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CONTRIBUICOES DA LUDICIDADE NO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM DE CRIANCAS PEQUENAS

Gracilene Costa de Lima*
Josilene Rodrigues da Silva®

RESUMO: O presente artigo busca compreender de que maneira a ludicidade
contribui no ensino-aprendizagem, bem como refletir sobre a importancia dessa
ferramenta na desenvoltura da crianca ao proporcionar, de forma prazerosa, a
socializacdo e a criatividade e permitir ao aluno dividir experiéncias do seu
cotidiano, pois cada qual tem uma realidade diferente e € preciso que haja uma
interacdo com os educandos para poder ter a oportunidade de expresséo. Essa
pesquisa tem cunho bibliografico e aborda os seguintes teéricos: Vygotsky
(1984; 1994;1991; 1998; 2003), Kishimoto (1994; 1996; 2005), Sampaio (1984),
Oliveira (2000), entre outros. Percebe-se, assim, que € importante o trabalho
do educador nesse processo de ensino, ja que, mediante transformacdes pelas
quais o mundo vem passando na era tecnoldgica, os jogos e brincadeiras
aparecem mais de forma individual, tornando a sociedade mais retraida. Desse
modo, a ludicidade desponta como uma das ferramentas mais eficazes no
processo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Ensino. Aprendizagem. Ludicidade.

CONTRIBUTIONS OF PLAYING IN THE TEACHING AND LEARNING
PROCESS OF YOUNG CHILDREN

ABSTRACT: This article seeks to understand how playfulness can contribute to
teaching and learning. To reflect on how this tool can be important in the child's
resourcefulness, providing pleasantly and enabling socialization and creativity,
as well as allowing the student to share experiences lived in their daily lives
since each one has a different reality and there must be an interaction with the
students so that they can have the opportunity to express themselves. This
research has a bibliographic handle approaching the following theorists:
Vygotsky (1984; 1994;1991; 1998; 2003); Kishimoto (1994; 1996; 2005);
Sampaio (1984); Oliveira (2000) among others. The educator's work is
important in this teaching process, in environments there are so many
transformations that the world has been going through in the technological age,
where games and plays appear more individually, thus making a more
withdrawn society.

Keywords: Teaching. Learning. Playfulness.
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1. INTRODUCAO

A escolha deste tema se deu por diversos motivos, dentre eles o contato
com disciplinas que abordaram a tematica da ludicidade no curso de pedagogia
na Universidade Estadual da Paraiba e as experiéncias vividas no cotidiano.
Apéds quase 05 (cinco) anos cursando pedagogia, posso refletir sobre as aulas,
conversas e trabalhos desenvolvidos com os colegas de classe sobre o quanto
as atividades ludicas podem colaborar com o ensino-aprendizagem. Logo
percebo que essa teméatica € importante de ser avaliada e vista com outros
olhos, pois € no brincar que a crianca aprende (OLIVEIRA, 2000). Dessa forma,
a ludicidade expressa por meio de atividades pode causar, na crian¢a, uma
alegria capaz de despertar o desejo ainda maior de aprender.

A ludicidade perpassa todo processo de ensino e aprendizagem nas
escolas por meio de jogos e brincadeiras que contribuem para o
desenvolvimento da crianca. Segundo Vygotsky (1991) aponta, 0s jogos e
brincadeiras despertam prazeres e sensacfes incriveis, pois é através do
brincar que as criangas conseguem expressar seus sentimentos ocultos. Para
Luckesi (2002, p.2), “o ludico faz parte da atividade humana e caracteriza-se
por ser espontaneo e satisfatério”.

Ao falar da importancia da ludicidade no ensino-aprendizagem, vem logo
a lembranca dos tempos de criancga, os diversos jogos e brincadeiras que trago
em minhas memdrias e que hoje vejo 0 quanto se tornaram importantes para o
meu desenvolvimento. Lembro-me com clareza dos amigos e de cada
brincadeira que fizeram parte das minhas vivéncias. Quantas coisas boas e
divertidas (outras nem tanto), mas tudo se transformou em aprendizado e hoje
compreendo que o brincar vai além de um simples divertimento, pois € um
momento no qual podemos usar a imaginagéo, fantasiar, viver e sentir coisas
gue nao sao possiveis na realidade. Luckesi (2000) aponta que nas atividades
lidicas podemos nos envolver por inteiro, por isso o brincar tem essa magia de
permitir que a crianca expresse sentimentos e compartilhe experiéncias. A
escola é um meio importante nessa construcdo, tendo em vista que € no
ambiente escolar que se passa a maior parte do tempo.

Penso ainda que alguns educadores ndo veem as atividades ludicas

como forma de ensinar, ja que, para alguns deles, talvez as palavras “jogo” e



“brincadeira” remetam a bagunc¢a. No entanto, durante o desenvolvimento
desse trabalho, pretendemos entender esse método como uma ferramenta que
podera ser de grande eficacia, levando em consideracdo que as atividades
lidicas tém o poder de prender a atencdo e tornar mais atrativas e dinamicas
as aulas.

Dessa forma, a ludicidade deve ser vista como um método que faz com
que as criangas passem a se interessar e participar das aulas com mais
concentracdo, pois quando a aula envolve situacdes que as colocam diante de
questdes a serem discutidas, a curiosidade de saber torna-se um estimulo para
conseguir desenvolver as atividades.

Assim, é importante usar o ludico de uma maneira que possa auxiliar o
desenvolvimento da crianca Nesse interim, o objetivo deste artigo €
compreender como a ludicidade podera contribuir no ensino-aprendizagem e
refletir como essa ferramenta pode ser importante na desenvoltura da crianca
ao possibilitar a socializacdo e a criatividade, bem como, também, dividir
experiéncias vividas em seu cotidiano, pois cada qual tem uma realidade
diferente e é preciso que haja uma interacdo com os educandos para haver
expressdo. Esta pesquisa tem cunho bibliografico e aborda os seguintes
tedricos: Vygotsky (1984; 1994;1991; 1998; 2003), Kishimoto (1994; 1996;
2005), Sampaio (1984), Oliveira (2000), entre outros.

Assim, € importante refletir sobre o quanto é importante o trabalho do
educador nesse processo de ensino em um momento que apresenta diversas
transformacdes na era tecnolégica, dentre elas a individualizagdo dos jogos e
brincadeiras.

Este artigo esta organizado em 5 pontos, sendo a Introducdo o espaco
no qual relembro algumas aulas da UEPB e meu tempo de criangca que me
motivaram na escolha do tema e no processo de entendimento de que o ludico
pode contribuir para o ensino-aprendizagem. O proximo ponto traz a
metodologia escolhida para a pesquisa, enquanto o primeiro capitulo enfatiza a
importancia da ludicidade no ensino aprendizado, tendo como importancia o
uso dos jogos e brincadeiras culturais, desenvolvidas pelo educador, para um
melhor aproveitamento nas aulas.

No ponto 3.1, aborda-se acerca do estimulo que jogos e brincadeiras

trazem para a educacgéo de criangas pequenas. O 3.2 discute um pouco de



minhas memarias de um ser brincante e a importancia que isso teve na minha
vida de aprendiz.

O item 4 traz uma breve reflexdo sobre a importancia do educador para
a construcao e desenvolvimento da crianca. A construcdo de brinquedos, de
um momento de interacdo e de estimulo da criatividade é vista no ponto 5. Por
fim, as consideragbes finais fazem uma reflexdo sobre o lddico e suas

contribuicdes para o processo de ensino-aprendizagem.

2. METODOLOGIA

Este trabalho € de cunho qualitativo e se realizou por meio de uma
pesquisa bibliografica. Realizamos leituras de artigos, livros e pesquisas em
sites, bem como as teorias de Vygotsky (1984; 1994;1991; 1998; 2003);
Kishimoto (1994; 1996; 2005), Sampaio (1984), Oliveira (2000), entre outros,
que contribuiram para o desenvolvimento deste texto.

A utilizacdo de producao ja elaborada contribui com o desenvolvimento
de um novo produto. De acordo com Gil (2007), € importante buscar conhecer
naturezas tedéricas que abordem o assunto que se pretende trabalhar.

No capitulo a seguir, abordamos as possibilidades que o ladico pode
trazer ao processo de ensino e aprendizagem, bem como a importancia das
brincadeiras e jogos que colaboram para o desenvolvimento social e cultural,

sendo um auxilio para um melhor aproveitamento dos educandos.



3. AS CONTRIBUIC,‘()ES DA LUDICIDADE NO PROCESSO DE ENSINO
APRENDIZAGEM

A crianca que brinca e joga se relaciona de maneira mais sociavel, pois
0 contato com esses momentos ludicos faz esse diferencial no
desenvolvimento da autoestima, confianga e interagdo com outras pessoas.
Entender as contribuicdes dos jogos e brincadeiras na educacdo de criangas
pequenas é proporcionar uma infancia de alegrias. Nas atividades ludicas, as
criangas se comunicam com elas mesmas e exercitam suas imaginagoes,

proporcionando, assim, uma série de beneficios no desenvolvimento.

A maturacdo das necessidades é um topico predominante nessa
discusséo, pois € impossivel ignorar que a crianga satisfaz certas
necessidades no brinquedo. Se ndo entendermos o carater especial
dessas necessidades, ndo podemos entender a singularidade do
brinquedo como forma de atividade (VYGOTSKY, 2003, p. 122).

Por outro lado, é necessario compreender o significado das brincadeiras
e jogos, bem como as transformacgdes sociais, culturais e econOmicas que
influenciam no brincar. Por exemplo: com o aparecimento das tecnologias, as
criancas vém amadurecendo de forma precoce e deixando de lado as
brincadeiras que contribuem para o seu desenvolvimento. Atualmente, as
criancas ficam horas e horas na frente dos aparelhos tecndélogos que, na
maioria das vezes, nao sao utilizados de maneira educativa. Nesse sentido, a
utilizacao dos brinquedos € indispenséavel e é importante entender que o ludico
pode ser um auxilio no desenvolvimento da crianca a partir do momento que se

enxerga a ludicidade como método de ensino e ndo apenas passa tempo:

O brincar gera um espaco para pensar, sendo que a crian¢ga avanga
no raciocinio, desenvolve o pensamento, estabelece contatos sociais,
compreende o meio, desenvolve habilidades, conhecimentos e
criatividade. Compreende assim que o ato de brincar permite que
aconteca a aprendizagem, o brincar € essencial para o
desenvolvimento do corpo e da mente. (VYGOTSKY, 1984, p. 21)

Quando a crianca brinca desenvolve questdes afetivas, sociais e seu
raciocinio torna-se mais logico. Além disso, desenvolve, também, outras
habilidades importantes para o convivio social, por isso é importante que a
brincadeira faga sentido para crianga, ou seja, é preciso que as brincadeiras

sejam direcionadas de maneira a desenvolver a criatividade. O aprender
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depende de varios fatores, ndo apenas das atividades ludicas, mas o0 seu uso €
indispensavel.

Segundo Piaget (1998), € interagindo com 0 meio que a crian¢ca tem
uma assimilacdo melhor das coisas. Ao brincar, a crianca ndo so se diverte,
mas também constréi lacos, aprende com outro e também ensina. Entédo, o
brincar pode proporcionar aos que brincam um raciocinio diferenciado daqueles
gue néo sao instigados a fazé-lo.

Existe uma necessidade de pensar a ludicidade para o desenvolvimento
e quais contribuicdes para esse processo. Quando se brinca, se tem um intuito,
ndo € apenas de brincar por brincar, por isso, quando o educador for inserir
ludicidade em seu planejamento, é preciso desenvolver praticas que vdo ao
encontro da necessidade do aluno e o estimule a pensar e aprender no
momento ladico. (VYGOTSKY, 2003).

A inovacdo, ou resgate dos jogos e brincadeiras, pode ser uma
possibilidade de chamar mais atencdo da geracdo atual, quem sabe assim a
necessidade de ficar por longas horas com videos games ou smartphones
participando de jogos que em nada contribuem na formacédo seja substituida
pelo interesse por brincadeiras culturais e reais do convivio.

Vale salientar que nem sempre 0s pais sao culpados por essa falta do
brincar nos lares, mas contribuem para tal, de alguma forma, devido a correria
do dia a dia. Aparentemente, € mais viavel os jogos eletrénicos, ficando de lado
0S jogos e brincadeiras que colaboram para a educacgéo e desenvolvimento da
crianga. E notavel que as tecnologias tém suas facilidades e que, de uma forma
ou de outra, colaboram na formacgéo, porém o que atrapalha é a maneira que

se utiliza, dificultando, assim, 0 avanc¢o nas aprendizagens culturais e reais.

3.1 Jogos e brincadeiras na educacao de criangas pequenas

Quando falamos em jogos e brincadeiras na educacédo de criangas
pequenas, é importante lembrar que, desde muito cedo, elas sao instigadas a
brincar no seio familiar. Geralmente, os pais, em suas primeiras comunicacoes,
brincam com a crianca, seja através de brinquedos para chamar atencéo ou de
sons que eles mesmos desenvolvem para comegar a comunicagéo. Zanluchi

(2005, p.91) ressalta que “a crianga brinca daquilo que vive; extrai sua
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imaginacéao ludica de seu dia a dia.” Dar continuidade na sala de aula a esses
momentos € ndo deixar de lado as raizes culturais e permitir socializa¢cdes nas
quais cada aluno traz uma realidade diferenciada. Além do mais, o brincar
possibilita & crianca desenvolver ndo sé o cognitivo, mas ajuda a “ser um adulto

mais consciente”:

As atividades ludicas sdo ferramentas importantes ndo s para o
desenvolvimento cognitivo da crianga, como também em seu
desenvolvimento social e afetivo, potencializando a capacidade de
aprender ao socializar com o outro, haja vista que sdo sujeitos em
continua formagdo. Vygotsky traz aos nossos anseios ainda que é
brincando bastante que a crianca vai aprendendo a ser um adulto
consciente, capaz de participar e engajar-se na vida de sua
comunidade (VYGOTSKY, 1994, p. 82-83).

Enguanto para uns os jogos e brinquedos parecem insignificantes, nos
processos de ensino e aprendizagem eles ganham significados que favorecem
o desenvolvimento integral da crianca. Vygotsky (1994) aponta que o brincar
auxilia e tem bastante relevancia na construcéo do ser, além de contribuir com
uma melhor socializacdo. E no brincar que a crianca consegue expressar,
aprender e se desenvolver de forma significativa e colaborativa, podendo soltar
sua imaginacédo e, consequentemente, se encontrar no momento ladico.

Vygotsky (1998, p.91) afirma que: “o brincar é fonte de desenvolvimento
aprendizagem, constituindo uma atividade que impulsiona a crianca se
comporta de forma mais avangada”. Pensar ludicidade na aprendizagem de
criancas pequenas é possibilitar a crianca ser crianca. Kishimoto (1996) traz
sua contribuicdo ao dizer que a crianga, ao participar de jogos e brincadeiras,
sdo estimuladas de forma mais prazerosa. Por isso, o brincar € fundamental
para o desenvolvimento das criangas pequenas.

A utilizacdo de jogos e brincadeiras para criancas pequenas €
importante porque no brincar ela se encontra e aprende de forma satisfatoria,
pois € no mundo de faz de conta que conceitos sdo construidos, regras sao
respeitadas e contatos sociais sdo estabelecidos. Assim, o docente deve

propor atividades que busquem esses objetivos.

O brinquedo faz com que a criangca pense e desenvolva suas
capacidades criadoras. Como seus amigos, estabelece contatos
sociais, ampliando deu campo de atuacéo, vivenciando atitudes
diferentes e avaliando suas possibilidades como participante de um
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grupo. O brinquedo tem importancia decisiva no desenvolvimento,
contribuindo positivamente para realizacdo de cada crianca
(SAMPAIO, 1984, p.17).

Quando pensamos em ludicidade de uma maneira motivadora e que
causa alegria na crianca, € preciso lembrar, também, que na fase em que os
pequeninos comecam a ter o primeiro contato com a escola é importante que
sejam pensadas atividades que condizem com sua idade, despertando nela o
desejo de voltar ao espaco escolar. Os jogos e brincadeiras contribuem de
maneira significativa na educacdo de criancas pequenas. Para Kishimoto
(1996), fazer uso de jogos €, atualmente, uma necessidade para os estudos,
quebrando um pouco o conceito de que a crianga tem que ir a escola apenas
para adquirir o conhecimento de maneira formal, pois elas também tém o que
ensinar e os demais a aprender.

O docente € a chave mestra. Nas orientacfes para desenvolvimento de
jogos e brincadeiras, o grande diferencial vai partir de seus conhecimentos
para delegar de maneira agradavel e deixar a crianga sentir-se livre e néo
pressionada para realizacdo das atividades, pois o intuito é que haja um
aprendizado satisfatério e ndo algo que pareca um momento de recreacdo sem
levar a sério o que se esta trabalhando. Nesse sentido, o objetivo é a evolucao
da crianca (VYGOTSKY, 1998). Para isso, é preciso essa ligacdo entre

professor e aluno observando sempre a necessidade de cada discente.

3.2 Memoérias narrativas de um ser brincante

Enquanto ndo tém foguetes para ir a Lua os meninos deslizam de
patinete pelas calcadas da rua. Vao cegos de velocidade mesmo que
guebrem o nariz que grande felicidade! Ser veloz é ser feliz. (CECILIA
MEIRELLES 1901-1964).

O dialogo com Cecilia Meirelles parte do intuito de pensar a ludicidade
enquanto fonte de imaginagdo que desperta a criatividade e permite a crianca
ser, sonhar e viver de forma mais significativa. Ao remexer meu “bau” de
infancia, vi-me aos meus 06 anos de idade, fase da vida em que né&o tinha
barreiras que nos limitassem a escalar arvores e, com garrafas pet, descer
como a esquiar uma pista de gelo em montanhas (era assim que
imaginavamos ao brincar nas barrancas dos barreiros construidos para nossa

sobrevivéncia no armazenamento de agua). Os machucados eram motivos de
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orgulho e sempre geravam boas histérias que os meus pais contavam com
risos. Tudo era magico, desde o pique-esconde ao pular cordas, amarelinhas e
cantigas de rodas. Os terreiros® e o patio da escola eram os espacos
aconchegantes e divertidos para expressar a criatividade.

Assim como diz Cecilia Meirelles (1901-1964), o que importava no
momento era a sensagdo que a brincadeira proporcionava, nos deixando
cheios de uma magia contagiante e alegria que se expandia para 0S que
estavam ao nosso redor: pais, avos e vizinhos.

Na escola ndo era diferente, o tempo era separado em etapas, e sabe
qual momento mais proveitoso? A hora de brincar. Biscoli (2005, p.25) “define a
diferenca entre jogar e brincar com aparecimento das regras”. A professora era
nosso ponto de partida para cada jogo e brincadeira desenvolvida. Nesse
momento, aprendiamos a respeitar a vez do outro.

As brincadeiras tém um poder de transformar uma historia e,
consequentemente, o aprendizado. No brincar, a crianca é capaz de
desenvolver autoconfianga e autonomia, “amadurecem também algumas
capacidades de socializacdo, por meio da interacdo e da utilizacao
experimentagdo de regras e papéis sociais”. Além de contribuir e transformar
toda uma histéria, os jogos e brincadeiras tém esse “poder” de ajudar através

de suas regrinhas numa interagdo mais prazerosa. (BRASIL 1998, p. 22)

No brinquedo, o pensamento esta separado dos objetos e a acdo
surge das ideias, e ndo das coisas: um pedaco de madeira torna-se
um boneco e um cabo de vassoura torna-se um cavalo. A acao regida
por regras comecga a ser determinada pelas ideias, e ndo pelos
objetos. Isso representa uma tamanha inversdo da relacdo da crianga
com a situagéo concreta, real e imediata, que € dificil subestimar seu
pleno significado (VYGOTSK, 1991 p.111).

Ha um mundo ficticio na cabeca de cada crianga e no brincar ela
consegue expor o que sente e pensa, trazendo para a vida real coisas que nem
imaginamos. Por isso, aléem de ensinar, acabamos aprendendo também ao
permitir que a crianga use sua imaginacao. Sobre isso, Kishimoto (2005, p.61)
diz que “o brinquedo que comporta uma situagao imaginaria também comporta

uma regra. Nao uma regra explicita, mas uma regra que a prépria crianga cria”.

3~ .
Quintal, espacos, arredores da casa, home utilizado por alguns povos.
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No brincar, as criancas aprendem regras, demostram sua personalidade,

emoc0des e agem com naturalidade.

O brincar pode ser entendido como capacidade de criar da crianca e
estd relacionado com suas vivencias. Toda brincadeira é uma
imitacdo transformadora, no plano das emocdes e das idéias, de
umas realidades anteriormente experimentadas. No ato de brincar, os
sinais, 0s gestos, 0s objetos e os espacos valem e tém um significado
diferente daquele que aparentam ter (MARINHO, 2007, p.84).

Ainda sobre minhas memodrias, relembro-me com carinho de cada
momento maravilhoso que tive o privilégio de vivenciar através dos jogos e
brincadeiras, sejam eles criados ou delegados por meus educadores. Diante
dessas experiéncias, posso dizer que minha socializacdo € hoje fruto das
mem©érias de um ser brincante. Quem brinca cria, recria e aprende para a vida

toda, ajudando até mesmo a resolver situacdes enfrentadas na vida.

4. REFLEXAO SOBRE PRATICA DOCENTE E LUDICIDADE

Vamos trazer para esse espaco algumas discussdes sobre a importancia
do docente nas atividades ludicas. A forma que o professor ira trabalhar é o
que fard o diferencial. Muitas vezes, 0s jogos e brincadeiras ndo sao aceitos
como uma forma de ensino aprendizagem, sendo encarada como um simples
passa tempo para alguns docentes. Segundo Kishimoto (1994), a ludicidade é
aliada a aprendizagem e, nas escolas, 0s jogos e brincadeiras aproximam o

aluno dos conteudos culturais desenvolvidos no ambiente escolar:
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O jogo como promotor da aprendizagem e do desenvolvimento
passa a ser considerado nas praticas escolares como
importante aliado para o ensino, ja que colocar o aluno diante
de situacbes ludicas como jogo pode ser uma boa estratégia
para aproxima-los dos contelidos culturais a serem veiculados
na escola. (KSHIMOTO, 1994, p.13).

A necessidade de conhecer o aluno, 0 meio em que esta inserido e fazer
essa ligacdo entre jogos, brincadeiras e aprendizagem, pode fazer um
diferencial incrivel na vida de uma criangca. Em contrapartida, € notério que
alguns pais, e até mesmo professores, ndo achem muito comum associar
aprendizagem a brincadeiras ou jogos. Porém, do ponto de vista de Piaget
(1986), o ludico contribui de forma significativa no crescimento da crianca e
permite crescer e equilibrar-se com o mundo. Em concordancia, podemos dizer
que o ludico faz essa diferenca no crescimento e desenvolvimento. Buscar
trazer a cultura para sala de aula pode ser uma estratégia de educar. A palavra
jogos pode ser entendida de varias maneiras e vai depender de como cada um

enxerga e o contexto social em que se esté inserido:

Dessa forma, enquanto fato social, o jogo assume a imagem, o
sentido que cada sociedade lhe atribui. E este o aspecto que nos
mostra por que, dependemos do lugar e da época, 0s jogos assumem
significacdes distintas. (KISHIMOTO, 2005, p.16).

Para o professor agir como mediador, é preciso que ele veja a
importancia de se levar em consideracdo o brincar da criangca e sua cultura.
Através da escuta desse aluno, deve-se aproveitar 0 interesse por
determinados jogos que condizem com sua realidade para inserir o ludico na
aprendizagem. Penso que a vivéncia € importante, contribui de forma
significativa para o aprendizado, jA que, nos espacos escolares, existe essa
interacdo de poder partilhar experiéncias e culturas. Kishimoto (1994) faz essa
relacdo de escola e ludicidade. No ambiente escolar, o ludico pode contribuir
de forma participativa e colaborativa entre os estudantes e o professor é a
ponte que ira fazer essas ligagoes.

A importancia do docente no ensino-aprendizagem € indiscutivel e
guando se fala de ludicidade na pratica docente, podemos dizer que o
educador tem papel fundamental. Segundo Vygotsky (1984), a ligagéo entre o
mediador e o aluno é importante e defende essa mediacdo para o
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acontecimento da aprendizagem. O professor precisa ter esse conhecimento

de que o brincar € atividade essencial para a crianga.

Para que o brincar aconteca, € necessario que o professor
tenha consciéncia do valor das brincadeiras e dos jogos para a
crianca, o que indica a necessidade de esse profissional
conhecer as implicacdes nos diversos tipos de brincadeiras.
Bem como saber usa-las e orienta-las. (TEIXEIRA, 2014, p. 5).

Do ponto de vista de Teixeira (2014), uma atividade precisa ser
planejada, o material ladico deve ser utilizado com o propoésito de estimular a
criatividade para a construcdo de sua formacdo e ndo como momento para
preencher horas. E importante usa-las de maneira que venham a contribuir
nesse processo de formacgao e desenvolvimento.

Para tanto, ndo se pode esquecer que a familia também tem papel
importante para que as atividades acontecam de forma a contribuir nesse
processo. Marinho (2007) aponta que, através das brincadeiras, a crianca
desenvolve suas capacidades, por isso 0 educador precisa considerar a pratica

[0dica em suas aulas.

A escola deve priorizar, em seu projeto politico pedagogico, o
desenvolvimento de atividades que privilegiem o lddico. Os
educadores, por sua vez, no espaco da sala de aula, devem fazer a
ludicidade um dos principais eixos norteadores de sua pratica
pedagégica (MARINHO, 2007.p.91).

Para um melhor aproveitamento dessa ferramenta pedagdgica, 0s
educadores poderiam pesquisar mais sobre as contribuicdes que a ludicidade
pode trazer nesse processo de construcdo e desenvolvimento dos discentes,

tornando, dessa forma, as aulas dindmicas e mais proveitosas.
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5. HORA DE AGUCAR A CRIATIVIDADE: CONSTRUCAO DE BRINQUEDOS

Vivemos em um século no qual os jogos eletrénicos tém se destacado e
o fato € que essa inovacdo tem assumido novos significados na vida das
criangas. Pensando em minhas vivéncias, recordo-me de como era prazeroso e
especial os brinquedos que eram criados por nossas pequenas maos. Era
possivel sentir alegria em um simples pedaco de madeira, latas vazias, restos
de roupas, entre outros objetos que usavamos para fabricar nossos
brinquedos. A madeira se tornava um arco e flecha. Com tampinhas de
garrafas e rolos de papel higiénico, montavamos carrinhos, bonecas, utensilios
domésticos, criativos, ou até mesmo uma folha de papel para construir um
barquinho ou um avido. Esses momentos marcam profundamente as vivéncias
de uma crianga. (KISHIMOTO, 2005).

E importante que as criangas saibam aproveitar determinados objetos
gque possam ser reutilizados para formacdo de jogos e brinquedos,
incentivando-os a reciclagem e mostrando o quanto podemos ajudar 0 meio
ambiente através da criagdo de brinquedos proprios. Para isso, a escola tem
um papel fundamental.

Se as brincadeiras ja sdo importantes no processo de ensino-
aprendizagem, imagina se as permitirmos usar sua propria criatividade para a
construcédo de jogos e brinquedos. Kishimoto (2005, p.40) diz que, quando a
crianca constréi, ela coloca sua imaginacdo nos objetos e que € possivel

diagnosticar problemas futuros a partir de suas expressoes:

Construindo, transformando e destruindo, a crianca expressa seu
imaginario, seus problemas e permite aos terapeutas o diagnéstico de
dificuldades de adaptacdo bem como educadores o estimulo da
imaginacédo infantil e o desenvolvimento afetivo e intelectual. Dessa
forma, quando esta construindo, a crianga esta expressando suas
representacdes mentais, além de manipular objetos (KISHIMOTO,
2005, p.40).

Com suas ideias, as criangas conseguem transformar os brinquedos,
uma vez que, por meio da imaginagao, sdo capazes de transformar o que antes
era apenas um objeto em algo que vai ter representacao propria da crianca. O
trecho da musica aquarela, cangdao de Toquinho (1983), diz que “se um

pinguinho de tinta cair no pedacinho azul do papel, no instante imagino uma
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linda gaivota voar no céu”. Ela nos leva a refletir que podemos criar e agucgar
nossa brincadeira. A imaginacdo nos leva além e nos permite criar brinquedos
e jogos incriveis.

Construir também € brincar de faz de conta. Através da construcdo de
brinquedos, a crianca ndo sé usa a imaginacdo, como também se diverte de
maneira prazerosa e explora os materiais a serem usados. No construir, muitas
vezes, pode até descobrir a sua futura profissdo, como brincar de ser
mecanico, carpinteiro, bombeiro e outros mais.

E muito comum ver nas lojas brinquedos que simbolizam profissdes,
entdo por que ndo incentivar a crianga a construir usando sucatas ou material
reciclavel? Talvez as brincadeiras e jogos passem, dessa forma, a ter outros

sentidos.

[...] enquanto usa, manipula, pesquisa e descobre um objeto, a
crianga chega as préprias conclusbes sobre o mundo em que vive.
Quando puxa, empilha, amassa, desamassa e da nova forma, a
crianga transforma, brincando e criando ao mesmo tempo. Poder
transformar, dar novas formas a materiais como quiser, propicia a
crianca instrumentos para o crescimento saudavel, que a estimulam a
explorar o mundo de dentro e o mundo de fora, dando a eles nova
forma, no presente e no futuro, a partir de sua experiéncia [..]
(MACHADO, 1995, p.27).

A liberdade de criar torna-se um suporte na transformacdo e no
crescimento saudavel, afirma Machado (1995). A iniciativa de instigar os alunos
a fazer seus brinquedos ja vem de muitos anos atrds, mas, com o passar do
tempo e com as construcdes vindas de fabricas, a criacdo propria tem ficado de
lado. Resgatar essa cultura é fundamental para o desenvolvimento da crianca.

Levando em consideracdo que nem todas as familias tém condicfes de
presentear os filhos com determinamos jogos e brinquedos, a construgcdo pode
ser um meio de satisfazer tanto as criangas como 0s pais, pois 0 auxilio dos
pais também € enriquecedor e proporciona a crianga maior confianca e
interacdo entre pais e filhos. A construcéo de brinquedos também pode ser um

meio de aproximacao.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo bibliografico possibilitou a compreensdo de que a
forma ludica sempre esteve presente no cotidiano dos seres humanos, pois
trata-se de uma atividade necessaria, cultural, histérica, social, econémica e
geografica. Ela permite que a crianca expresse seus desejos e sentimentos,
sejam eles de forma positiva ou negativa.

Muitos autores foram mencionados e destacados neste trabalho,
comprovando que o0s jogos e brincadeiras fazem parte do processo de
formacdo do ser discente. Tal evidéncia justifica as raizes da atividade ludica e
sua consisténcia no trabalho e no desenvolvimento educacional e criativo da
crianga.

Ficou notério no presente estudo que o professor ndo basta levar os
jogos para sala de aula sem ter conhecimentos prévios de como manusea-los e
aplica-los devidamente, ou seja, com seu devido planejamento voltado para a
realidade do alunado, objetivos propostos e critérios avaliativos, durante e apos
as atividades. SO assim, a atividade ludica podera trazer resultados positivos
para o professor e alunos.

Investir na formacéo de professores trazendo essa tematica é bastante
relevante no contexto atual, levando em consideragdo que 0S jogos e
brincadeiras precisam ser inseridos na pratica pedagodgica e que essas
atividades tornam as aulas mais prazerosas e despertam ainda mais a vontade
de aprender.

Sendo assim, acredita-se que a implementacdo de jogos no
desenvolvimento infantil educacional pode vir a melhorar a forma de ensinar e
aprender. Assim, o0 jogo, compreendido sob a ética do brinquedo e da
criatividade, devera encontrar maior espaco para ser entendido como
importante instrumento de alfabetizacdo, na medida em que os professores
compreenderem melhor toda sua capacidade de favorecer o desenvolvimento

da crianga no processo de ensino-aprendizagem.
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