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RESUMO - A pesquisa teve a finalidade de esclarecer que a ludicidade é uma
importante ferramenta que deve ser utilizada no processo de ensino e
aprendizagem infantil, pois além de permitir que os alunos tenham mais prazer
em aprender, proporciona o desenvolvimento da crianga em diversos aspectos
e contribui a construcdo de uma aprendizagem significativa. No contexto das
atividades ludicas, tratou-se de ressaltar o jogo como importante aliado, pois
fomenta o desenvolvimento cognitivo e a interagdo social dos aprendizes.
Outra questdao abordada foi que os professores devem ter conhecimento
acerca da importancia do ludico a aprendizagem escolar e serem mediadores,
visando direcionar a sua pratica pedagogica em busca de resultados
satisfatorios.

PALAVRAS-CHAVE: Ludicidade. Aprendizagem. Professor Mediador.
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INTRODUGAO

Esse estudo teve como finalidade destacar a importancia da ludicidade a
aprendizagem infantil, visto que representa uma ferramenta essencial ao
desenvolvimento dosaspectos afetivos, cognitivos, motores e sociais. As
atividades ludicas devem fazer parte das praticas pedagogicas, sendo o
professor mediador no processo de aprendizagem permeado por atividades
ludicas como jogos e brincadeiras.

Problema de pesquisa: como o professor devera conduzir a ludicidade
como importante ferramenta voltada a aprendizagem infantil?

Hipoteses: cabe ao docente reconhecer o valor das atividades ludicas
como jogos e brincadeiras, para uma aprendizagem significativa. Ele devera
construir um ambiente que possibilite e incentive as atividades ludicas. Devera
organizar o espago, os objetos, gerenciar o tempo e realizar inferéncias durante
a pratica ludica, sendo o mediador no processo de aprendizagem.

A pesquisa teve como objetivo geral conhecer a importancia da ludicidade
a aprendizagem infantil. Os objetivos especificos apresentados na pesquisa
foram: citar os conceitos e fundamentos histéricos da ludicidade. Compreender
como ocorre a aprendizagem por meio de praticas ludicas. Evidenciar o papel
do professor mediador na pratica ludica.

Justifica-se a importancia dessa pesquisa, pois apresenta a ludicidade
como ferramenta facilitadora da aprendizagem escolar. Trata-se de um
importante tema a ser discutido por varios estudiosos do atual contexto
educacional.

Para a realizacdo dessa pesquisa, foi necessaria uma revisao
bibliografica, visando explorar as principais teorias a respeito da ludicidade

atreladas as praticas pedagdgicas voltadas a aprendizagem infantil.
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1 OS CONCEITOS E FUNDAMENTOS HISTORICOS DA LUDICIDADE

Segundo fontes histéricas, o Renascimento foi o periodo em que uma
nova concepgao de infancia surgiu, tendo como caracteristica ©
desenvolvimento da inteligéncia mediante ao brincar, modificando assim, a
antiga ideia de que o jogo era voltado a mera distragdo. Nessa perspectiva,

cabe apresentar o seguinte comentario:

O Renascimento vé a brincadeira como conduta livre que favorece o
desenvolvimento da inteligéncia e facilita o estudo. Por isso, foi
adotada como instrumento de aprendizagem de conteudos escolares.
Para se contrapor aos processos verbalistas de ensino, a palmatoéria
vigente, o pedagogo deveria dar forma ludica aos conteudos.
(KISHIMOTO,2002, p. 62).

Kishimoto (2002) explica que durante o Renascimento, o jogo foi utilizado para
divulgar principios de moral, ética e disseminar o conteudo de areas como
Historia e Geografia, com base na ideia de que o ludico era uma conduta livre,
que favorecia o desenvolvimento da inteligéncia e facilitava a aquisi¢do do
saber.

A brincadeira se encontra presente em diferentes tempos e lugares;
contudo, cada brincadeira tem um significado peculiar no contexto histérico-
social em que a crianga vive. As brincadeiras vividas ao longo do tempo
também estdo presentes na vida das criangas, todavia, com diferentes
maneiras de brincar. Essas brincadeiras se renovam com o passar do tempo

por meio da recriagdo e da imaginagéo de cada um. Para Valle (2010, p.22):
Independentemente do tempo histérico; o ato de brincar possibilita
uma ordenacao da realidade, uma oportunidade de lidar com regras e
manifestagdes culturais, além de lidar com outro, seus anseios,
experimentando sensagdes de perda e vitoria.

E preciso esclarecer que a brincadeira se faz presente em diferentes
periodos historicos por ser inerente ao ser humano. Dessa forma, a relevancia
do brincar independe do tempo e do espacgo, pois em qualquer contexto
oportuniza as criangas a convivéncia em grupo, a manifestagao cultural e o

despertar de emocdes.
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O conceito de ludicidade pode ser compreendido por meio da seguinte
definicdo: “A etimologia do vocabulo ludico surge do latim /udus que significa
brincar ou jogar”. (CARDOSO, 2008, p.57).

O ludico originou-se da palavra latina ludus que quer dizer ‘jogo’. Se
esse termo estivesse apenas limitado a sua origem, estaria voltado somente ao
jogar e brincar. O ludico passou a ser reconhecido como aspecto indispensavel
de psicofisiologia (ramo bioldgico da psicologia que estuda as relagdes mentais
e as funcgdes fisicas, procurando o entendimento da relagdo corpo-mente e dos
processos psiquicos com os fisiolégicos) do comportamento humano. A
definicdo de ludico nao se restringiu em ser um simples sindnimo de jogo, pois
as necessidades ludicas ultrapassam as delimitagbes do brincar espontaneo.
(ALMEIDA,1987).

Segundo as colocagbes de Luckesi (2004, p.2), “a atividade ludica é
aquela que propicia a pessoa que a vive, uma sensacao de liberdade, um
estado de plenitude e de entrega total para essa vivéncia”. Outra importante
definigao sobre ludicidade é mencionada por Oliveira (1985 apud SALOMAO;
MARTINI; MARTINEZ, 2007, p. 02):

[...] um recurso metodoldgico capaz de propiciar uma aprendizagem
espontanea e natural. Estimula a critica, a criatividade, a socializagéo.
Sendo, portanto, reconhecidos como uma das atividades mais
significativas — sendo a mais significativa - pelo seu conteudo
pedagdgico social.

A ludicidade é uma importante ferramenta pedagdgica, pois propicia a
crianga o seu desenvolvimento fisico e mental, por meio de um ambiente no

qual a aprendizagem ocorre arraigada a criatividade, prazer e diversao.

Em sua esséncia, a ludicidade, € a linguagem universal da infancia, um
fio condutor que tece a aprendizagem e o desenvolvimento de forma natural e
prazerosa. Vai além do simples brincar, € a capacidade de explorar o mundo
através de jogos, brincadeiras e atividades que despertam a imaginagéo e a
criatividade.

Ao mergulhar no universo ludico, a crianga desbrava um territério feértil

para o desenvolvimento cognitivo. Cada jogo, cada brincadeira, € um desafio
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que estimula o raciocinio légico, a resolugéo de problemas e a capacidade de
planejar. A atencdo se afia, a concentracdo se fortalece e a memodria se
expande, preparando o terreno para a aquisicdo de conhecimentos mais

complexos.

A ludicidade também é um palco para o desenvolvimento social e
emocional. Ao interagir com outras criangas, a crianga aprende a cooperar, a
respeitar regras e a lidar com frustragdes. Brincadeiras de faz de conta e jogos
de interpretagcdo permitem que a crianca explore diferentes papéis, expresse
seus sentimentos e desenvolva a empatia, construindo alicerces para

relacionamentos saudaveis.

O corpo também se beneficia da ludicidade. Jogos que envolvem
movimento, como correr, pular e dangar, aprimoram a coordenagao motora
grossa e o equilibrio, enquanto atividades como desenhar, pintar e montar
quebra-cabecas refinam a coordenagdo motora fina. O corpo se torna um

instrumento de expressao e descobertas.

A ludicidade também se revela uma poderosa ferramenta para a
aprendizagem de conteudos curriculares. Através de jogos educativos, a
crianga fixa conceitos, desenvolve habilidades especificas e torna o
aprendizado mais dinamico e interessante. A matematica se torna um jogo de
numeros, a leitura uma aventura de palavras e a escrita uma forma de

expressar a imaginagao.

O carater ludico das atividades desperta a motivacao e o interesse da
crianga, tornando o aprendizado uma experiéncia prazerosa e envolvente. Ao
se divertir, a crianga se sente mais engajada e disposta a aprender,

construindo uma base sdlida para o sucesso escolar e para a vida.

O professor, como mediador da ludicidade, desempenha um papel
fundamental nesse processo. Ele cria um ambiente estimulante e seguro,
seleciona jogos adequados aos objetivos pedagogicos e ao desenvolvimento

das criancas, e media as atividades, auxiliando-as a superarem desafios e a
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refletirem sobre o que aprenderam. Ao valorizar as producdes e ideias das
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criangas, o professor incentiva a expressao individual e a criatividade,

construindo um ambiente de respeito e confianga.

Em suma, a ludicidade € um direito fundamental da crianga, uma
linguagem universal que tece a aprendizagem e o desenvolvimento de forma
natural e prazerosa. Ao brincar, a crianca aprende, se diverte e se torna mais

preparada para enfrentar os desafios do futuro.

2 A LUDICIDADE E O PROCESSO DE APRENDIZAGEM

As praticas de ensino por meio da ludicidade propiciam um ambiente
gratificante e agradavel, objetivando um estimulo para o desenvolvimento
global da crianga. O ludico nao esta apenas voltado para o ato de brincar, esta
também ao ato de ler, no aprimoramento da literatura como forma natural de
descobrimento e compreensao do mundo.

As atividades de expressdes ludico-criativas chamam a atencdo das
criancas e podem representar uma ferramenta de potencializacdo da
aprendizagem. As atividades ludicas também auxiliam no desenvolvimento
motor e psicomotor das criangas em suas atividades escolares (SILVA;
SOUZA; RODRIGUES, 2013). A contribuicdo da ludicidade a aprendizagem

pode ser também explicada por Cerisara (2002, p.37):

O ludico produz flexibilidade, formando conceitos intuitivos e
ajudando na transformacado e na formagao de ideias. Neste sentido,
as atividades ludicas propdéem as criangas a aquisicdo de valores
para a compreensdo de conceitos, ajudando-os a se descobrirem,
relacionarem-se, possibilitando a facilidade e agilidade na solugéo de
problemas, contribuindo para o entendimento da linguagem.

A aprendizagem sob uma perspectiva ludica ocorre por meio de jogos e
brincadeiras, visando promover o desenvolvimento dos estudantes. Nos jogos

matematicos, por exemplo, o estudante desenvolve o seu raciocinio légico e, o
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mesmo acontece quando os jogos estdo associados a outras disciplinas do

saber.

O ato de aprender subsidiado por atividades ludicas possibilita ao aluno
expressar os seus sentimentos, descobrir as regras do jogo e criar situagdes
por meio da imaginagao. A interagao entre o grupo é outro aspecto importante
que ocorre durante as atividades ludicas, o que favorece o convivio social entre
os alunos. (SILVA, [s.d]).

As atividades ludicas quando realizadas em um ambiente de
liberdade, em atmosfera de familiaridade, seguran¢ca emocional e
auséncia de tensdo ou perigo, proporcionam condi¢des para
aprendizagem das normas sociais em situagcdées de menor risco. A
conduta ludica oferece oportunidades para experimentar
comportamentos que, em situagdes normais, jamais seriam tentados
pelo medo do erro ou punigdo. (KISHIMOTO, 2003, p.140).

Durante a aprendizagem por meio da ludicidade, ha a possibilidade de o
individuo vivenciar a sua inteireza e a sua autonomia em um tempo-espaco
singular. E como enfatiza Almeida (2009, p.1), “esse momento de inteireza e
encontro consigo mesmo gera possibilidades de autoconhecimento e de maior
consciéncia de si”. Frente ao exposto, € indispensavel que os educadores
facam da ludicidade uma ferramenta facilitadora ao processo de ensino e

aprendizado.

21 O JOGO COMO ESTRATEGIA LUDICA NO PROCESSO DE
APRENDIZAGEM

Agora o enfoque sera sobre a importancia do jogo para aprendizagem,
que é uma excelente forma de assimilar a realidade, além de ser um ato

culturalmente util socialmente, expressando os ideais comunitarios.

Na concepgado piagetiana, os jogos consistem numa simples
assimilacdo funcional, num exercicio das agdes individuais ja
aprendidas gerando ainda um sentimento de prazer pela agéo ludica
em si e pelo dominio sobre as agbes. Portanto, os jogos tém dupla
fungdo: consolidar os esquemas ja formados e dar prazer ou
equilibrio emocional a crianga. (PIAGET apud FARIA, 1995, p.15).

Ja segundo Vygotsky (1988, p.10)

O ludico influencia enormemente o desenvolvimento da crianca. E
através do jogo que a crianga aprende a agir, sua curiosidade €&



A
':.’/\C/\ EnlIT
DA

§t‘u30FON|A- .

estimulada, adquire iniciativa e autoconfianga, proporciona o
desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentragao.
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Com base nas afirmativas de Piaget (apud FARIA 1995) e Vygotsky

(1988), compreende-se que o jogo € um instrumento pedagdgico significativo

que favorece inumeros beneficios educacionais, que visam preparar a crianga

para viver em sociedade.

O jogo, como estratégia ludica, desempenha um papel fundamental no

processo de aprendizagem, especialmente na educacdo infantil. Sua

importancia transcende o mero entretenimento, abrangendo diversos aspectos

do desenvolvimento infantil.

Beneficios do jogo na aprendizagem:

Desenvolvimento cognitivo: os jogos estimulam o raciocinio l6gico, a
resolucdo de problemas, a criatividade e a imaginagdo. Jogos de
memoria, quebra-cabegcas e jogos de estratégia auxiliam no
desenvolvimento da atengdo, concentracdo e capacidade de

planejamento.

Desenvolvimento social e emocional: jogos em grupo promovem a
cooperacgao, o trabalho em equipe, o respeito as regras e a capacidade
de lidar com frustragdes. Brincadeiras de faz de conta e jogos de
interpretacdo auxiliam na expressdo de sentimentos e no

desenvolvimento da empatia.

Desenvolvimento motor: jogos que envolvem movimento, como correr,
pular e dancar, contribuem para o desenvolvimento da coordenacao
motora grossa e do equilibrio. Atividades como desenhar, pintar e

montar quebra-cabecas aprimoram a coordenagcao motora fina.

Aprendizagem de conteudos curriculares: os jogos podem ser utilizados
para tornar o aprendizado de conteudos curriculares mais dindmico e

interessante. Jogos educativos auxiliam na fixacdo de conceitos e no
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desenvolvimento de habilidades especificas, como leitura, escrita e
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matematica.

Estimulo a motivagao e ao interesse: o carater ludico dos jogos torna o
aprendizado mais prazeroso e motivador, despertando o interesse das
criangas. Ao se divertirem, as criangas se sentem mais engajadas e

dispostas a aprender.

O professor deve selecionar jogos adequados aos objetivos pedagdgicos
e ao desenvolvimento das criangas. Ele deve criar um ambiente estimulante e
seguro, com materiais e recursos que incentivam a exploragao e a criatividade.
Ele deve mediar as atividades, auxiliando as criangas a superarem desafios e a
refletirem sobre o que aprenderam. E importante que o professor valorize as
produgdes e ideias das criangas, incentivando a expressao individual e a

criatividade.

Os jogos educativos sao permeados por conteudo e atividades praticas
que objetivam o lazer e a diversdo. A motivagdo do educando repercute como
um ato consequente durante a pratica educativa ludica. Esses jogos enfatizam
a possibilidade de aprendizagem, além de ajudar a construgdo da
autoconfianga e fomentar o interesse no contexto da aprendizagem. Serdo
citados alguns tipos de jogos e as suas respectivas caracteristicas:

Jogos logicos - esses jogos objetivam o desafio da mente; geralmente
sdo temporizados, delimitando o tempo para o jogador terminar a tarefa. Nessa
classificagado estdo jogos como xadrez e damas, até simples caga-palavras,
palavras-cruzadas e jogos que necessitam de resolugbes matematicas.
(FALKEMBACH,2005).

Jogos de simulagdo: sao jogos que requerem a criagdo de modelos
dindmicos e simplificados da realidade do educando. Eles possibilitam a
exploracao de situagdes irreais e até de situagdes envolvendo risco. Eles
auxiliam os educandos a despertar a sua criatividade e a sua imaginagao e

coloca-las em pratica por meio de situagdes ludicas. (FALKEMBACH,2005).



REVISTA _.
CADEI\«@!CA‘—&"
e Eusoron: A Wl 0

Jogos de aprender: esses jogos visam aplicar o conhecimento adquirido,
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sdo também conceituados de atividades didaticas digitais. Sao jogos
relacionados a questionarios do tipo “vé se sabes”; de relacionar uma palavra a
sua respectiva imagem, de calculo para alavancar posi¢des, etc. Durante esse
tipo de jogo, o educando esforga-se para acertar, por indugdo, por
conhecimentos ja assimilados ou por sugestdao de um amigo, em um trabalho
de cooperagdo. (FALKEMBACH,2005).

Nesse sentido, deve-se associar os jogos educativos como recursos
didaticos que auxiliam no processo de ensino e aprendizagem, pois sao
atividades ludicas com objetivos pedagodgicos que visam o desenvolvimento do

raciocinio, da criatividade e da imaginacgé&o infantil.

3 O PROFESSOR MEDIADOR NA PRATICA LUDICA

O professor mediador, no contexto da pratica ludica, transcende a funcéo de
um mero proponente de atividades, assumindo o papel de um facilitador que
guia e enriquece a experiéncia de aprendizado das criangas. Para tal, ele
planeja e organiza cuidadosamente as atividades, selecionando aquelas que se
alinham aos objetivos pedagogicos e ao desenvolvimento infantil. A criagéo de
um ambiente estimulante e seguro, com materiais e recursos que fomentem a
exploracao e a criatividade, é também de sua responsabilidade, assim como a
organizagao do tempo e do espacgo para que as brincadeiras fluam de maneira

proveitosa.

Durante as atividades, o professor observa atentamente as criancgas,
identificando suas necessidades, interesses e dificuldades. Ele interage com
elas, incentivando a participagdo, o didlogo e a colaboragdo, e formula
perguntas que estimulam o raciocinio, a reflexdo e a resolugéo de problemas.
Ao mediar e facilitar, o professor auxilia as criangas a superarem desafios,

oferecendo suporte e orientagdo quando necessario, mediando conflitos e



§R EVIS TAQ’I
SACANDNEMIC
f_\\./I_\LJLIVH\JI_\-
12

w
Ss
SLCUSOFONIA
promovendo a cooperacao. Ele também conecta as brincadeiras aos conteudos

curriculares, tornando o aprendizado mais significativo.

O professor valoriza as producgdes e ideias das criangas, incentivando a
expressdo individual e a criatividade, reconhecendo seus progressos e
fortalecendo sua autoconfianca e autoestima. Ele cria um ambiente de respeito

e confianga, onde as criancas se sentem a vontade para explorar e aprender.

O professor mediador na pratica ludica € um profissional que conhece o
desenvolvimento infantil e as teorias do brincar, domina diferentes atividades
ludicas e sabe como adapta-las aos objetivos pedagdgicos, possui habilidades
de comunicacao, observagcao e mediacdo, e é criativo, flexivel e sensivel as
necessidades das criangas. Ao assumir esse papel, ele contribui para um
aprendizado mais prazeroso, significativo e eficaz, preparando as criangas para

os desafios futuros.

Atualmente, as concepgdes tedricas voltadas a aprendizagem tém elucidado a
necessidade de o professor direcionar a sua metodologia de ensino para uma
perspectiva ludica. Isso se deve ao fato de que muitos estudos apontam que a
ludicidade envolvida a pedagogia proporciona uma aprendizagem

significativa.Conforme Fortuna (2003):

E importante que o educador insira o brincar em um projeto
educativo, com objetivos e metodologia definidos, o que supde ter
consciéncia da importancia de sua agdao em relagdo ao
desenvolvimento e a aprendizagem das criangas.

Aqui pretende-se ressaltar a importancia de o professor agir como
mediador frente as atividades ludicas. Dessa forma, € preciso conhecer acerca
do termo mediagéo.

Conforme da historicidade, a ideia de professor mediador originou-se a
partir da década de 70, da concepcgao de pedagogia progressista, a qual
estabelece uma nova relacéo entre professor e aluno, que tem como finalidade
a formacgao de individuos atuantes em seu meio social. Nessa perspectiva, o

docente deixa de ser o mero transmissor do saber e passa a exercer a fungao
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relevantes consideragdes que abarcam o professor enquanto mediador, vale

ressaltar que:

O educador enquanto mediador do processo ensino aprendizagem,
bem como protagonista na resolucdo e estudo das dificuldades de
aprendizagem deve obter orientacdes especificas para que
desenvolva um trabalho consciente e que promova o sucesso de
todos os envolvidos no processo. (SOARES, 1986, p. 3).

O ato de mediar pressupde a existéncia de algo que estd em processo.
No construtivismo, o que esta em processo € o pensamento que se movimenta
da acdo para a conceituagdo, de conceitos espontaneos para conceitos
cientificos; a mediacao € o elo entre o aluno e a matéria, o que confirma o
papel do professor. (MATUI, 1995).

Portanto, o educador é o mediador nas praticas pedagogicas ludicas e
essa mediagdo nao ocorre apenas quando realiza inferéncias em uma
atividade, mas quando organiza o espago, os objetos, gerencia o tempo, sao
também exemplos de mediagdo. Brougére (2001 apud NAVARRO;
PRODOCIMO,2012, p.1) pontua que: “o papel do educador na brincadeira, que
deve ser construir um ambiente que possibilite e estimule a brincadeira. Um
professor mediador constréi um ambiente também mediador do brincar”. Outra

relevante informagéo sobre o termo professor mediador é citada a seguir:

Conceito utilizado para caracterizar o professor que trabalha com a
mediac&o pedagdgica, significando uma atitude e um comportamento
do docente que se coloca como um facilitador, incentivador ou
motivador da aprendizagem, que ativamente colabora para que o
aprendiz chegue aos seus objetivos. (MENEZES, 2001, p.1).

A mediagao pedagdgica ocorre por meio de inferéncias que o docente
conduz, permitindo que os alunos sejam os protagonistas do saber. Essa
mediacdo também ocorre por intermédio da intencionalidade da ac¢do. Dessa
forma, faz-se necessario que o educador reconheg¢a o valor das atividades
ludicas para conduzir a sua mediagdo com éxito, propiciando uma

aprendizagem significativa em um contexto ludico.
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CONCLUSAO

A discussdo acerca deste estudo evidenciou que a ludicidade é uma
importante ferramenta que auxilia no processo de aprendizagem infantil, pois
favorece a aquisicdo do conhecimento dos aprendizes, bem como o seu
desenvolvimento. Proporciona um ambiente leve e divertido, onde o aluno se
sente motivado a explorar, descobrir e construir conhecimento de forma natural
e prazerosa. Através de jogos, brincadeiras e atividades ludicas, os alunos
desenvolvem habilidades importantes que vao colaborar diretamente no
processo de aprendizagem. Essa pratica voltada ao ludico deve ter o professor
como o mediador, ou seja, o criador de oportunidades que tem por objetivo a
aprendizagem significativa dos alunos. Compreendeu-se que a mediagao é
uma importante relagdo entre o aluno e o conhecimento, na qual o docente por
meio de inferéncias possibilita que os alunos construam o conhecimento.

A ludicidade traz o jogo como importante mecanismo de estimulo ao
raciocinio, a criatividade, a socializacdo e sobretudo, ao desenvolvimento
integral dos alunos. Portanto, torna-se necessario envolver os jogos e as
brincadeiras nas praticas pedagdgicas para aprimorar o raciocinio légico, social
e cognitivo de uma forma prazerosa.

Que as reflexdes oriundas dessa pesquisa bibliografica possam
contribuir a pratica pedagogica dos docentes, os quais sdo os promotores da
criatividade, da fantasia e demais ressignificacbes deste sentido, que serao

fomentadas em um ambiente de aprendizagem atrelado a ludicidade.
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