a memoria do estudante, facilitando o processo de
assimilacdo, fazendo com que absorva o0 conhecimento de maneira dinamica e
divertida, além de estimular a competicdo saudavel, exigindo que o educando se
concentre para avancar nas fases seguintes, incentivando a autonomia e favorecendo
a aprendizagem nos contetudos de forma mais facil e divertida.

Outro tipo de metodologias ativas bastante utilizada no ambiente escolar é a
aprendizagem baseada em projeto. Essa metodologia consiste em proporcionar aos
estudantes a oportunidade de buscar e construir conhecimentos a partir de uma
investigacdo sobre um tema especifico. De acordo com Martins (2018), a
aprendizagem baseada em projetos "permite que os alunos tenham uma participacao
ativa e colaborativa na construcdo de seus conhecimentos, tornando-os mais
autdbnomos e criticos". Assim, ela ajuda as criangas se tornarem protagonistas de seu
préprio aprendizado, desenvolvendo habilidades como a criatividade, a colaboracéo e
a resolucdo de problemas. Nesse viés, sobre aprendizagem baseada em projeto

Barron (1995) fala que:

A aprendizagem baseada em projetos € uma abordagem de ensino que
oferece aos alunos a oportunidade de se envolver em projetos e tarefas



complexas e auténticas que promovem a aprendizagem ativa e a construgéo
de conhecimento significativo (Barron, 1995, p. 54).

Nesse contexto, o autor relata que, a partir da aprendizagem baseada em
projeto os alunos podem se envolver em tarefas e desafios que ajudem a resolver um
problema ou a desenvolver um projeto que tenha ligacdo no seu cotidiano, os quais
sédo planejados em busca de uma aprendizagem eficiente e dindmica, em que 0
estudante é ativo na construcdo do seu conhecimento. Assim, esse tipo de
metodologia ajuda no trabalho em equipe, tanto entre os alunos como entre professor
e alunos, no desenvolvimento do pensamento critico, da criatividade, comunicacao e
colaboracdo, e principalmente, em tornar o aluno ativo na construcdo do seu
conhecimento.

Outra metodologia ativa que merece destaque na educacao infantil é a sala de
aula invertida. Ela consiste em fornecer aos estudantes o contetdo tedrico antes da
aula, permitindo que eles cheguem a sala de aula jA com uma compreensao prévia do
assunto. Segundo Lepre e Dantas (2020), a sala de aula invertida "permite que os
alunos desenvolvam habilidades de pesquisa e reflexédo, tornando-se mais autbnomos
e participativos no processo de aprendizagem”. Dessa maneira, o docente deve
promover atividades praticas que ajude as criangas a exporem seus conhecimentos
prévios sobre determinado tema e assim possam aplicar os conhecimentos adquiridos.
Logo, a sala de aula invertida € uma pratica de ensino hibrido em que o conteudo é
apresentado previamente aos educandos para ajudar na preparagao do aluno sobre

determinado tema. A partir disso, Valente (2018) disserta que:

No ensino tradicional, a sala de aula serve para o professor transmitir
informacdes ao aluno, que, apos a aula deve estudar o material abordado e
realizar alguma atividade de avaliacdo para mostrar que esse material foi
assimilado. Na abordagem da sala de aula invertida, o aluno estuda
previamente, e a aula torna-se o lugar de aprendizagem ativa, onde ha
perguntas, discussdes e atividades praticas (Valente, 2018, p. 29).

Sendo assim, essa metodologia proporciona ao aluno maior capacidade de
coordenar as tarefas do dia a dia contribuindo com a disciplina, estimula a autonomia
dos educandos, proporcionando que eles participem de forma mais engajada e que 0s
professores passem a ser o facilitador, contribuindo na constru¢cdo doconhecimento
dos alunos, cedendo o papel de Unico detentor do conhecimento, alémde ajudar a
desenvolver a responsabilidade, senso critico e a empatia.

Diante disso, com a aplicagdo das metodologias ativas na sala de aula no
processo de ensino-aprendizagem, é possivel observar diversos beneficios para o
ambiente escolar, nos quais podem ser citados: melhor interacdo entre aluno e

material didatico, aluno/professor e aluno/aluno, aprendem os conteddos com mais
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facilidade, pois através de novos métodos e recursos, as aulas se tornam mais leves,
o ensino diversificado, deixando eles mais a vontade e mais tranquilos para enfrentar

as possiveis dificuldades, além de incentivar a curiosidade, protagonismo, e a

autonomia, estimulando o desenvolvimento das habilidades cognitivas e
socioemocionais. Com isso, essas metodologias proporcionam um ambiente de
aprendizagem motivador, dindmico e interativo, no qual as criangcas se sentem
engajadas em sua jornada de descobertas.

Portanto, € possivel observar que todas as metodologias ativas possuem
grande importancia para o desenvolvimento das criangas, no qual cada uma tem suas
particularidades, mas todas tem o propésito de auxiliar no rendimento escolar e,
principalmente, desenvolver o protagonismo do aluno para que ajude ndo apenas ha
escola, mas para preparar pra vida, fazendo com que se desenvolva integralmente.
Além disso, tém como objetivo estimular o0 pensamento critico a partir da reflexdo, da
autonomia do aluno, interagdo com toda comunidade escolar, busca ainda
problematizar a realidade do aluno de maneira que faca sentido a ele, que traga
inovacdo e descoberta, colocando o aluno no centro do processo de ensino-
aprendizagem e o docente como facilitador/ativador/mediador. Assim, € notoério que
essas metodologias podem, por meio de adequado planejamento, ser inseridas na

sala de aula.

2.2. Jogos, brinquedos e brincadeiras como ferramenta pedagdgica

Os jogos sédo de grande importancia na vida do individuo, pois € uma ferramenta
que ajuda na formacdo corporal, afetiva e cognitiva, além de contribuir para o
desenvolvimento de varias competéncias, como: a participacdo, curiosidade,
autoconfianca, agilidade, concentracéo, o respeito e entre outros. Almeida (1978)
afirma que os jogos nao devem ser fins, mas meios para alcancgar objetivos. Com isso,
€ importante que o docente aplique os jogos de uma forma correta, fazendo sempre
um planejamento adequado, deixando claro qual o objetivo a ser atingido com a
atividade desenvolvida, para que ndo seja apenas um jogo, mas sim um material que

realmente o aluno aprenda brincando. Semelhantemente, Piaget (1976) declara que:

O jogo é, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio sensério-
motor e de simbolismo, uma assimilagdo da real a atividade propria,
fornecendo a esta seu alimento necessario e transformando o real em funcao
das necessidades mdltiplas do eu. Por isso, os métodos ativos de educacédo
das criancas exigem a todos que se forneca as criangas um material
conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar as realidades
intelectuais e que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil
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(Piaget 1976, p.160).

Dessa forma, o jogo ajuda a crianca assimilar as coisas a vida real, exercita o
seu cognitivo, a sua imaginacéao e criatividade. Conforme afirma Kishimoto (2010, p.
44), “os jogos de construgéo séo considerados de grande importancia por enriquecer
a experiéncia sensorial, estimular a criatividade e desenvolver habilidades da crianga”.
Nesse sentido, quando a crianga é exposta a jogos, ela é estimulada a descoberta do
mundo, sendo expostas a atividades prazerosas, que favorece um maior
desenvolvimento. Assim, 0 jogo proporciona a crianca uma experiéncia rica de
aprendizado, pois ele propicia ao aluno diversdo e ao mesmo tempo aprendizagem.

Sendo assim, 0s jogos ndo podem ser vistos apenas como algo que ocupa o
tempo da crianca, como forma de recreacdo ou de livre interacdo, mas como um
facilitador que auxilia no desenvolvimento de varias habilidades necessérias a crianca.
Para Piaget (PIAGET apud KISHIMOTO, 2010, p.107), ‘o jogo nos propicia a
experiéncia do éxito, pois € significativo, possibilitando a autodescoberta, a
assimilagdo e a integracdo com o mundo por meio de relagdes e de vivéncias’.
Destarte, 0 ato de brincar ndo se resume apenas em diversédo, mas em possibilidades
de aprendizagem e desenvolvimento de diversas habilidades.

De acordo com Vygotsky (1991), o brinquedo € um objeto de grande
importancia para o desenvolvimento das criancas, pela qual pode-se reconhecer o
valor do brincar nas atividades educacionais, pois o brinquedo, apesar de ndo ser o
elemento predominante da infancia, exerce grande influéncia no desenvolvimento
infantil. Nesse sentido, o brinquedo visto apenas como um objeto, pode ser uma
ferramenta para o desenvolvimento psicolégico e cultural na vida da criangca. Assim,
deve ser visto como instrumento mediador e facilitador, no qual a crianca ira atribuir

significado. A partir disso, Kishimoto (2005, p.62) afirma que:

A crian¢ca ndo vé o objeto como ele é, mas Ihe oferece um novo significado.

[...] Esse significado precisa de um “piv0” que comporte um gesto que se
assemelhe a realidade, pois para Vygotsky, o mais importante ndo é
similaridade do objeto com a coisa imaginada, mas o gesto. Dessa forma, no
brinquedo o significado conferido ao objeto torna-se mais importante que o
préprio objeto (Kishimoto, 2005, p.62).

Nesse sentido, conforme o autor, € nitido que o brinquedo possui grande
importancia para o desenvolvimento psicolégico da crianca, porque como disserta
Kishimoto (2005), a partir de um simples objeto a crianca usa a imaginacédo e a
criatividade para dar um significado especial ao mesmo. Vale ressaltar que, 0 jogo
também auxilia no desenvolvimento dos aspectos emocionais da crianga, uma vez que
ela naturalmente criara um vinculo e uma afetividade por um objeto em particular,

manifestando o desejo de estar sempre proOXimo a esse item especial.
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Além disso, o brinquedo desempenha um importante papel no crescimento das
habilidades verbais na crianca, ja que com o brinquedo, a crianca tenta se comunicar
com ele, desenvolvendo pequenos diadlogos. Por exemplo, uma menina quando brinca
de bonecas, ela cria falas e didlogos entre os brinquedos como se tivessem vida real,
no qual procura usar sempre a linguagem que naturalmente sé usa quando esta
brincando, ou seja, ela tenta ndo apenas copiar a linguagem do adulto, mas de criar a
sua prépria forma de se comunicar com as coisas. “Entretanto, o brinquedo é mais do
gue um instrumento de brincadeira. Ele traz consigo para a crian¢a, ndo sé um meio
de brincar, mas também imagens, representa¢cfes, universos imaginarios”
(BROUGERE, 2000, p. 73).

Sendo assim, os brinquedos s&o atividades imitativas e livres, no qual as
criangas transferem para os brinquedos uma realidade vivenciada no seu cotidiano no
meio social. Kishimoto (2010, p. 20), “ressalta que o brinquedo estimula a
representacao, a expressao de imagens que evocam aspectos da realidade”. Assim,
€ notorio a importancia de que o brinquedo seja inserido na sala de aula.

O brincar desempenha um papel fundamental na formacgao da crianca, pois a
partir dele se inicia uma relagdo cognitiva do individuo com o mundo de eventos,
simbolos e pessoas que o rodeia, ou seja, desenvolve uma relacdo afetiva com o
mundo, objetos e, principalmente, com as pessoas. Por isso, varias habilidades seréo
desenvolvidas como, por exemplo, a imaginagao, criatividade, atencéo, o raciocino
l6gico, a habilidade motora e entre outras. Segundo Klassmann (2013, p. 13), “a
brincadeiras é de suma importancia, pois através delas a crianca cria seu mundo de
simbolos, desperta a sua criatividade, criando cenas de seu cotidiano e o0 que
presencia”. Assim, € possivel observar a importancia das brincadeiras e enxergar a
significancia para serem inseridas na sala de aula.

“‘Antigamente, a brincadeira era considerada, quase sempre, como futil ou
melhor, tendo como Unica utilidade a distracdo, o recreio (dai o papel delegado a
recreagao) e, na pior das hipéteses, julgavam como nefasta” (BROUGERE, 2010, p.
96). No entanto, atualmente, j& ha grandes mudancas em relacao a brincadeira e o
que aparentava ser um mero passatempo e de pouco valor, tem se tornado um recurso
de grande significAncia para a crianca, auxiliando no seu desenvolvimento
interpessoal como promove o desenvolvimento de suas habilidades como individuo.

De acordo com o Referencial Nacional para Educacgao Infantil no Brasil:

Por meio das brincadeiras os professores podem observar e constituir uma
visdo dos processos de desenvolvimento das criangas em conjunto e de cada
uma em particular, registrando suas capacidades de uso das linguagens,
assim como de suas capacidades sociais e dos recursos afetivos e
emocionais que dispdem (BRASIL,1998, p. 28).



Desse modo, as brincadeiras podem ser utilizadas na sala de aula como forma
significativa capaz de promover o desenvolvimento da aprendizagem das criancas,
pois, através de brincadeiras, o individuo possivelmente aprendera a controlar e lidar
com 0s seus proprios sentimentos, interagir uns com o0s outros, desenvolver a sua
imaginacéo e criatividade para resolver problemas. Assim sendo, esse recurso ao ser
inserido no ambiente educacional, pode favorecer de modo satisfatério a capacidade

de aprender do estudante, de modo mais prazeroso e dinamico.

CONSIDERACOES FINAIS

A ludicidade e as metodologias ativas séo recursos que podem ser utilizados a
favor do ensino-aprendizagem das criancas, pois a0 mesmo tempo que proporcionam
prazer e divertimento, facilita o conhecimento e ajuda a crianca se desenvolver
integralmente. Assim, contribui na formag&o de alunos criticos, solidarios e criativos,
capazes de realizar descobertas significativas a respeito de si mesmo e do outro, e
intervir nessa realidade como construtores de sua prépria histéria.

Nesse viés, a partir do presente trabalho foi possivel concluir que, a utilizagao
desses recursos, no ambiente escolar, é extremamente importante para a melhoria do
processo de ensino-aprendizagem e, consequentemente, para o desenvolvimento da
intelectual das criancas, pois o ludico e as metodologias ativas promovem a interacao
entre os discentes, estimula a criatividade, ajuda no desenvolvimento da parte fisica,
social, emocional, cognitiva e entre outros.

Desse modo, é evidente que a ludicidade € um instrumento que facilita o
processo de ensino e garante uma aprendizagem de qualidade. Assim, ela é
extremamente importante para o desenvolvimento infantil e ndo pode ser deixado de
lado e ignorado pelo ambiente escolar, mas ao contrario, deve ser valorizado e
utilizado para inovar as aulas e tornar realidade aquilo que os alunos ja vivenciam no
dia com os jogos, brinquedos e brincadeiras.

Ademais, as metodologias ativas sao recursos que tem o objetivo de colocar o
aluno no centro do processo de aprendizagem, permitindo que ele seja o protagonista
de sua proépria formacéo, no qual o educando ira se sentir estimulado para participar
ativamente das aulas e com isso se desenvolver integralmente. Sendo assim, é um
recurso motivador que pode ser usado pelo professor, como estratégia de ensino para
dinamizar as aulas, auxiliar no processo de ensino-aprendizagem e melhorar a relacéao
entre professor-aluno

Portanto, diante de tudo que foi mencionado neste trabalho, conclui-se que a

ludicidade e as metodologias ativas em sala de aula trazem resultados positivos para
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o desenvolvimento integral da crianca e sdo importantissimos para ajuda-la a
desenvolver suas capacidades e superar suas limitacdes. Logo, esses recursos
enguanto ferramenta educativa na educacgéao infantil sdo primordiais para a formacao

global da crianga enquanto ser em constante desenvolvimento.
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Resumo: Esta pesquisa discute acerca da ludicidade e sua relacdo com o desenvolvimento intelectual
dacrianca, considerando a importancia do lidico para a cogni¢éo infantil. O objetivo geral deste estudo
consiste em abordar a importancia da ludicidade no processo de desenvolvimento intelectual da crianca,
fornecendo uma andlise detalhada sobre o tema. Como objetivos especificos, foram delimitados:
discorrer sobre o lidico como ferramenta de ensino; relacionara ludicidade as competéncias da BNCC
na educacéo infantil e propor metodologias ludicas paraa educacdo. Para a construcdo das ideias aqui
apresentadas, optou-se pelo método de pesquisa bibliografica com abordagem qualitativa, a qual teve
como respaldo tedrico estudos de pesquisadores como: Amaral (2020); Brasil (2018); Kishimoto (2003);
Piaget (1998); Vygotsky(1987), dentre outros autores. Os resultados indicam que ha uma relagéo entre
o ludico e o desenvolvimento intelectual da crianca, especialmente quando estes recursos séo
devidamente explorados desde a primeira infancia. Viu-se que jogos e brincadeiras fazem parte
naturalmentedo cotidiano infantil e séo estratégias que trazem aprendizado, ao mesmo tempo em que
propiciam lazer saudavel e desenvolvimento das emogdes e do senso de coletividade. Constatou-se
gue ha uma relacdo entre a brincadeira e o desenvolvimento das funcdes cognitivas e que essas
atividades estdo também atreladas a cultura. Concluiu-se, pois, que a ludicidade pode e deve ser
explorada no segmento da Educacéo Infantil, como sugerem os documentos norteadores da educacéo
nacional, a exemplo da Base Nacional Comum Curricular

— BNCC e que sao recursos que expandem o protagonismo da crianca estimulando-a de forma
prazerosa a construir aprendizados, desenvolver a autoestima e a autonomia.

Palavras — chave: Ludicidade. Desenvolvimento Intelectual. Educacao Infantil.

Abstract: This research discusses about playfulness and its relationship with the child's intellectual
development, considering the importance of playfulness for children's cognition. As a general objective
of the study, it was traced the importance of playfulness in the process of intellectualdevelopment of the
child. As specific objectives, the following were delimited: to discuss the ludic as a teaching tool; relate
ludicity to the BNCC's competences in early childhood educationand propose ludic methodologies for
education. For the construction of the ideas presented here,we opted for the bibliographic research
method with a qualitative approach, which had as theoretical support studies by researchers such as:
Amaral (2020); Brazil (2018); Kishimoto (2003); Piaget (1998); Vygotsky (1987), among other authors.
The results indicate that there isa relationship between playfulness and the child's intellectual
development, especially when these resources are properly explored from early childhood. It was seen
that games and gamesare a natural part of children's daily life and are strategies that bring learning while
providing healthy leisure and development of emotions and a sense of community. It was found that there
is a relationship between play and the development of cognitive functions and that these activities are
also linked to culture. It was concluded, therefore, that playfulness can and shouldbe explored in the Early
Childhood Education segment, as suggested by the guiding documentsof national education, such as
the National Common Curricular Base - BNCC, and which are resources that expand the child's
protagonism by stimulating it. a pleasant way to build learning,develop self-esteem and autonomy.

27‘



Keywords: Ludicity. Intellectual Development. Child education.

INTRODUGCAO

A brincadeira € o meio mais espontaneo, divertido e saudavel através do qual
a criangcase conecta com o mundo que a cerca. Com efeito, desde a infancia o ser
humano encontra na brincadeira ndo apenas a oportunidade para expressar
sentimentos e se divertir, mas também um mecanismo de adquirir conhecimentos. Em
razao disso, diversos estudos tém sido realizados ao longo dos anos com vistas a
investigar a relacéo entre a ludicidade e o desenvolvimento humano, especialmente
no periodo da infancia onde a personalidade e habilidades priméarias de saber estédo
sendo formadas e fortalecidas.

Assim sendo, esta pesquisa tem como tema: “A importancia da ludicidade para
o desenvolvimento intelectual da crianga”. A palavra ludicidade vem da origem do
latim: ludus,que significa “jogo”. Antigamente o brincar era visto como perda de tempo,
mas atualmente € visto como elemento cultural. As atividades ludicas sdo necessarias
ao desenvolvimento humano, sendo ela uma metodologia que favorece o
desenvolvimento afetivo, cognitivo, imaginario, familiar e social da crianca.

As criancas tém uma relacdo muito boa com o brincar, € nesse momento que
elas interagem umas com as outras, como também desenvolvem a imaginacéo, a
atencdo, a imitacdoe a memoria. Com isso, as brincadeiras no ambito escolar ndo
devem ser apenas um meio de passar o tempo, mas sim uma ferramenta para o
desenvolvimento da aprendizagem. Nesse sentido, o meio escolar deve ser um
ambiente que favoreca e valorize a autonomia do aluno, que seja prazeroso e
interessante. Por isso é imprescindivel que aconteca uma variacao nos exercicios e
brincadeiras para ocorrer uma evolucdo em diversos aspectos das criancas.

Portanto, observando a importancia da execucao de atividades ludicas para o
desenvolvimento intelectual das criangcas, a escola deve trazer esse tipo de
metodologia, deixando as aulas mais dindmicas e divertidas. A utilizagdo deste método
busca promover a construcao de conhecimentos que auxiliam no desenvolvimento da
crianca, buscando compreender melhor suas caracteristicas, suas dificuldades e
assim promover ensino de qualidade. Desse modo, surge a seguinte problemética:
Como a ludicidade influencia no desenvolvimento intelectual da crianca?

A escolha do tema se deu a partir da observacao nos estagios as dificuldades
de algunsalunos. Durante as observac¢des notou-se que um grande problema era a falta
de atencdo durante a realizacdo das atividades, pois muitos dos alunos néao
conseguiam se concentrar na atividade por muito tempo, com isso, resolvemos

compreender melhor sobre da importancia da ludicidade no processo de
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desenvolvimento intelectual da crianca, visto que, a partir das brincadeiras os alunos
estariam mais focados em realizar as atividades e consequentemente ter um melhor
aprendizado e evolugéo.

Dessa forma, ao apontarmos abordagens ladicas no desenvolvimento da
crianca, esperamos que mais profissionais da area de educacdo reconhecam a
importancia das brincadeiras para um bom desenvolvimento na educacéao infantil. Ao
adotar essa abordagem, busca-se construir conhecimentos que auxiliem no
desenvolvimento da crianca, compreendendo melhor suas caracteristicas e
dificuldades. Para tanto, foi tragcado como objetivo geral dessa pesquisa: Discorrer a
importancia da ludicidade no processo de desenvolvimento intelectual da crianca.

Como objetivos especificos, foram elaborados: discorrer sobre o lidico como
ferramenta de ensino; relacionar a ludicidade as competéncias da BNCC na educacéo
infantil epropor metodologias ludicas para a educacdo. Quanto ao método de estudo
foi escolhido a pesquisa bibliogréfica, para a qual foram selecionados estudos em
Lingua Portuguesa, de pesquisadores como: Amaral (2020); Brasil (2018); Kishimoto
(2003); Piaget (1998); dentre outros autores que discutem a tematica.

No tocante a estruturacdo desta pesquisa, a mesma se divide em dois capitulos,
cada umcom dois topicos. O primeiro € intitulado "Discutindo a ludicidade” e seus
subtitulos sao “O ludico como ferramenta de ensino” e “O espago da brincadeira na
infancia” e traz, justamente,algumas ideias sobre o uso do ludico no ensino infantil. O
segundo capitulo tem por titulo: “Aludicidade no processo educacional da crianga” com
seus subtitulos “Ludicidade e BNCC: algumas consideragbes” e “Propondo
metodologias ludicas para a educagao” e aborda o espacodo ludico na Base Nacional
Comum Curricular e também traz ideias acerca de sugestdes de trabalho com a
ludicidade em sala de aula.

Trata-se, pois, de um estudo pertinente para a Ciéncia, especialmente para o
ambito da Educacéo por trazer importantes ideias e dados sobre a ludicidade e o
desenvolvimento da crianca. Além disso, o debate possui relevancia profissional por
trazer oportunidade de crescimento a pesquisadora contribuindo, inclusive, para o seu
trabalho diario em sala de aula.Ainda, a pesquisa possui relevancia comunitéria na
medida em que fornece dados e esclarece aspectos importantes sobre a ludicidade,
mantendo os leitores bem informados e conscientes daimportancia desses recursos

para o aprendizado infantil.

1 DISCUTINDO A LUDICIDADE

A ludicidade é um tema amplamente debatido nos campos da educacao,

psicologia e desenvolvimento infantil. Compreendida como a capacidade de brincar,
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imaginar e criar, a ludicidade desempenha um papel fundamental na vida das criancas
e também dos adultos. Estacapacidade inata de explorar o mundo através do jogo e
da imaginacdo permite ndo apenas o divertimento, mas também o desenvolvimento
de habilidades cognitivas, emocionais e sociais.Neste contexto, o presente capitulo
discutira a importancia da ludicidade em diferentes aspectos da vida escolar das

criancas.

1.1 O LUDICO COMO FERRAMENTA DE ENSINO

O brincar permite aprender a lidar com as emocgdes, sendo uma fonte de
aprendizado e de interagdo da crianca com o mundo em que vive. Através da
brincadeira a crianca equilibra as tensbes provenientes de seu mundo cultural,
construindo sua individualidade, sua marca pessoal e sua personalidade. Neste
sentido, pode-se inferir que a brincadeira tem importancia para a crianca e que toda
crianca pode e deve vivenciar diversas brincadeiras ao longo da infancia individual e
coletivamente.

Nesse viés, Machado (1998) afirma que brincar é para a crianca pequena, o que
trabalhardeveria ser para o adulto: fonte de autodescoberta, prazer e crescimento.
Sob esse posicionamento, se 0os adultos ao redor da criangca fossem mais felizes no
trabalho, podendo fazer uma ponte entre a atividade ludica da crianga e a possibilidade
lidica do trabalho, as criancas nao cresceriam dividindo ciéncia e poesia, arte e
conhecimento, trabalho e lazer.

Logo, ao fazer essa distingao entre o brincar e o trabalhar, por exemplo, atribui-
se a brincadeira um rétulo de entretenimento que quase sempre a engessa ante muitos
olhares, fazendo com que as pessoas esquecam seu carater pedagogico. Segundo
Piaget (1998, p.40):

Na educacéo infantil deve-se facilitar a aprendizagem utilizando-se de
atividades ladicas que criam um ambiente agradavel para favorecer o
processode aquisicdo de autonomia de aprendizagem. Para tanto, o
saber escolar deveser valorizado socialmente e a aprendizagem e a
interagdo devem ser processos dindmicos e criativos através de jogos,
brinquedos, brincadeira e musicalidade.

Para o autor, através da utilizacdo desses recursos pedagdgicos, o professor
poderd utilizar-se, por exemplo, de jogos e brincadeiras em atividades de leitura ou
escrita, devendo, assim, saber usar 0s recursos no momento oportuno, uma vez que,
as criancas desenvolvam o seu raciocinio e construam o seu conhecimento de forma
descontraida.

Dessa maneira, quando o brincar se manifesta ele esta enfatizando de modo

préprio quealgo precisa ser organizado através desse ato o qual permite que a crianca

30‘



va além do proprio espaco e tempo, para assim aprender a explorar seus proprios
limites. Gulinelli (2008) ressaltaque ao explorar um brinquedo, a crianca amplia sua
imaginacéo e habilidades, enriquecendo oseu interior, comunicando-se e participando
cada vez do mundo ao seu redor. Ao utilizar-se doato de brincar e dos jogos, a crianca
passa a interagir melhor com o conhecimento aliapresentado, criando um ambiente
adequado e confortavel para ela, e neste momento passa a desenvolver melhor suas
habilidades cognitivas.

Marcellino (1996) ressaltam que é papel da educacao formar pessoas criticas e
criativas que criem, inventem, descubram e que sejam capazes de construir
conhecimento, ndo devendo aceitar simplesmente o que o0s outros ja fizeram,
aceitando tudo o que Ihe é oferecido. Com isso, a importancia de se ter alunos que
sejam ativos, que desde cedo aprendam a descobrir, adotando uma atitude de mais
iniciativa do que expectativa. Para isso, mediante as palavras deMarcellino (1996,
p.38):

E fundamental que se assegure a crianca o tempo e 0 espaco para que
o caraterliudico de lazer seja vivenciado com intensidade capaz de
formar a base solidapara a criatividade e a participagdo cultural e,
sobretudo para o exercicio do prazer de viver, como diz a cancao [...]
como se fora brincadeira de roda.

Todavia, a brincadeira de roda € uma forma de socializacédo das criancas, onde
elas aprendem a se conhecer, assim, surgem a interacao delas, o respeito umas com
as outras, para isso o professor deve ser motivador e dindmico, sendo um incentivador
nesse tipo de brincadeira. Com isso, quando uma crianga comega uma nova
brincadeira ela esta elaborando uma nova visdo da sociedade e do meio a qual ela
esté inserida, dessa forma podemos afirmar que a brincadeira € algo que se aprende
desde os primeiros meses ou desde a primeira infancia,através das relacdes que séo
estabelecidas entre criancas e 0 adulto e dos sujeitos como um todo, lembrando que
a cultura é o meio como referéncias que induzem comportamentos e formas de reviver
a realidade através do brincar.

Desse modo, € brincando que muitas vezes a crianca aprende que tem limites
e existemregras na vida que precisam ser respeitadas e aprendidas no comportamento
do brincar, seja eleo faz-de-conta, jogos de regras ou mesmo imaginados como

requisitos pré-existentes. De acordo com Santos (2011, p.23):

A escola ludicamente inspirada ndo é aquela que realiza todas as
atividades com jogos, mas aquela em que as caracteristicas ludicas
influenciam o modo de ser do educador e interferem na organizagao
do ambiente, na selecdo das atividades e na visdo que se tem de
criancga, jovem, adulto e idoso, enfim, do ser humano.
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Nesse sentido, vemos que a ludicidade é mais um recurso para ampliar o
desenvolvimento e imaginacdo da crianca, ndo € o Unico, mas € um dos mais
importantes devidoa facilidade de integrar a crianca em tal brincadeira. O professor é
o principal responsavel paraa concretizacdo de um desenvolvimento de ensino-
aprendizagem significativo na crianca. Portanto, ndo utilizar o lddico no
desenvolvimento seria uma negligencia para ajudar no desenvolvimento pelo qual a
crianca ira moldar sua personalidade.

Assim, é papel da escola e dos educadores buscar medidas para a insercédo do
ltdico noespaco escolar, permitindo a abordagem do conhecimento de maneira clara,
objetiva e prazerosa, através de jogos e brincadeiras, tornando essa pratica uma
ferramenta importante para o auxilio do ensino. Com efeito, na educacao infantil o
ltdico propicia as criangas uma série de habilidades favoraveis, que vao auxiliando no
seu aprendizado. E importante, pois, quetenham a oportunidade de brincar livremente
e em seguranca para que possam se desenvolver integral e qualitativamente.

Neste processo, é fundamental reconhecer a importancia da afetividade. O
educador deve dar prioridade a um ensino ludico e afetivo, buscando envolver a crianga
de forma que elase sinta acolhida. E por meio dessa abordagem que se estabelece
uma relacdo de confianca e seguranca, o que favorece o processo de aprendizagem
e 0 desenvolvimento pleno do aluno. Desta maneira, 0 processo de ensino-
aprendizagem tera um carater mais dindmico e humanizado e a crianga se sentira
pronta para expandir suas competéncias cognitivas. A escolapossui, ainda, um papel
fortalecedor dessa relacédo, posto que o profissional precisa do suporteadequado,
inclusive na oferta de materiais ludicos, para exploracédo continua em sala de aula com
a crianga.

Ao ser inserida no contexto escolar € natural que a criangca enfrente um
processo de adaptacdo que, para algumas pode ser mais demorado, enquanto para
outras pode ser mais breve. No entanto, € consenso que a escola precisa respeitar o
tempo de cada crianca oferecendo-lhe suporte emocional, material e académico para
gue se sinta ambientada evalorizada no novo ambiente de descoberta do saber. Com
efeito, assim como a brincadeira fazparte de seu cotidiano para além da instituicdo
escolar, também nesta, a crianca sentira necessidade de brincar, todavia, este habito
tera um carater mais pedagdgico, embora ndo percaa esséncia de brincadeira, natural
e familiar ao universo da crianca.

Sobre tal questdo, Medeiros (2015) analisa que a escola tradicional —
historicamente concebida como um ambiente exclusivo para o trabalho com conceitos,
organizada em classes,com professor transmissor de contetdos e alunos em siléncio
executando ordens e exercicios mecanicos — geralmente considera a ludicidade como

um conjunto de atividades realizadas porprazer, as quais séo perda de tempo diante
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dos conteudos que devem ser explorados.

Inegavelmente, é preciso repensar esse ensino tradicionalista que ainda é
adotado por alguns educadores, bem como por algumas escolas no pais. Isto porque,
este modelo de ensinopouco privilegia o protagonismo do alunado, engessando-o e
induzindo-o a mesmice, ao repasse mecanicista de contetdo. Por conseguinte,
também em se tratando do ladico, faz-se indispensavel desmistificar a brincadeira e o
jogo na escola como elemento apenas voltado ao prazer, mas também como

instrumento de construcdo do conhecimento.

1.2 O ESPACO DA BRINCADEIRA NA INFANCIA

Desde que nasce, a crian¢ca se comunica com o mundo do qual faz parte através
da brincadeira. Ora, a brincadeira possui uma importancia tao visivel para a crianca
gue se torna, em certa medida, esse mecanismo de comunicacédo através do qual ela
ir4 transmitir percepg¢des,sonhos, medos, inquietacdes e desejos.

Com efeito, na percepcdo de Piaget (1978), quando a crianca brinca, ela
assimila o mundo de sua maneira, ndo existindo compromisso com a realidade. A
interacdo com o0 objeto independe da natureza deste, sua finalidade advém do
significado e sentido dados pela crianca por meio de uma relacdo simbdlica. A
principio, o jogo se mostra de maneira solitaria, evoluindo para o estagio da
representacao de papéis, até chegar os jogos de regras. Nisto, o brinquedo e o ato de
brincar constituem-se em vinculos relevantes na constru¢cdo do saber. Piaget ainda
afirma que a brincadeira livre, mesmo nao sendo estruturada, apresenta regras que
direcionam o comportamento das criangas em certos momentos.

Como se vé, ao brincar a crianca expressa toda a sua criatividade e
inventividade e, emrazao disso, atribui significados aos objetos com os quais brinca.
Assim, um simples pedaco de papel ou caixa de papeldo podem assumir outra
simbologia e representatividade a partir da percepcéo diferenciada da crianca que tem,

em esséncia, um olhar curioso e inventivo. Mediantea isso:

O brincar € uma experiéncia estruturante para a crianga, ou seja, as
experiéncias vividas nos jogos, brincadeiras, contos de fadas séo
fundamentaispara o desenvolvimento psiquico da crianga. A escola se
torna um dos espacosmais importantes de resgate da cultura lidica
infantil. (ALVES, SOMMERHALDER, 2006, p.126).

Um ponto interessante mencionado pelos autores acima citados é a importancia
dos contos de fadas também neste contexto Iudico. Isto se deve ao fato de que estes
textos possuemcaracteristicas que dialogam profundamente com o imaginério infantil

sendo, pois, atrativos a este publico. Desta sorte, € necessario que o professor
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também inclua os contos de fadas no cotidiano de suas aulas de modo que as criancas
possam brincar com as palavras, com a contacdo de histérias e com as mudltiplas
possiblidades de ressignificacdo textual, inclusive a partir da dramatizacdo destes
textos.

Oliveira (2010) corrobora com o pensamento acima ao dizer que o senso ludico
pode exercer uma funcdo essencial, tanto no inicio como no fim da vida, na
constituicdo prazerosa efuncional de um espaco onde a pessoa tenha a sensacao de
pertencimento, socializando com maior espontaneidade e soltura. Neste sentido, o

brinquedo é um elemento condutor de tal espontaneidade. Sobre este, sabe-se que:

O brinquedo é um suporte para que ocorra a brincadeira e € primordial
no desenvolvimento da crianca. O brinquedo é essencial como um
meio da crianca conhecer seu proprio mundo, possibilitando novas
descobertas, pois, & medida que a crianca vai se desenvolvendo
mentalmente e fisicamente, ela comeca a optar pelos seus proprios
brinquedos, geralmente relacionados a seu sexo, e acabam
escolhendo sempre um brinquedo favorito. (SANTOS, PESSOA, 2015,
p.14).

Visto sob essa Otica, o brinquedo assume outra conotacdo. Considerado por
muitos apenas como elemento de distracdo para o lazer da crianca, o brinquedo
assume um carater pedagdgico e ludico quando permite a crianca expandir as suas
potencialidades. Neste sentido,ao manipular um determinado brinquedo, a crianga
expressara a sua visao do objeto e recriara,a partir dele, a realidade em que vive. Assim
sendo, ela estara construindo conhecimento a partirdessa relacéo simbdlica.

Além disso, mais do que o brinquedo, a interagcdo com outras criangas e
inclusive adultos € de suma importancia para que a crianga vivencie a brincadeira de
forma prazerosa nainfancia. E notério que no mundo moderno, o tempo foi cada vez
mais comprometido na vida adulta, de modo que as rotinas de trabalho quase sempre
ndo cedem muito espago para brincarcom os filhos. Entretanto, € preciso que pais
e responséaveis enfrentem o desafio de buscar dedicar um tempo de qualidade as
suas criangas para que assim possam criar memorias afetivas e saudaveis que
contribuirdo ndo apenas para a formacao intelectual, mas, sobretudo para a formacéao

humana de seus filhos.

A dindmica social destes tempos modernos traz consigo supostas
justificativasdos pais como: cansaco, “milhdes” de tarefas para serem
feitas em casa, “faltade tempo”, entre outras coisas, que acabam por
deixar seus filhos horas na televisdo, no video game, no computador
ou em meio aos montes de brinquedos jogados pelo quarto que, por
vezes, transformam-se nos Unicos amigos para brincar. (NOBRE et al,
2022, p.16).
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O discurso acima corrobora com o que fora mencionado anteriormente acerca
das muitas atribuicbes da familia moderna que acarretam, quase sempre, num
distanciamento entre pais e filhos. No entanto, alerta para os perigos desse
distanciamento, posto que é preciso quea crianga conviva e interaja com 0s seus
familiares e ndo seja exposta demasiadamente a telas que podem até mesmo causar
danos ao seu desenvolvimento saudavel. Nesta perspectiva, também é necessario ter
cautela para ndo fornecer inUmeros itens materiais a crianca na tentativa de preencher
esta lacuna, posto que o brinquedo tem a sua importancia, mas ele sozinho néo é o
bastante para que a crian¢a se desenvolva, também porque ndo substitui os beneficios
da socializacédo. Isto posto, ainda vale lembrar que:

Vemos, desse modo, criangcas sendo submetidas ao consumo sem
controle, acreditando e produzindo formas individuais do pensamento
voltados somentea logica consumista. Tudo o que se deseja parece
resolver em poucos minutos, seja com um cartdo de crédito, um
cheque, um parcelamento. Pais tornam-sevitimas de seus proprios
filhos, que seduzidos pela mercadoria e 0 que ela pode oferecer
através de seus apelos midiaticos, tem repercutido em leituras
desconectadas do que deva ser a infancia e a propria manifestacao

lidica do brincar (OLIVEIRA E GASPARIN, 2011, apud NOBRE et al,
2022, p.16).

Dessa forma, o consumismo infantil pode ser desencadeado por essa dinamica
de consumo que a modernidade atribui as familias. Ndo se trata simplesmente de
comprar cada vez mais brinquedos, mas de aproveitar e valorizar, inclusive, as
brincadeiras tradicionais, a exploracdo saudavel da natureza, a convivéncia e
afetividade com outras criangcas na transmissao de brincadeiras tradicionais que
relatam sobre a historia cultural de um dado povo.Assim sendo, a tecnologia cede um
pouco o espaco de privilégio da atualidade para a brincadeira ao ar livre, a experiéncia
da cultura local através da interacdo em tempo real, que sdo tdo importantes para 0s
vinculos humanos e sua harmonia.

Nesse sentido, percebe-se que a brincadeira na infancia € uma ponte para o
aprendizado, um instrumento de consolidacdo de habilidades, de despertar da
sensibilidade e da consciéncia.Além disso, € uma fonte de lazer saudavel, de saude
mental e fisica, posto que diverte, expandea imagiacdo, a alegria e a curosidade
infantis.

Assim sendo, o ludico favorece também o aprendizado infantil na medida em
que é trabalhado de forma dialdgica, criativa e instigante. E possivel, pois, através do
ladico, explorar competéncias linguisticas, matematicas, saberes culturais,
competéncias emocionais além de também as habilidades artisticas da crianga,
através da musica, por exemplo. Dito isto, brincarndo apenas diverte, mas também

ensina. Em razao disso, infere-se que:
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[...] a brincadeira da crianca encontra papel fundamental na educacéao
infantil,pois as criangas se desenvolvem e conhecem o mundo a partir
das interacbes estabelecidas com a histéria e cultura de outras
criancas, de seus pais, de seusprofessores e das pessoas envolvidas
na instituicéio escolar [...] (GUIMARAES, 2009, p.29).

Como se Vé, trata-se de oportunizar a crianca um direito basilar de sua
infancia: o debrincar. A brincadeira, nesse sentido, também pressupde uma liberdade,
pois quando brinca acrianca se sente a vontade para libertar seus pensamentos e
seus desejos. E assim que meninase meninos se veem como super-herdis e
heroinas, principes e princesas, gigantes, fadas,personagens dos mais variados
tipos e jeitos de ser, através da fruicdo que a brincadeira permite.

O espaco de brincadeiras na infancia desempenha um papel crucial no
desenvolvimentodas criangcas. Em primeiro lugar, é importante destacar que o espago
fisico adequado proporciona oportunidades para a crianca explorar e experimentar
diferentes atividades motoras, desenvolvendo suas habilidades fisicas, coordenacao
motora e equilibrio. Além disso, o espaco de brincadeiras também estimula a
criatividade e a imaginacao, permitindo que as criancas criem suas proprias historias
e cendarios.

Além dos beneficios fisicos e cognitivos, 0 espaco de brincadeiras também
desempenhaum papel social importante. Durante as atividades de brincadeira, as
criancas aprendem a cooperar, negociar, compartilhar e resolver conflitos,
desenvolvendo habilidades sociais essenciais para interacdes futuras. Por fim, é
importante ressaltar que o espac¢o de brincadeirasna infancia promove a diversao e o
prazer. Brincar € uma atividade natural para as criangas e éfundamental para seu bem-
estar emocional e mental. Um espaco de brincadeiras bem projetado e seguro
proporciona uma experiéncia positiva, permitindo que as criancas se divirtam, relaxem

e aproveitem o momento presente.

2. A LUDICIDADE NO PROCESSO EDUCACIONAL DA CRIANCA

No contexto da educacdo, a ludicidade ocupa um lugar de destaque no
desenvolvimento integral da crianca. Compreendida como uma forma de ensino-
aprendizagem que utiliza o brincar como ferramenta pedagodgica, a ludicidade
possibilita que a crianca explore, descubra econstrua conhecimentos de maneira
prazerosa e significativa. Diante disso, esse capitulo apresenta a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) como instrumento valioso para preparacao das aulas na

educacdo infantil. Além disso, serdo aqui apresentados diferentes recursos,
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estratégias e praticas pedagodgicas que valorizam o protagonismo infantil, promovem
a interacdo, estimulam a imaginacéo e a criatividade, bem como contribuem para o

desenvolvimento integral das criangas.

2.1 LUDICIDADE E BNCC: ALGUMAS CONSIDERACOES

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC (2018) é um importante documento
direcionador da Educacao no Brasil que traz importantes contributos para subsidiar as
escolas na construcdo de uma educacao dinamica e de qualidade. Em se tratando,
pois, do espago da ludicidade no segmento da Educacgéo Infantil, esse documento
destaca a importancia dabrincadeira para o desenvolvimento harmonioso da crianga.

Acerca de tal questéo, Brasil (2018) aponta que a interacdo durante o brincar é
caracteristica do dia a dia infantil, carregando consigo muitos conhecimentos para o
crescimento global das criangcas. Assim, ao observar as brincadeiras e interagdes
entre as criangas bem como delas com os adultos com os quais convivem, € possivel
notar, por exemplo, a expressdo da afetividade, a mediacdo das frustracdes, a
resolucao de problemas e a regulacdodas emocoes.

Em outros termos, a BNCC (2018) enfatiza que a ludicidade, de modo especial
as brincadeiras infantis, ndo sdo apenas momentos de divertimento e distragdo, mas
situacbes emque a crianga se comunica com 0 mundo que a rodeia e se desenvolve
com saude fisica, mentale emocional. Em razao disso, através dos gestos, palavras,
regras e momentos de lazer, a crianca também est4 propensa a construir
conhecimentos e o faz mesmo que inconscientemente. Destaforma, ao trazer a
importancia da brincadeira, a BNCC aponta para esta como um elemento de
importante ressignificacdo do ensino ofertado nas salas de aula na educacéao infantil.

Nesta perspectiva, € importante mencionar que a BNCC (2018) cita seis direitos
fundamentais a serem assegurados para a crianga no seu processo de construgéo do
saber e de sua identidade. S&o eles: conviver, brincar, participar, explorar, expressar
e conhecer-se. Ora, conforme mencionado, o brincar € um dos direitos que garantem
com que a crianca cresca felize desenvolva as suas aptiddes. Neste sentido, Brasil
(2018, p.38) define por brincar:

[...] cotidianamente de diversas formas, em diferentes espacos e
tempos, comdiferentes parceiros (criangas e adultos), ampliando e
diversificando seuacesso a produgdes culturais, seus conhecimentos,
sua imaginacdo, sua criatividade, suas experiéncias emocionais,
corporais, sensoriais, expressivas,cognitivas, sociais e relacionais.

Percebe-se que o texto estalebece um didlogo, inclusive, entre a brincadeira e

a cultura.lsso se deve ao fato de que as brincadeiras estdo fortemene arraigadas a

37‘



bagagem cultural de um determinado grupo social. Assim sendo, € de crucial
relevancia que sejam apresentadas as criancas de modo a motiva-las a aprenderem
sobre suas préprias origens ao mesmo tempo em que se divertem numa relacdo
dialégica com outras criancas e com adultos que lhes cercam. Ora, acerca da

relevancia das atividades ludicas, Kishimoto (2003, p.140) declara que:

Toda crianca que participa de atividades ludicas, adquire novos
conhecimentos e desenvolve habilidades de forma natural e agradavel,
gue gera um forte interesse em aprender e garante o prazer. Na
educacao infantil,por meio das atividades ludicas a crianca brinca, joga
e se diverte. Ela tambémage, sente, pensa, aprende e se desenvolve.
As atividades ludicas podem ser consideradas, tarefas do dia a dia na
educacao infantil.

O discurso acima aponta inUmeras vantagens das atividades ludicas, inclusive
no cotidiano da Educacao Infantil. Isso se deve ao fato de que essas atividades,
diferentes de outrosrecursos educacionais, costumam ter uma leveza e encantamento
especiais que fazem com quea crianga se sinta instigada a participar ativamente do
processo de construcéo do saber. Neste sentido, elas se tornam um forte elemento de
ensino nos primeiros anos escolares sendo consideradas, portanto, recursos
pedagogicos. Todavia, € importante ressaltar que para que sejam desenvolvidas de
forma bem sucedida, o profissional da educacdo precisa estar atento as maiores
necessidades das crian¢cas bem como adequar as brincadeiras e jogos, por exemplo,
asmetas estabelecidas e a faixa etaria das criancas.

Com efeito, € importante considerar o que Amaral (2020) declara ao lembrar que
o temalldico vem alcancando espaco por dar esséncia a infancia, por possibilitar a
construcdo no processo de desenvolvimento e trazer beneficios como facilitador da
aprendizagem, promovendo descobertas por meio de estimulos dados pelo educador.
Na Educacdo Infantil esses estimulos sdo de vital relevancia, pois reflete no
aprimoramento da coordenacdo motora, na socializagdo, imaginacéo, interesse,
criatividade, socializacéo e, por conseguinte, na aprendizagem.

Justamente, a ludicidade é elemento caracteristico da infancia independente do
nivel cultural ou da sociedade na qual a crianca esta inserida. Logo, toda crianca tende
a se sentir atraida pelos jogos e brincadeiras, aspecto que pode e deve ser explorado
em sala de aula, dandoinovacdo ao processo de ensino-apredizagem. Ora, acerca

dessa relagéo entre o ludico e a cultura, Brougeére (2010, p.41) analisa que:

Toda a sociedade pressup8e apropriacdo da cultura, de uma cultura
compartilhada por toda sociedade ou parte dela. A impregnacao
cultural, ou seja, 0 mecanismo pelo qual a crianca dispde de elementos
dessa cultura passa, entre outras coisas, pela confrontacdo com
imagens, com representagdes, comformas diversas e variadas. Essas
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imagen,s traduzem a realidade que a cerca ou propdem universos
imaginarios.

O discurso acima transcrito aponta para a estreita relacao entre sociedade e
cultura. Nesse contexto, a crianca se apropria dessa bagagem cultural que, inclusive,
estd fortemente representada nas brincadeiras, na ludicidade. Desta forma,
pressupde-se que o contato com o ladico também é um elemento importante para a
construcdo da identidade dos sujeitos, para seusentimento de pertencimento a uma
determinada comunidade. Assim, é preciso valorizar e respeitar o contributo da cultura
e, inclusive, permitir que a crianca conheca as brincadeiras quefizeram parte do
cotidiano de seus antepassados, como forma de valorizacdo da sua histéria e de

construcéo de valores e aprendizados.

2.2 PROPONDO METODOLOGIAS LUDICAS PARA A EDUCACAO

Conforme fora discutido, o ludico tem se tornado um elemento muito importante
de desenvolvimento de habilidades na infancia. Em razdo disso, torna-se um
instrumento fortalecedor da educacao. Com isso, quebra cabeca, jogo da memoria,
bingo, jogos educativos,cubo magico, jogos de tabuleiro, contacdo de histérias, sao
atividades diferenciadas que fazemcom que as aulas figuem mais criativas e dindmicas
e os alunos aprendam de umaforma melhor.Segundo aponta Santos (2010) a utilizacéo
do ladico na escola € recurso muito rico para a buscada valorizacao das relacdes, onde
as atividades ladicas permitem a aquisicdo de valores ja esquecidos, 0
desenvolvimento cultural, e, certamente, a assimilacdo de novos saberes, expandindo
assim, a sociabilidade e a criatividade.

Ora, mediante o discurso acima, vé-se que introduzir o lidico no ambito escolar
implica,inclusive, em uma valorizag&o da cultura e das relagdes interpessoais. Isto se
deve ao fato de que os jogos e brincadeiras, por exemplo, tendem a estimular e
enriguecer as relacdes entre ascriancas e 0s adultos bem como os demais colegas,

favorecendo o dialogo, estimulando a comunicacao.

[

o

Ainda acerca das atividades ludicas no ambito educacional, Santos (2016, p.05) declara

que:

Estas atividades tornam as criancas ativas, criativas, possuindo a
oportunidade de se relacionarem com os outros, brincando de ser feliz,
tornando-se com isso mais propensa a ser bondosa, a amar o préximo,
possibilitando o aprendizado de varias habilidades lteis a sua vida
social e afetiva. Como ja foi observado, o ludico na educacdo das
criangas, proporciona uma aprendizagem significativa que promove o
despertar da criatividade e o desenvolvimento de habilidades motoras
e cognitivas.



A fala acima transcrita aponta para a relacdo entre o ludico e o prazer que
carrega, em seu amago, a oportunidade de obtencdo de aprendizados. Nessa
perspectiva, ao brincar, a crianca aprende e dialoga com o mundo que vé e do qual
participa. Ela interage e, enquanto sedistrai de forma saudavel, desenvolve a cogni¢cao
e, inclusive, o corpo fisico.

As possibilidades de atividades ludicas sdo multiplas, dentre elas: jogos de
correr, amarelinha, pintura com aquarela, atividades com mdsica, teatro com
fantoches e dedoches, jogos de imitagédo, pega-pega, pular corda, entre outras. Cada
faixa etaria demanda um cuidadopara a escolha destas atividades que precisam,
inclusive, de supervisdo do educador para que acrian¢a brinque com liberdade sem
gue haja risco de se machucar.

De acordo com Pinho e Spada (2007) a brincadeira, quando bem orientada e
estimuladano ambito escolar, diferentemente do que muitos adultos entendem, pode
favorecer a aprendizagem infantil, sobretudo no que diz respeito ao desenvolvimento
de funcdes cognitivas.O brinquedo assume, nesse sentido, um carater instrumental na
mao da crianga, cuja imaginacdoacerca do mesmo se expande.

Em razdo disso, é preciso conscientizar as familias de que as brincadeiras
infantis, inclusive na escola, ndo sdo simplesmente momentos de diversdo, mas
estratégias de ensino para os pequenos. Ainda sobre essa tematica, Fortuna (2000,

p.82-83) analisa que:

aprender de forma prazerosa culmina na ludicidade. Questionando os
padrées de funcionamento da escola ao redimensionar a
aprendizagem, e resgatando o prazer de aprender, 0 jogo na
educacdo concorre com O sucesso escolar, convertendo-se em
importante mecanismo de inclusdo social, na soma deesforcos para
transformar a escola.

Dessa maneira, destaca-se no fragmento o carater inclusivo da brincadeira, que
faz do ladico um instrumento educacional para todos sem distincdo. Nesse sentido, é
importante que a escola repense a forma como esta viabilizando o acesso a ludicidade
nas suas salas de aula, especialmente no segmento da educacao infantil para que,
com ética, respeito e objetivos bem delimitados, possa promover uma experiéncia de
contato com jogos e brincadeiras que desenvolvam as habilidades de forma saudavel,
criando memoarias afetivas soélidas e momentos prazerosos na escola. Além disso,
guando a crianca vivencia de forma agradavel e segura a suainfancia, ela tende a se
tornar um adulto mais bem sucedido, fortalecido emocionalmente e comidentidade e
sentimento de pertencimento ao mundo e a comunidade que o cerca.

Ademais, ao incorporar o ladico no processo de ensino-aprendizagem, 0s

educadores podem proporcionar uma experiéncia mais envolvente para os alunos. Os
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jogos, brincadeiras eatividades recreativas despertam o interesse e a motivacao dos
estudantes, estimulando a criatividade, a imaginacdo e a capacidade de resolver
problemas. Além disso, o ludico permiteo aprendizado de forma mais significativa, pois
os alunos conseguem conectar 0s conhecimentos tedricos com situagdes praticas.
Como vimos, muitos sdo o0s beneficios das metodologias ludicas para o

desenvolvimento infantil. A seguir pontuaremos alguns desses beneficios.

Desenvolvimento integral dos alunos: As metodologias ludicas promovem o
desenvolvimento integral dos alunos, considerando ndo apenas seus aspectos
intelectuais, mas também emocionais, fisicos e sociais. As brincadeiras e jogos
favorecem a construcdo da autoestima, o trabalho em equipe, o respeito as regras e a
expressao das emocdes. Esses aspectossao fundamentais para formar cidadéos mais
equilibrados e preparados para os desafios do futuro.

Inclusédo e diversidade: A abordagem ludica na educacédo também contribui
para a inclusdo e valorizacao da diversidade. Ao utilizar diferentes estratégias ludicas,
€ possivel atender as necessidades individuais de cada aluno, respeitando suas
particularidades e estimulando a participacdo de todos. Dessa forma, o ambiente
escolar se torna mais acolhedore propicio para o desenvolvimento de habilidades e
competéncias de cada estudante, independentemente de suas diferencas.

Preparacdo para a vida: A promoc¢do de metodologias Iudicas na educacédo
prepara osalunos para enfrentar os desafios da vida de forma mais criativa e
resiliente. Ao experimentar situacdes diversas através do jogo e da brincadeira, eles
aprendem a lidar com os erros e a buscar solu¢cdes de maneira mais autbnoma. Além
disso, as atividades ludicas estimulam a curiosidade e a sede de conhecimento,
incentivando-os a continuar aprendendo ao longo da vida.

E possivel, neste sentido, notar até mesmo eventuais problemas emocionais da
crianca,pois a mesma se revela no ato da brincadeira. Em se tratando das criancas
em situacado de vulnerabilidade, por exemplo, que quase sempre nao tém o mesmo
acesso a brinquedos e brincadeiras que outras criancas mais abastadas tém, é
possivel conhecer um pouco mais de suas histérias e dilemas, na medida em que
estas verbalizam e expressam gestualmente no ato de brincar as suas historias de

vida. Desta sorte, pode-se deduzir que:

Brincar € meio de expressao, € forma de integrar-se ao ambiente que
0 cerca.Através das atividades ludicas a crianca assimila valores,
adquire  comportamentos, desenvolve diversas areas de
conhecimento, exercita-se fisicamente e aprimora habilidades motoras.
No convivio com outras criangasaprende a dar e receber ordens, a
esperar sua vez de brincar, a emprestar e tomar como empréstimo o
seu brinquedo, a compartilhar momentos bons e ruins, a fazer amigos,
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a ter tolerancia e respeito, enfim, a crianca desenvolve a sociabilidade.
(RIBEIRO, 2002, p. 56, grifos n0ossos).

Conforme acima destacado, a brincadeira ndo apenas desenvolve as
habilidades fisicas,como nos jogos coletivos a exemplo das inUmeras modalidades
esportivas. Ela também propiciaaprendizado em inUmeras areas do conhecimento,
trabalhando as fun¢cdes mentais, a tomada dedecisdes e de estratégias. Vista por esse
viés, a brincadeira também favorece a construcdo da autonomia. O pensamento acima
comentado reforca a necessidade de a escola contemplar a brincadeira como ponte
para o sucesso infantil. Costa (2021) diz que na escola, o tempo medidoe o tempo
vivido também tém as suas manifestacdes.

Tal visdo, embora esteja direcionada “ao sucesso” do alunado, acaba por gerar
problemas de estima, autocobranca e até mesmo adoecimento mental dos estudantes.
E evidenteque a escola também precisa preparar os alunos para o mercado de
trabalho, para competirem e terem chances de terem seu espaco no mundo, inclusive
economicamente falando. Todavia, o processo até esse sucesso pode e deve ser leve
e também permitir que a crianca cresca vivenciando cada fase de forma saudavel e
responsavel, através do ludico, por exemplo. Sobreessa pertinéncia do ludico, mais

precisamente do brincar, entende-se que:

Brincar € nossa primeira forma de cultura. A cultura € algo que
pertence a todos e que nos faz participar de ideias e objetivos comuns.
A cultura é o jeitode as pessoas conviverem, se expressarem, € 0
modo como as criang¢as brincam, como os adultos vivem, trabalham,
fazem arte. Mesmo sem estar brincando com o que denominamos
“brinquedo”, a crianga brinca com a cultura (MACHADO, 1995, apud
NOBRE et al, 2022, p.47).

E impossivel dissociar cultura de brincadeira, assim como é impossivel
dissociaraprendizado da ludicidade. Ante a isto, revela-se o grande compromisso da
escola em desenvolver um plano de acao pedagdgico que contemple o lidico em seus
caminhos. Trata-sede reinventar-se como instituicdo voltada ao saber para promogéao
do crescimento e da livre expressao de cada sujeito nela inserido. Todavia, para que
iISSO ocorra com sucesso e qualidade,deve-se considerar também a realidade na qual
a instituicdo esta inserida, posto que é através desse diagndéstico detalhado que esse
Plano de acéo sera desenvolvido e executado.

Conclui-se que a escola é uma grande potencializadora do trabalho ludico na
medida em que permite que esse trabalho seja realizado, dando suporte aos
profissionais e cedendo este espacgo as criancas, que sédo o principal alvo e estimulo
desta trajetoria.

[
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CONSIDERACOES FINAIS

A partir do que fora apresentado nesta pesquisa, comprovou-se a hipotese de
que o ludico tem forte relacdo com o desenvolvimento intelectual da crianga. Ora,
partindo disso, viu-se que 0s jogos e brincadeiras infantis ndo sdo apenas elementos
de distracdo das criancas, masassumem um carater pedagogico na medida em que
Ihes desenvolvem habilidades e conhecimentos diversos.

Por conseguinte, observou-se que o ludico é um importante recurso a ser
utilizado nas salas de aula de educacdao Infantil, primeira etapa da Educacédo Basica.
Isto porque, por fazer parte do dia a dia da crianca, a brincadeira também pode ser
usada para Ihe passar conhecimentos e experiéncias variadas de aprendizado de si e
do mundo que a cerca.

Perceber e valorizar a importancia do ludico em sala de aula é fundamental para
gue esta pratica seja cada vez mais comum e presente nas escolas. Assim, o papel
principal de implementar e cultivar tal metodologia € a dos professores, em seus
planejamentos e programas de aulas, levando aos alunos uma forma mais leve,
divertida e prazerosa de aprender.

Logo, constatou-se que o profissional atuante nesse segmento da educacao
pode e devesubsidiar-se na ludicidade para apresentar ideias e vivéncias didaticas
dindmicas, atrativas e instigantes as suas criancas. Com isso, as aulas terdo mais
sentido e se tornardo mais interessantes para 0s pequenos.

Verificou-se, também, que a ludicidade esta contemplada na Base Nacional
Comum Curricular que aponta para o ato de brincar como um dos direitos
fundamentais a serem assegurados a crianca nesta etapa escolar. Além disso, através
da brincadeira, a crianga se comunica, interage com as demais pessoas e passa a se
autoafirmar no mundo em que vive. Porfim, viu-se a necessidade de implementar
propostas de ensino ludicas e inovadoras quedespertem a imaginacao e explorem o
corpo fisico, a mente e as emoc¢des de forma saudavel garantindo o direito a educacao
e cidadania.

Isto posto, deseja-se que o tema em debate nesse estudo fomente a producao
de novas emais aprofundadas pesquisas sobre a ludicidade e sua contribuicdo na
aquisicao de conhecimentos de modo que o assunto seja expandido e possa fortalecer
carreiras e ampliar asideias sobre a tematica. Dessa maneira, somente através de
uma educacéo de qualidade, de ir ao encontro dos interesses a crianga, seré possivel
tornar as atividades ludicas somatorias, fazendo parte do processo de ensino
aprendizagem. Isso contribuira como uma iniciativa positiva e fundamental para uma

educacéo de qualidade.
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Resumo: O trabalho em questdo aborda o tema "Ludicidade e Criatividade sdo duas ferramentas
pedagogicas para a educacéo infantil", com a seguinte problematica: como a ludicidade e a criatividade
podem promover a aprendizagem no ensino infantil? O objetivo geral dessa pesquisa é compreender a
importancia das atividades ludicas e criativas na sala de aula, que se tornam aliadas na educacao. Além
disso, explorar e apresentar uma variedade de atividades que podem ser trabalhadas, em sala de aula,
para promover a imaginacéo e descontracdo, além de discutir sobre as competéncias ludicas e criativas
na formagdo do educador, uma vez que seu papel é essencial para favorecer e promover a interagao,
planejar e organizar os ambientes para que ocorra a aprendizagem das criancas. Desta forma, esse
estudo baseia-se em pesquisa bibliografica, buscando apresentar e refletir sobre o tema exposto,
destacando sua importancia para a formacao integral das criancas e propondo formas de aprimorar esse
tema. A fundamentacdo tedrica inclui referéncias da Educacdo Infantil, artigos cientificos, livros e
contribuicdes de renomados estudiosos da area, como Santos (2001), Martin (2007), Caroline (2019),
Ribeiro (2022), Moreira (2014), entre outros. Essa pesquisa sera desenvolvida com analise qualitativa,
visando aprofundar o entendimento da tematica em questéo.

Palavras - Chaves: Ludicidade; Criatividade; Educacéo Infantil e Aprendizagem.

Abstract: The study in question addresses the theme "Playfulness and Creativity: a tool for early childhood
education”, with the following problem: how can playfulness and creativity promote learning in early
childhood education? The general aim of this research is to understand the importance of playful and
creative activities in the classroom, which become allies in education. In addition, we intend to explore and
present a variety of activities that can be worked on in the classroom to promote imagination and relaxation,
as well as discussing playful and creative skills in the training of educators, since their role is essential in
favoring and promoting interaction, planning and organizing environments for children's learning to take
place. Thus, this study is based on bibliographical research, seeking to understand and reflect on the
theme presented, highlighting its importance for the integral formation of children and proposing ways to
improve this theme. The theoretical basis includes legal references for Early Childhood Education, scientific
articles, books and contributions from renowned scholars in the field, such as Santos (2001), Martin (2007),
Caroline (2019), Ribeiro (2022), Moreira (2014), among others. This research will be developed with
qualitative analysis, aiming to deepen the understanding of the theme in question.

Keywords: Playfulness, Creativity, Early Childhood Education, Learning.

INTRODUGCAO

O referido trabalho tem como foco evidenciar a importancia das atividades ludicas
e criativas no ensino infantil, uma vez que a ludicidade proporciona um ambiente de
aprendizagem mais atrativo e envolvente para as criancas, ja que por meio dessa
metodologia as criancas despertam o interesse, a curiosidade e a motivagao para os

estudos, tornando o processo de ensino mais prazeroso. Dessa forma, € importante que



o ensino infantil seja pautado em metodologias que promovam a participacao ativa das
criangas, tornando o processo de aprendizagem mais significativo e prazeroso, e
contribuindo assim para a constru¢do de uma base sélida de aprendizagem, que pode
ser desenvolvida ao longo de toda a vida escolar.

Nesse cenario, a educacdo infantii desempenha um papel significativo no
desenvolvimento da criatividade nas criangas, uma vez que constitui um dos primeiros
contatos com o mundo fora do circulo familiar. Nessa fase inicial da educacao basica as
criangas devem ser estimuladas a inventar, a desenvolver novas possibilidades de criar,
além de pensar e resolver problemas de forma criativa, visto que essas competéncias
sao importantes para a formacao integral do sujeito. Através das atividades divertidas e
colaborativas, as criangcas também aprendem a partilhar ideias, a ouvir diferentes
perspectivas e a trabalhar em equipe.

Nessa perspectiva, 0 ensino criativo € de suma importancia na educagdao infantil,
pois proporciona inimeros beneficios para o desenvolvimento das criancas. Contudo,
essa forma de proporcionar conhecimento ndo recebe o devido incentivo. Visto que,
esse fato foi observado durante o periodo de estagio | - educacao infantil, na qual as
criangas raramente estavam sendo desafiadas a expressar seu lado criativo, e as aulas
ndo continham elementos ladicos. Logo, no momento de utilizagédo da ludicidade em sala
de aula era possivel perceber o quanto as criancas desenvolviam competéncias de
cooperagao, comunicacgao, e auto expressao fundamentais para seu desenvolvimento.
Dessa forma, a falta de estimulo criativo e do Iudico pode limitar a capacidade das
criancas de pensar fora da caixa e impedir que a crianca aprenda de forma dindmica e
descontraida.

Assim sendo, a problematica presente discorre sobre como a ludicidade e a
criatividade podem proporcionar a aprendizagem no contexto do ensino infantil? Desse
modo, a escolha do tema visa evidenciar o quanto as atividades ludicas e criativas sé&o
fundamentais para que as criancas desenvolvam aptiddées necessdarias para sua
formacéo, como pensar de forma critica e reflexiva, tomar decisdes e lidar com situacoes
dificeis de forma autdbnoma. Além disso, esse tipo de atividade contribui para o
desenvolvimento da expressdo emocional e da socializagdo das criancas, habilidades
essas que sdo fundamentais, para que elas possam interagir de forma saudavel com o
mundo ao seu redor e tornarem-se individuos mais completos e preparados para 0s
desafios futuros.

Assim, a partir da problematica central foi definido o objetivo geral desse trabalho,
que visa compreender a importancia do ludico e da criatividade como ferramenta de
ensino, apresentando como as atividades ladicas podem ajudar a desenvolver multiplas
habilidades, promovendo o desenvolvimento com naturalidade e buscando criar novas

oportunidades de conhecimento. Como também, temos como pretensao discorrer sobre



0s impactos das atividades recreativas e criativas, além de enfatizar estratégias para
ingressar essas atividades no ensino das criangas e refletir sobre a importancia dessas <
competéncias na formagéo do educador.

Com o titulo, "Ludicidade e Criatividade como ferramentas pedagogicas para a
educacao infantil", esse trabalho tem como metodologia uma pesquisa bibliografica, de
carater qualitativa , baseada na coleta de dados, através de pesquisas bibliograficas,
artigos cientificos, livros e suporte tedrico por consideraveis autores como: Caroline,
(2019), Brasil, (2009), Santos, (2008), Santos (2001), Martini (2007), Ribeiro,(2022),
Moreira, (2014), com o objetivo de compartilhar novos conhecimentos, bem como
buscar compreender como esses elementos podem potencializar o processo de
aprendizagem das criancas.

Portanto, a fundamentacdo teérica desse artigo sera organizada em dois
momentos. O primeiro momento aborda a ludicidade e a criatividade como uma
poderosa ferramenta pedagogica, enfatizando o quanto as atividades ludicas e criativas
sao importantes para o desenvolvimento de competéncias como: cognitivas, emocionais
e sociais. Além disso, haverd uma breve discusséo tedrica sobre a ludicidade, bem como
acerca da criatividade, evidenciando sua importancia para o ensino das criangas.

No segundo momento, sera apresentado o impacto das atividades ludicas e
criativas, apresentando estratégias para introduzir a diversdo e a imaginacao no ensino
das criancas, adotando estratégias que envolvam elementos como: jogos, brincadeiras,
e atividades préticas, destacando ao mesmo tempo os beneficios que essa abordagem
pode proporcionar as criangas que estdo sendo formadas, para que no futuro possam
desenvolver habilidades que Ihe propiciardo sucesso na carreira que desejar seguir.
Posteriormente, destacaremos a importancia das competéncias criativas e ludicas na
formacgéao do educador, pois, um educador que compreende a importancia do brincar, do
imaginar e do protagonismo infantil é capaz de criar um ambiente estimulante, no qual
as criancas possam explorar de forma ativa seus pensamentos, além de promover a

construcao do conhecimento, mais dinamico e motivador.

1 LUDICIDADE E CRIATIVIDADE NA CONSTRUQAO DO CONHECIMENTO

O presente capitulo tem como objetivo introduzir o tema "Ludicidade e
Criatividade na Construcdo do Conhecimento”. Sendo assim, serd abordada a
importancia desses elementos no processo educacional, especialmente no contexto da
educacao infantil. A ludicidade e a criatividade tém se mostrado ferramentas
fundamentais para incentivar a curiosidade, a imaginagcédo e a participacdo ativa das
criancas no processo de aprendizagem. Serdo explorados conceitos-chave relacionados

a ludicidade, como jogos, brincadeiras e atividades praticas, assim como o estimulo a



expressao criativa, por meio de diversas linguagens, como a artistica e a musical.
Portanto, compreender como esses aspectos influenciam na construcdo do
conhecimento é essencial para promover uma educacao mais dindmica, envolvente e

significativa para as criangas.

1.1 ABORDAGENS TEORICAS DO ESTUDO DA LUDICIDADE

O ludico vem da palavra latina “lundus” que significa dizer “jogos”, ndo se
limitando a jogos e brincadeiras, sendo uma medida ou intervengcdo que causa
divertimento no individuo. As atividades ludicas sdo aquelas que permitem as criancas
aprender e desenvolver suas habilidades através da brincadeira, usando a imaginacéo
e a fantasia, capacidades que fazem parte e sado préprias do mundo infantil.

Nesse contexto, a ludicidade sempre esteve presente na vida de todos, mas vem
sendo modificada e imaginada para além de atividades infantis, ou seja, funciona como
uma base na construcéo social do sujeito na sua infancia, perpetuando ao longo da vida,
sendo capaz de ser entendido como inacabavel na vida das pessoas, capaz de unir
raz&o e emogdes, conhecimentos, sonhos, construindo um ser mais completo. E notorio,
gue na medida em que a escola proporciona um ensino de forma ladica, a crianca passa
a gostar mais do ambiente escolar e a querer participar ativamente das atividades
oferecidas em sala, alcangando assim, um desenvolvimento integral de forma
espontanea, permitindo experiéncias positivas que garantem uma aprendizagem
significativa.

Segundo Dallabona e Mendes (2004, p.111) sobre a ludicidade:

E por intermédio da atividade lidica que a crianca se prepara para
a vida, assimilando a cultura do meio em que vive, a ela se
integrando, adaptando-se as condi¢des que o mundo lhe oferece
e aprendendo a competir, cooperar com seus semelhantes e
conviver como um ser social. Além de proporcionar prazer e
diverséo, o jogo, o brinquedo e a brincadeira podem representar
um desafio e provocar o pensamento reflexivo da crianca.

E de conhecimento que a ludicidade desempenha um papel fundamental na
transformacéo da sala de aula, rompendo com regras e padrées autoritarios que muitas
vezes sdo associados a educacdo tradicional. Desse modo, é importante, que 0s
educadores compreendam que o ensinar e 0 aprender sdo processos interdependentes
que podem ser estabelecidos em um ambiente Iudico. Isto é, quando as criancas
participam de atividades ludicas, consequentemente, elas desenvolvem habilidades
sociais e aprendem a lidar de forma positiva com outras pessoas.

Mediante 0 exposto, se observa que esse tipo de experiéncia estimula situacdes
favoraveis de aprendizado, tornando-se um recurso pedagogico eficaz para assimilar
conteudos escolares. Além disso, é durante esses momentos que as criangas absorvem

valores importantes que serdo fundamentais ao longo de suas vidas. Em suma, ao
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incorporar a ludicidade na sala de aula, os educadores proporcionam um ambiente mais
acolhedor e convidativo para o aprendizado, permitindo que as criancas experimentem
o prazer de aprender de maneira ludica, desenvolvendo habilidades sociais e adquirindo
valores essenciais para seu crescimento pessoal.

Conforme Santos (2008, p.57) “A palavra ludica significa brincar. Nesse brincar
estdo incluidos os jogos, brinquedos e brincadeiras, também diz respeito a conduta
daquele que joga, que brinca e que diverte’. Dessa forma, as atividades Iudicas sao
um convite para uma agao rica, proveitosa e prazerosa, na qual as criancas aprendem
a se relacionar com outras pessoas e constroi novos conhecimentos.

No entanto, a concepc¢ao sobre o ludico nem sempre foi positiva. Em momentos
histéricos anteriores, era visto apenas como uma forma de entretenimento vazio, sem
qualquer beneficio para as criangas. Felizmente, atualmente, a ludicidade tem sido alvo
de muitas pesquisas, com o objetivo de resgatar sua verdadeira esséncia. Hoje em dia,
compreendemos que o ludico faz parte da vida das crianc¢as, independentemente da sua
condico social. E uma necessidade intrinseca nelas, buscando atividades prazerosas,
que proporcionem alegria ao longo da infancia. Por isso, o ludico tem sido objeto de
estudo para muitos tedricos que defendem o sujeito como o principal construtor do seu
préprio conhecimento.

Destarte, reconhecemos a importancia das atividades ludicas como um meio
valioso para o desenvolvimento infantil. Pois, ao incorporar elementos ludicos na
educacao, permitimos que as criancas se envolvam emocionalmente e se tornem
protagonistas do seu proprio aprendizado. Assim, o ludico vai além do entretenimento,
sendo uma ferramenta fundamental para estimular a imaginacédo, a criatividade e a
construcao do conhecimento nas criangas. Santos (2001, p. 12) relata sobre a ludicidade
como sendo:

Uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser vista
apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto ladico facilita a
aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma

boa saude mental, prepara para um estado interior fértil, facilita os processos de
socializagdo, comunicagédo, expressdo e construcéo de conhecimento.

De acordo com o autor, o ladico possui valores especificos para todas as fases
da vida humana. Todavia, tanto na idade infantil como na adolescéncia a finalidade é
essencialmente pedagogica. Aléem do aspecto social, o ludico também desempenha um
papel importante no desenvolvimento cognitivo da crianga. E fato que durante as
brincadeiras, ela é estimulada a usar sua capacidade de observacao, raciocinio légico,
solucéo de problemas e tomada de decisfes. Tais habilidades s&o fundamentais para o
desenvolvimento de sua inteligéncia e pensamento critico.

A vivéncia do ludico em sala de aula desperta um interesse genuino pela

aprendizagem na crianga, pois ela se engaja e se envolve por completo em uma
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atividade descontraida e prazerosa. Essa abordagem proporciona estimulos que
contribuem significativamente para o processo de ensino-aprendizagem, especialmente
para aquelas criancas que possuem dificuldades nessa area. A vista disso, as atividades
ludicas oferecem um momento essencial para observar e compreender a crianga, pois
€ durante a brincadeira que ela expressa sua natureza psicolégica e suas tendéncias de
forma mais clara. Através dessa abordagem, é possivel identificar suas preferéncias,
habilidades, limitagcdes e até mesmo desafios emocionais ou cognitivos que possam
estar interferindo em seu desenvolvimento.

Neste sentido, o ludico esta além de ser apenas jogos e brincadeiras ou
simplesmente diversdo, suas caracteristicas sdo muito mais acentuadas, tais como:
desenvolver aptidGes motoras e intelectuais e definir contetdos de forma prazerosa e
atrativa, permitindo assim ao educando construir seu aprendizado. Lukesi (2004)
acredita que a ludicidade se expande para além da ideia de lazer restrito as experiéncias
externas. Dessa forma, o ludico esta diretamente ligado ao desenvolvimento dos
aspectos fisicos, motores e emocionais e com isso as brincadeiras e jogos permitem o
surgimento de sentimento de prazer, espontaneidade e diversdo nas criancas.

Nessa perspectiva, a ludicidade ndo deve ser vista apenas como uma forma de
entretenimento, mas sim como uma necessidade basica para todas as idades. Na esfera
social, a ludicidade promove a interacdo e a cooperacao entre as pessoas. Atraves das
brincadeiras em grupo, € possivel desenvolver a comunicacgéo e o trabalho em equipe,
além de incentivar a inclusdo e o respeito as diferencas. No contexto cultural, a
ludicidade permite que a crianga ou o0 adulto aprendam e se apropriem das diferentes
manifestacdes culturais, como jogos tradicionais, dancas e festas populares.

De acordo com Caroline, (2019, p.10):

O ladico é um fator indispensavel para esse processo, pensando sempre no
bem-estar da crianca, reflete a ideia que, tanto o jogo, quanto a brincadeira deve
estar presente sempre em nossas vidas, pois, todos nés passamos por essa
fase e nos lembramos de como é importante resgatar e praticar mais
frequentemente o ludico nas escolas, trazendo para dentro do ambiente escolar
diferentes tipos de atividades, de forma dindmica e prazerosa.

Ao seguimos esse pressuposto, as atividades ludicas sdo de suma importancia
para a vida escolar de um aluno, pois essas atividades podem ser consideradas uma
forma eficaz para promover a leitura e a escrita, por exemplo, ja que essas atividades
podem englobar diverséo e aprendizado, facilitando o rendimento escolar. Desse modo,
€ importante destacar também que o ludico ndo se limita apenas as atividades realizadas
dentro de sala de aula. Na verdade, ele pode estar presente em diversas esferas da vida
da crianga, como na mausica, nas artes visuais, nos esportes e em brincadeiras ao ar
livre. Portanto, € fundamental garantir a promocéo de ambientes ludicos e estimulantes
tanto na escola quanto no ambiente familiar.

Diante dessa realidade, é evidente a enorme importancia das atividades ludicas
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para o desenvolvimento infantil, pois elas sdo essenciais no dia-a-dia e também no
contexto escolar, abrangendo desde a educacdo infantil até o ensino superior. As
brincadeiras, jogos e brinquedos podem se tornar poderosos aliados no processo
educacional, permitindo que a crianca explore o mundo, se descubra, compreenda a si
mesma e se posicione em relacdo a sociedade de forma divertida e natural. Essa
abordagem influencia significativamente a socializacao e o desenvolvimento psicomotor,
habilidades cruciais para o crescimento saudavel da crianga.

Por isso, é fundamental reconhecer e valorizar os beneficios dessas atividades,
ndo apenas como meras distragdes, mas como uma maneira descontraida e leve de
promover a aprendizagem. Ademais, ignorar ou deixar de utilizar o ludico em sala de
aula seria negligenciar uma ferramenta valiosa para a educacgdo. Por meio do ludico, é
possivel estimular o interesse e a participacao ativa dos alunos, tornando o processo de
ensino-aprendizagem mais envolvente e prazeroso.

Isto posto, € essencial incorporar atividades ludicas no ambiente escolar,
proporcionando as criangcas um espaco onde possam aprender de maneira integrada e
holistica. Assim, ao equilibrar o conteado académico com momentos de diverséo e
criatividade, estamos contribuindo para o desenvolvimento integral das criangas,
preparando-as ndo apenas para absorver conhecimento, mas também para se tornarem
cidadaos conscientes, autbnomos e capazes de enfrentar os desafios do mundo de

forma equilibrada e confiante.

1.2 DISCUSSOES TEORICAS ACERCA DA CRIATIVIDADE INFANTIL
A criatividade muitas vezes é vista como um dom ou talento inato, que pertence

a algumas pessoas que possuem a sorte de nascer com ela. Geralmente, as pessoas

dizem: “Nao nasci para ser criativo.” ou “ndo tenho habilidades criativas.” Outra ideia &

que a criatividade é um talento que s6 grandes artistas possuem e como tal, sO eles

deveriam desenvolver. No entanto, 0s avancos cientificos levaram a novos

entendimentos do que é a criatividade, e sugeriram que deveriamos vé-la sobre uma

perspectiva diferente.

Neste sentido, Oliveira (2010, p.90)

A criatividade leva a um processo de mudanca e desenvolvimento pessoal
e social, e deveria fazer parte da vida de cada um, bem como ser sempre
incentivada em todos os ambientes onde a pessoa vive. A pessoa que
quer se tornar criativa deve buscar novos caminhos, ser inovadora,
ousada, curiosa, apaixonada pelo que faz e correr atras de sonhos. Nessa
caminhada s&o muitos os fatores influentes, sendo a familia, a escola, o

ambiente de trabalho, o contexto sociocultural e a saude alguns deles,
todos com importancia no desenvolvimento do potencial criativo.

Nesse sentido, hoje sabemos que a criatividade ndo é um talento inato nem

reservado para os artistas, no entanto, € um tipo de capacidade intelectual que pode ser
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desenvolvida e estimulada em todas as idades, areas do conhecimento e em diferentes
situagdes, até mesmo as cotidianas. Dessa forma, a criatividade € um termo que se L
refere a capacidade de gerar novas ideias, solu¢des ou conceitos de forma inovadora.
Portanto, ela pode ser entendida como a capacidade de pensar de maneira Unica e de
forma ndo convencionais, explorando diferentes perspectivas e abordagens.

No entanto, ser criativo ndo se restringe apenas a ter ideias inovadoras, mas
também envolve a capacidade de implementa-las de maneira eficiente, ou seja, torna-
las concretas e aplicaveis. Nesse sentido, é de suma importancia estimular a criatividade
nas criangas, tanto no contexto escolar quanto no familiar. Logo, se observa que ser
criativo ndo € apenas um dom inato, ser criativo requer estimulo e apoio. Assim sendo,
quando os educadores despertam essa capacidade nos alunos, ha grandes chances de
que eles crescam e tornem-se autores de sua prépria histéria, sem medo de lutar por
seus ideais.

Nesse viés, a criatividade pode ser estimulada por meio da observacdo, do
questionamento, do estudo, da experimentacéo e do trabalho arduo. E importante criar
um ambiente propicio que encoraje as crian¢cas a explorarem novas possibilidades, a
expressarem suas ideias e a transformarem conceitos abstratos em algo tangivel. Dessa
forma, elas desenvolvem a confiangca em suas proprias capacidades e tornam-se mais
aptas a enfrentar desafios e buscar soluc¢des inovadoras.

Além do que, ser criativo permite que as criangas encontrem solucdes inovadoras
para problemas, bem como, permite o estimulo ao pensamento critico e auxilia a
desenvolver habilidades socioemocionais, como autoconfiangca e a capacidade de
trabalhar em equipe. Diante desse contexto, para proporcionar um ambiente propicio ao
ensino da criatividade € importante que a escola esteja aberta a diferentes formas de
expressao artistica e permita atividades que motivem os alunos a pensar de forma néo
convencional. Além disso, € fundamental que a instituicdo de ensino disponibilize
espacos e materiais adequados, para que as criancas possam desenvolver capacidades
de criar.

Ao proporcionar as criangas oportunidades de se envolverem em atividades
criativas e ao encoraja-las a persistir diante de desafios, os educadores e pais oferecem
um caminho para a autoexpressdo, permitindo que os alunos comuniguem seus
pensamentos, emocdes e ideias de maneira Unica e personalizada. Através de uma
variedade de meios artisticos, como desenho, pintura, escrita ou atuacao, podemos
permitir que elas expressem seus pensamentos e sentimentos mais profundos. Este ato
de autoexpressdo ndao promove apenas um senso de individualidade, mas também
encoraja os discentes a abracar suas proprias vozes auténticas. Por conseguinte, 0s
educadores e os pais devem proporcionar as melhores formas de desenvolvimento da

Imaginagdo nas criangas, proporcionando assim, um bom desempenho seu potencial



criativo.
Ainda nesta perspectiva, Ribeiro (2022, p. 81) faz a seguinte afirmativa acerta da

criatividade:

conceito de criatividade, ndo sendo ele um conceito de uma defini¢éo s6, € algo
inato, mas que pode e deve ser trabalhado. Além disso, € uma capacidade que
inclui a imaginacéo e da a crianca liberdade de pensamento e de acdo. Assim
sendo, as criangas s&o criativas quando brincam, sdo independentes,
espontaneas e originais e, quando imaginam, criam e desenvolvem as suas
capacidades. Através da criatividade, as criangas conseguem desenvolver-se e
transmitir as suas ideias de forma original, ttm maior fluidez e mobilidade de
pensamento, maior poder de analise, mais capacidade de reflexdo critica,
curiosidade, imaginacéo, originalidade, genuinidade e prazer pela descoberta.

Ao consideramos o que o autor enfatizou, ndo podemos ignorar que a criatividade
€ um elemento fundamental no desenvolvimento das criancas, pois afeta diretamente a
capacidade de resolver problemas, na tomada de decisdes e no pensar de forma
independente. E através dessa inspiracio que as criancas exploram o mundo ao seu
redor, experimentam novas ideias e expressam sua individualidade, aprendem a confiar
em suas préprias ideias e opinides, tornando-se menos dependentes de outros para
encontrar solucdes ou formar sua propria perspectiva.

Outrossim, incentivar a criatividade nao apenas traz beneficios pedagdgicos aos
alunos, mas também melhora seu desenvolvimento pessoal e social de forma geral.
Através de atividades criativas, podemos promover um ambiente de aprendizagem
positivo, onde as criangas sao encorajadas a correr riscos e colaborar com seus colegas.
Por outro lado, uma sociedade que limita a liberdade de questionamento e
autoconfianca, através de expressdes como "ndo faga isso" ou "isso ndo dara certo",
acaba por restringir o potencial de inovacao das pessoas. Ou seja, a falta de estimulo
criativo pode gerar uma sociedade conformista, incapaz de se adaptar as constantes
mudang¢as do mundo atual.

Nessa perspectiva, estimular a criatividade nas criangas so6 traz ganho, uma vez
gue esta diretamente relacionada com a autoexpressdo e a autoconfianca dos alunos.
Ao encoraja-los a expressarem suas proprias ideias e opinibes, eles se sentem
valorizados e seguros. Isso contribui para o crescimento de individuos seguros, aptos a
apresentar suas ideias de forma clara e persuasiva. O planejamento de aulas criativas
permite que o professor apresente diferentes metodologias de ensino, como 0 uso de
recursos visuais, jogos educativos e atividades préticas, o que simplifica a assimilacéo
do conteldo e aumenta a participacao ativa dos estudantes.

Segundo Moreira (2014, p.39):

De acordo com a teoria histdrico-cultural, a génese do processo criativo esta
fundamentada principalmente nas experiéncias socioculturais que a crianga
vivencia, tendo em vista que o resultado da imaginacdo é ancorado na
reelaboracdo dessas experiéncias. Desta maneira, ao considerar o faz de conta
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apenas como recreacgdo e lazer, o professor omite-se diante de um momento
em que sua mediacdo poderia significar um avan¢co no estagio de
desenvolvimento em que a crianga se encontra.

Conforme o0 exposto, 0 processo criativo das criangcas € influenciado
principalmente pelas experiéncias socioculturais que elas exercem, mostrando que a
imaginacdo das criancas é baseada na reelaboracdo dessas experiéncias. No entanto,
quando um professor considera, por exemplo, o faz de conta apenas como uma
atividade de recreagao e relaxamento, ele acaba omitindo um momento em que sua
intervencdo poderia representar um avango no desenvolvimento da crianga. Isso quer
dizer que o professor perde a oportunidade de apoiar a crianca a se desenvolver
emocionalmente, cognitivamente e socialmente através do faz de conta.

Portanto, sabemos que a infancia € uma fase crucial para o desenvolvimento das
habilidades cognitivas, emocionais e sociais das crian¢as. Nesse sentido, promover um
ensino que valorize a imaginacao e a criatividade é fundamental para que elas possam
se expressar e explorar novas possibilidades de pensamento, além de colaborar para
um ensino mais flexivel, que encoraje a "brecha" entre fantasia e realidade. Dessa forma,
essa pratica pode proporcionar as criancas uma base soélida para tornem-se adultos mais
integrados e preparados para um futuro incerto de constantes mudancas. Desenvolver
a criatividade nas criangcas € fundamental para seu desenvolvimento cognitivo e
socioemocional. Consequentemente, O estimulo & criatividade desde cedo pode ainda
ajudar as criangas a se tornarem adultos mais adaptaveis e capazes de construir

solucdes criativas para problemas complexos no futuro.

2 ATIVIDADES LUDICAS E CRIATIVAS NO ENSINO INFANTIL
A educacao infantil desempenha um papel fundamental na formacéo integral das

criancgas, proporcionando experiéncias e vivéncias que estimulem seu desenvolvimento
pleno. Nesse sentido, as atividades ludicas e criativas tém se mostrado como uma
estratégia eficaz para promover o aprendizado de maneira significativa e prazerosa.
Atraves dessas atividades, as criangas podem explorar sua imaginacao, expressar suas
emocodes, desenvolver habilidades motoras, cognitivas e sociais, além de construir
conhecimentos de forma mais autbnoma e auténtica. Este capitulo tem como objetivo
destacar a importancia das atividades ludicas e criativas no contexto do ensino infantil,
evidenciando os beneficios e as possibilidades que essas praticas oferecem para o

desenvolvimento integral das criancas.

2.1 COMPETENCIAS CRIATIVAS E LUDICAS NA FORMAQAO DO EDUCADOR
Para a formacéo do educador, as competéncias ludicas e criativas sdo de suma

importancia e devem se fazer presente devido aos seus inUmeros beneficios para os

alunos, proporcionando um ensino mais dindmico, participativo e efetivo. Além disso, o
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desenvolvimento dessas competéncias também possibilita ao docente criar estratégias
inovadoras para engajar 0s seus alunos e tornar as aulas mais atrativas

O uso de ferramentas ludicas e criativas na a¢do do professor possibilita explorar
diferentes estratégias pedagogicas e oportuniza momentos de experimentacao e préatica
dessas competéncias. Ao incorporar o ludico e o criativo no ambiente de aprendizagem,
o docente
estimula a imaginacdo, a curiosidade e a colaboracdo entre os alunos. Além disso, o
ladico permite que as diferentes formas de aprendizado se manifestem, respeitando as
caracteristicas individuais de cada estudante e propiciando que eles se envolvam
ativamente no processo de aprendizagem, estimulando a curiosidade e a motivacao

intrinseca, pois as atividades ludicas sdo naturalmente atraentes e desafiadoras.

Segundo Caroline (2019, p.5):

A interacdo do professor com a crianga na sala de aula também é muito
importante. Professores acomodados, que se preocupam em terminar logo o dia
para irem embora, que se deixam levar pelo método tradicional, que ndo deixam
as criancas brincarem, que acham tudo uma bobagem, acabam prejudicando o
desenvolvimento do processo da aprendizagem da crianca. Se todos os
profissionais de uma escola partissem com 0S recursos necessarios, com
pensamentos ligados a preocupacao do processo de aprendizagem das criancas
talvez fossem diferentes. Todas as escolas precisariam ter brinquedos, uma
brinquedoteca, saber dar o valor real a eles, para que haja espacos onde as
criangas de sintam mais a vontade, livres e que tenham incentivo do professor em
um momento de distracdo, prazer, interacdo e autonomia.

A ludicidade, segundo a autora, a presenca do ludico na formacao do educador e
fundamental, ao introduzir os jogos ou das brincadeiras, proporcionando o momento de
aprendizagem, prazeroso, interativo e estimulando a autonomia. Dessa forma, a escola
nao pode se ausentar desse recurso no ensino, onde a formacéo do professor deve ser
fundamentada de elementos lidicos como também deve ser guiada pelo amor e ser
sensivel as emocées. E o bom senso do professor que vai orientar toda sua postura
quanto agente construtor e transformador de cidadaos criticos e reflexivos. Assim, a
formacg&o do professor ndo se resume apenas ao dominio dos conteudos curriculares,
mas também a capacidade de se adaptar as mudancas constantes na sociedade e no
campo educacional.

De acordo com Ribeiro (2022, p.1) “ A criatividade tem no crescimento das
criangas, que, independentemente de se poder assumir como uma capacidade inata, e
deve ser estimulada, para que elas desenvolvam a consciéncia de si mesmas e desafiem
a mente a dar respostas rapidas e a sanar problemas”. Dessa forma, o ensino da
criatividade seja evidente na vida escolar dos estudantes. Para tanto, os educadores
devem estar dispostos a questionar e explorar essas novas formas de ensinar,

estimulando a participagéo ativa dos alunos e incentivando a busca por respostas, por
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meio da reflexdo e da pesquisa, para isso, € importante que a instituicdo de ensino

proporcione um ambiente acolhedor, que encoraje a troca de ideias e o trabalho em L

equipe.

Nesse contexto, para inserir o ludico e a criatividade é necessario que a formagéo
do educador possua algumas competéncias como:

e Flexibilidade: ele deve estar aberto a novas ideias e praticas, ser flexivel em relacao
aos meétodos de ensino tradicionais e estar disposto a experimentar novas
abordagens, como :a criativa e a ludicidade.

e Curiosidade: é importante que o educador tenha curiosidade intelectual e deseje
experimentar diversas maneiras de ensinar, e aprender. Eles também precisam estar
sempre buscando novas estratégias e recursos ludicos e criativos para aprimorar
suas praticas em sala de aula.

e Conhecimento sobre o ludico: o professor precisa estudar e se familiarizar com
diferentes técnicas e metodologias ludicas, como jogos, brincadeiras e atividades
criativas, para poder adequé-las de forma adequada em seu trabalho. E
importante ressaltar que a busca constante pela atualizacao e formacao continuada
também é fundamental para aperfeicoar essas habilidades.

e Conhecimento do publico-alvo: E necessario que educador conheca bem os
alunos para escolher atividades ladicas que sejam adequadas a sua faixa etaria, nivel
de desenvolvimento e interesses. Caso ndo conheca sua turma, nao sabera qual a
melhor maneira de usar essas novas de ensinar, e acabar que o ludico junto a
criatividade pode se tornar um grande fracasso.

e Habilidades de comunicagéo: O professor deve estar apto a explicar claramente
as regras do jogo, e fornecer orientacdes e feedbacks adequados durante as
atividades ludicas, e ajudar os alunos na reflexdo e discussdo sobre o que
aprenderam.

e Gestdo de sala de aula: O professor precisa ser capaz de manter a ordem e o
controle durante as atividades ludicas, e criativas estabelecendo regras e limites
claros, promovendo a colaboracdo e resolvendo conflitos que possam acontecer.
Pois, no momento das atividades é fundamental a atencdo de todos. Isso envolve
conhecer a pluralidade da turma, considerar diversos estilos de aprendizagem e
ofertar opcdes para que todos possam interagir de maneira significativa.

e Avaliacdo formativa: O professor deve ser capaz de avaliar o desempenho dos
alunos durante as atividades propostas, observando suas interagcdes, participacdo e

compreensao dos conceitos abrangidos.



e Planejamento e organizacgao: O professor precisa ser capaz de planejar e
organizar as atividades de sala de aula, de forma a permitir a incorporacao de
elementos ludicos e criativos de maneira eficiente e eficaz.

e Desenvolvimento continuo: finalmente, mas ndo menos importante, o professor
precisa estar disposto ao aprendizado e ao aprimoramento de suas habilidades e
conhecimentos em relacdo ao uso do ludico no ensino, buscando atualizagbes e

capacitacdes especificas.

Diante desse contexto, a instituicdo de ensino deve oferecer todo o suporte,
disponibilizando recursos e estratégias, para que assim possam ser incorporados
diversas atividades artisticas, como musica, danca, teatro e artes visuais, que estimulam
a imaginacdo e a expressao individual. Nesse sentido, € importante que a escola
também proporcione um espaco para a experimentacdo e a resolucado de problemas,
permitindo que as criancas aprendam com os préprios erros e acertos, ajudando, ainda,
os alunos a desenvolver habilidades de comunicacao efetiva, tanto verbal quanto ndo
verbal. Eles aprendem a expor suas ideias de forma clara, persuasiva e respeitosa,
colaborando para um dialogo positivo e saudavel.

Portanto, a importancia de pedagogos preparados para trabalhar com o ludico é
fundamental para promover uma educacéo de qualidade. Segundo Vygotsky (1978), "o
brincar é a atividade principal da infancia, sendo um meio privilegiado para o
desenvolvimento das capacidades cognitivas, emocionais e sociais da crian¢a". Nessa
perspectiva, pedagogos capacitados a utilizar estratégias ludicas em sala de aula tém o
poder de transformar o processo educativo, tornando-o0 mais atrativo e eficiente.

E notdrio que, ao proporcionar um ambiente ltdico em sala de aula, os pedagogos
permitem que as criancas aprendam de forma prazerosa e significativa. Para Piaget
(1967), importante tedrico do desenvolvimento infantil, "a brincadeira é a linguagem
natural da crianca e € através dessa linguagem que a crianga experimenta, descobre e
constréi conhecimentos”. Dessa forma, ao utilizar atividades ludicas, os pedagogos
estimulam a criatividade, a curiosidade e a autonomia das criangas, garantindo uma
aprendizagem mais completa e duradoura.

Ademais, o trabalho com o lddico promove a inclusdo e a valorizacdo da
diversidade no contexto escolar. Autores como Paulo Freire (1987) enfatiza a
importancia de uma educacgéo libertadora, que respeite e reconheca as diferencas
individuais. Ao utilizar o ludico como ferramenta pedagdgica, os pedagogos conseguem
adaptar suas praticas as necessidades e interesses de cada aluno, promovendo a
participacdo ativa de todos no processo educativo.

O uso de estratégias ladicas também contribui para o desenvolvimento das

habilidades socioemocionais dos alunos. Segundo pesquisas recentes, como as



realizadas por Daniel Goleman (1995), autor do livro "Inteligéncia Emocional”, as
competéncias emocionais sdo fundamentais para o sucesso pessoal e profissional.
Através do brincar, as criancas aprendem a lidar com suas emocdes, a desenvolver o
autocontrole, a trabalhar em equipe e a resolver conflitos, habilidades essenciais para a
vida adulta.

Dessa maneira, é importante ressaltar que o trabalho com o ludico ndo se limita
apenas a Educacdo Infantil, mas permeia todas as etapas da educacdo basica. Os
pedagogos preparados para utilizar estratégias ludicas conseguem despertar o interesse
e a motivacdo dos alunos, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais dindmico
e envolvente. Portanto, investir na formacdo de pedagogos capazes de promover o
ludico em sala de aula é investir em uma educacéo de qualidade, que valorize o potencial
de cada aluno e contribua para o seu pleno desenvolvimento.

A vista disso, diante dos inimeros beneficios destacados, os alunos poderéo ser
iImensamente beneficiados, por meio de uma abordagem educacional inovadora, na qual
os educadores se atualizam constantemente e trazem novidades para a educacao.
Desse modo, o ensino se mantera cada vez mais humanizado, levando em consideracéo
nao apenas numeros, mas também formando individuos capacitados. No contexto atual,
€ essencial contar com pessoas que pensem fora do comum e nao tenham medo de
buscar seus objetivos. Dessa maneira, o papel do educador vai além de preparar 0s
alunos para adquirir conhecimentos especializados. Ele também permite o
desenvolvimento de habilidades essenciais para a vida pessoal, profissional e contribui
para o beneficio da sociedade como um todo, ao fornecer profissionais preparados para

enfrentar os desafios impostos pela sociedade.

2.2 ESTRATEGIAS PARA INTEGRAR A LUDICIDADE E A CRIATIVIDADE NO ENSINO
DE CRIANCAS

Na fase adulta, muitas vezes nos esquecemos da importancia de cultivar a
criatividade e a ludicidade. Muitas vezes a rotina, as responsabilidades e as
preocupacdes acabam tomando todo o espago em nossas vidas, deixando pouco tempo
para planejamento das aulas, o que acaba ficando em segundo plano. No entanto, é
importante entender que cultivar o lidico em quaisquer fases da vida é fator crucial para
o desenvolvimento integral de qualquer individuo. Independentemente da idade, é
necessario reservar um tempo para explorar nossa imaginacdo, experimentar novas
ideias e formas de expressao.

Nessa perspectiva, a brincadeira de acordo BRASIL, (2009, p.10);

A brincadeira é a vida da crianca e uma forma gostosa para ela movimentar-se
e ser independente. Brincando, a crianca desenvolve os sentidos, adquire
habilidades para usar as mdos e o0 corpo, reconhece objetos e suas
caracteristicas, textura, forma, tamanho, cor e som. Brincando, a crianga entra
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em contato com o ambiente, relaciona-se com o outro, desenvolve o fisico, a
mente, a autoestima, a afetividade, torna-se ativa e curiosa.

Dessa maneira, ndo importa a idade das criancas, brincar significa procurar
formas para transformar a realidade trazendo leveza, diverséo e bem-estar para nossas
vidas. Sendo assim, a prética do brincar, proporcionar as criangas, prazer e animacgao,
no qual elas aprendem enquanto brincam, melhorando assim seus aspectos fisicos
motores, e psicomotores. Assim, 0s jogos alternativas que nos permite desconectar do
mundo real e mergulhar em um universo de possibilidades, onde as criancas sao levadas
a imaginar, promover interagéo social, diversdo, memorizagao, concentragdo, atengao,
autoconfianga, autoconhecimento e empatia.

Diante desse contexto, existem algumas maneiras para ingressar a ludicidade e
a criatividade no ambiente escolar que sdo atraves dos jogos e brincadeiras, como:

e Quebra - cabecas: que podem ser utilizados como atividades complementares, onde
os alunos tém que encaixar as pecgas corretamente para formar uma imagem ou resolver
algum problema. Essa atividade também estimula a concentragéo e o raciocinio logico.
Além disso, os quebra-cabecas podem ser modificados de acordo com o nivel de
dificuldade e o conteudo abordado, tornando uma ferramenta de qualidade para o
ensino;

e Batatinha frita: Em fileira, uma crianca, vai passando nas maos das criangas uma
batata, e ao final quem estiver com a batata sai da brincadeira, até chegar um Unico
vencedor.

e Bobinho: Nessa brincadeira, os jogadores vao passar a bola um para o outro, sendo
gue objetivo do bobinho é roubar a bola. Se conseguir, 0 novo bobinho seré definido
guem chutou a bola pela ultima vez. Ambos podem ser aplicados com 0s pé€s ou com as
maos;

e Ciranda: Uma brincadeira tradicional muito utilizada: Brinca- se cantando. O Circo
pegou fogo, palhago deu sinal, acuda, acuda, acuda a bandeira nacional, Brasil, ou
ciranda cirandinha vamos todos cirandar...;

e Morto - vivo: Quando disser morto todos se abaixarem e Vivo todos se levantarem.
Quem errar sai da brincadeira, e a pessoa que ficar por ultimo sera o vencedor.

e Jogos de tabuleiro: S&o jogos de estratégia jogados em uma superficie plana,
geralmente em um tabuleiro que envolve dois ou mais jogadores, que competem entre
si seguindo regras predefinidas. O objetivo pode ser variado, como a captura de pecas,
acumulacdo de pontos, construcdo de uma estratégia ou simplesmente ser o ultimo
jogador em pé.

eAmarelinha: E geralmente jogada no ch&o, desenhando-se uma série de casas
numeradas com giz. Cada jogador recebe uma pedrinha ou objeto pequeno para

arremessar nas casas, com o0 objetivo de percorrer toda a sequéncia sem pisar nas
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linhas ou errar.

Em suma, a execucgdo dessas atividades proporciona as criancas a oportunidade ()
de tomar decisdes, expressar sentimentos e valores, desenvolver empatia e respeito
pelo proximo. Além disso, promove a¢des de compartilhar, expressar sua individualidade
e identidade através de diferentes linguagens, estimulando o uso do corpo, dos sentidos
e dos movimentos para solucionar problemas e criar. Além dos recursos mais
tradicionais, podemos explorar a gamificacao, utilizando jogos online que oferecem uma
experiéncia de aprendizado e podem ser introduzidos como recurso pedagdgico nas
aulas.

A escola também deve proporcionar um ambiente confortavel para que os alunos
possam expressar a sua criatividade, no qual todos os membros devem estar envolvidos
e dispostos a apoiar esse projeto, pois as criangas precisam se sentir seguras em
compartilhar seus pensamentos sem medo, procurando encontrar solugdes através do
brincar e até mesmo em pequenas tarefas cotidianas. Um bom exemplo sdo as
brincadeiras ao ar livre, jogos de faz de conta e constru¢cbes com blocos, esses sao
Otimas maneiras de estimular as habilidades e competéncias necessarias a Educacao
Infantil. Em situac6es mais desafiadores € preciso deixar que a crian¢a descubra como
contornar aquela situacdo e, se falhar no inicio, o educador deve incentivar com
comentarios positivos, fazendo novas sugestbes, mas sempre deixar que a crianca
solucione o desafio.

Assim sendo, o trabalho com material sensorial e outras atividades que envolvem
a capacidade de criar, explorar diferentes texturas, cores e formas tém um apelo ludico
muito forte. A utilizacdo de elementos como areia, agua, massinha de modelar, tinta,
entre outros, permite que as criangas manipulem e experimentem diferentes formas de
aprendizagem. Dessa maneira, ao permitir que as criangcas conhecam diferentes
materiais e técnicas, estamos estimulando o pensamento criativo, a imaginagdo, a
concentracdo, a percepcdo sensorial, e também promovendo habilidades sociais
importantes, uma vez que, quando as criangas brincam juntas e partilham os materiais,
aprendem a trabalhar em equipe, a respeitar as opinides dos outros e a valorizar a
diversidade de ideias.

A contacdo de historias € uma forma eficaz de estimular a imaginacdo das
criangas, pois , ao utilizar recursos visuais, como fantoches ou materiais ilustrados é
possivel tornar a narrativa ainda mais cativante e envolvente. Além disso, esses
elementos promovem a participacéo e interacdo dos ouvintes, tornando a experiéncia
ainda mais enriquecedora. E interessante também explorar a confeccdo dos
personagens utilizando materiais reciclados, pois isso traz mensagens importantes de
sustentabilidade e cuidado com o meio ambiente. As historias podem ser tanto criadas

quanto adaptadas de livros infantis, e € valido ressaltar que as imagens coloridas tém o



poder de estimular a atencdo e o interesse das criancas. Com todas essas técnicas e
recursos, a contacao de historias se mostra como uma atividade ludica e educativa que ()
proporciona um desenvolvimento cognitivo e emocional significativo nas criancgas.
Portanto, essas sao apenas algumas sugestdes de atividades ludicas e criativas
que podem ser utilizadas na educacao infantil. E importante modificar as atividades com
base na idade e os interesses das criancas, além de proporcionar um ambiente seguro
e incentivador para o desenvolvimento infantil. Logo, é preciso lembrar que cada crianca
tem suas proprias habilidades e interesses, e os educadores devem escolher e conhecer
bem a turma para saber qual recurso terd mais rendimento na sua sala de aula. Além
disso, é importante que o0s professores sejam bons ouvintes para apoiar as
necessidades individuais de cada crianga, proporcionando, assim, um ambiente
inclusivo e acolhedor, onde os alunos tornam-se protagonistas do processo educativo,

desenvolvendo habilidades de argumentar, expressao oral e o respeito pela diversidade.

CONSIDERAGCOES FINAIS

ApOs a andlise bibliografica aqui realizada, fica evidente a relevancia da
ludicidade e da criatividade como ferramentas fundamentais no processo de
aprendizagem na educacéo infantil, tanto do ponto de vista profissional quanto pessoal.
No entanto, € de extrema importancia que essa abordagem inovadora de construcao de
conhecimento seja devidamente integrada ao curriculo escolar e planejada pelos
educadores de forma coerente e intencional, a fim de garantir um aprendizado efetivo e
significativo para as criancgas.

Consequentemente o objetivo desta pesquisa buscou reconhecer e valorizar as
atividades ludicas e criativas como elementos que agregam grande significado ao
processo de aprendizagem, uma vez que a criatividade estimula a autonomia e as
formas particulares de pensar, além do engajamento e o envolvimento com o projeto de
ensino. Desse modo, o0 ensino criativo transforma o ensino tradicional, promovendo a
inovacao e a diversificacdo das estratégias pedagdgicas. Nesse sentido, a ludicidade
possibilita vivenciar situacfes desafiadoras e significativas, despertando a curiosidade e
vontade em aprender por meio da utilizacdo de recursos diversos como 0S jogos,
brincadeiras e a arte.

Diante do que foi abordado neste trabalho, conclui-se que ao oferecer as criancas
um ambiente de aprendizagem dindmico e descontraido, é possivel desenvolver
inimeras habilidades que serdo Uteis para toda a vida. Quando as criancas sao
estimuladas a agir, imaginar e criar livremente, sem a pressao do erro, elas se sentem
mais confiantes e seguras para aprender. Além disso, essa abordagem também ajuda a
desenvolver a coragem para inovar no futuro, pois desde cedo essas criangcas foram

instigadas a expressar suas ideias e persistir com determinacdo e garra mesmo diante



de desafios. Portanto, é essencial que a aprendizagem seja um processo ludico e criativo
desde a infancia, para que as criangas possam assim desenvolver competéncias que (0
serdo valiosas para toda a vida.

Ademais, a ludicidade e a criatividade desempenham um papel fundamental no
desenvolvimento infantil. Ao proporcionar atividades lidicas e estimular a criatividade
nas criancas, estamos contribuindo para o0 seu crescimento emocional, social e
cognitivo. Através do brincar, as criancas tém a oportunidade de explorar e experimentar
o mundo ao seu redor, desenvolver habilidades motoras, linguisticas e cognitivas, além
de expressar sua individualidade e imaginacédo. Visto que, a ludicidade e a criatividade
permitem que as criancas aprendam a resolver problemas, tomar decisdes, trabalhar em
equipe e desenvolver empatia pelo outro. Pois, € imprescindivel que pais, educadores e
sociedade como um todo reconhegam
a importancia desses elementos na formacao integral das criangas e garantam espacos
e oportunidades para que elas possam brincar, criar e se desenvolver de forma saudavel
e plena.

Portanto, acreditamos que este estudo foi de suma importancia para nossa
formagdo enquanto alunas do Curso de Licenciatura em Pedagogia. Esse estudo
contribuiu significativamente para aprofundarmos nosso entendimento sobre a
relevancia da ludicidade e da criatividade no desenvolvimento infantil, assim como
enrigueceu nossa pratica pedagogica como futuras profissionais. Também,
compreendemos que, por meio das atividades ludicas e criativas, as criangas tém a
oportunidade de experimentar, explorar, criar e interagir com o mundo ao seu redor de
maneira alegre e produtiva. Por fim, essa pesquisa ressaltou a importancia de nos
mantermos atualizadas sobre as tendéncias e avancos educacionais, para que

possamos atuar em prol do ensino e da aprendizagem dos alunos de forma eficaz.
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Resumo: Este trabalho tem como objetivo geral discutir como a interacdo com o lidico pode facilitar o
processo de ensino e aprendizagem na educacéo infantil. Além disso, busca-se compreender e refletir
sobre a importancia do uso de abordagens lidicas na Educacéo Infantil, e apresentar ideias e sugestdes
para melhoria do tema discutido. A questao norteadora € "Como o ludico pode promover metodologias
eficazes na Educacéo Infantil?" Para atingir esse objetivo, realizou-se um estudo qualitativo de bibliografia,
nos quais foram pesquisados livros, artigos e autores renomados como Teixeira (2012), Freire (1996),
Braga; Araljo e Haas (2015), Vygotsky (1984), Babich (2014), Piaget (1975) entre outros. A revisao
bibliogréafica apontou que a ludicidade é fundamental no desenvolvimento cognitivo, emocional e social da
crianca, por meio de jogos, brinquedos e brincadeiras, a crianga se envolve em atividades ludicas que
favorecem a aprendizagem significativa. Nesse sentido, esse trabalho apresenta sugestdes de atividades
lidicas e metodologias utilizadas em sala de aula, as quais contribuem para a formacao integral da crianga
estda em consonancia com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e respeita os principios éticos e
sociais necesséarios a formagdo do ser humano. Para tanto, este trabalho busca contribuir com
professores, pedagogos e demais profissionais da educacgdo na aplicacdo de metodologias ludicas em
sala de aula, promovendo uma educacéo inclusiva e transformadora.

Palavras — chave: Ludicidade; jogo; brincadeira; método educativo.

Abstract: This work entitled "Playfulness in Early Childhood Education: The game, the joke, an educational
method" has the general objective of discussing how interaction with play can facilitate the teaching and
learning process in early childhood education. Furthermore, we seek to understand and reflect on the
importance of using playful approaches in Early Childhood Education, and present ideas and suggestions
for improving the topic discussed. The guiding question is "How can play promote effective methodologies
in Early Childhood Education?" To achieve this objective, a qualitative bibliographic study was carried out.
Books, articles and renowned authors were researched, such as Teixeira (2012), Freire (1996), Braga;
Araljo and Haas (2015), Vygotsky (1984), Babich (2014), Piaget (1975) among others. The literature
review pointed out that playfulness is fundamental in the child's cognitive, emotional and social
development, through games, toys and games, the child engages in playful activities that promote
meaningful learning. In this sense, this work presents suggestions for playful activities and methodologies
used in the classroom, which contribute to the integral education of the child, is in line with the National
Common Curricular Base (BNCC) and respects the ethical and social principles necessary for education.
of the human being. To this end, this work seeks to contribute to teachers, pedagogues and other education
professionals in applying playful methodologies in the classroom, promoting inclusive and transformative
education.

Keywords: Playfulness; Game; Joke; educational method.

INTRODUGCAO

Ao longo dos anos, o mundo vem passando por diversas mudangas em todos os
ambitos, inclusive na area educacional, ocasionando modificacdes no comportamento
da sociedade em geral. Nessa perspectiva, as criancas da atualidade sdo bem mais
curiosas do que as criancas de alguns anos atras. Isso de fato aconteceu devido aos
diversos fatores que veem surgindo no decorrer dos anos, tais como: inovagao

tecnoldgica, influéncia digital, comportamento social e lagos familiares. Diante disso, as



criancas de hoje séo tocadas por novos desejos e necessidades, isso faz com que os
métodos tradicionais se tornem mondtonos, ndo conseguindo, dessa forma, atender as ()
necessidades da nova geragao.

No decorrer do estagio da educacéo infantil, vivenciamos a auséncia do ludico no
cotidiano escolar. Logo, esse fato nos permitiu perceber o quanto a ludicidade é
importante no ambiente de ensino das criancas para um melhor aprendizado, o que
levou a escolha por essa tematica. Desse modo, é correto afirmar que a ludicidade na
Educacao Infantil ndo € apenas uma boa ferramenta: ela é essencial. Portanto, é por
meio de uma pesquisa bibliografica que procuro apresentar como o brincar, 0s jogos e
as brincadeiras conseguem facilitar o desenvolvimento psicomotor, cognitivo e emotivo
das criancas, sobretudo durante o periodo mais crucial do ser humano, a Educacédo
Infantil.

Diante dessa situagdo, surge o questionamento: Como o ludico pode promover
metodologias eficazes na Educacdo Infantil? Neste caso, estudos mostram que a
educacao pode ser fornecida por meio do ludico, jogos e brincadeiras, com intuito de
alcancar melhorias no sistema de ensino, desenvolver diferentes habilidades, facilitando
a vida educacional das criangas no processo escolar.

A educacao infantil &€ a etapa inicial da vida escolar das criancas, despertando
suas curiosidades e o mundo da aprendizagem, cabendo aos professores preparar e
estimular a exploracéo e o interesse dos mesmos. Nessa etapa de ensino, o brincar é
visto como alicerce do aprendizado da crianca, pois como recurso pedagogico, além de
cultivar a atencdo, a memoria e a imaginacdo, também contribui para a construcao da
identidade cultural e formacé&o dos individuos.

O ato de brincar ocorre de forma livre e inocente, proporcionando as crian¢gas uma
sensacao de conforto ao pratica-lo, favorecendo o aprendizado, através de experiéncias
prazerosas. Sendo assim, essa abordagem permite que as criangas experimentem
novas vivéncias que, de outra forma, poderiam ser anuladas em seu cotidiano devido as
metodologias tradicionais. Nesse caso, 0 jogo constitui agcdes espontaneas que reanem
situacOes, descobertas e aprendizado, por meio das motivagoes.

Outrossim, o ludico também é uma importante ferramenta de ensino que, quando
utilizada com objetivos claros, tem a capacidade de aumentar a autoestima e o
conhecimento nas criancas. Logo, ao apresentarmos o0s conteudos utilizando a
ludicidade geramos um ambiente satisfatorio e envolvente, que estimula o
desenvolvimento integral. Além disso, a maneira como o ladico influencia na vida da
crianca € intensa, capaz de gerar conhecimentos benéficos ao individuo.

Tal ato faz sentido porque quando a crianca se sente motivada pelo contetdo
agregado ao jogo, o0 processo de ensino se torna mais estimulante, pois ela comeca a

aprender brincando, fator fundamental para que a crianca alcance resultados



importantes para a sua trajetoria educacional. Nesse caso, € crucial entender o
significado e a importancia da brincadeira, conhecer os principais termos que explicam (0
o mundo do jogo e todos os seus beneficios, entender como o discente se comunica
com seu mundo e com 0s outros individuos.

Dessa maneira, o presente artigo busca conceituar o ludico como facilitador da
aprendizagem na Educacéo Infantil. Esse estudo bibliografico conta com dois capitulos.
O capitulo | aborda argumentos concretos que garantem o direito de brincar na infancia,
no tépico 1.1 demostra a ludicidade como fator primordial e como direito da crianca; no
tépico 1.2 discorre como a base nacional comum curricular (BNNC) aborda o ludico nos
anos iniciais. O capitulo 1l demostra como o jogo e a brincadeira podem ser utilizados
como métodos educativos que aprimoram o conhecimento infantil; o tépico 2.1 enfatiza
a aprendizagem e o desenvolvimento de criancas por meio do ludico, apontando quéo
auxilia nestes aspectos e, por fim, o topico 2.2 revela atividades ludicas que aprimoram

0 ensino-aprendizagem nos anos iniciais.

1. O BRINCAR E UM DIREITO

O brincar € um direito essencial de todas as criancas, reconhecido pela
Convencao sobre os Direitos da Crianca. E através do jogo e da brincadeira que as
criangas exploram o mundo ao seu redor, desenvolvendo habilidades emocionais,
sociais, cognitivas e motoras. No contexto do ensino infantil, o brincar desempenha um
papel fundamental no processo de aprendizagem, pois permite as criancas
experimentarem, descobrirem e construirem conhecimentos de forma prazerosa e
autdbnoma. Neste capitulo, iremos explorar a importancia do brincar como um direito das
criangas, analisando seus beneficios na promo¢do do desenvolvimento integral e na

construcao de uma educacao mais significativa e inclusiva.

1.1 A LUDICIDADE E O DIREITO DE BRINCAR NA INFANCIA

Brincar € um fenbmeno importante para os individuos, especialmente para as
criancas. Esse é um direito garantido por lei e promovido pelas Nacdes Unidas desde
1959. A Declaracao Universal dos Direitos da Crianca, aprovada pela Assembleia Geral
das Nacdes Unidas e reforcada pela Convencéo sobre os Direitos da Crianca de 1989,
enfatiza: Toda crianca tem o direito de brincar e de se divertir. Assim sendo, a
comunidade e as autoridades publicas tém a responsabilidade de afiangcar o pleno
exercicio deste direito. De acordo com Franco (2008, p.147):

O brincar é essencialmente um direito de liberdade da crianca que é reconhecida
como pessoa com interesses, desejos e vontades muito singulares. Por isso,



deve ser garantido, ja que é sua realidade, em como um elemento indispensavel™™
para que ela se desenvolva de forma plena e saudavel. O brincar é a
manifestacéo da liberdade da crianga e € reconhecido como um direito porque [N
somente ela pode exercé-lo por si contando com o apoio, respeito e o estimulo

do adulto.

Nesse sentido, brincar € um dos principais direitos da educacdo infantil. Esse
comportamento deve ser visto como uma necessidade e recurso pedagogico para o
pleno desenvolvimento das criancas. Portanto, € fundamental que 0s jogos sejam
incluidos no curriculo e sejam levados a sério e valorizados. Assim, com o
comprometimento do corpo docente, essa acao deve ser bem pensada e estruturada,
enriqguecendo o curriculo e integrando-0 ao programa de ensino da instituicao.

A brincadeira é uma atividade essencial para as criancas pequenas, através da
qual descobrem o mundo, comunicam e integram-se ao seu meio social. Reconhecer a
crianga como sujeito de direitos e dizer que ela é cidada “é entender que tem direito a
brincadeira, a ndo tomar conta de outras crian¢as, a nao trabalhar, a ndo exercer funcdes
que, em outras classes sociais sao exercidas por adultos” (Kramer, 2003, p.122-123).

Ademais, reconhecemos nessa pesquisa que o brincar € um direito da crianca e
€ importante para o seu desenvolvimento, por isso as escolas de educacdo infantil
devem se atentar sobre as praticas a serem inseridas nas atividades diarias, ja que,
como parte da sociedade, tém a responsabilidade de assegurar os direitos das criancas,
seguindo bons exemplos e implementando esses direitos através de acfes concretas,
mudancas de atitude e transformag&o nos processos educativos.

Segundo a Constituicdo Federal de 1988:

Art. 227 — E dever da familia, da sociedade e do Estado assegurar a crianca e ao
adolescente, com absoluta prioridade, o direito a vida, a saude, a alimentacéo,
a educacéo, ao lazer, a profissionaliza¢éo, a cultura, a dignidade, ao respeito,
a liberdade e a convivéncia familiar e comunitaria, além de coloca-los a salvo
de toda forma de negligéncia, discriminacdo, exploracdo, crueldade e
opressao.

Portanto, o ato de brincar na Constituicdo brasileira de 1988 decorre de uma
combinacéo do direito ao lazer, do direito & convivéncia familiar e comunitaria e do direito
de nao trabalhar, que vai muito além do “direito ao descanso”. Sendo uma extensao dos
direitos das criancas, deve ser vista como uma protecao real, completa e partilhada entre
as familias e a comunidade civil.

E fato que o brincar é uma atividade dificil de descrever, devido ao seu carater
egocéntrico. Contudo, pode-se dizer que é social e gratuito, pois é impossivel obrigar
alguém a entrar num jogo ou brincadeira. Essa € a principal atividade da infancia, através
da qual as criangas comecam a se desenvolver. Entdo, ao compreendermos melhor o

fenbmeno da brincadeira, reconhecemos sua importancia para o crescimento e a



aprendizagem das criancas e, portanto, para os ambientes de educacéo infantil.
Os direitos de brincar sdo claramente enfatizados no art. 31 de Convencéo sobre 0s

Direitos da Crianca - CDC (Nag¢6es Unidas, 1989, grifo nosso):

Art. 31. Os Estados Partes reconhecem o direito da crian¢a ao descanso e ao lazer,
ao divertimento e as atividades recreativas préprias da idade, bem como a livre
participagdo na vida cultural e artistica. Os Estados Partes promoverao
oportunidades adequadas para que a crianga, em condi¢cdes de igualdade,
participe plenamente da vida cultural, artistica, recreativa e de lazer.

O referido artigo resulta na compreensdo da infancia como um processo de
autodescoberta e descoberta dos outros, tornando as brincadeiras e 0s jogos essenciais
para que as criancas desfrutem de liberdade em termos de agilidade, diverséo,
imaginacdo e faz-de-conta. Para tanto, considerando as criancas como sujeitos de
direitos e liberdades, reconhecer e valorizar suas expressdes originais, como as
brincadeiras, é fundamental tanto para elas como para a integracao de seus direitos com
as responsabilidades educativas dos adultos, garantindo sua liberdade durante esse
importante periodo de desenvolvimento humano.

Como é possivel constatar, brincar € um direito reconhecido por lei, por isso sao
necessarias politicas publicas que garantam esse direito a todas as criancas, onde quer
gque essa atividade aconteca, seja em um lar, na rua ou na escola. Com isso, o brincar
nao € algo que é denominado como obrigatério, mas é essencial para o bem-estar e a
saude na primeira infancia, pois possibilita diversdo e entretenimento.

Nesse contexto, enfatizando a importancia do brincar para a crianca, Faria (1999)
afirma que garantir o direito a infancia implica em garantir (...) o direito a brincar, a ndo
trabalhar, a expressarem-se das mais variadas formas e intensidades, promovendo o
exercicio de todas as dimensdes humanas (ludica, artistica, do imaginario etc.) e
possibilitando a construgcdo do conhecimento espontaneo, do imprevisto, da cultura
infantil e seu intercambio com os adultos e suas culturas. (p.6l).

Diante disso, é importante destacar que o brincar € uma atividade cotidiana das criangas,
na qual elas expressam seu pensamento, ordenacao e formas de construir a realidade.
Brincar é experimentar coisas novas. Trata-se de criar com a experiéncia adquirida na
relagdo com o mundo e ampliar essa experiéncia, internalizando novas ordens e novas
inter-relacdes entre objetos e sujeitos. No entanto, brincar € uma condi¢cao fundamental
para experienciar na infancia. Portanto, como educadores, € necessario identificar quais
politicas publicas estdo sendo promovidas nos diferentes niveis (federal, estadual,
municipal ou local) para assegurar o brincar e, ainda, 0 que € necessario para promover
ou fortalecer essas politicas. Wajskop (2005, p. 26) argumenta que “o direito a infancia
€ o direito ao nao-trabalho “caracteristico da brincadeira e que se constitui como o

espaco que fornece a possibilidade da construcdo da identidade infantil autbnoma,
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cooperativa e criativa”.

Sendo assim, € necessario reconhecer que para garantir o direito de jogar €
necessario garantir um espaco designado para isso. Pois, é importante caucionar
espacos publicos que sejam seguros para que as criangas possam brincar com
tranquilidade. Todavia, € importante enfatizar que mesmo quando ndo existem
espacos institucionais (por exemplo, salas de jogos escolares) ou espacos publicos
(pracas, parques, etc.) que proporcionem as criangas expressoes ludicas, elas ainda
brincam reinventando e quebrando convencdes em lugares ndo designados pelos
adultos, ou seja, as criangas brincam independentemente de haver leis ou ndo. Isso
Ihe permite fazé-lo, independentemente de quédo desfavoraveis sejam as condicfes
para o seu desenvolvimento, como também em situacdes de trabalho infantil.

Conforme Postman (2002, p. 18) as ideias reveladoras da infancia estdo sendo
perdidas pela excitacdo, isto leva a adultificacdo das criancas, pois “além das
diferentes formas de vestir, estdo desaparecendo as brincadeiras infantis que antes

eram onipresentes nas ruas das nossas cidades”. Desse modo, o autor afirma que:

[...] os jogos infantis, em resumo, € uma espécie ameacada. Como na verdade
€ a propria infancia. Para onde quer que a gente olhe, é visivel que o
comportamento, a linguagem, as atitudes e os desejos — mesmo a aparéncia
fisica — de adultos e criancas se tornam cada vez mais indistinguiveis.
Certamente é por este motivo que existe um movimento crescente no sentido
de reformular os direitos legais das criangcas para que sejam mais ou menos
0s mesmos dos adultos. (POSTMAN, 2002, p. 18-19).

O fato mencionado acima néo significa que as criangcas de hoje sejam menos
capazes de fantasiar ou brincar do que outras gera¢des, mas o que acontece hoje é
que elas nao se “concedem espaco suficiente para que as fantasias pessoais se
desenvolvam, e eles sdo continuamente violados pelos produtos de fantasias
impessoais e individualizados da midia” (Bettelheim, 1989, p. 177).

Igualmente, outros importantes documentos também reafirmam o direito de
brincar das crian¢as. Segundo a Convencao sobre os Direitos da Crian¢a, promulgada
pela Organizacdo das Nacdes Unidas em 1989, todas as criancas tém o direito de
desfrutar de seu tempo livre de forma ludica e recreativa. Através do brincar, a crianca
explora 0 mundo ao seu redor, desenvolve habilidades fisicas, cognitivas e emocionais,
além de estimular a sua criatividade e imaginacao.

Além disso, o direito de brincar estad previsto no Estatuto da Crianca e do
Adolescente (ECA), legislacéo brasileira que estabelece a protecao integral a crianca.
Desse modo, o ECA reconhece a importancia da brincadeira como um elemento
essencial para a formacao da identidade e o desenvolvimento saudavel da crianca. Em
suma, o ato de brincar proporciona momentos de prazer, aprendizado e interac&o social,
permitindo que a crianca explore suas proprias capacidades e se relacione com o mundo

a sua volta.
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No contexto educacional, o direito de brincar também é reconhecido como um
componente fundamental na construcdo do conhecimento. A Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) destaca a ludicidade como uma abordagem pedagdgica que deve ser
valorizada nas escolas. Através do brincar, a crianga vivencia situacdes de aprendizado
de forma prazerosa e significativa, promovendo o desenvolvimento integral nas areas
cognitiva, afetiva, social e motora.

Isto posto, o direito de brincar é uma garantia essencial para o pleno
desenvolvimento da crianga, reconhecido tanto em ambito internacional quanto nacional.
O brincar é uma atividade intrinsecamente ligada a infancia e desempenha um papel
fundamental no desenvolvimento fisico, cognitivo, emocional e social das criancas.
Portanto, é dever da sociedade, das familias e das instituicdes educacionais promover
e proteger esse direito, assegurando um ambiente propicio para que as criangas possam

exercé-lo plenamente.

1.2 ABNCC E O LUDICO NOS ANOS INICIAIS

Aprovada em 2017 para a educagéo infantil e basica, a BNCC tem como objetivo
promover as exigéncias estabelecidas pela LDB, que também sao exigidas como
parametros de equidade nos PNE para tentar pacificar as enormes disparidades de
oportunidades para as criancas em suas areas. Nesse contexto, reafirma a filosofia da
educacao infantil, que coloca as criancas no centro do processo educativo e leva em
conta as suas proéprias formas de pensar, sentir e expressar-se num ambiente cultural,
acolhedor e instigante, que permite as criancas adaptar-se a diferentes sociedades.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) € um documento normativo nacional
que define uma série progressiva de aprendizagem basica para os alunos no Brasil,
desde a educacao infantil até o ensino médio. Seu objetivo € proteger os direitos dos
alunos de aprender e se desenvolver nos aspectos educacionais. Ademais, todo o
documento aborda instrumentos que corroborem para o crescimento dos alunos
destacando o Iudico como método essencial para a aprendizagem nos anos iniciais de

ensino. Nos fundamentos de Ensino da BNCC, competéncia € definida como:

[...] a mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades
(préticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver
demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do
mundo do trabalho [...] (BRASIL, 2017, p. 8).

Dessa forma, esse documento pretende assegurar o direito de aprendizagem a
todos os alunos da educacédo basica, enfatizando seu compromisso com a educacao
integral, respeitando o contexto e os desafios da sociedade brasileira, trazendo
competéncias auxiliadoras e norteadoras do processo de aprendizado, ajudando os
docentes a realizar seus planejamentos com eficacia, de forma didatica e ludica. Dessa
maneira, vale destacar que a Base Nacional Comum Curricular (2017, p.36) prevé o
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brincar como:

Brincar cotidianamente de diversas formas, em diferentes espacos e
tempos, com diferentes parceiros (criancas e adultos), ampliando e
diversificando seu acesso a producdes culturais, seus conhecimentos, sua
imaginacdo, sua criatividade, suas experiéncias emocionais, corporais,
sensoriais, expressivas, cognitivas, sociais e relacionais.

Nesse viés, a BNCC declara que o brincar é vital tanto para a aprendizagem
qguanto para o desenvolvimento infantil. Nas brincadeiras, as criancas aprendem de uma
forma divertida, interagindo com criancas e adultos e participando de diversas
experiéncias ludicas. Além desses beneficios, a brincadeira € uma liberagdo e um meio
de expressar sentimentos e emocdes de forma espontdnea. Além de que, a crianca
adquire novas experiéncias, interage com outras pessoas, respeita as regras de
convivéncia e conseguentemente consegue trabalhar em grupo.

Todavia, € necessario que haja consciéncia dos direitos e responsabilidades,
sabendo da importancia de aprender e do dever de instruir. Logo, familias, alunos,
educadores devem concordar sobre a importancia do seu papel na vida do aluno, para
gue a aprendizagem possa ocorrer de forma gradual e significativa. A BNCC também
possui um acordo federal que garante igualdade, diversidade e equidade, trés
ferramentas relacionadas a democracia.

Segundo Almeida (2008, p.41):

A educacéo ludica contribui e influencia na formacéo da crianc¢a, possibilitando
um crescimento sadio, um enriquecimento permanente, integrando-se ao mais
alto espirito democrético enquanto investe em uma producdo séria do
conhecimento. A sua pratica exige a participacdo franca, criativa, livre, critica,
promovendo a interacdo social e tendo em vista o forte compromisso de
transformacéo e modificacdo do meio.

Sob esse ponto de vista, ensinar por meio de jogos pode proporcionar felicidade,
diversado e vontade de aprender coisas novas, pois 0S jogos proporcionam esse conforto
a crianca, dando-lhe a possibilidade de comunicar conhecimentos e adquirindo-os de
forma confiavel, livre, direta e indireta. Assim, é possivel compreender um pouco sobre
a importancia dos jogos dentro e fora das escolas, visto que € uma proposta que agrega
valor ao aprendizado dos alunos e torna o ensino mais prazeroso e dindmico, tanto para
professores quanto para alunos, pois ensinar de forma mais descontraida e divertida.

Nesse contexto, a crianga é tratada pela BNCC como um ser que “[...] observa,
questiona, levanta hipéteses, faz conclusdes, faz julgamentos e assimila valores [...]"
(BRASIL, 2017, p. 36), construindo e utilizando conhecimentos que séo sistematizados
por meio da acdo e interacdo com o mundo fisico e social. Evidentemente todas as
aprendizagens devem ser acompanhadas com inten¢des educativas que séo fatores
existentes na educacéo infantil.

Segundo o documento normativo da BNCC, a interacdo nas brincadeiras é uma

caracteristica cotidiana da infancia e traz uma riqueza de aprendizagem e potencial para



o desenvolvimento geral da crianca. Isto €, garantido através da concretizacao do direito
a educacédo ao longo dos anos, o que ndao s6 garante que as criancas frequentem a
escola, mas também proporciona a qualidade de ensino recomendada para a educacgéo
infantil. Para tal, a Base Nacional Comum Curricular considera jogos e brincadeiras
como virtude de aprender e se desenvolver. Portanto, as criancas tém o direito a
conviver de forma coletiva e diversa na escola e exerce-los de forma ludica para que
possam socializar e aprender a brincar.

Nesse sentido, a brincadeira e o ato de brincar séo ferramentas muito importantes
para 0s professores usarem, porque permitem que as criangas iniciem suas
descobertas. Pois, por meio dos jogos, os educadores podem criar atividades ludicas

que fogem aos padrdes, proporcionando mais interacao entre o educador e os alunos.

A atividade lidica € muito viva e caracteriza-se sempre pelas transformacdes,
e ndo pela preservacdo, de objetos, papéis ou acbes do passado das
sociedades [...]. Como uma atividade dindmica, o brincar modifica-se de um
contexto para outro, de um grupo para outro. Por isso, a sua riqueza. Essa
gualidade de transformacéo dos contextos das brincadeiras ndo pode ser
ignorada (Friedmann, 2006, p. 43).

E através da brincadeira que as criancas aprendem sobre o mundo. Pode nao
parecer, mas para elas brincar € um assunto sério, pois enquanto brincam as criancas
exercitam o corpo, criam a imaginacao e interagem com 0 universo que as rodeia.
Qualquer designio se transforma em um jogo fantastico. A brincadeira também
desenvolve as habilidades motoras, e as criangas desenvolvem, descobrem, exploram
possibilidades e ampliam suas habilidades, por meio da brincadeira e da interacao.

Conforme a BNCC (2017), as criangcas brincam, reprocessam situacoes,
enfrentam desafios, resolvem conflitos, desenvolvem o raciocinio e a criatividade,
formulam hipéteses e as praticas docentes podem proporcionar diferentes atividades
que contribuem para o seu desenvolvimento. Portanto, os jogos podem ser utilizados
como estratégia de ensino nas escolas, abordagem que contribui ndo s6 para o
desenvolvimento infantil, mas também para o desenvolvimento cultural.

A vista disso, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) ainda reconhece
e valoriza a importancia da ludicidade no processo educativo. Na qual, em sua estrutura,
€ possivel observar diversas referéncias a promocdo do brincar como forma de
aprendizado. Na area de Educacédo Infantil, por exemplo, a BNCC destaca que as
brincadeiras e jogos devem ser utilizados como ferramentas pedagdgicas para o
desenvolvimento integral das criancas, estimulando a criatividade, a imaginacao e a
socializacao.

Na etapa do Ensino Fundamental, a BNCC também enfatiza o papel da ludicidade
no ensino-aprendizagem. Ao longo dos ciclos, séo propostas atividades que envolvam
a experimentacao, o jogo e a resolucado de problemas de forma ladica. Além do mais, a

educacao fisica e a arte sdo disciplinas que tém o brincar como base para o
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desenvolvimento de habilidades motoras, expressivas e cognitivas.

E notorio que a relacdo entre a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e a I~
ludicidade nos anos iniciais € fundamental para promover um ensino mais significativo e
prazeroso. Pois, a BNCC reconhece a importancia do brincar como uma forma de
aprendizagem, incorporando o lidico como uma estratégia pedagodgica. Dessa forma,
estimula-se o desenvolvimento integral das criancas, permitindo que elas explorem,
experimentem e construam conhecimentos de maneira ludica e divertida.

Desse modo, ao integrar a ludicidade na BNCC, as escolas e os educadores tém
a oportunidade de criar ambientes de aprendizagem mais atrativos e motivadores. O
brincar possibilita que as criancas se envolvam de forma ativa no processo de ensino-
aprendizagem, tornando-se protagonistas do préprio desenvolvimento. Assim sendo, a
ludicidade proporciona um espaco para a expressdo criativa, a imaginacdo e a
construcdo de significados, promovendo o desenvolvimento cognitivo, emocional e
social das criancas. Com isso, a relacdo entre BNCC e ludicidade nos anos iniciais
contribui para uma educacdo mais inclusiva, humanizada e efetiva.

Por fim, a BNCC apresenta a ludicidade como uma forma de promocao da
interdisciplinaridade. Através do brincar, € possivel explorar conteido das diferentes
areas do conhecimento, integrando-os de forma significativa e estimulante. Dessa
maneira, a BNCC reconhece a importancia de proporcionar experiéncias ladicas aos
alunos, visando o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, cognitivas e
motoras, além de tornar o processo educativo mais prazeroso e atrativo.

Em suma, conforme esse importante normativo, o brincar ndo é unicamente um
instante, em que as criancas se sentem confortaveis num espaco com ou sem
brinquedos, é também um momento, no qual os educadores podem ensinar e aprender
muito com as criangas, preparando-as para um futuro cheio de possibilidades e
desenvolvendo a inteligéncia das mesmas para que mais tarde se tornem cidadaos

qualificados, capazes e globalmente influentes nas sociedades em

2. JOGO E BRINCADEIRA-METODO EDUCATIVO

O jogo e a brincadeira sdo métodos educativos, reconhecidos mundialmente
como ferramentas poderosas para o0 processo de ensino-aprendizagem. Além de
proporcionarem momentos de diversdo e prazer, eles envolvem as criancas de forma
ativa, estimulando sua criatividade, imaginacdo e habilidades cognitivas. Nas praticas
pedagogicas, 0 jogo e a brincadeira sdo recursos eficazes para despertar a curiosidade,
promover a interacdo entre os alunos, desenvolver habilidades socioemocionais e
facilitar a assimilacdo e aplicacdo dos conteludos estudados. Neste capitulo, iremos
explorar a importédncia e os beneficios do jogo e da brincadeira como métodos

educativos, refletindo sobre suas caracteristicas e possibilidades de aplicacdo em



diferentes contextos de aprendizagem.
2.1 A APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO POR MEIO DA LUDICIDADE. N~

A vocabulo lidico é decorrente do latim Iludus, que significa brincar.
Independentemente da classe social ou cultural, os jogos existiram em todas as épocas
da humanidade e continuam até hoje. De acordo com alguns filésofos da antiguidade, o
brincar ja era uma forma de ensino, inserido na area da educacéao. Na Antiguidade, eram
utilizados dados, bem como doces e guloseimas com formatos de letras e nimeros para
0 ensino das criangas. Dando énfase a educacao sensorial, nesse periodo professores
de diferentes areas, como Filosofia, Matematica, Linguagem determinaram, o uso do
“jogo didatico”. (VIAL 1981, apud Teixeira 2012, p.26).

Diante disso, torna-se 6bvio que a utilizacdo de jogos como recursos didaticos
ndo é novidade, existe em todos os momentos histéricos, porém com a particularidade
de cada época, embora ndo tenha tanto reconhecimento. O jogo sempre foi denominado
como uma fuga para as criancas, ou seja, devido a demanda exaustiva do tempo
passado, as mesmas escapavam da realidade através da imaginacao das brincadeiras.
No entanto, no ano 1990, o estatuto da crianca e do adolescente (ECA) ja declarava, no
capitulo I, art.16, brincar, praticar esportes e divertir-se como aspectos que
compreendem o direito a liberdade.

Consoante a Lei de Diretrizes e Bases da Educacéao, “A Educacao Infantil é a
primeira etapa da Educacdo Béasica e tem como finalidade o desenvolvimento integral
de criangas com até cinco anos de idade em seus aspectos fisico, psicoldgico, intelectual
e social, completando a agao da familia e da comunidade”. (BRASIL,2013).

Divertir é sinbnimo de aprender porque brincar e jogar cria um espaco para refletir
e as criancas progredirdo com o raciocinar, expandir o pensamento, gerar conexdes
sociais, entender o meio ambiente, satisfazer desejos, ampliar habilidades,
conhecimento e originalidade. Destarte, a educacao infantil é a fase em que o individuo
inicia seu primeiro contato com os aspectos do mundo e de si proprio, neste caso, é
neste momento que o discente comeca a reconhecer suas funcdes e como utiliza-las na
sociedade, enfrentando situacfes desafiadoras, mas, prazerosas. Entéo, é nesta etapa
que o individuo absorve melhor os conhecimentos que lhe séo atribuidos, levando esses
aprendizados por toda sua vida.

Conforme Braga; Araujo e Haas (2015, p. 2), o:

[...]jogo, por ocorrer em situagdes sem pressao, em atmosfera de familiaridade,
seguranca emocional e auséncia de tensdo ou perigo, proporciona condi¢cdes
para aprendizagem das normas sociais em situacdes de menor risco. O
comportamento ludico oferece oportunidades para experimentar vivéncias que,
em situa¢des normais, jamais seriam tentadas pelo medo do erro ou da punicéo.

Assim, o divertir € um necesséario modo de interag&o artistico e social porque faz



parte do patriménio cultural do brincar que transmite valores, costumes, formas de refletir
e ensinamentos. Sendo as relacdes sociais uma via de mudanca, é compreensivel que
os valores possam ser reconstruidos, através da partilha da realidade com outras
criangas e adultos fora do ambiente familiar. Dessa forma, o brincar tem um papel
significativo na interacdo entre criancas e criancas, criancas e adultos, pois, por meio da
brincadeira, diversas formas de comportamento sdo experimentadas se socializadas
(Caldeira; Oliver, 2007).

Queiroz, Maciel e Branco (2006, p.170), afirmam que:

A partir da brincadeira, a crianca constrdi sua experiéncia de se relacionar com

o mundo de maneira ativa, vivéncia experiéncias de tomadas de decis6es. Em
um jogo qualquer, ela pode optar por brincar ou ndo, o que é caracteristica
importante da brincadeira, pois oportuniza o desenvolvimento da autonomia,
criatividade e responsabilidade quanto a suas préprias acoes.

Dessa forma, a ludicidade no processo de ensino aprendizagem esta em qualquer
nivel de formacao estudantil, contudo, esta mais presente na educacdao infantil. Nesse
viés, é necessario afirmar que o ensino ludico tem grande importancia nos
planejamentos dos métodos educacionais dos profissionais da educacao infantil,
aprimorando habilidades e abrangendo os conhecimentos ja existentes dos discentes,
oferecendo aos estudantes um ensino de qualidade prazeroso e divertido. Pois, segundo
o RCNEI (1998, p.27) “Nas brincadeiras, as criancas transformam os conhecimentos
que ja possuiam anteriormente em conceitos gerais com os quais brincam”.

Assim sendo, o ludico na sala de aula torna-se espaco de rearticulagcdo de
saberes vivenciais, composto por grupos ou individuos, tendo a crianca como
protagonista. A sua historia social, os seus temas de construgdo identitaria, a procura de
autoafirmacéo da continuidade aos seus comportamentos e atitudes para possibilitar o
despertar para aprender. Ademais, fica claro que tanto as instituicbes quanto o0s
educadores devem estar preparados e qualificados para realizar atividades
interessantes para os alunos de forma efetiva e qualificada. Como também, os
educadores tém de estar cientes de que atividades lidicas tem um objetivo muito maior
do que apenas servir como ferramenta de ensino, pois destes tempos passados que 0
jogo, brinquedo e brincadeira fazem parte da cultura da infancia.

Segundo Santos (2000, p. 59), “educar ndo se limita a repassar informagdes, mas
€ ajudar a pessoa a tomar consciéncia de si mesma, dos outros e da sociedade. Educar
€ preparar para a vida”. O profissional da educacgao infantil para atuar nesta area tem o
dever de estar capacitado, buscar sempre metodologias inovadoras que englobem a
ludicidade, trazendo uma melhor educacéo e preparando os discentes para sua vida
intelectual e social, ajudando-os a agir diante da sociedade como seres humanos ativos
e donos do seu proprio pensamento cognitivo.

Nesse sentido, com o recurso da brincadeira, as criancas desenvolvem suas



identidades e aprendem a encarar seus medos, descobrem suas limitacdes,
expressando seus sentimentos e melhorando sua convivéncia com outras pessoas,
comecam a compreender e a agir no mundo em que vivem através de situacdes ludicas,
respeitando regras, limites e papéis relacionados com a sua vida cotidiana. As criangas
reproduzem a fala através da brincadeira e constroem seu préprio pensamento.
Segundo Vygotsky (1984), a ludicidade € essencial para o desenvolvimento cognitivo
infantil no processo de sistematizacao e ainda auxilia na organizacao de processos que
estdo em fase de andamento. De acordo com Vygotsky (1984, p.97):

a brincadeira cria para as criangas uma “zona de desenvolvimento proximal” que
ndo é outra coisa sendo a distancia entre o nivel atual de desenvolvimento,
determinado pela capacidade de resolver independentemente um problema, e o
nivel atual de desenvolvimento potencial, determinado através da resolu¢éo de
um problema sob a orientacdo de um adulto ou com a colaboracdo de um
companheiro mais capaz.

Por meio de atividades ludicas, as criancas podem reproduzir muitas situacdes
vivenciadas no cotidiano, através da imaginacdo e da ficcao, elas séo retrabalhadas.
Essa representacdo da vida cotidiana ocorre através da combinacdo de experiéncias
passadas e novas possibilidades de interpretacdo e representacdo da realidade. Com
base em suas preferéncias, necessidades, desejos e paixdes. Esses comportamentos
séo a base das atividades criativas humanas. Uma vez que, as criangas desenvolvem a
capacidade de adquirir certos conhecimentos através da brincadeira, € dificil para elas
perderem essa habilidade. O verdadeiro aprendizado acontece a medida que os
conceitos sao formados, e nos jogos existe um dos maiores escopos para a formagao
de conceitos. Negrine (1994, p.19) sustenta que:

as contribuic®es das atividades ludicas no desenvolvimento integral indicam que
elas contribuem poderosamente no desenvolvimento global da crianca e que
todas as dimensdes estdo intrinsecamente vinculadas: a inteligéncia, a
afetividade, a motricidade e a sociabilidade sdo inseparaveis, sendo a
afetividade a que constitui a energia necessaria para a progressao psiquica,
moral, intelectual e motriz da crianca.

Posto isto, torna-se evidente que o brincar facilita todo esse processo, pois ajuda
a crianca a ter dominio em suas habilidades, ter contato com os objetos, pessoas,
natureza e evoluir nas atividades, gerando assim uma aprendizagem qualificada. Logo,
as criancas constroem e reconstroem a sua compreensdo do mundo através da
brincadeira e algumas habilidades sociais s&o desenvolvidas mediante a interagéo,
costumes, investigacfes de regras e 0s papéis sociais que existem no jogo. Com isso,
a interacdo entre brincadeiras e jogos ajuda a ultrapassar o egoismo, amplificar a
solidariedade e a empatia e inserir (principalmente na reparticdo de jogos e brinquedos)
novos significados de posse e consumo. Bem como, consegue instruir a autonomia, a
criatividade, gerando questionamentos de tomadas de decisbes e tornando-0s seres

donos de suas préprias agoes.
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2.2 ATIVIDADES LUDICAS NA EDUCACAO INFANTIL

Observa-se que brincando, as criangas comegam a representar no mundo adulto @@
0S papéis que mais tarde desempenhardo. Ampliar habilidades fisicas, verbais e
intelectuais para se tornar comunicativo. Diante desse contexto, se torna possivel
presenciar a crianca em diversas situacdes, por exemplo, enquanto brinca na escola,
ela corrige 0 que esta escrito na lousa e no caderno (enquanto em situacéo de sala de
aula ela comete tais erros), ou quando ela repreende os colegas, diz que ndo consegue
brincar (as vezes € ela quem se encontra nesta situacao).

E perceptivel que na primeira infancia, a expressdo criativa é encontrada em
atividades ladicas. Através dessas atividades, as criancas combinam fatos entre si e
constroem novas realidades com base nas suas necessidades. Como também, as
atividades ludicas contemplam todas as experiéncias adquiridas pelas criancas,
proporcionando novas conquistas pessoais e coletivas. Pode-se conferir que as criangas
compdem o seu conhecimento do mundo de maneira criativa e interessante, usando a
imaginacdo para modificar a realidade. Elas Precisam constantemente ser respeitadas
porgue 0s seus mundos estdo mudando e, em Ultima analise, oscilando entre a ficcdo e
a verdade.

Pesquisas mostram que as atividades ludicas sdo importantes para a propagacgao
do potencial humano das criancas, proporcionando condi¢cdes adequadas para o seu
crescimento fisico, motor, emotivo, intelectivo e civil. Visto que, séo atividades animadas
destinadas a trazer alegria e entretenimento ao praticante. Essas atividades
proporcionam uma experiéncia completa do momento presente, interligando acdes,
pensamentos e sentimentos. Ao praticar essas atividades, as criancas podem se
expressar, absorver conhecimentos e construir sua propria realidade. Bem como,
também reflete a sua experiéncia, modificando a realidade para se adequar aos seus
gostos e interesses. Conforme aponta Wajskop (2007):

A crianca desenvolve-se pela experiéncia social, nas interacdes que estabelece
desde cedo, com a experiéncia sécio-histérica dos adultos e do mundo por eles
criados. E também, nesse sentido, que vé na brincadeira uma atividade que
garante a interacdo e constru¢do do conhecimento pelas criancas (WAJSKOP,
2007, p. 25).

Babich (2014) prop6s a concepc¢édo de estudantes preparados, por meio da
pedagogia dos jogos no ensino e na aprendizagem. Na perspectiva dos futuros
educadores, o ato de brincar é uma das peculiaridades do raciocinio infantil que contribui
para o incremento pessoal, social e académico. Consequentemente, vale destacar a
funcionalidade dos jogos e brincadeiras como instrumento didatico na educacao infantil,
promovendo a aprendizagem das fungbes sociais, interferindo nas interagdes das
criangas com os colegas e nas habilidades académicas.

Por conseguinte, atividades divertidas podem ser jogos, brincadeiras ou alguma



outra acdo destinada a propiciar interagdo. Porém, mais importante do que o tipo de
atividade ou jogo é a forma como é vivenciado e as razfes para realiza-lo. Qualquer
crianga que participa em atividades recreativas adquire correntes conhecimentos,
desenvolve competéncias e aprimora fortes interesses de uma forma espontanea e
atraente. Através das mesmas, a crianca aprende e tem a certeza de ser feliz. No ato
do brincar podemos conferir como a crianca faz e organiza esse fazer.

Para Piaget (1975, p.158):

(...) o jogo é um caso tipico das condutas negligenciadas pela escola tradicional,
dado o fato de parecerem destituidas de significado funcional. Para a pedagogia
corrente, € apenas um descanso ou 0 desgaste de um excedente de energia.
Mas esta visdo simplista ndo explica nem a importancia que as criancas
atribuem aos seus jogos (...). A crian¢a que joga desenvolve suas percepcoes,
sua inteligéncia, suas tendéncias a experimentacdo, seus instintos sociais etc.
(p. 158)

Sabe-se que todas as atividades recreativas podem ser adaptadas a diferentes
faixas etarias, porém os seus métodos de aplicacdo, organizacao e estratégias podem
demandar uma intervengdo baseada nas necessidades especificas da faixa etéria. As
atividades ludicas desenvolvem as diversas habilidades das criancas e proporcionam
diversdo, satisfacdo, interagcdo produtiva, estimulagcdo cognitiva, desenvolvimento
harmonioso, autodominio e auto realizac&o. E fato que no ambito do crescimento civil
das criancas, tais atividades fazem parte do repertorio da crianca e integra as dimensdes
da interacdo humana necessérias a psicandlise (regras, cadeias de conduta, simula¢ées
ou ficcbes, aprendizado observacional e modelacéo) (Schaefer, 1994).

Destarte, a educacao pueril € um espaco inédito onde as criangas pequenas
podem se transmudar em individuos ativos e criativos. Sua funcéo é fomentar qualquer
aprendizagem significativa, por meio de atividades ludicas que sejam expressdes do
mundo interno da crianga. Essas atividades recreativas incluem muitos beneficios, entre
eles: assimilacdo de valores, aquisicdo de comportamentos, desenvolvimento de
conhecimentos em diversas areas, aperfeicoamento de habilidades e socializacéo.
Quanto aos diversos tipos de atividades ludicas existentes, podemos reportar: desenhar,
brincar, recrear, dancar, construcdo comunitaria, leitura, utilizacdo de aplicativo
educativo, caminhada, teatro.

Dessa forma, torna-se evidente que a felicidade também pode ser encontrada em
atividades ludicas. A crianca absorve todo esse prazer em brincar e cria uma atmosfera
acolhedora. Portanto, ressalta-se que grandes educadores do passado reconheceram a
importancia das atividades com tracos ludicos no método de ensino e aprendizagem. As
criancas expressam-se, absorvem conhecimentos e constroem as suas proprias
realidades, enquanto se envolvem em atividades ludicas. Desse modo, Se as
instituicbes de educacado infantil conseguir proporcionar as criangcas pequenas um

espaco com muitas atividades ludicas, elas proporcionardo melhores condicdes de
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aprendizagem.

Ademais, podemos citar a importancias dos jogos e brincadeiras para um
adequado desenvolvimento neurolégio da crianca. A relagdo entre brincadeira e
desenvolvimento neuroldgico é amplamente reconhecida por estudiosos da &rea. De
acordo com Piaget, renomado psicologo do desenvolvimento, a brincadeira
desempenha um papel crucial no desenvolvimento cognitivo das criancas. Ele afirma:
"Ao brincar, a crianca aprende a lidar com situacdes novas, a formar hipéteses, a
resolver problemas e a desenvolver habilidades de pensamento abstrato” (Piaget, 1972).
Assim, a brincadeira proporciona estimulos cognitivos que ajudam a fortalecer as
conexdes neurais e a promover o desenvolvimento saudavel do cérebro.

Outrossim, Vygotsky (1984), outro importante teérico do desenvolvimento infantil,
destaca a importancia da brincadeira no desenvolvimento socioemocional das criangas.
Segundo ele, a brincadeira possibilita a expressao de sentimentos, a interagéo social e
a construcao de habilidades sociais, como a cooperacao e a empatia. Ele argumenta:
"Atraveés da brincadeira, que as crian¢as desenvolvem a capacidade de compreender as
emocdes dos outros e de regular suas proprias emocgdes" (Vygotsky, 1984). Dessa
forma, a brincadeira ndo apenas estimula o desenvolvimento cognitivo, mas também
promove a maturidade emocional e social.

Outro autor relevante nesse contexto € Erik Erikson (1968), que destaca a
importancia da brincadeira no desenvolvimento da identidade e da autoestima das
criancas. Segundo ele, a brincadeira permite que as criangas experimentem diferentes
papeéis e situa¢cdes imaginarias, o que contribui para a formacdo de uma identidade mais
sélida e confiante. O referido autor afirma que: "Através da brincadeira, as criancas
exploram e experimentam diferentes aspectos de si mesmas, construindo uma imagem
positiva de quem s&o" (Erikson, 1968). Assim, a brincadeira proporciona as criangas a
oportunidade de se conhecerem e de se desenvolverem de forma saudavel.

Além dos beneficios jA& mencionados, a brincadeira também desempenha um
papel fundamental no desenvolvimento motor das criancas. Conforme Payne (2008),
especialista em neurodesenvolvimento infantil, a brincadeira ativa areas cerebrais
responsdveis pela coordenacdo motora, equilibrio, forca muscular e habilidades
sensoriais. Ela afirma que: "Ao brincar, as criancas exercitam Seus CcOrpos e
desenvolvem habilidades motoras fundamentais para a realizacdo de atividades
cotidianas" (Payne, 2008). Dessa maneira, a brincadeira contribui para o
desenvolvimento fisico e motor, fortalecendo as conexdes neurais relacionadas a essas
habilidades.

Em suma, a brincadeira possui uma relacdo intrinseca com o desenvolvimento
neurologico. Ela estimula o crescimento cognitivo, socioemocional, identitario e motor

das criancas, fortalecendo as conexdes neurais e promovendo um desenvolvimento
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cerebral saudavel. Portanto, € fundamental que valorizemos e incentivemos a
brincadeira como um aspecto essencial na vida das criangas, oferecendo-lhes meios ©Q

adequados para explorarem e desfrutarem dessa importante atividade.

CONSIDERACOES FINAIS

Conforme a pesquisa aqui desenvolvida constatamos que na educacéao infantil a
brincadeira € imprescindivel para o desenvolvimento infantil. A aprendizagem através do
ladico (jogos, brinquedos e atividades) permitird que as crian¢cas desenvolvam as suas
competéncias e criatividade. Nessa perspectiva, as criangas podem revelar que
brincar é extremamente importante para o desenvolvimento global, porque para ela,
brincar € vida.

Diante desse contexto, a educacdo na primeira infancia baseia-se
necessariamente nas necessidades e interesses das criancas. O seu intuito ndo é
ensinar, mas proporcionar-lhes oportunidades de adquirir competéncias que lhes
permitam desenvolver atitudes, tais como: oportunidades de se expressarem, se
avaliarem e aceitar criticas com responsabilidade. Entdo, o presente trabalho enfatiza a
necessidade de aprofundar conhecimentos e desmistificar o comportamento lidico nos
ambientes escolares, incentivando a reformulacdo de préticas e atitudes nos
estabelecimentos de ensino.

E na educacéo pueril, que as brincadeiras valorizam as caracteristicas de cada
crianga e satisfazem seu desejo de buscar novos conhecimentos. Nesses aspectos, 0s
educadores e as escolas devem trabalhar bem a ludicidade e constantemente buscar a
adaptacdo ao ambiente, intercalando entre a teoria/préatica, porque desta forma as
criangas crescem e adaptam-se tanto individual como coletivamente.

Desse modo, esse estudo destaca a importancia do aspecto ladico no
reconhecimento, compreensdo e desenvolvimento das habilidades das criangas. Ao
propor o uso do jogo como ferramenta educacional, os profissionais da educacéo
ampliam o conhecimento dos alunos para que se tornem cidaddos competentes e
conscientes, capazes de exercer sua cidadania de forma digna. E notério, que se faz
necessario explorar novas formas de educar, por meio da brincadeira, oferecendo uma
educacdo de qualidade que esteja verdadeiramente alinhada aos interesses e
necessidades dos alunos. Além disso, € importante ressaltar que uma abordagem ludica
ndo se resume apenas a realizar atividades, mas € uma maneira de ser, pensar e
encarar a escola, uma forma de aprimorar a experiéncia do estudante.

Assim, concluimos que a brincadeira é crucial na educacéo infantil, porque
através da brincadeira as criancas desenvolvem competéncias pessoais, sociais e
culturais. Esses exercicios ludicos tornam o aprendizado mais facil e agradavel para a

crianga. Jogar e brincar sédo coisas simples na vitalidade das criangas que cumprem um



papel indispensavel na aprendizagem, renegar o seu papel nas escolas pode significar
rejeitar a nossa propria historia de aprendizagem.

Por fim, vale ressaltar que através de brinquedos e brincadeiras as criancas
aprendem a lidar com o mundo, formam suas personalidades e vivenciam sentimentos
como o afeto e o medo. Na brincadeira, a crianca se movimenta por um universo
simboalico, projetando-se no mundo que a rodeia. Para tanto, a escola ao inserir e dar
importancia aos jogos, estende-0s ao ensino de comportamentos que ajuda as criancas
a formar uma boa visdo de mundo, um mundo que acolhe as emocdes, vivencia a

interacdo social, estimula a criatividade e respeita os direitos das criangas.
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Resumo: Ao partirmos do pressuposto que a contacdo de histéria tem o poder de despertar no aluno
ouvinte, ampliagcdo de pensamentos relacionados a valores, autonomia e formacéo social, o presente
artigo tem como objetivo compreender como ela pode ser utilizada como ferramenta pedagdgica na
educacao infantil. Neste estudo, foi realizada uma pesquisa com foco na analise da contacdo de histérias
como uma atividade ludica e seu impacto na formacao socioemocional e critica da crianca. Para isso,
utilizou-se a metodologia de Revisao Bibliografica, adotando uma abordagem qualitativa que permitiu o
confronto de ideias de renomados autores que abordam a tematica, como Bussato (2006), Abramovich
(2003) e Sisto (1992). Essa andlise se justifica mediante a dificuldade das criangas em se comunicar e
lidar com suas emocg0es, além da necessidade de desenvolver o habito da leitura em sala de aula, nessa
perspectiva torna-se relevante abordar esse tema visando tornar a aula ladica, interativa, na percep¢ao
de valores morais e sociais. Dessa maneira, entendemos que a conta¢do de histérica promove um
processo de socializacdo e escuta ativa entre os educandos, despertando caracteristicas como
imaginacao, criatividade e compreensao das emocdes através das situacfes vivenciadas nas narrativas.
Nesse sentido, o desenvolvimento dessa atividade é de primordial importancia no contexto escolar, muito
importante no crescimento da crianga, pois possibilita o desenvolvimento das competéncias necessarias
a sua convivéncia de acordo com o ambiente em que esta integrada.

Palavras- chave: Contacao de historia; Educacéao Infantil; Ferramenta Pedagdgica.

Abstract: Assuming that storytelling has the power to awaken in the listener student, expansion of thoughts
related to values, autonomy and social formation, this article aims to understand how it can be used as a
pedagogical tool in early childhood education. As well as analyzing storytelling as a playful activity and its
importance in the socio-emotional and critical formation of the child. About the methodological practices
adopted, the type of research developed was the Bibliographic Review, making use of the qualitative
approach through the confrontation of ideas of authors who discuss the theme addressed, such as Bussato
(2006), Abramovich (2003) and Sisto (1992). This analysis is justified by the difficulty of children in
communicating and dealing with their emotions, in addition to the need to develop the habit of reading in
the classroom. of moral and social values. Thus, it is concluded that storytelling promotes a process of
socialization and active listening among students, awakening characteristics such as imagination, creativity
and understanding of emotions through the situations experienced in the narratives. Therefore, the
development of this activity is of paramount importance in the school context, very important in the child's
growth, as it enables the development of the skills necessary for their coexistence in accordance with the
environment in which they are integrated.

Keywords: Storytelling; Child education; Pedagogical Tool.

INTRODUGCAO

A contacdo de histéria € uma arte antiga, uma magia que se propagou desde seu

nascimento por todo o mundo. Quando se pensa em criancas, desde pequenas elas
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sentem necessidade de viver seus sonhos, certamente, por meio da ideia de que tudo
pode ser possivel, suas fantasias, encantos e desejos de conhecer outros universos,
pois quando a crianca escuta um conto de fadas o seu imaginario cria outro, do seu jeito
de sentir. A narrativa oral desperta emocdes e ajuda na aprendizagem da crianga.

Elas necessitam estar em contato com uma cultura que as estimule, a pensar,
sentir e experimentar, nesse sentido, a literatura infantil tem esse poder de despertar a
sensibilidade, a emocédo e promover, ao mesmo tempo, aprendizagens essenciais para
vida. Atualmente, observa-se uma ressignificacdo do ato de contar histérias,
reconhecendo a sua importancia para o desenvolvimento integral da crianca. Nesse
contexto, compreende-se que a contacdo de histérias desempenha um papel
fundamental na contribuicdo para o crescimento socioemocional e cognitivo das
criangas.

As escolas tem o poder de estimular a préatica da contagdo de historia, sabendo
gue contribui de forma significativa para a constru¢cado do desenvolvimento das criangas
da Educacao Infantil. Nessa perspectiva, € de suma importancia a leitura para as
criancas, tendo em mente o poder para seu futuro, trazendo a tona a relacdo dos
sentimentos, onde se aprende a lidar com a complexidade natural do pensamento
negativo e destrutivo, como também positivo e construtivo, aprendendo assim a
compreender seus sentimentos através da contacao de historia.

A contacao de historia tem o poder de despertar no aluno ouvinte ampliacéo de
pensamentos relacionados a valores, autonomia e formagao social. Ao escutar historias
as criancas desenvolvem habilidades que torna mais facil a socializacéo,
consequentemente se tornard um adulto compreensivo e respeitoso com o0 préximo.

Por isso, € de suma importancia dar oportunidade aos alunos para se
expressarem, gerando com isso, a aprendizagem significativa, de forma que amplie seus
potenciais. Nessa perspectiva, de que forma a contacdo de historia contribui para o bom
desenvolvimento das criancas na educacéao infantil? Quais as habilidades cognitivas sdo
despertadas por meio da contacdo de historia? Essas indagacdes serdo respondidas ao
longo do texto.

A temética aqui desenvolvida foi escolhida com base na observacéo do estagio,
onde no processo de comunicacao foi percebido uma caréncia do contar histérias. Foi
observada a dificuldade das criancas na comunicacdo e como elas lidam com suas
emocoOes, desse modo pretendemos abordar o tema: “A Contacédo de Histéria Como
Ferramenta Pedagogica na Educagao Infantil”, visando propor ideias e contribui¢cdes
para aulas ludicas e interativas, com foco na construcdo de valores morais e sociais.

Por conseguinte, a contacdo de histérias para o desenvolvimento infantil assume
uma prética essencial. E fundamental que educadores estejam conscientes de sua

importancia, buscando compreender as caracteristicas e dificuldades envolvidas, de
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modo a fazer uso adequado em momentos estratégicos e desfrutar dos significativos
efeitos no processo de aprendizagem. Nesse sentido, a adocdo dessa pratica
beneficiara tanto os educadores quanto os alunos, resultando em aulas mais agradaveis
e produtivas que alcancam o objetivo de proporcionar uma aprendizagem significativa
para as criancgas.

A metodologia deste trabalho foi desenvolvida por meio da pesquisa em diversas
fontes, incluindo livros, teses, dissertacbes e artigos que abordam o tema proposto.
Foram buscados tedricos relevantes que oferecessem insights sobre a contacdo de
histérias, destacando seus beneficios para a aprendizagem significativa. Ao longo do
trabalho, a importancia dos contadores de historias foi explorada em detalhes,
fornecendo um aporte valioso para aprimorar a compreensao desse tema. Nesse
contexto, a pesquisa realizada € do tipo Revisdo Bibliografica, utilizando uma
abordagem qualitativa. O objetivo dessa pesquisa € investigar e apresentar autores
renomados, que compartilham suas experiéncias e trajetoérias, oferecendo metodologias
para aprimorar a contacéo de histérias no ambiente escolar.

Nessa perspectiva, por meio da leitura de livros, teses, dissertacbes e artigos,
autores como Bussato (2006), Abramovich (2003) e Sisto (1992) compartilham seus
conhecimentos de maneira Unica. Essas obras tém como objetivo investigar a literatura
infantil e estudar o tema, buscando desenvolver conhecimentos significativos para os
alunos nos anos iniciais.

Dessa forma, o primeiro capitulo intitulado “A Educagao Infantil e a construgéo de
valores” discorrera sobre essa fase da educagao basica e as suas especificidades
analisando a construcao inicial dos processos de socializa¢ao e a construcéo e aquisicao
dos valores sociais e morais dos educandos. Em seguida, o capitulo “Contagao de
histéria como instrumento pedagogico” contemplara essa atividade como uma estratégia
de ensino necesséria para o0 desenvolvimento de habilidades e competéncias

socioemocionais das criancas. E por fim, dada as consideracdes finais da narrativa.

1A EDUCAQAO INFANTIL E A CONSTRUQAO DE VALORES

A Educacado Infantil desempenha um papel fundamental na formacédo das
criancas, nao apenas no desenvolvimento cognitivo e motor, mas também na construcao
de valores e principios éticos. Nessa fase da vida, as criancas estdo em pleno processo
de construcdo de sua identidade e estdo mais suscetiveis a absorverem e internalizarem
valores e comportamentos sociais. Neste capitulo, discutiremos a importancia da
Educacéao Infantil na formagéao de valores e como os educadores podem contribuir nesse
processo. Abordaremos temas como respeito, solidariedade, responsabilidade e justica,
apresentando estratégias pedagogicas que estimulem a reflexdo, o diadlogo e a vivéncia

desses valores no cotidiano da sala de aula.



1.1 AS CONCEPCOES DE INFANCIA E O PAPEL DA FAMILIA E DA ESCOLA NO
PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Na atualidade a crianca € compreendida como um individuo historicamente e
socialmente dotado de capacidades individuais e coletivas, assim, € dever da familia e
do Estado garantir seus direitos enquanto cidadao e proporcionar seu pleno desenvolver
e formagé&o ao longo da vida. Assim, as Diretrizes Curriculares para a Educacao Infantil

definem a crianga da seguinte forma:

Sujeito historico e de direitos que, nas interagdes, relacdes e praticas cotidianas
gue vivencia, constréi sua identidade pessoal e coletiva, brinca, imagina,
fantasia, deseja, aprende, observa, experimenta, narra, questiona, e constroi,
sentidos sobre a natureza e a sociedade, produzindo cultura. (Brasil, 2010,
p.12).

Logo, a crianca assume papel de destaque na sociedade onde deve ser cuidada
e protegida através de mecanismos e politicas publicas que assegurem sua liberdade
de aprender e experimentar as mais diversas formas de interagdo. O primeiro contato
de socializacéo das criancas é feito primeiramente através da interagcdo com sua familia,
sendo os responsaveis por ensinar a realizacdo das necessidades basicas como comer,
dormir e falar, bem como os valores sociais e morais que envolvem respeito ao outro e

no¢des do certo e errado. Dessa forma, o conceito de familia pode ser entendido como:

Um dominio de interacdo de apoio mituo na paixdo por viver juntos em
proximidade fisica ou emocional, gerado por duas ou mais pessoas, seja através
de um acordo explicito ou porque crescem imersos nele, no acontecer de seu
viver [...]. Como sistema, uma familia existe no ambito biolégico, através da
realizacao do viver de seus componentes. Além disso [...] se realiza no linguajar
e emocional de seus membros como um caso particular de configuragdo de
conversacdes recorrentes (organizacdo) que definem como membro de tal
classe. (Maturana, 2006, p. 163).

Por essa razao, o autor argumenta que a familia é o primeiro grupo de influéncia
social e cultural, onde o individuo encontra valores morais e humanos para melhor
desenvolver sua experiéncia social ao longo da vida. Com as mudancas intensas ao
longo dos anos, o conceito de familia assumiu as caracteristicas que conhecemos hoje,
especialmente na modernidade. Essa nova concepc¢éo de educagao gradualmente se
estabeleceu na sociedade e se transformou através de diferentes realidades.

Diante disso, um nucleo familiar bem estruturado pode exercer grande influéncia
no processo de desenvolvimento de uma crianga, seja em sua vida pessoal, profissional
ou escolar. O preparo para uma cidadania plena deve ter inicio no ambito familiar,
estendendo-se a educacédo formal e, em seguida, a sociedade/comunidade, em busca

de um bem maior.
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Apds os primeiros contatos formativos da crianca em sua familia, a escola
geralmente se torna seu segundo contato com o mundo. A instituicdo escolar
desempenha um papel fundamental na ampliacdo dos horizontes da crianca e no
desenvolvimento de suas habilidades. No Brasil, a Educacao Infantil € compreendida
como o primeiro nivel da educacado formal, sendo destinada a criancas de zero a seis
anos. Essa etapa € dividida em dois segmentos: a primeira seriam as creches que
recebem alunos de 0 a 3 anos e a segunda é a pré-escola, composta por criancas de
idades entre 4 a 6 anos.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional/LDB (1996) afirma que o
ensino infantil, no primeiro nivel, tem como foco o desenvolvimento integral das criancas
até os seis anos de idade nos seus aspectos fisicos, psicologicos, intelectuais e sociais
comtemplando as atividades da familia e da comunidade. Dessa forma essa etapa do
ensino ndo possui apenas a condi¢cdo do cuidar, mas detém a funcdo de qualificar a
crianca para o universo escolar e o ingresso no ensino fundamental. E extremamente
importante treinar uma crianga para os conceitos introduzidos na escola juntamente com

teorias e praticas que farao parte de formacao no futuro.

As criangas possuem uma natureza singular, que as caracteriza como seres que
sentem e pensam o mundo de um jeito muito préprio. Nas interacdes que
estabelecem desde cedo com as pessoas que lhe sdo proximas e com 0 meio
gue as circunda, as criancas revelam seu esforco para compreender o mundo
em que vivem as relagdes contraditorias que presenciam e, por meio das
brincadeiras, explicitam as condi¢cdes de vida a que estdo submetidas e seus
anseios e desejos. (Brasil, 1998, p. 21).

Por conseguinte, a crianga ndo é mais vista como um adulto em miniatura sem
desejos ou curiosidade, mas como um ser historicamente ativo e dotada de direitos que
devem ser considerados e seguidos em prol de sua formacdo enquanto cidadao. Por
esse motivo, se deve levar em consideracdo uma educac¢ao voltada para suas proprias
subjetividades, buscando facilitar esse processo de ensino e aprendizagem. Buscando
assegurar esses direitos, se foi criado o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) em
1990:

Em 1990, foi aprovado o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), que
trouxe uma série de avancgos esclarecendo sobre a qualidade e o tipo de
tratamento que deve ser dado a infancia e a adolescéncia. Com o ECA, fica
assegurado que todas as criancas e adolescentes tém direitos e deveres, 0s
quais devem ser cumpridos e respeitados por for¢ca de lei. Também ficou
estabelecida a politica de atendimento para todas as criancas do Brasil, e ndo
somente as criancas carentes ou infratoras. (Campos, 2005, p.12)

Devido a importancia da primeira infancia para o adequado desenvolvimento
humano, foram lancados projetos de politicas publicas e educacionais que priorizaram

sua ampla formacao, apoiando as condi¢cdes necessérias ao exercicio da cidadania, que
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passou a ocupar lugar de destaque na sociedade. Estas criancas devem ser educadas
e tratadas da melhor maneira possivel para que crescam e se tornem adultos criticos e )
pensantes.

Ademais, a importancia da participagdo do Estado e da Familia nessa formacgéao
se evidencia também no Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), ao afirmar que &
dever da familia, da comunidade, da sociedade em geral e do Poder Publico garantir,
com absoluta prioridade, a efetivacdo dos direitos relacionados a saude, alimentacéo,
educacao, esporte, lazer, profissionalizacéo, cultura, liberdade e convivéncia familiar e

comunitaria.

1.2 DESAFIO DA FORMAGCAO DE VALORES NA EDUCACAO INFANTIL

A fim de que o processo de ensino-aprendizagem ocorra de maneira significativa,
faz-se necessério a presenca de um mediador entre os conhecimentos acumulados e o
aluno. O profissional docente assume esse papel, visando transformar o saber cientifico
em algo didatico e proximo a realidade vivenciada. Nos processos de convivéncia,
estabelecem-se lacos afetivos com os agentes educacionais, sendo exatamente os bons
lagos de proximidade que tornam a aprendizagem mais prazerosa para os alunos. As
relacbes socias e culturais sdo de suma importancia para a construcdo das
subjetividades que formam a identidade do individuo, oferecendo-lhes significados sobre
as dinamicas de interacdo com o meio. Sobre o processo de interacao, Albano (2018)

afirma que:

[...] a interagdo com o outro vai mediando o processo de apropriagdo e
internalizacdo na crianca e consequentemente, medeia a construcdo paulatina
da autonomia da crianca em relacéo ao adulto e ao contexto do qual faz parte,
viabilizando seu desenvolvimento psicolégico. (Albano, 2018, p. 24)

Para o autor a relacédo que se estabelece entre adultos e crianga no processo de
busca pelo conhecimento, possibilita o desenvolvimento de aprendizagem através de
orientacdes pautadas no processo de socializacdo e dialogo. Permitindo que o aluno
desenvolva sua autonomia enquanto sujeito pensante.

Nessa Otica, Guimaraes (2012) indica que a escola é uma instituicdo social,
historicamente reconhecida, inserida em determinada realidade na qual é afetada e
exerce influéncia. Nao é uma instituicdo imparcial perante a realidade social. Em
consonancia com o pensamento do autor, deve-se estruturar o ensino levando em
consideracgéo o papel de cada individuo e grupo organizado dentro da sociedade. Dessa
maneira, seu objetivo € preparar o individuo, oferecendo-lhe o desenvolvimento de
habilidades requeridas pela vida social.

Como instituicdo social, a escola interage com diferentes grupos, sujeitos e



instituicdes. Transforma-se junto com a sociedade, mas também contribui para essa
transformacéo. Assim, ocupa um lugar estratégico, porque faz a mediacéo das relacdes
entre a sociedade, a educacao, o Estado, a cultura e a cidadania. (Guimaréaes, 2012, p.
101). No que diz respeito a educacdo formal dessas criangas, 0 espaco escolar se
apresenta como lugar de destaque na formacédo e desenvolvimentos das habilidades
dos sujeitos que a frequentam.

Assim, se busca desenvolver ndo apenas a aquisi¢cdo de conteidos pragmaticos,
mas também aspectos cognitivos, sociais, fisicos e emocionais. A escola também busca
desenvolver a compreenséo da cultura e uma "perspectiva de mundo"” e prepara-lo para
a cidadania. Segundo Bassedas, Huguet e Solé (1999), nos primeiros anos de vida,
tanto os pais como os educadores desempenham um papel fundamental na organizagéo
das interacdes e no processo de formacgao da crianca enquanto ser humano.

Assim, a maneira como esses adultos lidam com a crianga ter& um impacto
decisivo em seu desenvolvimento e crescimento efetivos. Se a crianca € criada em um
ambiente onde todos os seus desejos sdo prontamente atendidos, ela pode enfrentar
dificuldades no processo de adaptacdo social, uma vez que precisara aprender a
compreender e respeitar as regras estabelecidas. Por outro lado, se ela é criada em um
ambiente autoritério, isso pode resultar em criancas inseguras e timidas.

Nesse vieis de pensamento, a primeira infancia € moldada pelas atitudes de
individuos que convivem diretamente com a crianca. Nisto a necessidade de pais e
professores saberem impor seus limites e orientar os educandos para que possam viver

de forma respeitosa com todos aqueles que fazem parte de sua convivéncia.

Aprender a ser cidadao e cidada é, entre outras coisas, aprender a agir com
respeito, solidariedade, responsabilidade, justica, ndo violéncia: aprender a usar
o didlogo nas mais diferentes situa¢des e comprometer-se com o que acontece
na vida da comunidade e dos pais. Esses valores e essas atitudes precisam ser
aprendidos e desenvolvidos pelos estudantes e, portanto, podem e devem ser
ensinados na escola. (Brasil, 2007, p.6).

Nesse sentido, aprender a ser cidadao e cidada é, entre outras coisas, aprender
a agir com respeito, solidariedade, responsabilidade, justi¢ca, ndo violéncia, € também,
aprender a usar o didlogo nas mais diferentes situacdes e comprometer-se com o0 que
acontece na vida da comunidade e dos pais. Esses valores e atitudes precisam ser
aprendidos e desenvolvidos pelos estudantes e, portanto, podem e devem ser ensinados
na escola e na familia. (Brasil, 2007, p.6).

Além do papel dos pais, a escola também desempenha um papel fundamental na
formacao e desenvolvimento integral da crianca. O ambiente em que a crianca esta
inserida pode influenciar diretamente seu desenvolvimento cognitivo e emocional. Assim

sendo, o desenvolvimento intelectual da crianca que esta sob responsabilidade de um
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profissional da educacédo € condicionado pelo ambiente em que ela se encontra. Por
isso, é fundamental que o docente tenha um conhecimento abrangente do que esta
sendo ensinado e um processo continuo de planejar e executar atividades que levem
em conta a realidade dos educandos.

Ademais, o professor atua como um agente que orienta e auxilia no
desenvolvimento dos alunos, estimulando ndo apenas o cognitivo, mas também o social
e emocional. Ao criar um ambiente acolhedor e seguro, o professor contribui para o
desenvolvimento socioemocional dos alunos, permitindo que eles expressem suas
emocdes e se relacionem melhor entre si. Isso € essencial para o desenvolvimento
integral da crianca, ajudando-a a crescer e se tornar um adulto mais equilibrado e
preparado para enfrentar os desafios da vida.

Complementando essa ideia, Libaneo (1985) afirma que a educacéo interfere no
desenvolvimento humano dos individuos e grupos e nas suas rela¢gdes ativa com o meio
natural e na sociedade. Sendo assim, a pratica social que influencia a formacéao de uma
existéncia humana é a responsavel por torna-la capaz de pensar de forma critica.
Consequentemente, a educacdao se destaca na formacao de individuos para viverem em
sociedade; por meio do processo educativo, uma pessoa compreendera as mudancas
na sociedade se tornando agente ativo ao qual faz parte.

Dessa maneira, o didlogo e a escuta ativa devem ser praticas constantes no
processo de ensino-aprendizagem, especialmente quando lidamos com criangas que
chegam ao ambiente escolar provenientes de familias desestruturadas e sem apoio
adequado. Estabelecer um ambiente acolhedor é fundamental para que essas criancas
se sintam confortaveis e seguras em compartilhar suas histérias e dificuldades. Ao
promover o didlogo e a escuta ativa, os educadores podem criar um espaco seguro para
as criangas expressarem suas emoc¢des, medos e angustias. Dessa forma, é possivel
identificar suas necessidades individuais e oferecer suporte emocional e educacional
adequado. Através do dialogo, € possivel construir relacbes de confianca e
compreensdao mutua, permitindo que as criancas se sintam valorizadas, ouvidas e
respeitadas.

A acdo dialégica em Freire (2011) é compreendida como 0 momento em que 0S
seres humanos se encontram para conhecer e refletir sobre sua realidade, como a fazem
e refazem como seres conscientes e comunicativos que sao. “O dialogo deve ser
entendido como algo que faz parte da prépria natureza histérica dos seres humanos. E
parte de nosso progresso histérico do caminho para nos tornarmos seres humanos.”
(FREIRE, 2011, p.122-3).

Portanto, o didlogo e a dedicacdo sdo componentes fundamentais para a
formacdo humana. Por meio deles, é possivel construir um caminho que desperte a

solidariedade e desenvolva o ato de ouvir, respeitar, compreender, aprender e ensinar.
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O contato, nesse sentido, esta associado a diversas experiéncias que individuos podem
ter, seja no ambito familiar, escolar ou comunitéario.

Complementando esse pensamento, Brandao (2007) ressalta que a educacao
ndo se limita apenas ao ambiente escolar, mas esta presente nas relacdes humanas e
na vida cotidiana. E essencial que o educador reconheca e valorize o conhecimento e
as experiéncias do individuo para promover uma educacdo significativa. Os valores
morais transmitidos pela familia desempenham um papel crucial no desenvolvimento do
aluno, permitindo que ele compreenda e aprecie a importancia da escola como um
espaco compartilhado onde regras, direitos e deveres sdo estabelecidos. Assim, tanto a
escola quanto a familia enfrentam inUmeros desafios no contexto contemporaneo para

promover uma formacao plena do cidadéo.

2. CONTACAO DE HISTORIA COMO INSTRUMENTO PEDAGOGICO

A contacdo de histérias € uma pratica milenar que tem encantado geracdes ao
longo dos séculos. Além de ser uma atividade ludica e prazerosa, a contacao de historias
também se mostra como um importante instrumento pedagdgico na educacéo infantil.
Neste capitulo, iremos explorar a relacédo entre a contacéo de historias e a construcao
de valores na educacéo infantil. Através das narrativas, as criancas séo transportadas
para mundos fantasticos, onde podem conhecer personagens diversos, enfrentar
desafios e solucionar problemas. Dessa forma, além de desenvolverem sua imaginacao,
as criangas também tém a oportunidade de refletir sobre questbes éticas, morais e

sociais presentes nas historias.

2.1 O LUDICO E SUA RELACAO COM A CONTACAO DE HISTORIAS

A ludicidade é um tema muito discutido nos espacos académicos atualmente, pois
compreende-se que brincar ndo € apenas sinbnimo de jogo, mas também tem carater
educativo. As brincadeiras desempenham um papel relevante no trabalho pedagdgico e
psicopedagdgico, ajudando a compreender o desenvolvimento da crianca em relagéo a

sua faixa etaria.

O brincar é uma atividade humana criadora, na qual imaginacéo, fantasia e
realidade interagem na producéo de novas possibilidades de interpretacdo, de
expresséo e de acéo pelas criangas, assim como de novas formas de construir
relacdes sociais com outros sujeitos, criancas e adultos. (VYGOTSKY, 1997,
p.35).

De acordo com o autor, o ato de brincar oferece uma oportunidade valiosa de

interacdo e socializacdo entre os alunos, o que € fundamental para sua formacdo
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pessoal. Além disso, essa atividade promove o desenvolvimento de habilidades de
escuta e fala significativas, abordando os temas relevantes a realidade em que estao
inseridos. Ao brincar, é possivel abranger diversos conteudos e, dessa forma, permitir
que o aluno aprenda mais e de modo divertido, utilizando o caréter lidico e construindo,
assim, autonomia por meio da compreensao e conhecimento, além de lidar com seus
erros e sucessos. Essa relevancia também fica evidente no pensamento de Nicolau

(1998) quando ele afirma que:

Brincar ndo constitui perda de tempo, nem € simplesmente uma forma de
preencher o tempo (...) o brinquedo possibilita o desenvolvimento integral da
criancga, ja que ela se envolve efetivamente e mentalmente, tudo isso de maneira
envolvente, em que a crianga imagina, constroi conhecimento e cria alternativas
para resolver os imprevistos que surgem no ato de brincar. (Nicolau, 1998, p.
78).

Nesse sentido, considerando que a aprendizagem é um processo complexo e que
brincar e jogar séo partes essenciais no desenvolvimento infantil, as criangcas também
podem se desenvolver em todas as suas dimensdes por meio das brincadeiras. O
aspecto ludico presente na literatura infantil desperta a imaginacao e, através da fantasia
a crianca adentra no universo da imaginacdo e cria situacdes comuns em sua vida
cotidiana. A relacdo entre o mundo imaginério e real contribui para que a crianca adquira
licbes de vida, aprenda a respeitar as diferencas e saiba conviver com 0s outros.

Segundo Elias (2007) é de grande importancia chegue ao leitor de maneira atrativa:

N&o se trata de uma alegria ruidosa, provocadora de gargalhadas ou de risos.
E um prazer calado, interior, fundo, facil de ser sentido e dificil de ser explicado.
Posso criar ou ler um texto extremamente pesado, sufocante, sofrido, mas sentir
essa fruicdo, este prazer. O prazer estético tem outra dimenséo de beleza,
meche fundo com os sentimentos que podem ser alegria ou tristeza. ( Elias,
2007, p. 20).

Dessa forma, o educador deve desenvolver diferentes metodologias de aula,
como atividades divertidas e que despertem a imaginacao, a fim de despertar o desejo
de aprender da crianca. Isso significa que ela pode néo ter predisposi¢céo ou interesse
por uma disciplina em particular, mas por meio da ludicidade o interesse por ser
despertado. Portanto, para que ocorra um bom desenvolvimento infantil, € importante
que as instituicdes de ensino desenvolvam atividades ladicas

De acordo com o Referencial Curricular Nacional para a Educacao Infantil (1998)
o educar significa propiciar situagcdes de cuidado, brincadeira e aprendizagens
orientadas, de forma que possa contribuir para o desenvolvimento das capacidades
infantis, como exemplo, podemos citar: as relacdes interpessoais de aceitacao, respeito,
confianga e promogao dos conhecimentos mais amplos da realidade social e cultural de
nossa sociedade.
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Desse modo, se faz necessario o uso de estratégias diferenciadas para a
efetivacdo da aprendizagem das criancas, dessa maneira, o ludico € indispensavel
nessa etapa da educacao, pois a utilizacao de brincadeiras, jogos e atividades envolvem
momentos de descontracdo e prazer, despertando nos educandos a curiosidade e o

desejo de aprender. Buscando definir a importancia do ludico, Maluf (2012) aponta que:

Atividade lidica é toda e qualquer animacao que tem como intengdo causar
prazer e entretenimento em quem a pratica. S&o ludicas as atividades que
propiciam a experiéncia completa do momento, associado o ato, o pensamento
e 0 sentimento. A atividade ludica pode ser uma brincadeira, um jogo ou
qualquer outra atividade que vise proporcionar interacdo. Porém, mais
importante do que o tipo de atividade lidica é a forma como ela é dirigida e
vivenciada, e o porqué de sua realizacdo. (Maluf, 2012, p. 22).

Para esse autor as atividades ludicas auxiliam a criangca no processo de
socializacdo de forma mais eficiente, promovendo também momento de experiéncias
coletivas e as bases necessérias para um adequado desenvolvimento. Nesse contexto,
a contacdo de histdria se apresenta como uma dessas atividades ludicas que podem e
devem ser desenvolvidas em sala de aula, objetivando despertar no aluno o gosto pela
leitura, o desenvolvimento da fala e da escuta ativa.

De acordo com Busatto (2006, p. 20); “o conto de literatura oral se perpetuou na
histéria da humanidade através da voz dos contadores de histérias”. Visto que, o
momento da contacéo de histéria era realizado pelo membro mais velho da comunidade,
em sinal de respeito por toda sua experiéncia de vida e de ter em sua maioria das vezes
vivido os fatos relatados, entdo todos se juntavam em um circulo ao redor de uma
fogueira e ouviam atentamente todas as histérias. Nesse sentido, o contador se
transformou em uma figura respeitada diante da sociedade, na qual considerada uma

pessoa culta e sdbia. Complementando esse pensamento Morais (2012) afirma que:

[...] desde os tempos mais longinquos o ser humano conta suas histérias:
casadas, conquistas, encontros, desencontros, lendas, fabulas, causos,
anedotas.... Enfim, muita coisa boa vem sendo narrada a cada dia, ha milénios,
nos mais diversos recantos da terra, em inimeras linguas, e dialetos, por
pessoas de culturas distintas, cada uma expressando uma visdo de mundo
propria e singular que torna a producéo do texto verbalizado um evento Unico e
original. (Morais, 2012, p. 14).

Desse modo, contar histérias € uma acdo de desenvolvimento desde os
primérdios de sociedade, o ser humano de modo geral deseja perpetuar suas narrativas
e culturas e permanecer na memdria das futuras geragfes. Assim, as historias eram
repassadas a principio de forma oral e em seguida escritas. Antigamente as historias
mantinham o respeito diante os costumes da sociedade. Busatto (2006, p. 25) diz que:
“A contacdo de historia ou narragao oral ao sujeito que conta e ao sujeito que ouve um

contato com outras dimensdes de seu ser e de sua realidade que os cerca”. A fim de
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transformar o estudante em um leitor, ndo é suficiente apenas alfabetiza-lo nas letras. E
sabido que a capacidade de leitura ndo depende exclusivamente do valor fonético de

cada letra. E necessario compreender as peculiaridades da linguagem escrita.

Se observarmos atentamente, veremos que destas praticas, de ouvir e contar
histérias, que surge a nossa relagdo com a leitura e a literatura. Portanto, quanto
mais acentuarmos no dia-a-dia da Escola Infantil estes momentos, mais
estaremos contribuindo para formar criangas que gostem de ler e vejam no livro,
leitura e na literatura uma fonte de prazer e divertimento. (CRAIDY; KAERCHER,
2001, P. 82).

Nesse sentido, a utilizacdo de atividades ludicas sdo fundamentais para o pleno
desenvolvimento infantil, pois essas propostas despertam o interesse e a motivagao dos
alunos. Ao observar seus colegas participando das brincadeiras, a crianca também
sente o desejo de fazer parte da atividade, uma vez que a sensacédo de vitéria € motivo
de orgulho e prazer. Esse ambiente competitivo saudavel proporciona a todos a
oportunidade de se envolverem e se esforgcarem para alcancar o sucesso, criando um
senso coletivo de exceléncia. Além disso, as atividades ludicas promovem o
desenvolvimento de habilidades sociais, como trabalho em equipe, comunicacdo e
resolucédo de problemas, contribuindo para uma formacéo integral da crianga. Portanto,
€ imprescindivel incluir tais praticas nas atividades pedagodgicas, garantindo um
processo de aprendizagem mais efetivo e prazeroso.

Contudo, a contacdo de historias como valiosa ferramenta educacional lidica que
vai além de despertar a imaginacado das criancas. Ela estimula o desenvolvimento
cognitivo, auxiliando na compreensdao e interpretacdo de diferentes contextos,
personagens e situacfes presentes nas historias contadas. Além disso, a contacéo de
histérias também contribui para o desenvolvimento socioemocional das criangas, pois
por meio dos personagens e enredos, elas podem se identificar, refletir sobre questdes
importantes e aprender sobre valores como empatia, respeito, solidariedade e
superagao.

Dessa maneira, percebemos que é fundamental a insercdo da contacdo de
histérias desde a infancia, mesmo antes do ambiente escolar, ja no ndcleo familiar.
Dessa forma, as criancas podem vivenciar momentos de conexdo com seus familiares,
onde sdo estimulados a usar a imaginac¢ao, a criatividade e a linguagem oral. Além disso,
ao ouvir histérias contadas pelos pais ou outros familiares, elas recebem estimulos
importantes para o desenvolvimento da linguagem, vocabulario e capacidade de

comunicacao.

2.2 CONTACAO DE HISTORIAS COMO PRATICA PEDAGOGICA
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A prética de contar histérias desempenha um papel fundamental no estimulo ao
habito da leitura, assim como no processo de desenvolvimento da linguagem e escrita
nas criangas. Além disso, ela proporciona uma oportunidade Unica para despertar a
criatividade e a imaginacdo dos pequenos. Quando contamos histérias para as criancas,
estamos ndo apenas fornecendo entretenimento, mas também inserindo-as em um
universo rico em palavras, personagens e enredos. Isso contribui para expandir seu
vocabulario, aprimorar a compreensao e interpretacao textual, além de incentivar o gosto

pela leitura.

A contacao de histérias € uma estratégica pedagdgica que pode favorecer de
maneira significativa a pratica docente na educagdo infanti e ensino
fundamental. A escuta de histérias estimula a imaginagdo, educa, instrui,
desenvolve habilidades cognitivas, dinamiza o processo de leitura e escrita,
além de ser uma atividade interativa que potencializa a linguagem infantil.
(Souza e Bernardino, 2011, p. 237)

Nesse sentido, o prazer pela leitura desenvolve-se ao longo da vida, mas
especialmente na infancia. A escola pode transformar a crianca em um leitor, mas €&
interessante que o faca por meio de momentos espontaneos de contacdo de historias.
A maioria dos professores se concentra em praticas avaliativas, ndo considerando o
trabalho diferenciado com a contacdo de historias. Muitas vezes, o interesse pela leitura
nao é despertado nos alunos devido a forma como os professores tém apresentado o
ato de ler.

No entanto, para a crian¢ga ndo se deve utilizar uma linguagem complicada, é
importante que ela acompanhe e entenda a histéria que lhe é apresentada. Tudo para a
crianca adquire sentido quando ela vé e toca. Portanto, € fundamental que, ao ouvir uma

histéria, ela possa ver imagens, ouvir sons e ver gestos.

Durante muito tempo o ato de contar histdrias nas escolas era tido como uma
forma de entreter, distrair e relaxar as criangas, e ainda em algumas instituicdes
continua a ser assim. Mas neste século XXI tem ressurgido a figura do Contador
de Histérias, ou o Professor/Contador de Histdrias, e a sua importancia no
ambito educacional e emocional das criangas, com presenga certa em
bibliotecas, feiras de livros, livrarias e escolas. (Souza e Bernardino, 2011, p.
235).

Ademais, o professor ndo precisa cobrar avaliacdo durante a contacdo, mas
promover uma conexao entre leitura e escrita, proporcionando prazer e aprendizado ao
ouvinte. Ao contar uma histéria, o educador introduz a crianga ouvinte no mundo literario.
Atraveés das historias, as criancas sédo convidadas a mergulhar em aventuras e cendrios
imaginarios, o que amplia sua capacidade de criar imagens mentais e exercitar a sua
imaginacado. Esse exercicio da criatividade € essencial para o desenvolvimento cognitivo
da crianca, pois estimula a habilidade de solucionar problemas, de pensar de forma

autdbnoma e de explorar diferentes perspectivas. O contador de historia deve considerar
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esses aspectos, sendo essencial para fazer com que a criancga interaja com a historia,

estimulando as suas emocdes e fantasias.

[...] a educacdo com objetivos exclusivamente cognitivos tem se mostrado
insatisfatoria, pois, apesar de tantos avancos tecnolégicos, da televisédo, de
computadores e, multimidia utilizados no processo educacional, as novas
geracfes tém mostrado crescente falta de competéncia emocional e social.
(Santos, 2000, p. 22)

Dessa forma, o aluno deve estar no centro deste processo educacional. As
metodologias de aprendizagem devem se orientar pelas experiéncias sociais desses
sujeitos, primando pelo seu envolvimento e proporcionando condicdes de
desenvolvimento em todas as suas dimensoes. Isso inclui o desenvolvimento intelectual,
emocional, cultural, fisico e social. E fundamental que a educacéo infantil promova uma
abordagem holistica, considerando cada aspecto do desenvolvimento da crianca. A
ludicidade desempenha um papel importante nesse contexto, permitindo que as criancas
se engajem em atividades ludicas que favorecam o aprendizado de forma prazerosa e
significativa.

Portanto, € importante entender que a leitura de histérias ndo se resume apenas
a sala de aula, mas podem ser levadas para além dos muros da escola, proporcionando
momentos de contato com as mais diversas formas de literatura através de outros
espacos, como o nucleo familiar. Dessa maneira, a contacao de histéria, que deve ser
acolhida e valorizada tanto no ambiente familiar quanto no ambiente escolar, visa
contribuir para a formacdo de individuos mais conscientes, criativos e sensiveis ao
mundo a sua volta.

Em concordancia a esse pensamento Fonseca (2016) aponta que as emocodes
fazem parte da evolugdo da espécie humana e obviamente constituindo parte
fundamental da aprendizagem. Sem dispor de funcdes de autorregulacdo emocional, a
histéria da humanidade seria um caos, e a aprendizagem um drama indescritivel, as
emocdes tomariam conta das funcdes cognitivas e os seres humanos s6 saberiam agir
de forma impulsiva, excitavel, eufdrica, episddica e desplanificada.

Desse modo, a contagdo de historias em sala de aula é uma poderosa ferramenta
para o desenvolvimento emocional das criancas. Ao apresentar 0s personagens, suas
emocoes e as situacdes vivenciadas por eles nas narrativas, o narrador possibilita que
as criangcas compreendam melhor suas préprias emoc¢des. Por meio da interpretacdo do
narrador, as criangas séo transportadas para mundos fantasticos e podem sentir na pele
as emocoes experimentadas pelos personagens.

Além disso, contar histérias pode despertar o senso critico nas criancas. Ao se
envolverem com as narrativas, elas sao levadas a refletir sobre o comportamento dos

personagens, a tomar partido em situagdes de conflito e a tirar conclusdes a partir dos
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desfechos das histoérias. Isso auxilia no desenvolvimento do pensamento critico, no
exercicio da empatia e na formacéo de opinides fundamentadas. Sobre os vinculos que
se estabelecem entre professor e aluno nesses momentos, a afetividade se apresenta

como algo de extrema relevancia para o bom relacionamento em sala de aula.

[...] evitar despertar nas criancas determinados sentimentos negativos, como
hostilidade, desprezo, ciime e inveja que em nada contribuem para o convivio
em sociedade (...), despertando a cooperacado e ndo a rivalidade. (...) A familia
e a escola tém uma participagdo intima, pois sdo um meio favoravel a
aprendizagem de sentimentos que marcam a vida da crianga. Por isso, j& nos
primeiros anos escolares, o professor deve ser competente em preparar a
crianca para viver em coletividade (Almeida, 2008, p. 353).

Nesse sentido, trabalhar a afetividade como eixo principal da relagdo professor-
aluno é uma das coisas que auxiliam a aprendizagem e o desenvolvimento cognitivo,
por meio do qual se aprende sobre emocgodes, sentimentos e informagdes que mudam na

comunicacao com os outros. Abramovich (2003) destaca que:

Contar histérias é uma arte [...] e tdo linda! E ela que equilibra o que é ouvido
com o que € sentido, e por isso nao é nem remotamente declamacéo ou teatro
[...] ela é 0 uso simples e harmdnico da voz. (Abramovich, 2003, p.18).

Dessa forma, a crianca tem uma capacidade incrivel de absorver informacdes
com qualidade quando se engaja e se envolve com o0 que estd sendo contado ou lido.
Para isso, é fundamental que a leitura possua uma linguagem facil e acessivel,
facilitando o entendimento da crianca e permitindo que ela alcance o objetivo proposto.
Além de expandir os conteudos trabalhados em sala de aula, a contacdo de historia
pode se tonar um modo de distracdo e acalmar as criangcas, mas com finalidade de
trabalhar varios aspectos como a oralidade e socializacdo, sabendo que exercendo o
bom uso dessa ferramenta pode-se chegar aos resultados esperados. Ainda de acordo
com Abramovich (2003):

E através de uma histéria que se pode descobrir outros lugares, outros tempos,
outros jeitos de agir e de ser, outras regras, outra ética, outra otica [...] E ficar
sabendo histéria, filosofia, direito, politica, sociologia, antropologia, etc. sem
precisar saber o nome disso tudo e muito menos achar que tem cara de aula
(Abramovich, 2003, p. 17).

De acordo com autora, a literatura propde que a crianca imagine de maneira
ampla e transparente a contacao de historia, e compreenda de forma diversificada e com
clareza o mundo, suas emocgdes e insegurancas. Diante disso, € essencial desde cedo
inserir a leitura na educacao das criancgas, onde incentivada desenvolvera o prazer pela
leitura, consequentemente um vocabulario rico, com aptiddo para interpretar. O ato de

ler € crucial para a formacao integral do individuo, um poderoso aliado para a construgcao
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de opinido prépria, pois, por meio dessa pratica, aprendemos a se posicionar de forma
critica diante situacdes na sociedade. Abramovich (2003, p.10) ainda ressalta em seu

livro “Literatura Infantil Gostosuras e Bobices” que:

Esses livros (feitos para criangas pequenas, mas que podem encantar aos de
qgualquer idade) sdo sobretudo experiéncias de olhar... (...) E é tdo bom saborear
e detectar tanta coisa que nos cerca usando este instrumento nosso téo
primeiro, tdo denotado de tudo: a visdo. Talvez seja um jeito de ndo formar
miopes mentais. (Abramovich, 2003, p. 10).

A referida citacdo, deixa transparecer que os livros infantis perpassam pelo
universo do adulto, onde ao leem esses livros ficam deslumbradas como uma crianca.
Nessa perspectiva, os livros sédo instrumentos ricos usados como apoio na formacéo de
um sujeito, preparando para possuir uma postura argumentativa e critica diante das
situacbOes cotidianas, além disso, sao ferramentas de grande valor utilizado para
interacdo com o0 espaco onde vivemos e para compreendermos o mundo, numa
sociedade contemporanea onde a tecnologia assola cada dia mais criancas e jovens de
forma negativa.

Nesse contexto, a constituicdo da leitura, em primeiro lugar, envolve
caracteristicas presentes nas atividades escolares, que proporcionam aos alunos uma
compreensao do mundo e os tornam conhecedores de noticias e assuntos atuais. Além
disso, beneficia a constru¢céo do conhecimento dos aprendizes no que se refere a leitura.
O ato de ler € uma prética que traz ideias ao individuo a serem desenvolvidas tanto

dentro quanto fora da escola, incentivando a sua imersédo no mundo da leitura.

O ensino e a promocdo da leitura, compreendida como algo mais que a
alfabetizacdo, tém mobilizado atencdo e esforcos de diversas forgcas sociais,
entre educadores, agentes sociais, liderangas politicas. Assume-se francamente
gue a capacidade de ler e a prética da leitura teriam implicagdes importantes na
participacdo social dos individuos, contribuindo decididamente para sua maior
produtividade, interven¢éo politica e social, organizacdo da vida pratica etc.
(Souza, 2009, p. 187).

Dessa forma, o processo da leitura € baseado em diferentes aspectos, como as
estruturas textuais de coesao e coeréncia, a pontuacao e o significado das palavras.
Esses parametros fazem com que a leitura se torne compreensivel, revigorando a
interpretacdo do sentido global do texto. Para otimizar o aprendizado das criangas
durante a contacao de histérias na educacao infantil, o docente deve estar comprometido
em se aprimorar constantemente.

Nesse sentido, € fundamental que ele busque maneiras de transmitir as narrativas
de forma cativante e envolvente, garantindo assim o melhor aproveitamento e
assimilacdo por parte dos alunos. O docente pode explorar técnicas como entonacao

adequada, gestos expressivos e recursos visuais para captar a atencao das criancas.
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Além disso, é importante adaptar a linguagem utilizada de acordo com o nivel de
compreensdao das criancas, tornando o conteido mais acessivel e facilitando a absorcao
das informacfes. Assim, investir no préprio desenvolvimento e aplicar estratégias
pedagdgicas eficientes sdo passos essenciais para proporcionar uma experiéncia de
contacao de historias mais enriguecedora e significativa aos alunos da educacao infantil.

Sobre isso, Beltrame, Cavalheiro e Sberghen (2015) afirmam o seguinte:

E ao transcendermos o nosso préprio ser enquanto educadoras e contadoras
de historias, que compreendemos o quanto nos doamos ao ouvinte/crianca
através de nossa fala, gestos e emocgdes que deixamos pairar no ar juntamente
com a magia e a ludicidade que convidam a crianca a adentrar no mundo da
fantasia, onde ela estara protegida e a salva de todos os males e seus medos.
(Beltrame, Cavalheiro e Sbeghen, 2015, p. 19325)

Paul Zumthor (2007) enfatiza a performance, a qual pode ser considerada a
interacdo estabelecida entre o contador e o ouvinte no momento da contacéo,
envolvendo as trocas provocadas pela mediacdo do contador, podendo ser expressa de
diferentes modos: pela voz, corpo, olhar, gestos. Sisto (1992) enfatiza que é preciso

preparar para tal momento:

Aprender uma histéria para contar € como construir um filme. Temos que
visualizar mentalmente cada coisa que vai sendo contada. Sermos capazes de
reconta-la de memoria sem que tenha sido preciso decora-la. Selecionamos os
gestos e as vozes que serdo utilizados como continuadores da palavra, [...]. A
palavra, por sua prépria forca, demanda gestos e expressdes que surgem de
forma orgénica, como continuidade, nunca como ruptura. [...]. (Sisto, 1992, p.
43).

Dessa maneira, € essencial que o docente se dedique a observar e estudar
métodos que possam contribuir para uma execucdo eficaz da contagdo de historias.
Dessa forma, sera possivel proporcionar as criangas uma experiéncia verdadeiramente
significativa, estimulando-as a desenvolver o hébito de ouvir histérias e,
consequentemente, se tornarem futuros leitores. O Referencial Curricular Nacional para

a Educacéo Infantil (1998) afirma que:

A leitura pelo professor de textos escritos, em voz alta, em situacdes que
permitem a atencdo e a escuta das criangas, seja na sala, no parque debaixo
de uma arvore, antes de dormir, numa atividade especifica para tal fim etc.,
fornece as criangcas um repertorio rico em oralidade e em sua relagdo com a
escrita (Brasil, 1998, p. 135).

Portanto, quando os professores conseguem prender a atencao de seus alunos,
algo mégico acontece na sala de aula. Ao oferecer uma histéria cativante, eles
transformam o ambiente e criam uma interacdo Unica entre alunos e educador. Essa

pratica ndo apenas desperta o interesse pela leitura, mas também estimula a formacgéo
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de leitores habilidosos. O educador, ao se tornar um contador de historias, transcende
sua funcdo tradicional e se expressa de forma unica. Ele mergulha em um mundo que
somente as criancas podem penetrar profundamente, tornando o ato de contar histérias
uma experiéncia enriquecedora para todos envolvidos.

O professor assume, portanto, um papel importante na mediacdo entre a
contacao de histérias e as criancas presentes em sala de aula, cabe a ele a escolha das
narrativas e a organizacdo dos espacos que permitam um momento agradavel. Neste
texto iremos apresentar exemplos de literatura infantil que podem ser utilizados em sala
de aula, mais especificamente os contos de fadas. Os contos de fadas classicos séo
adorados por criancas e adultos em todo o mundo. Eles nos transportam para um mundo
de magia, aventura e licdes de vida. Abaixo estdo nove contos de fadas classicos com
breves resumos de cada um deles
1. "Cinderela": Cinderela € uma jovem maltratada pela madrasta e suas meias-irmas.
Com a ajuda de sua fada madrinha, ela consegue ir ao baile do principe. No entanto, ela
deve voltar antes da meia-noite, quando o encantamento se desfaz.

2. "Branca de Neve": A rainha méa sente inveja da beleza de Branca de Neve e manda
um cacador para matéd-la. No entanto, o cacador ndo consegue completar a tarefa e
Branca de Neve encontra refugio na casa dos sete anfes. Mas a rainha ma descobre
gue Branca de Neve ainda estéa viva e decide elimina-la com uma macéa envenenada.
3. "Chapeuzinho Vermelho": Chapeuzinho Vermelho é enviada pela mae para levar
doces a avo doente. No caminho, ela é enganada pelo lobo mau, que chega antes dela
e devora a avo. O lobo entdo tenta enganar Chapeuzinho Vermelho, mas ela é salva por
um cacador.
4. "Jodo e Maria": Dois irmaos, Jodo e Maria, se perdem na floresta e encontram uma
casa feita de doces. No entanto, a casa pertence a bruxa ma, que os aprisiona com a
intencdo de comé-los. Joao e Maria conseguem enganar a bruxa e escapatr.

5. "A Bela Adormecida™ Uma princesa é amaldicoada por uma fada ma a espetar o
dedo em uma roca de fiar e cair em sono profundo até que um principe a desperte com
um beijo de amor verdadeiro. O feitico € finalmente quebrado e a princesa acorda.

6. A princesa e a ervilha: Nessa historia, principe estd procurando uma esposa
verdadeiramente nobre. Ele encontra uma princesa que chega ao seu castelo durante
uma tempestade e decide testar sua nobreza. Para fazer isso, ele coloca uma ervilha
embaixo de vinte colchdes e vinte cobertores, onde a princesa deveria dormir. No dia
seguinte, a princesa reclama de ter passado uma noite terrivel e o principe fica feliz com
a confirmacéo de sua nobreza.

7. O patinho feio: O conto comeca com uma pata que choca ovos, um dos quais é um
patinho diferente de todos os outros. Ele é ridicularizado por ser diferente e decide partir

para encontrar seu lugar no mundo. Ele passa por muitas dificuldades até que finalmente

I
o
i



se torna um belo cisne.

8. O gato de botas: O conto come¢a com um moinho sendo deixado como heranca para
trés irmados. O mais novo recebe apenas um gato e fica desapontado, mas descobre que
0 gato pode falar e possui planos ambiciosos para ajudar seu mestre. O gato usa sua
astlcia para enganar o rei e obter riquezas para seu mestre, além de transforma-lo em
um marqués. O pai do jovem entdo concorda em dar a filha do rei em casamento para o
marqués (na verdade, o jovem), que finalmente alcanca sua felicidade.

9. "A Pequena Sereia": A sereia Ariel sonha em se tornar humana e se apaixona por
um principe humano. Ela faz um acordo com uma bruxa do mar para conseguir pernas,
mas perde a voz no processo. No final, ela descobre que o verdadeiro amor néo esta
nos humanos, mas sim em seu préprio mundo.

Em suma, os contos de fadas classicos sdo muito mais do que histérias
fantasticas com personagens cativantes e reviravoltas emocionantes. Eles representam
uma fonte valiosa de aprendizado e enriquecimento cultural para criangcas e adultos.
Transmitindo mensagens atemporais sobre valores universais como coragem, amizade
e 0 poder do amor verdadeiro, essas narrativas sao capazes de despertar uma gama de
emocoes e reflexdes em seus leitores.

Além disso, essas histérias servem como um importante elo entre geracoes,
permitindo que pais e avOs transmitam para 0os mais jovens valores e tradicfes
importantes. Por fim, os contos de fadas classicos continuam a encantar geragdes ao
redor do mundo, transportando-nos para mundos magicos cheios de imaginacao e
ensinando valiosas licdes de vida. Portanto, € fundamental valorizar e incentivar a leitura
dessas historias tdo especiais, que nos ajudam a compreender melhor o mundo ao

nosso redor.

CONSIDERACOES FINAIS

Em virtude dos fatos mencionados, percebe-se que a Educacdo Infantil se
configura como a primeira etapa da educacao basica onde as criancas sdo inseridas na
educacédo formal representada pela instituicdo escolar. A formacédo do individuo e seus
valores sociais e morais sao iniciados através da socializacdo e cuidados da familia,
onde sdo as primeiras pessoas que o educando tem contato. Dessa forma, um grupo
familiar bem estruturado proporciona a aquisicdo de conhecimentos e influencia
diretamente a identidade da crianca.

Nesse contexto, a escola proporciona a continuidade desse processo de
formacdo, contemplando diversos aspectos e subjetividades dos individuos que a
compdem. No que diz respeito a formacao do publica infantil, ao contrario do que se
estabeleceu por muitos anos, essa instituicdo ndao é apenas de cunho assistencialista,

mas além de fornecer os cuidados basicos tem também o oficio de promover estratégias
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que favorecam a aquisicdo da aprendizagem e o desenvolvimento das diferentes
competéncias e habilidades para a formacdo integral do cidadao.

Dessa forma, o processo de interacao e socializacdo inicia-se em casa se estende
até a escola através da troca de conhecimento entre adultos e crianca. E através dessa
troca que se inicia a formacdo da identidade dos educandos, proporcionado a ele
compreender conceitos como respeito, dialogo e escuta em relacao ao outro.

Nesse contexto, a contacdo de histérias na educacao infantil se apresenta como
atividade ludica de extrema importancia para o0 desenvolvimento cognitivo e
socioemocional do educando, permitindo que a mesma esteja em contato com as
diversas formas de linguagens e interpretacdes, bem como possa compreender o mundo
que a cerca através das representacdes criadas nessas narrativas. Essa atividade
também proporcionam o hébito de leitura desde a mais tenra idade aos individuos,
auxiliando no desenvolvimento de habilidades de leitura e escrita., além de estimular a
criatividade, imaginacao e pontes entre o real e ficticio.

Ademias, professor € o grande mediador da insercdo dessa atividade, ela néo
deve ser feita de forma a apenas reproduzir histérias ou como passa tempo. Mas deve
ser vista como algo essencial para o desenvolvimento da crianga, onde as narrativas
devem ser apropriadas a faixa etaria e com leitura de facil compreensao por eles. Nesses
momentos e professor necessita ter em mente que o0 maximo de instrumentos que
permitam a crianga visualizar o cenario e personagens € imprescindivel. Assim, as
vozes, trejeitos e posturas devem ser adequadas para que consigam compreender com
maior precisao a narrativa.

Diante disso, fica evidente que a contacdo de historias em sala de aula é uma
estratégia fundamental para estimular a reflexdo e a problematizacao entre os alunos.
Ao trazer para o contexto real as situacbes presentes nas histérias, o professor
possibilita a discussao de temas relevantes e até mesmo identificar possiveis melhorias
no ambiente escolar. E importante ressaltar que, quando as crian¢as ouvem e
compreendem as historias de forma adequada, elas tém o poder de transformar sua
propria realidade, gracas as habilidades trabalhadas pelos professores nesses
momentos. Portanto, € essencial que os educadores planejem e se motivem para

sempre inovar nessa pratica tao enriquecedora.
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Resumo: A importancia do ladico na Educagdo Infantil € central para o desenvolvimento cognitivo,
emocional e social das criancas. O brincar transcende a mera diversao, tornando-se uma ferramenta de
aprendizado e crescimento integral quando integrado a mediagdo pedagogica, de modo que, ao associar
atividades ludicas ao ambiente educacional, os educadores capacitam as criancas a explorar, aprender e
se desenvolver de maneira mais completa. A Educacgéo Infantil representa o estagio inicial do processo
educativo formal, fundamental para o desenvolvimento das habilidades cognitivas e sociais. Diante disso,
0 presente artigo tem como objetivo compreender como a ludicidade pode auxiliar no desenvolvimento
dos educandos e potencializar suas intera¢des na Educacgédo Infantil, bem como identificar o papel do
professor no processo de mediacdo nessas atividades. No que se refere as praticas metodolégicas
adotadas, a pesquisa partird da sondagem, fichamento e revisao bibliografica de obras e autores como
Kishimoto (1996), Nallin (2005) e Souza (2021). Por conseguinte, percebe-se que o lidico desempenha
um papel fundamental nesse cenario educacional, sendo mais do que apenas diversao, de modo que, por
meio de atividades ludicas, as criangas exploram, aprendem a interagir com o mundo, desenvolvem
habilidades motoras, cognitivas e emocionais, além de construirem significados sobre o ambiente ao seu
redor. Desse modo, a ludicidade, quando integrada ao contexto educacional, ndo apenas torna o
aprendizado mais prazeroso, mas também amplia a assimilacdo de conceitos e o desenvolvimento de
habilidades essenciais para a vida, sendo que os educadores desempenham um papel crucial ao utilizar
o ludico como estratégia pedagdgica, incentivando a aprendizagem com significado e promovendo
habilidades sociais fundamentais, como respeito, cooperagéo e obediéncia as regras. Em conclusao, tais
aspectos se apresentam como estratégias de formacéo profissional capaz de dialogar com as diversas
formas de aprendizagem, isso torna a atividade docente um processo mediador necessario para uma
aprendizagem significativa.

Palavras- chave: Educacdo; Ludicidade; Pratica docente.

Abstract: The importance of play in Early Childhood Education is central to the cognitive, emotional and
social development of children. Play transcends mere fun, becoming a tool for learning and integral growth
when integrated with pedagogical mediation, so that, by associating playful activities with the educational
environment, educators enable children to explore, learn and develop in a more complete. Early Childhood
Education represents the initial stage of the formal educational process, fundamental for the development
of cognitive and social skills. Therefore, this article aims to understand how playfulness can help in the
development of students and enhance their interactions in Early Childhood Education, as well as identifying
the role of the teacher in the mediation process in these activities. Regarding the methodological practices
adopted, the research will start from surveying, recording and bibliographic review of works and authors
such as Kishimoto (1996), Nallin (2005) and Souza (2021). Therefore, it is clear that play plays a
fundamental role in this educational scenario, being more than just fun, so that, through play activities,
children explore, learn to interact with the world, develop motor and cognitive skills and emotional, in
addition to constructing meanings about the environment around them. In this way, playfulness, when
integrated into the educational context, not only makes learning more pleasurable, but also expands the
assimilation of concepts and the development of essential life skills, with educators playing a crucial role
in using playfulness as a pedagogical strategy, encouraging meaningful learning and promoting
fundamental social skills, such as respect, cooperation and obedience to rules. In conclusion, these
aspects present themselves as professional training strategies capable of dialoguing with different forms
of learning, which makes teaching activity a necessary mediating process for meaningful learning.
Keywords: Education; Playfulness; Teaching practice.
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INTRODUCAO

A dimensdo educativa do brincar é complexa, exigindo uma compreensao
profunda dos conceitos e processos envolvidos. Essa atividade, essencial no cotidiano
infantil, € um direito da crianca, percebida como uma forma de diversdo e
entretenimento, que também desempenha um papel como ferramenta de aprendizagem,
ja que, por meio dela, a crianca torna-se capaz de explorar e compreender o mundo.
Além disso, para Brennand e Rossi (2009), o brincar se revela como uma estratégia
crucial para o desenvolvimento cognitivo, sensorial e motor das criancas, quando ha a
orientacdo do professor em sala de aula.

A mediacdo pedagogica potencializa os beneficios do ato de brincar, permitindo
que a brincadeira seja mais do que apenas diversao, tornando-se um veiculo eficaz de
ensino-aprendizagem. Com essa abordagem pedagdgica direcionada, o brincar passa
a transcender a mera diversdo, transformando-se em uma ferramenta pedagogica
inovadora, a qual, de acordo com Andrade (2018), estimula o crescimento integral das
criangas, promovendo ndo apenas o conhecimento do mundo ao seu redor, mas também
o desenvolvimento de habilidades fundamentais para a vida.

O conceito de brincar estd intrinsecamente ligado a infancia, oferecendo as
criancas a oportunidade de explorar a realidade de maneira criativa e descontraida.
Nesse sentido, a ludicidade se manifesta de diversas maneiras, por meio de brinquedos,
de jogos e de atividades que fazem parte dessa etapa da vida do ser humano,
enraizando-se na ideia central da infancia. De modo que, mediante a analogia de Lima
e Nascimento (2014), tais experiéncias ludicas permeiam o ambiente escolar,
integrando-se ao cotidiano das criancas, de maneira que surge, entdo, a necessidade
de desenvolver estratégias pedagodgicas que utilizem esses recursos como ferramentas
facilitadoras da aprendizagem, visto que se percebe que, através do ludico, as criancas
ndo apenas se divertem, mas também adquirem conhecimento de forma mais eficaz,
pois 0 ato de brincar € um canal poderoso para o ensino-aprendizagem.

Desse modo, é fundamental pensar em métodos que incorporam o brincar de
forma educativa, aproveitando seu potencial para estimular a curiosidade, a criatividade
e o desenvolvimento integral das criancas, contribuindo assim para uma aprendizagem
mais significativa e prazerosa. Nessa linha de pensamento, verifica-se que as atividades
lidicas podem ser incorporadas a sala de aula, em busca de proporcionar, as criancas
que compdem a Educacédo Infantil, novas maneiras de se expressarem e adquirem
conhecimento. Assim, pontua-se 0 questionamento acerca de como as atividades
lidicas podem contribuir para o desenvolvimento pleno dos educandos nessa etapa da
educacéao basica.

Em linhas gerais, a Educacédo Infantil representa a fase inicial do processo
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educativo formal, sendo o primeiro contato da crianca com diversas formas de
aprendizagem, de maneira que &, nesse estagio, que as habilidades cognitivas e sociais
comecam a florescer, exigindo que as abordagens metodoldgicas empregadas otimizem
esse desenvolvimento. Nesse sentido, consoante Souza (2021), torna-se fundamental
para os pedagogos a reflexdo sobre o papel do ludico no ensino infantil, visto a existéncia
de uma estereotipada e implementacdo estereotipada, em muitas instituicoes
educacionais atuais, nas quais se separa o aprendizado da brincadeira. No entanto, é
fundamental compreender que a crianca aprende melhor quando estd envolvida em
atividades ludicas, de modo que tais praticas devem ser integradas juntas para atingir
0s objetivos almejados.

Compreende-se que, durante muito tempo, o ato de brincar na escola foi
associado meramente ao entretenimento sem propdsito educativo. Entretanto, é
iImperativo revisitar essa concep¢éao antiquada e contemplar como tais atividades podem
enriguecer a aprendizagem dos alunos. Hoje, percebe-se que as atividades ludicas
transcendem a mera distracdo em aulas repletas de conteudo, participando como
facilitadoras na transformagé&o do conhecimento em algo envolvente e instrutivo. Assim,
em conformidade com Andrade (2018), salienta-se que a integracdo do ludico na
Educacao Infantil & crucial para promover um ambiente de aprendizagem eficaz, uma
vez que, ao brincar, a crianca explora, experimenta, cria e desenvolve habilidades que
vao além do aspecto puramente recreativo, adentrando o campo da construcdo do
conhecimento.

A superagdo da visdo limitada do brincar como mero passatempo é essencial
para uma Educacdo Infantii mais eficaz. As atividades ludicas ndo devem ser
dissociadas do processo educativo, mas sim integradas de forma a potencializar o
aprendizado, estimulando a curiosidade, a criatividade e a interacao social das criangas.
E fundamental compreender que o ladico ndo é um elemento separado do ensino, mas
sim um facilitador intrinseco a construcéo do conhecimento na infancia. Dessa forma, de
acordo com Andrade (2018), ao integrar de maneira harmoniosa o brincar com o
aprender, os educadores buscam uma base sélida para o desenvolvimento integral das
criangas, permitindo que elas cresgcam e aprendam de maneira mais completa e
significativa.

Diante disso, a presente pesquisa objetiva compreender a importancia e o0s
beneficios que o ludico pode desenvolver na Educagéo Infantil, identificando como os
jogos e as brincadeiras podem contribuir no processo de ensino-aprendizagem das
criangas que estdo presentes em sala de aula. Além disso, busca-se refletir sobre qual
o papel do professor em relacdo a insercdo dessas atividades ludicas e como essas
mesmas atividades podem auxiliar na criagdo e manutencéo de vinculos afetivos entre

professor e aluno.
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A metodologia utilizada nesse estudo baseia-se na pesquisa bibliogréafica,
inicialmente centrada na leitura e fichamento de textos que abordam a educacéo infantil
e destacam a importancia do ludico nesse contexto. A principio, entende-se que a
pesquisa bibliografica busca ampliar conceitos e identificar os principais fundamentos
tedricos, elucidando os desafios da investigacdo, sendo o seu uso crucial para
enriquecer o artigo, explorando fontes diversas como livros, sites e artigos, tornando-a
essencial na concepcao e desenvolvimento do conteudo (Kdche, 2011). Desse modo, a
revisdo de literatura terd como eixo norteador, autores que tratam desse tema, com
destague para Kishimoto (1996), Nallin (2005) e Souza (2021), de modo que suas
producdes serdo analisadas de forma atenta e problematizadora para que possa resultar
na narrativa idealizada.

Em um primeiro capitulo sera analisado a importancia e os beneficios do ludico
na Educacéo Infantil, contemplando como os jogos e as brincadeiras quando aplicadas
de forma correta e orientada podem contribuir no processo de ensino-aprendizagem das
criancas. Em seguida, se abordara sobre qual o papel do professor em relacdo a
insercdo da ludicidade em sala de aula e como essas atividades podem auxiliar na
criacdo de vinculos afetivos entre os agentes ativos no processo educativo.

Portanto, refletir sobre a ludicidade na educacdo infantil é essencial para
compreender como as interacdes e socializacdes das criancas na idade escolar podem
ser facilitadas por meio de jogos, brincadeiras e brinquedos. Quando esses elementos
séo introduzidos na sala de aula, sob a orientacdo de um professor dedicado a inovar e
se adaptar a realidade de seus alunos, promovem-se oportunidades valiosas para o
desenvolvimento educacional, passando 0s jogos a nado ser apenas formas de
entretenimento, mas ferramentas educativas que fomentam a cooperacao, a resolucao
de problemas e a aprendizagem colaborativa. Assim, ao incorporar esses elementos a
pratica pedagdgica, o professor ndo apenas enriguece o ambiente de aprendizagem,
mas também proporciona as criancas uma educacdo mais dinamica e enriquecedora,

alinhada com suas necessidades e formas naturais de aprendizagem.

1 A IMPORTANCIA DO LUDICO NA EDUCACAO INFANTIL

O ludico desempenha um papel crucial na vida infantil, representando mais que
uma simples diversao e, sim, uma ferramenta de ensino, visto que, por meio do brincar,
as criancas constroem habilidades fundamentais, internalizam normas sociais, e
exercitam a imaginacgéo, fomentando o desenvolvimento integral. Este capitulo, ent&o,
destaca a relevancia do ladico na Educacéo Infantil, abordando suas diversas formas de

aplicacdo, seus impactos no crescimento infantii e como as préaticas pedagodgicas
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voltadas a ele podem transformar o aprendizado em uma jornada gratificante e valiosa
para 0s pequenos.

Compreende-se que o brincar € um elemento central na construcdo do
conhecimento infantil, de modo que, durante as atividades ludicas, as criancas
experimentam, exploram, e aprendem a interagir com o mundo ao seu redor,
desenvolvem habilidades motoras, cognitivas e emocionais enquanto constroem
estruturas mentais complexas por meio da experimentacéo e da criatividade, essenciais
para sua formacao integral. Assim, percebe-se que a implementacdo do ludico na
Educacao Infantil oferece um leque de oportunidades, desde jogos simples até projetos
mais elaborados, o brincar permite que os educadores estimulem o julgamento logico, a
resolucdo de problemas e a socializacdo. Desse modo, as praticas pedagodgicas
embasadas no ludico transformam a sala de aula em um ambiente dindmico e
envolvente, sendo possivel contribuir para a formacdo de individuos mais criativos,
autbnomos e felizes, preparando-os para enfrentar os desafios da vida adulta (Lima;
Nascimento, 2014).

1.1 A concepcéo de crianca no contexto da infancia

No contexto atual, marcado pela expansado exponencial do acesso a informacéo
via informatica e meios digitais, surge um desafio significativo: uma crescente aversao
de criancas a educacao, resultando em uma relutadncia em frequentar o ambiente
escolar. Para contornar esse cenario, torna-se imperativo que os professores adotem
estratégias e recursos pedagdgicos que transformem o ambiente educacional em um
espaco estimulante e relevante para os alunos. Entre essas estratégias, destacam-se
as atividades ludicas, cuja crescente relevancia na Educacdo Infantil oferece uma
abordagem pratica e eficaz, garantindo as criancas oportunidades singulares de
exploragao, criacdo, experimentacdo e reestruturacdo de conhecimentos, permeadas
pela ludicidade.

A introducao de atividades ludicas no contexto educacional ndo apenas catalisa
a aprendizagem, mas também promove o desenvolvimento holistico das criancas. Ao
participarem de jogos, brincadeiras e atividades que desafiam sua capacidade cognitiva
e estimulam a imaginacdo, os educandos ndao apenas absorvem conhecimento, mas
também fortalecem habilidades socioemocionais fundamentais, como colaboracéo,
resolucdo de problemas e autoconfianca. Assim, a ludicidade na Educacao Infantil se
configura como um espaco seguro e encorajador, onde as criangas se sentem a vontade
para explorar suas ideias e expressar suas opinioes, estabelecendo, assim, uma relagéao
mais profunda com o conhecimento (Gonzaga, 2009).

Na atualidade o conceito de infancia € compreendido como um periodo no qual o
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ser humano se encontra ainda em formacéao e precisa ser cuidado e amado pela familia,
bem como pela sociedade de forma geral. Nessa perspectiva, se inclui também uma
acao didatico-pedagdgica que enxerga a crianga como um ser histérico de direitos, que
necessita se constituir como um sujeito dotado de uma formacéo integral. A crianga,

entdo, passa a ser compreendida como um,

Sujeito historico e de direitos que, nas interagdes, relagdes e praticas cotidianas
qgue vivencia, constréi sua identidade pessoal e coletiva, brinca, imagina,
fantasia, deseja, aprende, observa, experimenta, narra, questiona e constroi
sentidos sobre a natureza e a sociedade, produzindo cultura (Brasil, 1998, p.
12).

A infancia € um estagio crucial, marcado pela descoberta, aprendizado e
interacbes que moldam a maneira como os individuos percebem o mundo e se
relacionam com os outros. E, nessa fase, que se iniciam os primeiros passos na
compreensao do ambiente, na interacdo social e na formacéo de identidade. Nesse
sentido, no Brasil, o Estatuto da Crianca e do Adolescente compreende a crianca como
o individuo de até 12 anos incompletos, o qual detém direitos fundamentais. Esse marco
legal impulsionou iniciativas publicas e educacionais, enfatizando a importancia da
formacéao integral e a garantia das condi¢cdes essenciais para o pleno desenvolvimento
e exercicio da cidadania na sociedade contemporanea (Brasil, 1990).

Nesse contexto, é crucial adotar uma abordagem sensivel e diferenciada na
relacdo com as criancas, considerando suas realidades individuais e lagos afetivos com
0s adultos presentes em seu circulo de convivéncia. A educagdo, outrora
assistencialista, evoluiu, hoje, para um modelo mais abrangente e adaptado as distintas
fases de crescimento e desenvolvimento intelectual, de maneira que o foco atual ndo se
restringe apenas ao fornecimento de cuidados basicos, mas visa proporcionar um
ambiente de aprendizado que respeite e promova as especificidades de cada etapa do
desenvolvimento infantil (Souza, 2021).

Diante dessa perspectiva, evidencia-se que a Educacéo infantil, como etapa
inaugural da educacédo basica, é oferecida em creches e pré-escolas com énfase na
gratuidade e qualidade, sem imposicdo de critérios seletivos. Esses ambientes,
categorizados como instituicdbes ndo domicilidrias, integram estabelecimentos
educacionais publicos ou privados para o cuidado e a instru¢cdo de criangas de zero a
cinco anos, durante o periodo diurno, em regimes de jornada integral ou parcial, de
maneira que essas instituicbes estdo sob regulamentacdo e supervisdao dos 6rgaos
competentes do sistema educacional, sujeitando-se, adicionalmente, ao controle social
para garantir a conformidade e eficicia do processo educativo oferecido (Brasil, 1998).

A Educacéo Infantil se configura como a primeira etapa da educacédo bésica, se

subdividindo em dois seguimentos. O primeiro, composto por creches, € destinado a
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criancas de até trés anos de idade, e a segunda € a pré-escola, para criangas de quatro
a seis anos de idade. Desse modo, a educacéao infantil desempenha um papel vital no
desenvolvimento das aptiddes e competéncias basicas das criancas, tendo em vista que
€ nessa fase que as criangas comegcam a descobrir o mundo que as rodeia, estabelecem
relacdes sociais, desenvolvem a linguagem e adquirem conhecimentos basicos (Brasil,
1998).

A responsabilidade pela educacao infantil recai sobre o Estado, respaldada pelo
apoio da familia e da sociedade para sua integracao ao sistema educacional. Essa etapa
educativa deve ser embasada em padrbes de qualidade, considerando a bagagem
cultural e os multiplos conhecimentos da criancga, contribuindo para a formacéo de sua
identidade e autonomia, tanto em pensamento quanto em agéo. Na contemporaneidade,
as criangas trazem uma curiosidade peculiar e um forte desejo pelo aprender e indagar.
Assim, é fundamental que os professores utilizem plenamente esse potencial,
incentivando os alunos a expandirem 0 seu crescimento intelectual por meio de
atividades ludicas e dinamicas (Brasil,1990).

Nesse contexto, a educacéo infantil configura-se como o estagio inicial do ensino,
voltado para o desenvolvimento das competéncias basicas essenciais ao futuro cidadao.
Na contemporaneidade, as criangas trazem consigo uma curiosidade peculiar e uma
vontade intensa de explorar e questionar, possuem uma natureza singular, expressando
suas percepcoes e reflexdes sobre 0 mundo de maneira Unica. Percebe-se que, desde
cedo, nas interacdes com pessoas proximas e no ambiente ao seu redor, as criancas
demonstram um esfor¢co notavel para compreender o mundo, suas rela¢cdes complexas
e contraditorias. Por meio das brincadeiras, elas revelam ndo apenas as condicées de
vida que enfrentam, mas também seus anseios, desejos e tentativas de compreensao
da realidade em que estéo imersas (Brasil, 1998).

O uso de atividades ludicas, entdo, € um recurso poderoso nesse processo,
através dos jogos, brincadeiras e interacbes sociais, as criangas ndao apenas se
divertem, mas também absorvem conhecimentos, desenvolvem habilidades e
constroem significados sobre o mundo que as cerca. A ludicidade, ao ser integrada ao
contexto educacional, ndo sé torna o aprendizado mais prazeroso, como também
potencializa a assimilacdo de conceitos e a construcédo de habilidades essenciais para
a vida. Assim, a educacédo infantil vai além da transmissdo de conhecimento: € um
periodo crucial para o desenvolvimento de competéncias cognitivas, sociais e
emocionais. O envolvimento da familia, da comunidade e de politicas educacionais é
fundamental para garantir uma educacéo infantil de qualidade, capaz de proporcionar
as criancas um inicio de vida escolar significativo e enriquecedor, preparando-os para
os desafios e oportunidades que o futuro lhes reserva.

Sob essa perspectiva, o brincar é uma realidade cotidiana na vida da crianca, €
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uma pratica sociocultural que possibilita a crianca transferir dados da realidade para a
fantasia, estabelecer novas interacdes com objetos, pessoas e com o préprio corpo. O
jogo expressa, portanto, um didlogo com o mundo, a forma como a crianca apresenta,
cria e transforma a realidade a sua maneira. Através do ato de brincar, a crianca
transmite suas acdes e reacdes e acaba aperfeicoando sua identidade. Esses
momentos proporcionam as criancgas diversas situacdes que a motivam a criar e formular
novas hipoteses e a cada adaptacao construir novas regras que moldam seu lado moral.
Sobre a criangca e o brincar, Vygotsky aponta que o brincar ndo apenas fornece
entretenimento, mas também atua como um mecanismo fundamental para a exploragcéo
do mundo, o aprendizado de habilidades interpessoais, o estimulo da criatividade e o
desenvolvimento de competéncias cognitivas (Vygotsky, 1979).

As atividades ludicas devem ser amplamente utilizadas na primeira infancia, pois
proporcionam as criangcas um ambiente de aprendizagem agradéavel e significativo.
Brincar é a forma basica de expressao e aprendizagem nessa fase. Essa prética
pedagogica se torna divertida para todas as criancas e integram os alunos com
necessidades especiais ao ambiente escolar, tornando mais saudavel o processo de
socializacdo dos estudantes. Assim, o importante é a crianga descobrir por si mesma,
motivando perguntas e respostas, estimulando a criatividade e a descoberta de acordo
com a necessidade de cada um deles (Vygotsky, 1979).

Diante de sua relevancia, a natureza do brincar e do jogar esta sendo examinada
por seus atributos distintivos: a capacidade de pensamento de segundo grau, aplicavel
em situacdes cotidianas, e a imersdo no imaginério, relacionada ao desempenho do
jogador, uma reproducéao interpretativa. Essa expressao ludica € definida pela sequéncia
de escolhas do brincante, considerando sua condicdo de ser social dotado de
capacidade deciséria e protagonismo, influenciada pela cultura circundante. Além disso,
ela é permeada por regras que, embora comprovadas de fontes externas, direcionam as
acOes ludicas. Nessa perspectiva, 0 jogo estimula o desenvolvimento cognitivo das
criancas, desenvolvendo habilidades como resolucdo de problemas, raciocinio logico,
concentracdo, memoria e criatividade. Ao participar de jogos e atividades ludicas, as
criancas exercitam suas habilidades mentais e desenvolvem habilidades necessarias
para o aprendizado ao longo da vida (Kishimoto, 1996).

Portanto, o brincar é essencial na construcdo de uma infancia digna, estimula o
desenvolvimento cognitivo, afetivo e social, além de ser um meio de expressdo. Também
€ uma fonte de aprendizado e troca de conhecimentos, bem como uma forma de
expressao cultural, estabelecendo lagos sociais e de comunicagao entre as criangas. E,
quando essa atividade € utilizada como ferramenta pedagdgica, promove o melhor
desempenho de habilidades e competéncias imprescindiveis para o desenvolvimento

integral do educando.
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1.2 O papel do ludico no contexto educacional

O ludico é uma palavra de origem latina: “ludus”, que significa “jogo”. Poderia
significar somente jogar, mas com a sua evolucéo tornou-se o que hoje podemos definir
como uma forma de desenvolver a criatividade e o conhecimento através de jogos,
brincadeiras, musicas (Almeida, 2009). Desse modo, o ludico também contribui para o
desenvolvimento socioemocional das criangas, por meio da brincadeira, elas aprendem
a lidar com as emocdes, desenvolvem habilidades sociais, como cooperacao e
comunicacao, e resolvem conflitos de forma adequada.

As atividades recreativas desempenham um papel crucial no cultivo da
autoestima, autoexpresséo e formacao das criangcas. Seguindo essa perspectiva, as
brincadeiras e 0s jogos representam elementos fundamentais no desenvolvimento
infantil, tornando-se atividades altamente relevantes no processo de ensino e
aprendizagem dos conteudos curriculares, o que se da pela capacidade dessas
atividades de estimulo ndo apenas a concentracdo e a atengao, mas também a producgéo
ativa de conhecimento. Ao se envolverem em brincadeiras e jogos, as criangas exploram
seu mundo interno e externo, exercitam suas habilidades emocionais e sociais,
fortalecem a autoconfianca e a autonomia. Uma abordagem ludica no contexto educativo
proporciona um ambiente propicio para a assimilagcdo de conteudos académicos, por
meio de jogos educativos e outras atividades que envolvem a ludicidade, as criancas
absorvem conhecimento de forma mais engajada e significativa (Brennand, 2009).

As brincadeiras ndo apenas complementam o ensino, mas também ampliam as
possibilidades de aprendizagem. Ao participar de atividades ludicas, as criancas séo
incentivadas a experimentar, a testar hipéteses, a explorar novos conceitos e a colaborar
com seus pares. Dessa forma, o brincar se revela como um instrumento valioso para a
internalizacdo de conhecimentos e para o desenvolvimento de habilidades essenciais,
indo além do aspecto recreativo ao se tornar uma ferramenta pedagdégica significativa.
A brincadeira € uma atividade inata da crianca, é através dela que a crianca se
desenvolve, cria lacos afetivos e comeca a descobrir o mundo. A brincadeira dentro de
uma sala de aula, proporciona “[...] um ambiente de troca pela atitude interdisciplinar,
promove um ambiente agradavel para a crianca se sentir como integrante do meio em
que esta inserida [...]" (Alfaia, 2013, p. 108).

Seguindo a perspectiva apontada acima, quando o educador utiliza o jogo, ndo
como um simples entretenimento, mas sim como uma estratégia pedagogica, ele
incentiva a aprendizagem com significado, colaborando para a formacao de atitudes
sociais fundamentais, como respeito, cooperacdo e obediéncia as regras, que sao
essenciais para uma convivéncia saudavel na sociedade. De acordo com a Base

Nacional Comum Curricular (2018) o brincar se apresenta de variadas formas:
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Brincar cotidianamente de diversas formas, em diferentes espacos e tempos,
com diferentes parceiros (criancas e adultos), ampliando e diversificando seu
acesso a producdes culturais, seus conhecimentos, sua imaginacdo, sua
criatividade, suas experiéncias emocionais, corporais, sensoriais, expressivas,
cognitivas, sociais e relacionais (Brasil, 2018, p. 36).

Assim, esse documento afirma a educacéo infantil, coloca a crian¢a no centro do
processo educativo e respeita a sua forma propria de pensar, sentir e expressar-se num
ambiente cultural, acolhedor e estimulante as préaticas sociais. Constitui identidade e
subjetividade em relacdo ao meio e aos outros, e tem papel fundamental na
consolidacéo da aprendizagem. E necessario considerar as experiéncias que decorrem
das relacbes de conhecimento que as criancas desenvolvem na vida social, em casa e
na escola, em diferentes culturas, que fazem parte de seu patriménio cultural herdado.

Por conseguinte, evidencia-se que todo esse processo € uma continuidade da
construcado social iniciada no @mbito familiar, posto que no ambiente doméstico, seja em
atividades recreativas individuais ou compartilhadas com a familia, a crianca esta imersa
em uma jornada de aprendizado sobre as dinamicas de relacionamento, interacéo social
e desenvolvimento da prépria identidade pessoal. Entdo, as brincadeiras assumem uma
posi¢do central como o método mais adequado para a crianga adquirir conhecimento
sobre 0 ambiente circundante ou para explorar e decifrar o mundo a sua volta (Brennand,
2009).

Nessa perspectiva, aponta-se que a aprendizagem esta relacionada com uma
construcao social e ndo apenas escolar, portanto, o0 caminho para desmistificar essa
visdo retrograda da aprendizagem como mera transferéncia de conhecimento
programatico deve ir além, possibilitando a crianca aprender novas regras, novas formas
de se conhecer, novos meios. Dessa maneira, o carater ludico das atividades desperta
0 interesse, a curiosidade e a motivacdo das criancas, eles se sentem atraidos e
envolvidos em participar das brincadeiras, o que favorece o aprendizado. Por meio da
brincadeira e da alegria de aprender, as crian¢gas se tornam mais entusiasmadas e
receptivas ao aprendizado. Logo, incorporar 0 jogo no ambito da educacéo infantil
implica criar um ambiente propicio ao processo de ensino-aprendizagem, permitindo a
otimizagdo da construgcdo do conhecimento ao introduzir elementos fundamentais do
ltdico, do prazer, da capacidade de iniciacdo acGes e motivacao ativa (Kishimoto, 2008).

Ao fazer uso dessas atividades ludicas em sala de aula, o professor oferece as
criangas um espago para expressar sua criatividade e imaginagdo, de modo que esse
publico infantil pode passar a criar historias, representar papéis, apresentar solugdes e
explorar diferentes possibilidades, a liberdade de ser criativo fortalece sua capacidade
de pensar de forma flexivel e inovadora. Ao serem incorporadas na educacéao infantil,
elas sdo importantes porque promovem uma aprendizagem divertida, ativa e significativa

e auxiliam no desenvolvimento cognitivo, socioemocional, motor e criativo das criangas.
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Além disso, percebe-se que 0 jogo representa uma ferramenta pedagdgica de grande
relevancia, em qualquer ambiente cultural e biologico, trata-se de uma atividade
espontanea, prazerosa e relacionada com um significado. Possui um valor social
significativo, oferecendo inumeras oportunidades educacionais para promover o
desenvolvimento fisico, estimular o funcionamento mental e contribuir para a adaptacao
ao convivio em grupo, preparando a crian¢a para a vida em sociedade ao envolvé-la na
participacdo ativa e no questionamento dos fundamentos das relagcdes sociais
prejudiciais (Kishimoto, 1996).

Sendo assim, os jogos tém grande valor nessa concepcdo de ensino, pois
auxiliam os professores para desenvolver atividades a serem cumpridas, estar ciente
das regras e conviver com o outro, assim como ganhar e perder. Além de desenvolver
habilidades de conviver em grupo e respeitar as opinides divergentes, a aprendizagem
depende da motivacdo e do interesse que o individuo tem em relacdo a determinado
assunto. Quando o educador consegue despertar a curiosidade e o desejo da crianca
em realizar uma atividade, proporciona uma aula mais interessante, participativa e
atraente, permitindo que a aprendizagem ocorra de forma leve e mais facil para os
alunos. Buscando estabelecer praticas pedagdgicas de qualidade para os educandos, o

Referencial Curricular Nacional para a Educacgao Infantil afirma que:

Cabe ao professor a tarefa de individualizar as situacdes de aprendizagens
oferecidas as criancas, considerando suas capacidades afetivas, emocionais,
sociais e cognitivas assim como 0s conhecimentos que possuem dos mais
diferentes assuntos e suas origens socioculturais diversas. 1sso significa que o
professor deve planejar e oferecer uma gama variada de experiéncias que
responda simultaneamente, as demandas do grupo e as individualidades da
crianca (Brasil, 1998, p. 32).

Nesse contexto, a ludicidade frequentemente é proposta como uma abordagem
pedagdgica para o ensino de conteldos e, ao ser utilizada como ferramenta no processo
educacional, proporciona ao aluno uma aprendizagem que contribui para seu
desenvolvimento integral, sendo empregada com o objetivo de alcancar metas
académicas. Todavia, € necessério se ter em mente que o brinquedo por si s6 nédo
promove essas habilidades, pois necessita estar alinhado com os objetivos, contetdos
e metodologias do docente. Por isso, € de extrema importancia que o educador planeje
uma estratégia pedagogica bem estruturada, na qual ele saiba estimular seus alunos por
meio de atividades dinamicas e prazerosas. Dessa forma, o educador deve possuir uma
formacgéao que valorize os jogos no contexto escolar e acredite no poder que eles tém no
processo de ensino e aprendizagem objetivando a constru¢géo de um ensino significativo

e dinamico.
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2 O PAPEL DO PROFESSOR NA UTILIZACAO DE ATIVIDADES LUDICAS

O papel do professor na implementacao de atividades Iudicas é extremamente
crucial no ambiente educacional. Por meio do trabalho do ludico, o educador tem a
oportunidade de cultivar um espaco de aprendizagem que ndo seja apenas prazeroso,
mas tambeém significativo para os alunos, permitindo que estes se tornem protagonistas
ativos na construcao do conhecimento. Nesse sentido, este capitulo se prop&e a explorar
diversos aspectos relacionados ao papel do professor na utilizacdo de atividades
ludicas, partindo de uma selecdo adequada de materiais e recursos até a formulagéo de
atividades que sejam desafiadoras e, a0 mesmo tempo, envolventes. Além disso,
enfatiza-se a importancia de criar um ambiente de sala de aula permeado por confianga
e respeito matuo entre professor e alunos.

O educador assume o papel de mediador ao introduzir atividades ludicas no
contexto escolar. A selecédo criteriosa de materiais, jogos e recursos pedagogicos é
fundamental para estimular a participacdo ativa dos alunos e promover a compreensao
de conteudos de forma mais dindmica e envolvente. Ademais, a elaboracdo de
atividades desafiadoras e atrativas desencadeia o0 interesse e a motivacdo dos
estudantes, fomentando um ambiente propicio a exploracdo e construcdo do saber.
Desse modo, a construcao de um clima de confianca e respeito mutuo dentro da sala de
aula é essencial para o desenvolvimento das atividades ludicas. Um ambiente acolhedor
e seguro encoraja os alunos a se expressarem livremente, experimentarem novas ideias
e interagirem de forma construtiva, de modo que a presenca de uma relacao positiva
entre professor e aluno € um fator determinante para o sucesso e a eficacia das

atividades ludicas no contexto educacional (Gomes, 2009).

2.1 A ludicidade no processo de ensino-aprendizagem: a escola como espaco inovador

A escola € um espaco privilegiado que pode contribuir para que a crianca possa
brincar, tanto de forma livre quanto controlada, na escola procura-se priorizar o aspecto
pedagdgico do brincar e direciona-lo para o aprendizado. O processo de aprendizagem
pode ser entendido como um processo de construir conhecimento resultando em novas
experiéncias e novos significados, o aprendizado ndo acontece da mesma forma para
todos, pois alguns individuos acham mais facil do que outros. Nesse sentido, 0 processo
de aprendizagem refere-se ao mecanismo pelo qual os individuos obtém novas
informagfes, adquirem habilidades e modificam seu comportamento. Esse é um
processo intrinsecamente complexo que, em sua compreenséo, requer frequentemente

uma analise de partes especificas do conjunto total (Alves, 2007).
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A instituicdo escolar enfrenta, atualmente, alguns problemas que dividem
profundamente a area e o ambito da sua atividade enquanto formadora, no qual o
trabalho pedagogico pode estar relacionado com as necessidades de vida do aluno e os
seus projetos em relacdo ao mundo em que se inserem. E é exatamente nesse processo
de busca por novas maneiras de ensinar e aprender que as atividades ludicas
exemplificados especialmente por jogos e brincadeiras se apresentam como
mecanismos eficazes de melhoria.

As brincadeiras, na escola, sdo propostas como formas de aprender, de criar
oportunidades de aprendizagem através de atividades ludicas. Dessa forma, a crianga
€ motivada a participar das atividades propostas e a se interessar pelas tematicas
apresentadas através do ato de brincar. Os jogos desempenham um papel fundamental
na educacao infantil, pois constituem-se como uma forma ludica e eficaz de apoiar o
aprendizado e o desenvolvimento das criancas, eles fornecem uma experiéncia de
aprendizagem ativa na qual as criancas se envolvem de forma participativa e pratica
(Brennand, 2009).

A ludicidade é uma necessidade tanto para os adultos, quanto, principalmente,
para as criancas, por meio dela, desenvolvem-se aspectos fisicos, motores,
psicoldgicos, sociais e afetivos, além de contribuir para o processo de aprendizagem.
Através dos jogos e brincadeiras, as criancas tém a oportunidade de explorar,
experimentar e descobrir conceitos e habilidades de uma forma mais significativa e
construir ativamente seu conhecimento. Essas ferramentas sao impulsionadores do
raciocinio e da imaginacdo, concedendo a crianca a liberdade de explorar variados
comportamentos, situacdes, capacidades e limites. E fundamental, portanto, fomentar
uma diversidade de jogos e brincadeiras, ampliando as oportunidades que as atividades
ladicas podem proporcionar (Nallin, 2005).

E extremamente importante que a crianca desenvolva a capacidade de superar
desafios e barreiras durante o processo de aprendizagem, e as brincadeiras sdo uma
forma de mostrar a esses individuos, desde cedo, que existem regras a serem seguidas,
que existem obstaculos para ultrapassar e que pode ser feito de uma forma divertida.
Nesse contexto, inicia-se um processo importante para a formacado humana que seria a
compreensao e respeito a regras que regem os mais diversos ambitos da vida em
sociedade. O professor, desse modo, tem um papel fundamental no desenvolvimento
das atividades inovadoras que tenham o lidico como eixo norteador na primeira infancia,
sendo responsavel por planejar, organizar e conduzir atividades de forma a criar um
ambiente propicio ao aprendizado e desenvolvimento das criancas. Um ambiente
acolhedor € necessario para que os alunos se sintam confiantes e seguros para
desenvolveram e socializarem com os demais colegas e professores (Fernandes; Abreu,
2001).
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Nesse interim, o docente deve observar atentamente as caracteristicas,
interesses e necessidades das criancas, isso permite que ele escolha atividades ludicas
adequadas que atendam aos diferentes estagios de desenvolvimento e aos interesses
individuais das criancas. Os educadores devem planejar e preparar atividades ludicas
de acordo com os objetivos de aprendizagem, os contetdos a serem trabalhados e as
habilidades a serem desenvolvidas, necessitando levar em consideracao a variedade de
materiais, jogos, brinquedos e recursos disponiveis para enriquecer as experiéncias
ladicas das criancas. Logo, € necessario que o professor procure ampliar, cada vez mais,
as vivéncias da crianga com o ambiente fisico, com brinquedos, brincadeiras, e com
outras criancas, visto que um ambiente fisico ajuda a diversificar as experiéncias na
criancga, permite que ela estabeleca relacdes, descubra e aprenda brincando (Pellegrine,
2007).

Por conseguinte, € oficio do profissional da educacdo saber aproveitar o
momento, seja em ambiente aberto ou na brinquedoteca, saber administrar a sala de
aula para que ela se torne dinamica, procurando encontrar jogos e brincadeiras que vao
funcionar com todos os tipos de espaco, fazendo que ndo imponha somente regras a
crianca, mas possibilitando explorar o ambiente em que trabalha, para despertar a sua
curiosidade e tentar colocar em prética as experiéncias que ja teve. Outro aspecto de
suma relevancia para se ter em mente seria a formacdo de professores nas
universidades que priorizam a inovagao e o ludico como atividade basica do processo
de ensino-aprendizado. Essa formag&o necessita estar condizente com a realidade dos
espacos escolares e preparar os futuros profissionais da educacdo para
compreenderem e se adaptarem as mais diversas subjetividades.

Ao considerar a educacdo como um processo historicamente construido e o papel
do educador como agente ativo desse processo, ndo limitado a mera transmisséo de
informagBes, mas sim engajado em auxiliar os individuos a forjar sua identidade e
contribuir de forma positiva para a sociedade, a ludicidade emerge como uma alternativa
relevante na formacdo humana. Diante disso, propde-se que os programas de formacao
se adequem a essa hova perspectiva. Uma maneira de incentivar tais programas é
incorporar um novo componente a estrutura curricular: a formagéo ludica. Percebe-se
gue o ensino ofertado nos centros académicos de educacdo superior pode afasta-lo da
realidade escolar que os professores vivenciam no dia a dia escolar. No entanto, esta
formacgao deve partir do zero, devendo formar profissionais competentes que utilizem
ativamente métodos novos e lddicos na pratica das suas atividades profissionais
(Severino, 1991).

Desse modo, a reflexdo deve surgir a partir de desafios encontrados no dia a dia
da sala de aula. Isso leva a uma analise e implementacdo de métodos que contribuam

para melhorar os processos de ensino e aprendizagem. A formacao desses profissionais
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necessita ter como eixo norteador aspectos que contemplem as subjetividades do
cotidiano vivenciado na escola, pois somente assim se pode preparar esses individuos
para as multiplas adversidades dessa profissdo. Nessa linha de pensamento, a esséncia
de um educador competente reside na capacidade de estabelecer metas claras para a
aprendizagem infantil, mediar suas experiéncias, incentivar a utilizacdo de diversas
linguagens, realizar atividades e adaptar-se conforme a necessidade. E possivel que os
professores exemplares sejam aqueles que demonstram respeito genuino pelas
criancas, o que se reflete na incorporacao de elementos ludicos de qualidade em sua
abordagem pedagdgica (Gonzaga, 2009).

Portanto, espera-se que 0s objetivos definidos nesse planejamento sejam
alcancados e que tenham um impacto positivo, resultando em uma mudang¢a no
comportamento do aluno em relagéo ao conhecimento. No entanto, esse processo exige
que o profissional da educagcdo compreenda todas as etapas do planejamento,
implementacao e avaliacédo das atividades propostas, proporcionando maior seguranca

e dominio dos objetivos a serem alcancados.

2.2 A pratica pedagogica e o ludico na relagdo entre educador e educando

E por meio da intervenc&o ludica que a crianca se organiza para a vida, aprende
a cultura do meio em que vive, adapta-se as condi¢des proporcionadas por esse mundo,
aprende a competir, contribuir e viver como um ser social. Além de oferecer
entretenimento e interacdo, o brincar apresenta desafios que provocam o pensamento
reflexivo nesse alunado e através da construcdo dessa reflexdo € que exercita as
problematizac6es acerca da sua realidade. Para a elaboracdo de atividades ludicas
significativas, o professore deve ter mente que, para estabelecer ambientes ludicos, é
fundamental considerar que as criancas realizam atividades como ouvir musica, cantar,
pintar, desenhar, modelar, construir objetos, recitar poemas e jogos verbais, manusear
materiais impressos, ouvir e contar histérias, dramatizar e encenar situacdes para
brincar e ndo para comunicar “ideias”. Em vez disso, ao manipular tintas, nucleos, sons,
palavras, pincéis, imagens, ferramentas e substancias como agua, elas ndo apenas
exploram o entorno material e cultural, mas também expressam e relnem seus
imaginarios, sensacoes, emocodes, fantasias, aspiracdes, e pensamentos por meio da
linguagem visual e verbal (Barbosa, 2009).

E nesse processo de planejamento e desenvolvimento de atividades ludicas, que
o professor atua como mediador, conduz, tira duvidas e estimula a reflexdo das criancas,
ajuda a promover a aprendizagem, fornece suporte quando necessario e facilita a

resolucéo de problemas. Outro ponto a se pensar € a comunicagao e o estabelecimento
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de dialogos nesses momentos de socializacdo entre alunos e professor, auxiliando no
desenvolvimento cognitivo da fala e na articulagdo de troca de conhecimentos através ]
de mediadores responsaveis por esse processo de continua aprendizagem. De acordo v

com o Referencial Curricular Nacional da Educagéao Infantil:

O principal indicador da brincadeira, entre as criancgas, € o papel que assumem
enquanto brincam. Ao adotar outros papéis na brincadeira, as criancas agem
frente a realidade de maneira nao literal, transferindo e substituindo suas a¢fes
cotidianas pelas acdes e caracteristicas do papel assumido, utilizando-se de
objetos substitutos (Brasil, 1998, p. 27, v.01).

O jogo ajuda a entender o mundo, expande a imaginacédo e o desenvolvimento
cognitivo dos alunos, exige a participacao plena, o movimento fisico e mental da crianca,
obriga-a a projetar no jogo os agentes e eventos de sua realidade. Esse fato ajuda o
professor na medida que possibilita a compreensdo da realidade do seu aluno,
permitindo que, atraves dela, possa planejar os contetdos a serem trabalhados em sala.
Desse modo, o planejamento de atividades pedagodgicas na Educacao Infantil deve
incluir momentos em que a cultura das criangas e a cultura dos adultos estejam
conectadas, trazer a crianga para trabalhar em projetos de construcdo é muito
importante, pois é possivel que, através de brincadeiras, ela possa motiva-la para novas
atividades com diferentes conteudos para trabalhar as necessidades de conteudo,
organizacgédo e planejamento com foco em projetos envolvendo brincadeiras que atuem
na motivacdo da crianga (Bezerra; Oliveira, 2012).

Assim, o papel do professor na insercdo da ludicidade em sala de aula é
fundamental para que esse processo de aprendizagem ocorra satisfatoriamente. O
docente deve buscar, através de um olhar inovador, diferentes ferramentas e recursos
didaticos que possibilitem que as criangas desenvolvam todas as suas habilidades e
competéncias. A motivacao para esse desenvolvimento, pode ser intuitiva ou intrinseca,
quando vinculada a metas e desejos internos, tais como a realizacdo de necessidades
fisicas ou sociais, a curiosidade ou a ansiedade por adquirir conhecimento. Por outro
lado, é considerada extrinseca quando decorre de estimulos externos, como as
exigéncias escolares, a expectativa de ganhos sociais advindos do estudo, o estimulo
proveniente da familia, do professor ou dos colegas (Libaneo, 1994).

Para que ocorra a aprendizagem, o aluno deve ser estimulado através de
contetdos que fagcam sentido para ele e textos que tratem da sua realidade. Somente
quando o aluno demonstra alguma forma de mudanca critica por meio da a¢éo, pode-
se dizer que o aprendizado realmente ocorreu, também deve-se levar em conta que
cada crianca tem uma singularidade que a difere da outra e que elas aprendem de
maneiras diferentes. Portanto, € importante criar um curriculo que inclua questdes como

rotina, tempo, espaco com 0s materiais disponiveis. Em vista disso, é de extrema



importancia que o professor busque esses jogos e atividades metodolégicas que
desenvolvam a imaginacao, a criatividade e a afetividade dos alunos. O mundo atual
leva a distancia apresentada pela midia e redes sociais, de modo que o0 jogo prioriza 0
contato humano e traz de volta a interacdo, bem como estabelece regras a serem
seguidas e que levam a uma competicdo e trabalho coletivo (Gomes, 2009).

Despertando na crianca o desejo por aprender de uma forma dinamica, que
objetive desenvolver suas habilidades socioemocionais e contribuir para uma educacao
de qualidade e pautada no dialogo ativo entre educador e educandos. Os vinculos
estabelecidos ao longo do processo educativo sdo imprescindiveis para a manutengao
de um ambiente propicio para a aprendizagem, onde a afetividade entre esses sujeitos
auxilia diretamente em uma aprendizagem mais eficaz. Com isso, o0 professor deve
buscar abordar novas formas de ensinar e tentar trabalhar as dificuldades identificadas
pela observagéo e escuta, procurar estabelecer um dialogo seguro e de confianga com
o aluno e estar aberto ao entendimento de que o ensino deve estar vinculado as reais
necessidades do aluno, pois é importante que esse educando se sinta a vontade em
compartilhar suas duvidas, questionamentos e curiosidades (Russo, 2012).

Em relacdo a linguagem, o jogo também traz seus beneficios, visto que a crianga,
ao interagir no jogo, utiliza a fala, a leitura e a reflexdo sobre estratégias juntamente com
seus colegas de sala. Eles trocam ideias, promovendo o desenvolvimento da memoria
e da criatividade por meio da linguagem. Dessa forma, 0 jogo auxilia a crianca a
organizar seu pensamento e se expressar através da linguagem, de modo que, quando
0 educador preserva uma atividade propicia a expressao ludica da crianga, permitindo
sua acao intencional no ato de brincar, criam-se situacfes que potencializam o processo
de aprendizagem. A utilizacdo do jogo na Educacéo Infantil ndo se restringe apenas a
diversao, mas representa a insercado de elementos que enriguecem o campo do ensino-
aprendizagem, criando condi¢des para a maximizag¢ao da constru¢cédo do conhecimento,
isso se da ao introduzir propriedades inerentes ao ludico, como a sensacao de prazer, a
capacidade de iniciativa e a acdo ativa e motivadora no ambiente educacional
(Kishimoto, 1999).

Quando se respeita 0 espaco do jogo como uma atividade peculiar e intencional
da crianca, o educador permite que o ambiente educativo se torne um campo fértil para
a absorcdo do conhecimento. E através do jogo que a crianca explora, experimenta e
assimila informacdes de forma ndo apenas prazerosa, mas também altamente engajada
e motivada. Ao introduzir esses elementos lidicos no processo educacional, o educador
propicia ndo apenas um momento de lazer, mas um ambiente rico em oportunidades
para o desenvolvimento cognitivo, emocional e social dos alunos. A abordagem ludica
ndo apenas enriquece o ambiente escolar, mas também estimula a criatividade, a

imaginacg&o, o raciocinio l6gico e a resolu¢édo de problemas. E nesse cenario que o
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educador desempenha um papel fundamental ao criar um espaco que favorece o jogo
como uma ferramenta pedagogica poderosa, capaz de aprimorar a compreensao e a
concentracdo do conhecimento de maneira profunda e rigorosa (Kishimoto, 1999).

Para os alunos que apresentam dificuldade de aprendizagem, a abordagem
ltdica também pode se tornar uma poderosa ferramenta para ajuda-los a alcancarem
conhecimento. Ao oferecer uma alternativa mais atrativa, o aluno pode se sentir mais
motivado pelo assunto, o que o deixa mais aberto para receber informacdes e absorvé-
las. Além disso, é importante observar a importancia do jogo ao longo do tempo, uma
vez que a presenca de atividades ludicas desde tempos primitivos é evidenciada através
de registros de brinquedos infantis em diversas culturas, desde a pré-historia, sendo
considerada uma atividade fundamental, o que deixa claro que brincar € inerente a
natureza de qualquer individuo (Pellegrine, 2007).

Quando o ambiente de aprendizagem € propicio, consegue transformar o
interesse de alguns alunos em motivacdo. A sala de aula deve promover a reflexéao e
estimular o interesse pela leitura, escrita e uso do material educacional. O professor ndo
deve aguardar um momento especifico para apresentar o material escrito, mas sim
considerar a compreensao de todos os alunos, sendo que qualquer recurso pode ser
introduzido em qualquer etapa do processo de aprendizagem e cada aluno absorvera o
conhecimento de acordo com sua fase de alfabetizacdo, ou seja, conforme sua
capacidade de perceber e compreender. Dessa maneira, 0s professores devem ir além
da formalidade e explorar a vasta gama de beneficios provenientes do uso de atividades
ltdicas (Russo, 2012).

Portanto, é crucial manter os estudantes engajados e mentalmente ativos para se
ter um ambiente educacional dinamico e eficaz, em vez de adotar uma abordagem
passiva, na qual os alunos permanecem simplesmente sentados e realizam exercicios
do livro de forma mecénica. Assim, é crucial considerar o impacto das atividades ludicas
no processo de aprendizagem na sala de aula, de modo que é fundamental romper com
o paradigma tradicional de ensino, no qual a mera transmissao de informacbes e a
repeticdo de exercicios sdo predominantemente. Em vez disso, a introducdo de
atividades ladicas promove um ambiente mais estimulante e propicio para o
aprendizado. Por fim, deve-se compreender que essas praticas envolvem os estudantes
de maneira ativa, desafiadora e, a0 mesmo tempo, divertida, estimulando a criatividade,

a concentracao e o interesse genuino pelo contetdo.

CONSIDERACOES FINAIS

Tendo em vista os fatos mencionados, verificou-se que os jogos e brincadeiras
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devem ser vistos como influenciadores do processo de desenvolvimento das criancas.
Por conseguinte, os jogos contribuem para o desenvolvimento da autoestima e da
criatividade, ocasionam mudancas qualitativas nas estruturas mentais. Através de
atividades ludicas que priorizem o desenvolvimento completo do aluno, as criancas
também formam alguns conceitos sobre regras, socializagdo, comunicacdo e escuta
ativa.

Hoje, a crianca € vista como um ser que precisa ser amado e cuidado, e sua
educacdo estd nas maos da familia, da escola e da sociedade. A brincadeira esta
intimamente ligada ao conceito de primeira infancia como a conhecemos atualmente, e
a escola, como local de aprendizagem com o objetivo de aproximar a sala de aula da
realidade dos alunos e tornar a aprendizagem mais significativa, deve buscar
desenvolver essas atividades e priorizar experiéncias que fomentem esse processo.

A educagdo infanti é um periodo muito importante, durante o qual sao
desenvolvidos aspectos relacionados a educacao pessoal. Os profissionais que atuam
nessa area tém, portanto, um papel fundamental nesse processo de ensino e
aprendizagem. Nesse sentido, é imprescindivel que suas praticas educativas sejam
objetivas, claras, significativas e coerentes com a educacgao que buscam desenvolver.
Dessa maneira, 0 uso de estratégias e atividades ladicas e inovadoras possuem uma
funcdo de suma importancia e relevancia. Durante este estudo, se pode compreender
como as atividades ludicas ndo sO capturam o interesse das criangas, mas também
fomentam um ambiente propicio para a aprendizagem e para um desenvolvimento
integral.

A educacéao infantil ndo deve se limitar unicamente a um ambiente formal de
ensino, mas sim abracar a ludicidade como um recurso valioso para o desenvolvimento
integral das criangas. E crucial que educadores, pais e a sociedade em geral
reconhecam a importancia dessas atividades na formacdo dos educandos e criem
espacos e oportunidades para que as criancas possam explorar, experimentar e
aprender de maneira prazerosa e enriquecedora.

Portanto, € imprescindivel inserir o lidico no contexto educacional infantil para
construir fundamentos importantes para o crescimento pessoal e académico dos alunos,
capacitando-os para encarar os obstaculos do mundo com inventividade, autoconfianca

e competéncias aprimoradas.
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