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O APRENDER, O BRINCAR E A LUDICIDADE NA EDUCAGCAO INFANTIL

MARIA ELENA DOS SANTOS SiLvA

RESUMO

Este estudo trata sobre a Ludicidade na educacao infantil, o brincar e o jogar como auxilio no
desenvolvimento da aprendizagem da crianca em sala de aula, principalmente daquelas que
apresentam dificuldade neste processo. Muitos estudos tém demonstrado que o ludico
utilizado como ferramenta em sala de aula podem ser usados como aliados. O tipo da
pesquisa realizada foi pesquisa bibliografica, sendo o meio pelo qual foram obtidos a
fundamentacao tedrica; tendo como os principais autores utilizados, tais como: Huizinga
(1999), Massa (2015) e Piaget (1976). Portanto, educador deve adaptar o jogo no processo de
ensino aprendizagem do aluno, moldando-se as dificuldades do aluno, desconsiderando toda
forma de preconceito que é elucidada por aqueles que acreditam que o jogo ainda sé deve
ser usado dentro do critério da diversdo, sem intuito de agregar valores.

Palavras-chave: Aprendizagens; Desenvolvimento; Jogos; Ludico.

INTRODUGCAO

A ludicidade sempre esteve ligada aos atos de brincar, jogar e divertir-se, porém,
muitos estudos se formaram em torno do tema, principalmente no que se refere a ludicidade
e a aprendizagem de criancas em idade escolar. Em uma concepc¢ao histoérica, a ludicidade se
apresentou nos povos gregos e latinos que refletiram o lugar que o brinquedo deveria ocupar
na vida de uma crianca.

O aspecto ludico deve ser compreendido sob a analise do mundo infantil, das suas
descobertas, decepcoes, alegrias, motivacoes etc. O ato de brincar e o seu desenvolvimento
permitem ndao somente o divertimento, mas despertam o divertimento que pode ser
observado nos jogos, principalmente em grupos com outras criancas.

A escolha do tema foi pensada em proporcionar uma experiéncia de aula melhor tanto
para o professor quanto para os seus alunos, pensando em um jeito mais significativo para
aprender e ensinar.

Com a ajuda da ludicidade, o processo pode ser mais saudavel, se o educador estiver
disposto a melhorar o desenvolvimento integral da crianca dentro de seu processo de
aprendizagem. Desta forma construiu-se a problematica sobre o seguinte questionamento:
“Qual aimportancia do brincar e o aprender na Educacao Infantil?
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O objetivo geral deste trabalho estd em compreender a importancia do brincar e
aprender a partir da Ludicidade na Educacao Infantil. Os objetivos especificos consistem em
pesquisar sobre o conceito de ludicidade dentro do imaginar, criar, brincar, pular, correr, jogar,
pintar, inventar, aprender e conhecer; entender o significado da infancia e a sua importancia
e perceber a importancia do brincar e aprender a partir da teoria sociointeracionista de
aprendizagem; relacionar o brincar e o aprender e a pratica pedagdgica na Educacao Infantil.

Para a construcdo deste trabalho utilizou-se como metodologia a revisdo da literatura.
A pesquisa serd construida com base em trabalhos como Artigos, Dissertacoes, Monografias,
Teses de Doutorado e Mestrado além de outros textos provenientes da area de autores como
Huizinga (1999), Massa (2015) e Piaget (1976).

A pesquisa bibliografica, de acordo com Gil (1996, p.19), o qual define como “[...] um
procedimento racional e sistematico que tem como objetivo proporcionar respostas aos
problemas que sdo propostos|...]."

Todos estes foram extraidos de bases eletrénicas, como o Google Académico,
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD), Portal da Busca Integrada (PBI),
e Scientific Eletronic Library Online (SCIELO).

LUDICIDADE: ASPECTOS GERAIS

A intervencdo de jogos e brincadeiras sdao extremamente importantes para o
crescimento do ser humano e para o aprimoramento do seu aprendizado. Muitos educadores
tém ocupado um tempo de sua jornada de aula com esses jogos e brincadeiras, para que por
meio destas praticas educativas melhore o rendimento de seus educandos.

No que se refere ao conceito de brincar, associamos a este conceito a palavra “ludico”,
que tem origem no termo “Ludus”, e historicamente engloba o jogo infantil, os jogos de azar
e os jogos competitivos. A Ludicidade, como conceito inexiste no diciondrio da Lingua
Portuguesa, e em dicionarios de outros paises. (HUIZINGA, 2008; LOPES,2004).

Ao citar “o brincar”, direcionamos ao brinquedo visto como ferramenta, que segundo
as herancas freudianas devem ser o caminho real para o inconsciente da crianca, sendo
comparado ao sonho que é o caminho real para o inconsciente do adulto. Brinquedo, para
Freud, deve ser entendido ndo somente como objeto, mas dentro dos brincares, estes que
sdo passados por meio da heranca sociocultural vivenciada pela crianca (LUCKESI, 2005).

Luckesi (2002) apresenta a ideia do ladico relacionada com as experiéncias internas do
Ser Humano. O Ludico contemplado pelo autor é denominado como o estado interno do
sujeito e de Ludicidade a caracteristica de quem estd em estado ludico. A visdo explanada por
este autor, se relaciona ao mundo interior do sujeito e as atividades propostas pelos
educadores contemplardo o lddico na medida em que estimularem o estado lddico do
individuo, ou seja, a sua vivéncia l4dica.

Possibilitar o reconhecimento do 4dico na infancia é verificar que:

[...] criancas sejam e vivam como crianca; é ocupar-se do presente,
porque o futuro dele decorre [...] reconhecer o lidico é redescobrir a
linguagem dos nossos desejos e conferir-lhes o mesmo lugar que

EVOLUCAO
38 ‘

ISSN: 2675-2573

Ano IV - N° 39 - Abril de 2023 www.primeiraevolucao.com.br



tem a linguagem da razdo; é redescobrir a corporeidade ao invés de
dicotomizar o homem em corpo e alma. (OLIVIER, 2003, p. 23-24).

O jogo e a brincadeira, de maneira geral, sdo vistos como sinénimos de l4dico, e estes
ligados aos prazeres da vida, ao lazer, a satisfacdo e ao deleite. A concepcao de jogo mais
completa e aceita é aquela trazida por Huizinga, ele explica que o jogo, é uma acao livre,
formalmente executada e sentida como se estivesse fora da vida cotidiana, mas envolver por
completo o jogador, sem que nele resida algum interesse material, nem se obtenha dele
algum proveito.

O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas
definicoes mais rigorosas, pressupoe sempre a sociedade humana;
mas, 0s animais ndo esperaram que os homens os iniciassem na
atividade ladica. (HUIZINGA, 1999, Pag. 03).

Para Huizinga (1999) o jogo é mais antigo que a cultura, este ja era partilhado entre os
homens e os animais, mas este é mais reconhecido quando esta relacionado com a cultura,
interno a ela ou existente diante dela.

A obra Homo Ludens, tem como tese central, de que o jogo é uma realidade originaria,
que corresponde a uma das no¢des mais primitivas e enraizadas em toda a realidade humana,
sendo do jogo que nasce a cultura, sob a forma de ritual e vislumbrada como sagrado, de
linguagem e de poesia, permanecendo subjacente nas dreas das artes e da expressao,
inclusive no que se refere nas artes do pensamento e do discurso, bem como na do tribunal
judicial, na acusacdo e na defesa polémica, portanto, também nos combates e na da guerra
em geral (ALBORNOZ, 2009).

Convidam-se uns aos outros para brincar mediante um certo ritual
de atitudes e gestos. Respeitam a regra que os proibe morderem, ou
pelo menos com violéncia, a orelha do préximo. Fingem ficar
zangados e, o que é mais importante, eles, em tudo isto,
experimentam evidentemente imenso prazer e divertimento.
(HUIZINGA, 1999, p. 03).

Transcendendo a finalidade bioldgica, e contemplando a expressao “ha algo em jogo”,
o jogo determina diversos significados, entre eles o sentido do divertimento. O vocabulo de
origem alema “Witz", significa “gracejo” e esta na linha da palavra “Spass”, que quer dizer
“achar graca em algo”. (HUIZINGA, 1999).

Nesta perspectiva o jogo pode ser sério, ndo é exatamente o riso, mas mantém muita
afinidade com o sentido do humor e do gracejo. Quem reconhece o jogo, também participa
do seu espirito, porque o jogo, seja qual for a sua finalidade, ndo é material, indo além dos
limites da realidade fisica. (HUIZINGA, 1999, P4g. 06).

O jogo e a competicao sdo fendmenos correlatos e culturais conforme a Antropologia
costuma ilustrar. Desta maneira a cultura “é jogada”, como sendo origindrias do ser natural,
e nesse plano de origem, o elemento lidico da lugar a esfera do sagrado. Portanto o jogo se
oculta por detras dos fenémenos culturais.
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Regra geral, o elemento ludico vai gradualmente passando para
segundo plano, sendo sua maior parte absorvida pela esfera do
sagrado. O restante cristaliza-se sob a forma de saber: folclore,
poesia, filosofia, e as diversas formas da vida juridica e politica. Fica
assim completamente oculto por detrds dos fendmenos culturais o
elemento lddico original. (HUIZINGA, 1999, Pag. 54).

Em suma, jogar faz bem, quem joga busca alternativas para aliviar a rotina do dia -a —dia.
O jogo também nos ajuda a refletir, é usado como ferramenta de aprendizagem. Este conceito
é amplo e importante, ndo tem uma categorizacdo assumida, mas tem um rico valor funcional,
e consequentemente traz desenvolvimento e crescimento para nés Seres Humanos.

0 jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espaco, segundo
regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias,
dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentido de
tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida
cotidiana”. (HUIZINGA, 2000, P4g.33).

A teoria, ainda, aponta de maneira sistematica as sete caracteristicas basicas de uma
atividade considerada integralmente ludica, sendo elas, segundo Ramos (2000, p. 50):

Plenitude da experiéncia / alegria corporal pelo momento presente; 2. Intencionalidade
do Brincar / participar / desejo e entendimento da atividade; 3. Absor¢ao e valorizacdo de todos
os envolvidos; 4. Espontaneidade e liberdade dos participantes; 5. Flexibilidade/ controle interno/
Regras recombindveis pelos participantes/Transparéncia; 6. Incerteza dos resultados e abertura
para a instabilidade; 7. Relevancia dos processos / Produtos temporarios/ Avaliacdo ludica
contextualizada (Acompanhamento, considera ambientes, ndo apenas medicdo pontual / metas).

Ao identificar estas sete caracteristicas, também se percebe o quanto o ludico esta
presente nas atividades cotidianas ou em determinados acontecimentos. O individuo, por
exemplo, pode estar em um ambiente de lazer e |4 ndo encontrar ludicidade, ou ainda, em
momentos estressantes como os estabelecidos em ambiente de trabalho, este deixa de ser
l4dico, jad que massacra e desapropria o sujeito do seu carater lddico.

Jean Piaget (1976) traz o conceito de jogo como um fazer ou a um a participacdo do
sujeito no meio, que lhe possibilita interpretar a realidade. Os jogos, para este autor,
constroem uma grande rede de dispositivos que ajudam a crianca a assimilar a sua realidade,
absorvendo-a para revivé-la, domina-la e compensa-la.

Jogar é marcar a infancia com os melhores momentos, com sensacoes de bem-estar,
todas as criancas devem jogar, sendo esta atividade considerada a razdo de ser da infancia.
(UNESCO, 2005).

Segundo Lopes (2004):

[...] a esséncia da ludicidade reside sobretudo nos processos relacionais
e interacionais que os Humanos protagonizam entre si, em diferentes
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situacoes e em diversos patamares de ocorréncia dos seus processos de
manifestacdo, nomeadamente, intrapessoal, interpessoal, intragrupo,
intergrupo, interinstitucional, interinstitucional e em sociedade e ainda,
com ou sem brinquedos e jogos/artefatos lidicos digitais e analdgicos
construidos deliberadamente para induzir a manifestacdo ludica
humana. (LOPES, 2004, Pag. 06).

Explica-se que, nesta 6tica, uma experiéncia pode ser lUdica para uma pessoa, ndo é para
outra, pois isso é intrinseco de cada um, a experiéncia é individual, e ressalta-se que a mesma
experiéncia realizada de forma mecanica, ndo se configura como ladica. (MASSA, 2015).

O jogo, atualmente é reconhecido como um aliado saudavel para ajudar no
desenvolvimento fisico e mental das criancas. Esta capacidade do jogo de desenvolver o
aprendizado das criancas é reconhecido pela comunidade. Nesta perspectiva é que o brincar,
o jogar, o divertir-se e o lazer também influenciam na melhora do desempenho escolar das
criancas, facilitando os objetivos do professor.

De maneira geral, cabe elucidar, que como seres humanos, por causa de nossas
atividades rotineiras, estarmos impossibilitados de vivenciarmos vinte e quatro horas o
lUdico, porém temos infinitas escolhas de nos sentirmos melhores, e entre elas é
incorporarmos as atitudes lidicas em nosso cotidiano.

O DESENVOLVIMENTO DA APRENDIZAGEM ATRAVES DO BRINCAR

A atividade ludica segundo especialistas como os que trabalham na area da
psicogenética, facilita o desenvolvimento infantil, pois para eles cada etapa estd ligada a um
tipo de jogo. Até mesmo os adultos usam a diversao propiciada pelos jogos para poder distrair
a mente da rotina e dos problemas do cotidiano.

Os educadores de maneira geral ndo sdo favoraveis na possibilidade de aprender e
brincar, levam em consideracao em muito dos casos que o aprender deve ser posto em um
cenario rigido, revestido de seriedade, recusando-se a admitir sobre a responsabilidade
pedagdgica que podera promover o brincar.

As préticas pedagodgicas atuais dificilmente incluem o brincar e o estudar como aliados
na aprendizagem em sala de aula, é possivel constatar me muitas instituicoes escolares a
inexisténcia de brinquedos ludicos.

Neste sentido, importa refletir o que cita Horn (2017, p. 27):

A maioria das escolas brasileiras ainda oferece um espaco que
determina a disciplina, em uma relacdo de mao Unica, na qual a
crianca é mantida em uma mobilidade artificial. Na educacao infantil,
é comum os arranjos espaciais ndo permitirem a interacdo entre as
criancas [...]. A prépria préatica docente desenvolvida em muitas
instituicdes de educacdo infantil defende o espaco como aliado ao
controle dos corpos e dos movimentos considerados importantes,
no que é entendido como “pré-alfabetizacdo”.
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Nos momentos em que sdo propostos os brinquedos ndo sdo utilizados como meio
pedagdgico, mas aplicados de forma separada em um dia especifico ou muito dos professores
reservam um cantinho do brinquedo na sala de aula.

Na busca pela autonomia das criancas [..] este processo de
adultizacdo vai configurando-se por afastamento progressivo entre
monitores, professores e criancas, principalmente, no que diz respeito
ao contato fisico, ao colo ou ao carinho, reflexo se uma sociedade
individualizante que restringe os corpos sociais do toque, das trocas
corpéreas — aquelas que humanizam, que constroem e extrapolam os
limites do corpo, e que vao além (PRADO, 2012, p. 89).

O inicio da vida social de uma crianca comeca ja no ato de vida, ao sair da barriga da
mae, afina ndo ha possibilidade até seu pleno desenvolvimento dela sobreviver sozinha, sem
obter cuidados por outros individuos, sua autonomia ndo é neste periodo suficiente para
suprir esta necessidade. A comunicacdo nesta época é por meio de gestos (verbais ou ndo
verbais) e acontece quando a crianca, por exemplo, estende seu braco para pegar um
brinquedo, ha ai o que chamamos de metacomunicacao.

Segundo Huizinga (1971, p 06) o brincar estd presente na cultura de um povo,
refletindo seu histérico, o autor menciona que: “Como um elemento dado existente antes da
prépria cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes origens até a fase de
civilizacdo em que agora nos encontramos”.

O jogo imaginativo, o faz de conta fazem parte do mundo das criancas para que elas
consigam se introduzir no mundo dos adultos, a brincadeira aqui ajuda a entender formas
geométricas, como por exemplo, por meio de uma bola ela assimila que a forma dela é
redonda.

Quanto a funcdo do brinquedo, esclarecem que ele tem um valor simbélico que
domina a funcao do objeto, ou seja, o simbélico torna-se a funcdo do préprio objeto. Um cabo
de vassoura pode exemplificar esta relagdo entre fungdo e valor simbélico. A fun¢do de um
cabo de vassoura pode mudar nas maos de uma crianca que, simbolicamente, o transforma
em um cavalo (BROUGERE e WAJSKOP, 1997).

A crianca que brinca pode adentrar o mundo do trabalho pela via da
representacdo e da experimentacdo; o espaco da instituicdo deve
ser o espaco de vida e interacdo e os materiais fornecidos para as
criancas podem ser uma das varidveis que as auxiliam a construir e
apropriar-se do conhecimento universal (WASJKOP, 1997, p. 27)

Ha evidenciado, no entanto eixos norteadores das praticas pedagogicas voltadas para
as interacoes e brincadeiras, como por exemplo a fortificacdo dos lacos com as os professores
e alunos, com os brinquedos, materiais, ambiente escolar, familia, entre outros.

Ao Parametros Nacionais de Qualidade para a educacao Infantil (2006), em relacdo a
Politica Nacional, descreve como de umas suas diretrizes, a “Indissociabilidade entre cuidado
e educacdo no atendimento as criancas” (ARIES, 2006, v.2, p. 28).
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Neste sentido, a instituicdo de Educacdo Infantil, por exemplo, faz com que o tempo
e o0 espaco um privilégio para garantir a crianca seus direitos, dentre eles, o de brincar, e
contemplar o resultado positivo da mistura de aprender e brincar.

Nas politicas publicas especificas para a Educacdo Infantil, ou seja, a primeira etapa da
Educacdo Basica, os documentos tém como finalidade cuidar do trabalho pedagégico nas
instituicoes de Educacdo Infantil ajudando o docente na sua prética. Segundo o Referencial
Curricular Nacional para a Educacdo Infantil:

O referencial foi concebido de maneira a servir como um guia de
reflexdo de cunho educacional sobre objetivos, conteldos e
orientacoes didaticas para os profissionais que atuam diretamente
com criancas de zero a seis anos, respeitando seus estilos
pedagdgicos e a diversidade cultural brasileira (BRASIL, 1998, p. 5).

Todos sabemos da importancia de brincar para as criancas, e temos consciéncia de que
na escola este papel tem sido negado, por motivos como o da urbanizacdo, da violéncia, da
auséncia de um adulto.

O brincar diante de todas as outras atividades sdo fundamental, auxilia no
desenvolvimento de atividades como a identidade e a autonomia ligado as capacidades
entendidas como essenciais para o desenvolvimento infantil, o Referencial Curricular Nacional
para a Educacdo Infantil acrescenta a capacidade de socializacdo, que serdo verificadas
através das interacoes sociais, onde a crianca experimenta regras e papéis sociais.

Brincar é uma das atividades fundamentais para o desenvolvimento
da identidade e da autonomia. O fato de a crianca, desde muito
cedo, poder se comunicar por meio de gestos, sons e mais tarde
representar determinado papel na brincadeira faz com que ela
desenvolva sua imaginacdo. Nas brincadeiras as criancas podem
desenvolver algumas capacidades importantes tais como a atencao,
aimitacdo, a memoria, a imaginacdo (BRASIL, 1998, p. 22).

Infelizmente esta atividade que deveria ser criativa fica restrita as rotinas rigidas,
como direcionar o cotidiano a televisdo, ao computador e em alguns casos ao celular, a
realidade de que as oportunidades de brincar tornaram-se restritas para as criancas é mais
real e cruel que nunca.

Vygotsky (2007), entende que a situacdo do imaginario e as regras sao parte do
brinquedo ou da brincadeira, potencializando a imaginacao da crianca que é motivado por
diferentes comportamentos.

A partir dessa perspectiva, torna-se claro que o prazer derivado do
brinquedo na idade pré-escolar é controlado por motivacoes
diferentes daquelas do simples chupar chupeta. Isso ndo quer dizer
que todos os desejos nao satisfeitos dao origem a brinquedos
(como, por exemplo, quando a crianca quer andar de carrinho).
Raramente as coisas acontecem exatamente dessa maneira.
Tampouco a presenca de tais emocoes generalizadas no brinquedo
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significa que a propria crianca entenda as motivacoes que dao origem
ao jogo. Quanto a isso, o brinquedo difere substancialmente do
trabalho e de outras formas de atividade (VIGOTSKI, 2007, p. 109).

Kishimoto (2002) estudou sobre o jogo infantil a partir das anélises feitas por Froebel|,
pedagogo do século XIX que concebeu o jogo e a brincadeira como essencial para o trabalho
pedagdgico.

Um dos primeiros educadores a enfatizar o brinquedo e a atividade lidica escolar foi
Froebel, ele também criou o “Jardim de Infancia” e precursor na valorizacdo da brincadeira no
processo educativo de criancas, dizia que o brinquedo é essencial na educacao inicial
(KISHIMOTO, 2002).

Em suma, apesar de ndo ser acatado pelos profissionais o brincar e o aprender fazem
parte essencial do desenvolvimento infantil, bem como da aprendizagem, principalmente em
ambientes como a sala de aula, que se falta é o surgimento de novas metodologias que
possibilitem ao educador agregar os dois, afinal aprender deve ser divertido.

CONSIDERAGOES FINAIS

O brinquedo e o ato de brincar ndo sdo concepc¢oes atuais, areas como a psiquiatria de
Freud ja estudava a heranca sociocultural vivenciada por criancas, afinal toda crianca deseja
brincar, e desta forma usa o seu imaginario, que na maioria das vezes a imaginacdo da crianca
é a porta de entrada para o mundo dos adultos, e crie percep¢des sobre o seu cotidiano.

O brincar é t3ao importante na aprendizagem dos alunos infantis que o préprio Poder
Publico criou Politicas Publicas, leis e decretos infraconstitucionais que vislumbrassem esta
possibilidade dentro de sala de aula. Ao considerar a infancia como uma fase importante,
disciplinou diretrizes para a Primeira Infancia que garantisse uma passagem por este periodo
serena, e que os infantes tivessem acesso a todos os recursos que auxiliariam o
desenvolvimento, tanto fisico quanto do conhecimento.

Muitos trabalhos ainda devem ser realizados sobre esta tematica, afinal o preconceito
de que os brinquedos ndo devem ser apresentados para as criancas juntamente com o contetdo
da aula, ou devem ter dias especificos para eles ainda prevalece em muitas salas de aula.
Ampliar a literatura da teoria Sociointeracionista nesta perspectiva seja uma solucdo viavel.
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