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RESUMO

A ludicidade auxilia processo de ensino-aprendizagem, atuando como meio para facilitar a préatica
de ensino, dentro e fora da sala de aula.Através dos jogos e brincadeiras, a crianca desenvolve
habilidades que promovem a interacdo, cooperacdo e a sociabilidade. Tendo o ludico como
componente agregador do conhecimento as vantagens sdo inimeras.O objetivo geral deste
trabalho é Descrever importancia do ludico no processo de aprendizagem na Educagdo Infantil.
Trata-se de uma revisao bibliografica com abordagem qualitativa,onde foram utilizadas as bases:
Biblioteca Virtual do Ministério da Educacdo (MEC), ScientificElectronic Library Online
(SciELO), com publicaces para analise e apresentacdo de dados de 2009 a 2020. Os jogos e
brincadeiras quando utilizados dentro da sala de aula, viram componente importante e
potencializam uma aprendizagem inclusiva e completa.As atividades ludicas além de auxiliar no
processo de aprendizagem dos alunos da Educacdo Infantil, proporcionam aspectos de grande
importancia ao longo de toda vida académica e social. Ela visa o pleno desenvolvimento das
criangas e torna o ensino mais significativo e completo e estimula a criatividade, interatividade
imaginacdo, dentre outros. Essa pratica visa respeitar a interpretacdo da crianga sobre 0 mundo,
as criangas criam vinculos entre elas e entre elas e os adultos, assim a ludicidade se torna uma
importante estimuladora da afetividade.

Palavras-chave: Aprendizagem; ensino; ludicidade.



ABSTRACT

Ludicity helps the teaching-learning process, acting as a means to facilitate the teaching practice,
inside and outside the classroom. Through games and play, the child develops skills that promote
interaction, cooperation and sociability. Having play as a knowledge aggregator component, the
advantages are numerous. The general objective of this work is to describe the importance of
playfulness in the learning process in Early Childhood Education. This is a bibliographic review
with a qualitative approach, where the following bases were used: Virtual Library of the Ministry
of Education (MEC), Scientific Electronic Library Online (SciELO), with publications for
analysis and presentation of data from 2009 to 2020 The games and games when used in the
classroom, they become an important component and enhance inclusive and complete learning.
The recreational activities, in addition to assisting in the learning process of Early Childhood
Education students, provide aspects of great importance throughout their academic and social
life. It aims at the full development of children and makes teaching more meaningful and
complete and stimulates creativity, interactivity, imagination, among others. This practice aims to
respect the child's interpretation of the world, children create bonds between them and between
them and adults, so playfulness becomes an important stimulator of affectivity.

Keywords: Alearning; teaching; playfulness.
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1 INTRODUCAO

O ludico tem origem do latim ludos que tem como significado o brincar, essa atividade
humana faz parte do desenvolvimento das crian¢as durante a sua infancia, ele torna o processo
de desenvolvimento mais esponténeo e diversificado, aprimora a recriagdo e 0 aumento das
relagbes sociais. O processo de ensino aprendizagem com a utilizacdo de jogos e brincadeiras
torna-se cada vez mais importante despertando o interesse dos alunos para o aprender, sendo
um excelente potencializador de novos métodos de aprendizagens (ALMEIDA, 2009).

A ludicidade ¢ o que “podemos definir como uma forma de desenvolver a criatividade e
0 conhecimento através de jogos, brincadeiras e musicas” (ALMEIDA, 2009, p. 1). Ela
promove brincadeiras essenciais para o desenvolvimento da crianga. Ja para Vygostsky (1991),
a brincadeira € assimilada como atividade social para a crianca, cuja natureza e origem séo
especificas de sua personalidade, e compreensao da realidade a qual se inserem.

O ludico é fator primordial para o desenvolvimento da crianca, sdo atividades primarias
a serem desenvolvidas na Educagdo Infantil, trazendo beneficios ao seu aprendizado. E no
brincar que a crianga desenvolve a sua autonomia. A aprendizagem, tendo como auxilio a
recriacdo, auxilia o desenvolvimento do aprender no processo escolar e proporciona vantagens
e situacOes imaginarias que ampliam o cognitivo e proporciona interacdes as quais amplificam
0 conhecimento(ALMEIDA, 2009).

O aprendizado pode serinter-relacionado desde os primeiros dias de vida; ele comeca
muito antes dela frequentar a escola ou algum espago de aprendizagem. Todas as situacfes
vividas pela crianca devem servir de elementos para sua imaginacdo. Se a crianca observa
vive e combina, ela cria e recria situacbes na brincadeira, 1isso gera 0
aprender(VYGOTSKY, 1988).

O brincar de acordo com o Referencial Curricular Nacional para a Educacdo Infantil;
(RCNEIL 1998 p. 22) “¢ uma das atividades fundamentais para o desenvolvimento da identidade
e da autonomia”. Portanto, o brincar ¢ essencial na vida da crianga, podendo expressar suas
sensacfes como medos, emocdes, e até mesmo construir sua identidade. De acordo com Santos
(2014), o uso do ludico pode possibilitar que o processo de ensino-aprendizagem seja
vivenciado em diferentes experiéncias para as criancas, que pode ser expressam na logica e o

raciocinio, consentindo atividades fisicas e mentais que desenvolvam a sociabilidade e
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estimular a afetividade nas reagdes cognitivas, morais, culturais, sociais e linguistica.O Ludico
é considerado elemento fundamental durante a elaboracdo do planejamento das atividades para
a Educacédo Infantil, tendo como principal objetivo facilitar o conhecimento para que se torne
fator essencial € importante que o professor resgate momentos ludicos,com jogos e brincadeiras
(OLIVEIRA,1995).

Segundo A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018), a ludicidade seja utilizada
como fator de aprendizagem dentro do contexto escolar, facilita o processo de ensino e
aprendizagem que se desenvolva dentro de condi¢des harmoniosas sendo propicio para o
desenvolvimento da crianca, de forma que, ndo venha causar nenhum estresse no seu primeiro
contato no espaco escolar. Segundo Barbosa (2016), o ensinar ludicamente promove a
motivacdo e a diversdo, essa atitude representa a liberdade de expressdo e a criagdo do ser

humano.

Objetivo geral
Descrever importancia do ludico no processo de aprendizagem na Educacao Infantil.
Objetivos especificos
e Apontar a importancia do ludico para o desenvolvimento das criancas;
e Demonstrar quais beneficios o ludico traz para o processo de ensino-
aprendizagem;
e Apontar a importancia da ludicidade para o cotidiano dos alunos.

Problema

De que maneira a ludicidade pode ajudar no processo de aprendizagem das criancas na

Educacéo Infantil?

Hipotese
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A ludicidade ajuda no processo de ensino-aprendizagem, serve como meio para facilitar
a pratica de ensino, dentro e fora da sala de aula, através dos jogos e brincadeiras a crianca
desenvolve habilidades que promovem a interacdo, cooperacdo e a sociabilidade. Tendo o
ludico como componente agregador do conhecimento as vantagens sdo inimeras, e leva o aluno

ao mundo do faz-de-conta.

1.5. Justificativa

Justifica-se a escolha do tema por considerar importante utilizar o ludico na sala de aula
principalmente no Ensino Infantil. Esse recurso pedagogico é de grande valia na formacéo dos
individuos, no desenvolvimento do conhecimento além de ser uma fonte de interacdo entre a
crianca e 0 adulto.Promove na Educacdo Infantil, uma forma de pratica educacional de
conhecimento de mundo, como a oralidade, pensamento e nos sentidos. Os jogos e brincadeiras
possibilitam a exploragdo do ambiente a sua volta e proporciona uma aprendizagem de maneira

prazerosa e significativa.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O L.udico no Processo de Aprendizagem

O lddico é um elemento que contribui para o processo de ensino-aprendizagem, pois é
um agregador no ato de assimilar o que é ensinado com a forma que os alunos adquiriram o
conhecimento, durante esse processo ele tem um papel fundamental na pratica pedagdgica. De
acordo com o Referencial Curricular Nacional Para Educagéo Infantil (BRASIL, 1998, p.27)
“as atividades ludicas, através das brincadeiras favorecem a autoestima das criangas ajudando-
as a superar progressivamente suas aquisicbes de forma criativa”. Sendo assim, o lddico
contribui diretamente para o desenvolvimento da crianca e a elevacdo da sua autoconfianca.

A brincadeira é parte importante do processo de aprendizagem, onde o professor tem o
papel de incentivar a brincadeira como componente no desenvolvimento amplo da
aprendizagem. O aprender brincando deve ser valorizado no ambiente escolar (ROLIM,
GUERRA; TASSIGNY, 2008, p.177).

O brincar relaciona-se ainda com a aprendizagem. Brincar é aprender; na
brincadeira, reside a base daquilo que, mais tarde, permitird a crianca
aprendizagens mais elaboradas. O ludico torna-se, assim, uma proposta
educacional para o enfrentamento das dificuldades no processo ensino-
aprendizagem para (ROLIM, GUERRA e TASSIGNY, 2008, p.177).

Ja para Oliveira (1995)as atividades devem favorecer o envolvimento da crianga com
as brincadeiras, principalmente aquelas que criam de situacdes imaginarias, e tem uma funcéo
pedagdgica. Com a insercdo do ludico, a crianca realiza uma interacdo social e a liberagcdo de
energias, além de aprimorar o aprender no brincar. Com isso, amplia-se a socializacdo, ela
desenvolve a capacidade de adquirir conhecimentos, e aprimorar sua criatividade gerando um
elo com quem esta a sua volta.“A socializagdo e interagdo entre as criangas e adultos e entre
elas mesmas é tdo importante quanto & nutricdo e outros cuidados para uma vida sadia”
(CENED, 2005, p.7).

O Ldudico torna-se um dos pilares fundamentais durante o processo de aprendizagem e
na formacdo dos alunos, tornando a busca pelo novo mais prazerosa, dessa forma permite que o

aluno vivencie acGes em grupo, e propicia a se tornarem pessoas mais dispostas e sem medo de
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tomar decisdes em dificuldades impostas futuramente, contribuir ainda para a atividade de
transformacgdo de sociedade, transformando o aprendizado mais significativo(RCNEI, 2000,
p.11).

Segundo Coelho (2002, p. 11), “a aprendizagem é o resultado da estimulacdo do
ambiente sobre o individuo j& maturo, diante de uma situacdo- problema sob a forma de uma
mudanca de comportamento em fungdo da experiéncia”.O desenvolvimento no Ensino-
aprendizagem tem uma importancia muito grande no processo de aprendizado do aluno, as
brincadeiras devem fazer parte da aprendizagem, ndo somente com o intuito de diversdo, mas
com o propdsito de estimular o ensino.

Existem brincadeiras sem que haja regras, para que 0s pequenos se envolvam nos jogos.
Faz-se necessario que as atividades de faz-de-conta sejam mais realistas e que possam
transparecer a vivencia da crian¢ca o0 mundo em que ela vive, somente através das brincadeiras
que ela pode sentir as sensacdes e 0 sentimento de amor e medo. Para acriancga, o brincar tem
uma relacéo direta com a aprendizagem, brincar também ¢é aprender, e o lGdico € uma proposta
educacional para combater dificuldades no processo de ensino-aprendizagem (VYGOTSKY,
1980).

De acordo com Leal (2011) o ludico é uma ferramenta que deve fazer parte da
metodologia educacional adotada pelos professores, visto que propicia uma atividade mais
prazerosa,concreta e significativa, resultando em um ensino de qualidade. Os jogos e
brincadeiras contribuem para evidenciar as capacidades do desenvolvimento, e das relacdes
interpessoais, aléem de gerarem uma estimulacdo, aceitacdo, respeito e confianga,propiciando o
conhecimento mais amplo da realidade cultural e social em que a crianca esta inserida.

Segundo Moyle (2002) para brincar de modo efetivo, as criancas precisam de
companheiros de brincadeiras, materiais, areas, oportunidade, espaco, e tempo, entre outros. A
ludicidade estimula a inteligéncia, dessa maneira, a crianca solta sua imaginacdo e aumenta a
criatividade. Possibilita a concentracdo, a atencdo e o engajamento, um exemplo é o jogo de
encaixe, onde a crianca desenvolve a coordenacdo motora, concentracdo e noc¢des de
espacialidade.

Para o educador utilizar a ludicidade como uma aliada em seu trabalho pedagdgico e
alcancar facilmente os resultados com os alunos durante o processo de ensino, Sa0 necessarios

uma elevagdo ao conhecimento, com isso, criar-se motivacdo para aprendé-lo. O educador
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precisa ser inovador com o seu trabalho, pois neste trajeto pode instigar a vontade de aprender
nas criangas (BRASIL, 1998).

Os Paréametros Curriculares Nacionais(PCNS) referem que: que para que as criancas
possam desempenhar suas capacidades de criar e recrear na escola para brincar é necessario
apropriar elementos da realidade real da crianca, de tal forma que possa atribuir para novos
significados. A ludicidade na educacdo cria situagdes estimuladoras durante o processo de
ensino-aprendizagem, que podem evidenciar um desenvolvimento da crianca, de forma que a
utilizacdo do ludico e do instrumental sejam ferramentas com objetivo de atingir niveis
escolares cada vez maiores (MARIA, et al., 2009).

De acordo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC):

Na Educacdo Infantil, as aprendizagens essenciais compreendem tanto
comportamentos, habilidades e conhecimentos quanto vivéncias que
promovem aprendizagem e desenvolvimento nos diversos campos de
experiéncias, sempre tomando as interagdes e brincadeiras como eixos
estruturantes. Essas aprendizagens, portanto, constituem-se como
objetivos de aprendizagem e desenvolvimento (BRASIL, 2017, p. 39).

A BNCC apresenta os direitos da aprendizagem para as criancas da Educacdo Infantil.
O ludico e a aprendizagem sdo inseparaveis. Um ambiente escolar ludico é propicio para um
ensino mais interativo. O brincar pedagogicamente deve estar inserido na rotina das criancas,
dessa forma proporciona o desenvolvimento das habilidades cognitivas, motora, afetiva, e
insercdo social (DUTRA, 2015) as criancas fazem dos jogos e brincadeiras uma ligacdo para o
imaginario, podendo assim ser trabalhadas diferentes atividades como, contos de historia, jogos
com regras e dramatizacdo dentre outras atividades, que contribuem para uma aprendizagem
mais prazerosa. Durante as brincadeiras sdo desenvolvidas a linguagem, raciocinio légico e
socializacdo, importantes habilidades que contribuem para o processo de construcdo social
(LURENGCO, 2004).

Por mais simples que seja 0 jogo ou a brincadeira, requer habilidades fundamentais
como, arremessar, pular, correr, equilibrio e a socializacdo. Isso torna mais facil o
desenvolvimento cognitivo e motor. Durante as atividades, as criancas desenvolvem o gosto
pelo aprender e vivenciam a aprendizagem na prética da ludicidade (SOUZA; VIEIRA, 2010).

Para acrianca que tem contato com um ambiente ludico suas experiéncias se integram
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com seus sentimentos, e ela desenvolve competéncias e habilidades por meio da interacdo com
seu grupo. E importante ressaltar que o lidico ndo envolve exclusivamente os jogos e
brincadeiras, mas uma variedade de atividades que estdo associadas ao livre arbitrio, tornando-
se cunho pedagdgico (BACELAR, 2009). O jogo ndo € apenas uma brincadeira, mas sim, um
meio, onde a crianca possa se divertir e aprende simultaneamente. Por exemplo,com o jogo de
formas geométricas a crianca desenvolve a percepcdo visual, nocdo visual e o processo de
conhecimento das formas geométricas (PIAGET, 1998).

E necessario que a escola disponha ao docente, meios para inserir o lidico no cotidiano
escolar, devem preparar 0s mesmos para que, possam entender a importancia da insercao da
ludicidade para desenvolver a pratica com os alunos (LUCKESI, 2005). Os professores devem
entender que 0s jogos e brincadeiras tem um proposito para melhorias da aprendizagem. A
utilizacdo de atividades ludicas nas escolas tem como objetivo, as experiéncias e plenitudes, de
recreacdo e de socializacdo da crianca, evidenciando-se como instrumentos indispensaveis para
o0 planejamento diario do professor (BORDIGNON; CAMARGO, 2013).

As atividades ludicas se tornam fundamentais para a formacao das criangas e, serve
como facilitadora dos relacionamentos e vivencia dentro da escola. Cabe ao professor e a
escola utilizar novas ideias e instrumentos para aprimorar a pratica do aprender e o ensinar, e
deve ser transformadora e inspiradora, para que a escola seja um ambiente onde a crianga possa
se sentir protegida e acolhida. A escola deve ser um espaco, onde a crianca possa expressar
suas potencialidades (HAETINGER, 2005). Para Sommerhalder e Alves (2011, p. 55):

O acolhimento do jogo significa o acolhimento da cultura ludica
infantil, o que remete a compartilhar com a crianca suas brincadeiras,
Seus jogos, as histdrias de instigar a curiosidade da crianga, de seduzi-la
a descobrir e descobrir-se, a criar e criarse, enfim, seduzi-la a desejar
conhecer, o que implica conhecer-se.

Para permitir as manifestacdes do imaginario da crianca, por intermediacdo de objetos
simbdlicos, intencionalmente cria-se uma funcdo pedagdgica que subsidia o desenvolvimento
infantil. Nesse sentido, o jogo, deve respeitar a natureza da ludicidade, e conter carater
educativo para proporcionar um aprendizado por meio dos jogos e brincadeiras na sala de aula
(KISHIMOTO, 2012).



20

As brincadeiras devem fazer uma ponte para o imaginério. E o professor, deve trabalhar
contacdo de historia, desenhos e jogos com regras, dentre outras atividades que possam ser
ladicas. Por meio das atividades que sdo desenvolvidas durante as brincadeiras as criancas
expressam suas criacdes e emocoes. Elas podem refletir seus medos e suas alegrias, 0 que
ressalta as caracteristicas importantes para a vida adulta. Algumas habilidades podem ser
desenvolvidas durante essas brincadeiras, a socializacdo, a aceitagdo de regras e o
desenvolvimento linguistico (LOURENCO,2014).

Atividades Ludicas na Sala de Aula

A atividade ludica é considerada importante ferramenta para o desenvolvimento da
crianca, trabalhar com recurso ludico dentro da sala de aula, deve seguir um planejamento
rigoroso, contendo objetivo claro, com a selecdo de materiais e habilidades a ser alcancado, e
qual o publico que se destina (MODESTO 2014).

A escola deve ser um espaco, onde deve ser propiciar a crianca, a intermediacdo para se
desenvolver as relacBes sociais e as descobertas. A comunicacdo € uma das principais
ferramentas para tais acdes. De acordo com Vygotsky (2001) a crianga é capaz de se relacionar
com outras pessoas, e € dessa forma, que ela desenvolve suas aprendizagens, a melhor maneira
de direcionar a crianca para a socializacdo, é através das atividades ludicas.

Os espacgos para jogos e brincadeiras dentro da sala de aula, se tornam vitais para
desenvolver habilidades que contribuem para a socializacdo, que automaticamente desenvolve
a aprendizagem. O ladico é uma pratica que deve ser constantemente utilizada, dentro do
espaco escolar (MACEDO, 2005). Para Castro e Costa (2011) os jogos auxiliam na apropriacdo
dos conteudos e geram uma aprendizagem mais produtiva e significativa.

Segundo Kishimoto (1999), os jogos e brincadeiras educativos, quando utilizados em
sala de aula, vdo além do divertimento, mas se tornam-se importantes ferramentas de
aprendizagem e avaliacdo, principalmente na Educacdo Infantil. E importante que o professor
deixe a critério do aluno a escolha dos jogos e brincadeiras, para que eles ndo se sintam
coagidos pelas normas do professor, e vejam como obrigacdo. O educador deve entender que

durante esse processo do brincar o jogo tem funcdo educativa.
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Figura- 1 Jogo de faz de conta

Fonte:

https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fnovaescola.org.br%2Fconteudo%2F8448%2Fvamos-
fazer-de-
conta&psig=A0vVaw2xiJ9AOQ3EWNmMxX4EV20us&ust=1650559707827000&source=images&cd=vfe&ved=0
CAWQjRxgFwWoTCKCCov-Mo_cCFQAAAAAJAAAAABAD

Durante as atividades o professor deve colocar as criancas (conforme podemos observar
na Figura 1), como protagonistas das atividades ludicas, isto é, elas sdo responsaveis por suas
acOes, no desenvolvimento dos recursos no processo de aprendizagem (MARCEDO, 2005).A
ludicidade contribui para a formacdo da crianga contribuindo para o enriquecimento
pedagdgico e os valores culturais, fortalecendo a vivéncia, respeito pela opinido dos outros e
adquirindo conhecimento(KAAM ; RUBIO2013).

De acordo com Debortoli (2005) o uso de brincadeiras que devem ser trabalhadas
dentro da sala de aula, como:

A) Brincadeiras pedagdgicas: o uso de brincadeiras que desenvolvam as aprendizagens
escolares;

B) Recreacdo: dinamicas para ensinar as brincadeiras, sem objetivos educacionais, mas

com o objetivo de recreacéo e lazer, com a interferéncia do professor;


http://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fnovaescola.org.br%2Fconteudo%2F8448%2Fvamos-
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C) Brincadeiras dirigidas: onde, o docente pode interferir, orientando e oportunizando
uma interagdo e socializagdo entre os alunos;

E durante a brincadeira que a crianca desenvolve seu conhecimento de mundo, e a
capacidade de imaginar e criar, durante as atividades ludicas a crianca cria habilidades e
competéncias cognitivas.

Para Deborteli, (2005) alguns jogos e brincadeiras desenvolvidos na sala de aula
podem ser praticados diariamente: Pedra, papel e tesoura; Passe a bola; Mimicos; Quebra-
cabeca: Domind; Bingo de nomes; Desenho e adivinhacdo; jogos de arremesso (Figura 2)

Figura-2 Jogo de arremesso

Fonte:

https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fnovaescola.org.br%2Fconteudo%2F15165%2Fa-sala-

de-aula-tambem-pode-ser-um-lugar-de-
brincar &psig=A0vVaw3UO0t6tr LOHMpN44ZZ\WXZqe&ust=1650559184662000&source=images&cd=vfe&ved
=0CAWQjRxgFwoTCICurfmKo cCFQAAAAAJAAAAABAD

O jogo por mais simples que seja, deve conter habilidades motoras que sdo

fundamentais para o desenvolvimento infantil, como andar, arremessar, raciocinio logico,


https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fnovaescola.org.br%2Fconteudo%2F15165%2Fa-sala-de-aula-tambem-pode-ser-um-lugar-de-brincar&psig=AOvVaw3U0t6trLQHmpN44ZZWXZqe&ust=1650559184662000&source=images&cd=vfe&ved=0CAwQjRxqFwoTCICurfmKo_cCFQAAAAAdAAAAABAD
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fnovaescola.org.br%2Fconteudo%2F15165%2Fa-sala-de-aula-tambem-pode-ser-um-lugar-de-brincar&psig=AOvVaw3U0t6trLQHmpN44ZZWXZqe&ust=1650559184662000&source=images&cd=vfe&ved=0CAwQjRxqFwoTCICurfmKo_cCFQAAAAAdAAAAABAD
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fnovaescola.org.br%2Fconteudo%2F15165%2Fa-sala-de-aula-tambem-pode-ser-um-lugar-de-brincar&psig=AOvVaw3U0t6trLQHmpN44ZZWXZqe&ust=1650559184662000&source=images&cd=vfe&ved=0CAwQjRxqFwoTCICurfmKo_cCFQAAAAAdAAAAABAD
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fnovaescola.org.br%2Fconteudo%2F15165%2Fa-sala-de-aula-tambem-pode-ser-um-lugar-de-brincar&psig=AOvVaw3U0t6trLQHmpN44ZZWXZqe&ust=1650559184662000&source=images&cd=vfe&ved=0CAwQjRxqFwoTCICurfmKo_cCFQAAAAAdAAAAABAD
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equilibrio, correr, socializacdo e auxilia no desenvolvimento cognitivo e motor. No jogo de
arremesso, a crianca trabalha todas essas habilidades, alem de amplificar aspecto cognitivo.
Geram um desenvolvimento no intelecto durante essa atividade. As criancas desenvolvem o
gosto pelo novo, através das brincadeiras e vivencia a aprendizagem durante o processo ludico.
A crianca pode tomar decisdes e fazer escolhas imediatas, elevando o jogo como uma ponte de

elemento basico para mudangas e aprimorando a consciéncia (SOUSA;VIEIRA,2010).

Para Barcelar (2009) os jogos e brincadeiras devem ser acontecer de forma muito
natural no processo de ensino-aprendizagem para as criangas. E necessario que os educadores
consigam perceber a sua participagdo no campo formativo. Deve levar em conta, que 0s jogos
devem ter intuito educativo, e ndo brincar por brincar, enfim, é preciso que haja um sentido

para a aprendizagem dos estudantes que séo atendidos pela prética ludica.

Figura-3 Jogo de domino

Fonte: https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.magnum.com.br%2Fnoticias-
interna%2Fmaternal-1---jogo-de-domino&psig=AOvVawlbNtMjUM81F54ku2An-
fwQ&ust=1650560130664000&source=images&cd=vfe&ved=0CAWQjRxqFwoTCIDaxsSOo_cCFQAAAAAd
AAAAABAD


http://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.magnum.com.br%2Fnoticias-
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O jogo é um recurso que deve ser utilizado para o desenvolvimento completo da
crianca, ele desenvolve a parte motora e cognitiva e as habilidades, além disso, € um
importante intermediador das interac@es. O jogo favorece o trabalho em grupo (Figura 3), e é
uma otima forma de aprimorar as habilidades (DEBORTELI, 2005). O jogo de “domino”,
como atividade ladica, na sala de aula pode ajudar no desenvolvimento da socializagdo, da
linguagem e do raciocinio l6gico. E fundamental que a crianca crie vinculo com o jogo. O
“jogo da velha” proporciona resultados satisfatorios, com ele podem ser trabalhados a
concentracdo, a compreensao de regras, o planejamento de acéo e a coordenagdo Vviso-motor.
O jogo da “memoria” (Figura 4) trabalha a forma lldica, a criatividade e desperta uma
maneira de agir. Em roda as criancas podem observar as pegas, manusearem 0s cartdes sem

pressa, trabalhando a concentracao e a imaginagdo (OLIVEIRA, 2002).

Figura-4 Jogo da memoria
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Fonte:
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fbr.pinterest.com%2Fpin%2F735846026587216421%2F
&psig=A0vVawlD0zIABXkZm4KkLoQoUVgZ&ust=1650559410169000&source=images&cd=vfe&ved=0CA

WQjRxqFwoTCOi-3eWLo_cCFQAAAAAJAAAAABAT


http://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fbr.pinterest.com%2Fpin%2F735846026587216421%2F
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Durante a elaboracdo de atividades na sala de aula, a brincadeira de faz-de-conta é
importante para o desenvolvimento da crianca, pois, ela cria um mundo de imaginacdo, onde a
crianca pode ser quem ela quiser. Ela desenvolve as habilidades para que de fato a brincadeira
possa acontecer. A brincadeira leva naturalmente & criatividade, e a ludicidade propicia
oportunidades de ser criativo (MOYLES,2002).

O brincar é fundamental, pois ajuda no controle de impulsos, em manter o equilibrio, e
é importante para a compreensdo. Para que a brincadeira vire uma prética, e se torne uma
ferramenta de ensino nas escolas, faz-se necessario, que a visdao da comunidade escolar seja
abrangente e de respeito, ajudando dessa forma na insercéo das atividades lidicas no contexto
educacional (CARNEIRO; DODGE,2007).

As brincadeiras desenvolvidas dentro da sala de aula, com o intuito de intermediacédo
com a aprendizagem, sdo excelentes oportunidades para alentar a linguagem da crianga. O
convivio com diferentes situacfes pode estimular a linguagem interna. A crianga cria um
entusiasmo, e isso gera o interesse por palavras novas. A variedade de situacbes que a
ludicidade possibilita, favorece o alcance de novos conceitos, onde a crianga vira o centro no
processo de aprendizagem na sala de aula, (CUNHA, 2000).

Segundo Antunes (2003) destaca as principais teorias sobre a importancia das
atividades ludicas dentro da sala de aula para alguns tedricos:

e Para Vygotsky: o ludico beneficia a linguagem, e a vontade de brincar, mostrando que

sem esses recursos dentro da sala de aula, o ensino se torna mecanizado;

e Para Piaget:a crianca que brinca durante a aprendizagem, desenvolve a oralidade, o
pensamento associativo e as habilidades sociais, além de propiciar as relacbes de

conservacéo;

e Para Freud: amaneira como, pensamos, e hos comportamos é capaz de construir nossa
alta ou baixa estima. A finalidade da escola para oferecer uma boa educacdo é

propiciar, através das atividades ludicas, o afeto e a sociabilidade.
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As atividades ludicas séo reconhecidas como fonte de lazer e de conhecimento, mas
devem ter o intuito educativo, porque, quando a crianga vivencia situacGes importantes elas
devem contribuir para o seu desenvolvimento e a sua aprendizagem. Os jogos e brincadeiras
devem ser explorados no ambiente escolar, pois assumem um papel didatico importante no
processo educativo (PICELLI;GOMES, 2009) .

As criangas tém a concepcdo constante de criar e recriar as imagens que as
representam, elas imaginam a realidade onde vivem, e transmitem por meio das brincadeiras
no seu cotidiano. Isso pode ser percebido através de conversas, pinturas, masicas, teatro e
também no brincar (MOYLES, 2002).

De acordo com Teixeira (1995, p.104), sdo inUmeras as razdes que impulsionam os
educadores a recorrerem a utilizacdo de atividades ludicas e a utiliza-las como ferramentas no
processo de ensino/aprendizagem, entre elas podemos destacar:

a) As atividades ludicas correspondem a um arremesso oriundo da crianga, e neste
sentido, satisfazem uma necessidade interior, pois o existir humano apresenta uma atrativo
ludica;

b) As atividades ladicas compdem as varias dimensdes da individualidade: afetiva,
motora e cognitiva;

c) As situacdes ludicas despertam esquemas mentais, despertando e ativando as
funcdes psiconeuroldgicas, gerando operagcdes mentais, e estimulando o pensamento;

d) O ludico tem como base dois elementos que o caracterizam: o prazer e o0 esforco
espontaneo; a ludidade é uma atividade que contribui diretamente para o desenvolvimento da
crianca, em varios de aspectos.

Para Barros (2002) a utilizacdo do ludico em sala de aula, tem como compreensdo
levar para o processo de ensino/aprendizagem, elevando as condi¢bes adequadas que
amplificam a construcdo do conhecimento, gerando a capacidade de iniciacdo e acdo mais
motivadoras e ativas e assim, o docente pode proporcionar uma aprendizagem mais dinamica

motivadora, norteando para um melhor aproveitamento cognitivo das criancas.

2.3. As contribuicdes da Ludicidade na Incluséo escolar
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O Lddico como ferramenta de incluséo escolar, visa nortear a acessibilidade de alunos
com dificuldades na aprendizagem com o ensino de qualidade. Utilizar as brincadeiras como
meio de incluséo dentro da sala de aula, tem como objetivo principal a motivagéo interna para
manter uma motivacdo mais atraente para a aprendizagem e o0s contetdos
escolares(CORDAZZO; VIEIRA 2007).

Segundo Mantoan (2003, p.46): “Inclusdo € a nossa capacidade de entender e receber
o0 outro e, assim, ter o privilégio de conviver e compartilhar com pessoas deferentes de nds”.
Dessa maneira a caracteristica da educacdo inclusiva: e ser mais acolhedora, ndo
discriminatéria e abrangente. A ludicidade tem como trago fundamental a construcdo das
culturas infantis. O brincar é uma atividade social significativa, (NHARY, 2006).

As atividades quando sdo elaboradas de forma ladica funciona como uma ferramenta
de estimulacdo para o processo de desenvolvimento da aprendizagem. O ludico tem
propdsitos éticos e justica, que visa a interagdo e inclusdo no ambiente escolar, ela visa
proporcionar uma educacao de exceléncia, inclusdo tem como objetivo a igualdade de direitos
e oportunidade (CARVALHO, 2000).

O brincar ¢é primordial para o desenvolvimento durante a infancia, e essencial para que
a crianca conquiste a compreensdo de mundo (SOUZA, 2011). A relagéo entre o brincar e a
mediacdo sdo essenciais para a construcdo de novas aprendizagens. As atividades ludicas séo
primordiais para a interacdo entre os adultos e as criancas, e nas relacdes entre elas mesmas.
O que gera uma nova forma de desenvolvimento e de constru¢do do conhecimento (ROLIM,
GUERRA e TASSIGNY, 2009).

As brincadeiras devem ser um recurso indispensavel para melhorias no ambito
pedagdgico, o ludico incentiva a criatividade e a imaginacdo, favorecendo a aprendizagem
(GRANDO, 2004). O didlogo entre a comunidade escolar deve favorecer a formacéo
reciproca e de crescimento continuo, sendo assim, um valioso instrumento de formacéo para
Inclusdo, mudando a realidade da exclusdo escolar(BRASIL, 2011).

A atividade quando for bem planejada e adaptada para forma ludica, funciona como
meio de inclusdo dentro da sala de aula os alunos que apresentam alguma especificidade no
processo de aprendizagem tém no ludico uma ferramenta de mediacdo e inclusdo, o que

facilita o ensino, e desenvolve a interacdo entra os alunos (SANTOS 2001). A ludicidade
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Inclusiva deve conter o proposito de proporcionar uma exceléncia na Educagdo. A inclusdo
educacional defende a igualdade de direitos e oportunidades (CARVALHO, 2000).

O ludico como ferramenta educacional inclusiva assegura uma qualidade educacional a
cada um dos alunos, devendo reconhecer e respeitar a diversidade de cada um elevando as
potencialidades e suas necessidades individuais. Para ser considerada uma atividade ludica
inclusiva, a escola devera organizar e favorecer igualmente a qualidade do ensino, para que seja
igualitario para todos os alunos independente das suas dificuldades de aprendizagem
(ARANHA, 2004).

Segundo Abrantes (2010) os jogos podem estimular os alunos com diferentes
necessidades educacionais, fazendo com que despertem o uso do imaginario, e estimule-a
compreensdo, para o entendimento da realidade, fazendo assim uma ligacdo direta como que
estd sendo aplicado em sala de aula. Essa ligacdo do ludico com o conteudo aplicado se torna
importante fator, para uma armazenagem do que esta sendo ensinado. Essa utilizacdo da
ludicidade como ferreamente metodologica para a crianca com especificidade, auxilia no
processo de ensino-aprendizagem melhorando a agilidade, trabalho em grupo e o aprendizado.

Durante o processo de aprendizagem coma ludicidade como ferramenta de inclusdo
escolar, o brincar tem funcéo educativa e se torna fundamental para que a crianca alcance uma
aprendizagem significativa. A escola deve favorecer elementos e meios para que as criangas
possam construir seus conhecimentos através das descobertas e da imaginacéo, elementos que
se tornam indispensaveis para que elas participem ativamente do processo de aprendizagem
(KISHIMOTO,1998). Através das atividades ludicas as criancas criam oportunidades para
deixar a sua imaginacdo fluir, o que acarreta diretamente na inclusdo dessa crianca no ambiente
escolar. A ludicidade contribui diretamente no processo de aprendizagem, e proporciona uma
interacdo entre as criangas dentro da sala de aula (SANTOS 2001).

Para utilizar o ludico como ferramenta de inclusdo, o professor deve considerar que a
crianca ja vem com uma carga de conhecimentos, eles cantam, escutam mdsica, desenham e
constroem um mundo imaginario. Sendo assim, o professor pode disponibilizar uma gama de
opcdes, para que, as criancas possam desenvolver sua imaginacao e ideias para se comunicar.
Ele pode trabalhar as sensacfes e 0s sentimentos através das brincadeiras e jogos, fazendo o
uso de imagens e palavras que podem ser inseridos durante as brincadeiras (Figura, 5) a crianca

imagina, cria e recria, e desenvolve a aprendizagem através do ludico (BARBOSA, 2009).
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Figura-5 jogo como meio de mediagdo com a aprendizagem

https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fmodobrincar.rihappy.com.br

%2Fbrincadeiras-para-criancas-com-sindrome-de-
down%2F&psig=A0vVawlR24hz5731qY xkHqEJQYea&ust=1650923596202000&source=im
ages&cd=vfe&ved=0CAkQjRxgFwoTCMDd7 HXrfcCFQAAAAAJAAAAABAD

Segundo Craidy e Kaercher (2001) A crianca pode se expressa-se pelo ato ludico e é
através dele que infancia carrega consigo as brincadeiras. O ludico perpetua e renova a cultura
infantil, o que desenvolve novas formas de convivéncia social, garante uma modificacdo para
garantir que as criancas aprendam novos conteddos, a fim de se renovar a cada geragdo. E
através do brincar e repetir a brincadeira que as criangas desfrutam a vitoria da aquisi¢do de

novos saberes, incorporando-o a cada novo brincar.


https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fmodobrincar.rihappy.com.br%2Fbrincadeiras-para-criancas-com-sindrome-de-down%2F&psig=AOvVaw1R24hz573IgYxkHqEJQYea&ust=1650923596202000&source=images&cd=vfe&ved=0CAkQjRxqFwoTCMDd7_HXrfcCFQAAAAAdAAAAABAD
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fmodobrincar.rihappy.com.br%2Fbrincadeiras-para-criancas-com-sindrome-de-down%2F&psig=AOvVaw1R24hz573IgYxkHqEJQYea&ust=1650923596202000&source=images&cd=vfe&ved=0CAkQjRxqFwoTCMDd7_HXrfcCFQAAAAAdAAAAABAD
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fmodobrincar.rihappy.com.br%2Fbrincadeiras-para-criancas-com-sindrome-de-down%2F&psig=AOvVaw1R24hz573IgYxkHqEJQYea&ust=1650923596202000&source=images&cd=vfe&ved=0CAkQjRxqFwoTCMDd7_HXrfcCFQAAAAAdAAAAABAD
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fmodobrincar.rihappy.com.br%2Fbrincadeiras-para-criancas-com-sindrome-de-down%2F&psig=AOvVaw1R24hz573IgYxkHqEJQYea&ust=1650923596202000&source=images&cd=vfe&ved=0CAkQjRxqFwoTCMDd7_HXrfcCFQAAAAAdAAAAABAD
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3 PROCEDIMENTO METODOLOGICO

O presente trabalho trata-se de uma revisdo da literatura € uma pesquisa de dados
qualitativos, focada em verificar a/o ludico na Educacdo Infantil. De acordo com Fonseca
(2002, p.32), a pesquisa bibliografica é feita a partir de levantamentos de referéncias tedricos ja
analisados, e publicados por meios escritos e eletrbnicos, como livros, artigos cientificos,
pagina de web sites. Qualquer trabalho cientifico inicia-se com uma pesquisa bibliogréfica, que
permite ao pesquisador conhecer o que ja se estudou sobre o assunto.

A presente pesquisa teve como pergunta problema: Como a ludicidade pode ajudar no
processo de aprendizagem das criangas na Educacao Infantil?

Foram utilizados como critérios de inclusdo para apresentacdo e andlise de dados
trabalhos referentes ao assunto em acervos de bibliotecas on-line, periodicos e sitios do
Ministério da Educagdo publicados entre 2009 e 2020, e como critérios de exclusdo aqueles
publicados em blog, férum ou que ndo tiveram embasamento na pesquisa e publicados em anos
abaixo do ano 2009. Foi utilizada uma referéncia anterior ao ano de 2009 por se tratar de uma
Lei.

Para a coleta de dados foram utilizadas as bases: Biblioteca Virtual do Ministério da
Educacdo (MEC), ScientificElectronic Library Online (SciELO) e as seguintes Revistas:
Revista Eletronica de Educacéo, Revista Eletrénica de Investigacdo em Educacdo em Ciéncias,
Revista Educacdo e Linguagem, Revista Cientifica da Faculdade de Educacdo e Meio
Ambiente, Revista Cientifica Multidisciplinar Nucleo do Conhecimento,Revista Eletrénica
Pesquise Duca. Foram utilizados os seguintes descritores: ludico, ambiente escolar e
aprendizagem.

A organizacdo da presente revisdo ocorreu entre 05\02e 30\05de 2022, proporcionando
direcionamento para a pesquisadora em relacdo ao assunto abordado, a fim de que pudesse
formular hipdteses na tentativa de busca de resolucdo de problemas frequentes relacionados a
assisténcia prestada em estudos anteriores.

Foram selecionados24 trabalhos referentes ao tema, publicados entre os anos de 2016 e
2021, sendo artigos cientificos, 15dissertac@es, 1 livros, 1 tese e 7 Trabalhos de Concluséo de
Curso (TCC).
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De posse das informagdes, iniciou-se a leitura e triagem dos textos, ou seja, partiu-se
para andlise e interpretacdo do material de acordo com o tema escolhido. Apoés este ter sido
organizado e categorizado em areas teméticas, iniciou-se a redacéo, desta forma, culminando o

ciclo da pesquisa de revisao bibliogréfica.
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4 APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS

A atividade lddica proporciona a crianga descobrir o mundo, afinal ela ndo nasce
sabendo o que é brincar ou jogar, ela aprende com as pessoas a sua volta. Geralmente, as
primeiras atividades ludicas das criangas tém como caracteristica principal a repeticdo de acbes
apenas por prazer(SOUZA, 2012). Seguindo o mesmo pensamento, Kishimoto (2003) afirma
que a ludicidade propicia diversdo e prazer e ensina a crianga a compreensdo e conhecimento
de mundo.

Segundo Kamila et al. (2010) o brincar € um meio natural que proporciona a crianga
uma exploracdo maior do mundo, ela possibilita a crianga descobrir-se, conhecer seus
sentimentos e desenvolve as suas ideias como forma de reagir. Ja Jesus e Santos (2010, p. 2)
ressaltam que o ludico € uma ferramenta insubstituivel para ser usada como estimulo na
construcdo do conhecimento infantil e na progressao das diferentes habilidades operatorias,
portanto, € uma importante ferramenta de progresso pessoal.

As criangas se entregam as suas brincadeiras, e aos seus jogos. Elas nunca se opéem a
brincar e a jogar, a contar e ou ouvir uma histéria, construindo assim, um cenario imaginario
onde representam diferentes personagens, e vive um fantastico mundo de aventuras, onde elas
inventam, “constroem” e “destroem”. Fazem com que de seu corpo vire um versatil brinquedo
com o qual exploram a realidade (ALVES, 2009). Para Santos (2012) o ludico é um elemento
que contribui para o desenvolvimento de varias habilidades, dentre elas a percep¢do. Seguindo
0 mesmo pensamento Navarro (2009) fala que é por meio da brincadeira que a crianga descobre
0 mundo, comunicam-se e se inserem no contexto social.

Fernandes (2013) descreve que o brincar, desenvolve as interacGes sociais e criam
vinculos afetivos, como a construcdo da autonomia e a sociabilidade. Seguindo com a mesma
percepcdo, Gomes (2009) relata que a atividade ludica € uma pratica que aprimora a formacéo
do individuo, os jogos e brincadeiras fazem parte das atividades desenvolvidas pelos alunos no
seu cotidiano. Elas precisam ser valorizadas e inseridas dentro do contexto escolar.

Ja Brennand (2009) refere que o ludico dentro do contexto escolar visa o
desenvolvimento integral das criancas na Educacdo Infantil, a brincadeira proposta dentro da
sala de aula deve ter o intuito de envolver todas as crian¢as. Concordando comTubino (2010)

gue considera 0s jogos e brincadeiras dentro da sala de aula, ndo consiste apenas um momento
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de recreagdo ou divertimento. As atividades ludicas podem possibilitar mais acGes mentais
diferenciadas, e € nesses momentos que acontecem um maior aprendizado do que se o docente
entregasse atividades prontas em folhas ou copiadas do quadro negro para o caderno. O
professor deve oferecer formas didaticas diversas, como atividades ludicas para que a crianga
tenha o desejo de pensar. Segundo Silva (2011) durante a atividade ludica o que mais importa
ndo é o produto da atividade, mas o que dela resulta, mas a propria acdo e 0s momentos
vividos. Ela pode possibilitar a quem a vivencia momentos onde ocorre um encontro consigo e
com o outro, gerando uma interacdo na sala de aula.
Santos (2014) diz que, a partir do uso do ludico durante o processo de ensino-
aprendizagem é possivel possibilitar ao aluno vivéncia e varios tipos de experiéncias que
envolvam a logica e o raciocinio, permitindo que desenvolva a sociabilidade e estimule a
afetividade, permite também reacgdes cognitivas, morais e linguistica. Cardia (2011, p.1)
reafirma que “o uso do ludico e das brincadeiras € de suma importancia para o
desenvolvimento da crianca e que estes contribuem significativamente para sua aprendizagem”.

Segundo Ferreira (2009) o brincar é uma necessidade basica para a crianga, assim como
a nutricdo, e a saude. O aprender brincando ajuda na sociabilidade e a crianca desenvolve
conceitos que relaciona ideias, reforca habilidades e reduz a agressividade. Antunes (2004)
também concorda que o ladico no contexto escolar colabora para que a criangca desenvolva um
pensamento mais critico e desenvolve oportunidades de linguagens diferenciadas.

Seguindo 0 mesmo pensamento Dias (2013) refere que necessario que o jogo ludico seja
bem planejado e sistematizado para mediar mais avancos e assim possa promover condi¢des
para que a crianca tenha uma maior interacdo e aprenda a brincar no coletivo, e desenvolver
habilidades diversas.Portanto, Lopes(2000)aponta que as brincadeiras no campo da inclusao
escolar sdo uma fonte de conhecimento, e contribuem para que a crianca entenda a leitura de
mundo e sobre si mesmo. O ludico fortalece o raciocinio, solucéo de problemas e contribui para
o potencial criativo da crianga. Em consonancia Pereira (2005, p.116) afirma que “as atividades
ludicas permitem que o individuo vivencie sua inteireza e sua autonomia em um tempo-espaco
proprio, particular. Esse momento, de encontro consegue mesmo, gera possibilidades de maior
consciéncia e conhecimento de si”.

A interacdo durante as brincadeiras podem caracterizar o cotidiano da infancia,

desenvolvendo habilidades e inimeras aprendizagens, que e potencializa o desenvolvimento
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integral das criangas, 0s jogos e brincadeiras oportunizam as interagdes entre as criancas e dela
com os adultos, visivel identificar, por exemplo, a expressdo dos afetos e a regulagdo das
emocOes (BRASIL, 2017, p. 33). Em concordéancia de (2008) descreve que 0s jogos e
brincadeiras possibilitam o ritmo do aprender. O aprendizado se torna mais significativo, e a
crianga aumenta sua motivacao dentro da sala de aula, o uso de jogos melhora a interagdo entre
as criancas e também entre os alunos e os educadores. Os professores podem motivar a troca de
experiéncia e vivéncia, 0 que ocasiona uma aprendizagem mais agradavel para as criancas.

E durante o brincar que a crianca experimenta o mundo, e tem o direito ao brincar
dentro do contexto educacional e também familiar. O direito ao brincar além de ser
reconhecido pela CF de 1988 é previsto na ECA em seu artigo 16, IV, onde cita: “o direito a
liberdade compreende os aspectos dentre eles: brincar, praticar esportes e divertir-se”.
(BRASIL, 1988).Para Brasil (2010) a crianga é um sujeito historico e tem os direitos, nas
interacOes, relagdes e praticas cotidianas em que vivem, de formar suas identidades individuais
e coletivas, de brincar, de imaginar, de sonhar, de desejar, de aprender, de observar, de
vivenciar, de contar, de questionar e de construir sentido sobre a natureza e a sociedade,
gerando cultura.

Santos (2020) fala que o ladico e meio facilitador o desenvolvimento da coordenacgéo
motora fina, com isso, o ludico como ferramenta de aprendizagem estimula a criatividade, e a
aprimora o desenvolvimento da capacidade de agir, dessa maneira, o docente tem funcédo de
mediar as atividades para que elas acontecam de maneira adequada. O educador ao trabalhar
com o ladico deve ter conhecimento de que ele funciona como ferramenta pedagdgica (DE
PAULA, 2020).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O ludico em sala de aula constitui meio facilitador do aprendizado, pois a ludicidade
quando usada como recurso,traz inimeros beneficios para o estudante. Educar através da
ludicidade aprimora aspectos motor, afetivo e garante uma maior sociabilidade da crianga com
0 adulto. A ludicidade garante meios para que a crianga possa criar aspectos individuais e
aprimore sua personalidade.

Como ficou evidente, a ludicidade é uma importante ferramenta de auxilio ao
desenvolvimento infantil e no processo de aprendizagem, e garante meios para que a crianga
possa brincar e aprender ao mesmo tempo.

Por fim, cabe concluir que o ladico deve ser aplicado dentro da sala de aula como
estratégia para o processo de ensino e aprendizagem.Os jogos e brincadeiras nos espacos
escolares geram interacdo, criatividade e sociabilidade. A crianca tem o direito a o brincar, e
tem direito a aprender brincando, cabendo entdo, aos gestores educacionais, buscar meios para
que o ludico seja implantado na sala de aula, para que ele seja usado como instrumento

norteador para das aprendizagens.
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