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Resumo: O uso do ludico no contexto da educacéo infantil corrobora para o desenvolvimento de
uma aprendizagem significativa quando recria situa¢fes prazerosas de interacdo entre as
criancas oportunizando a elas reviver situacdes de contato com o saber instituido. Dentro dessa
perspectiva, o presente estudo tem como objetivo refletir acerca da relevancia que a pratica
pedagdgica tem na construcdo e desenvolvimento de estratégias de ensino que possam apontar
para uma interac@o satisfatoria em torno da brincadeira nos espacos escolares. Para tanto,
optou-se pela realizagdo de uma pesquisa bibliografica com o intuito de investigar como a
ludicidade torna-se primordial ao processo de ensino/aprendizagem. Através do didlogo com
autores como Kishimoto (2003); Vygotsky (1998); Santin (1994) e do Referencial Curricular
Nacional para Educacéo Infantil (1998), foi possivel discutir sobre as concepc¢des didaticas que
ampliam as perspectivas de ensino no contexto da sala de aula e trazem para o ensino infantil,
diferentes possibilidades de atua¢do docente, contribuindo para que o espaco da sala de aula se
constitua enquanto lugar de transformacgéo. Acredita-se assim, que as atividades ludicas ocupam
um lugar essencial no contexto da aprendizagem significativa por possibilitar interacdes intensas
entre o saber e as vivéncias dos sujeitos, formalizando assim uma perspectiva pedagdgica
indispensavel para o sucesso da pratica nos primeiros anos escolares.
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Abstract: The use of playfulness in the context of early childhood education supports the
development of meaningful learning when it recreates pleasurable situations of interaction
between children, giving them the opportunity to relive situations of contact with established
knowledge. Within this perspective, the present study aims to reflect on the relevance that
pedagogical practice has in the construction and development of teaching strategies that can
point to a satisfactory interaction around play in school spaces. To this end, it was decided to
carry out a bibliographic search in order to investigate how playfulness becomes paramount to
the teaching / learning process. Through dialogue with authors like Kishimoto (2003); Vygotsky
(1998); Santin (1994) and the National Curriculum Reference for Early Childhood Education
(1998), it was possible to discuss the didactic conceptions that broaden the teaching perspectives
in the classroom context and bring different possibilities of teaching activities to the children's
education, contributing to that the classroom space becomes a place of transformation. Thus, it
is believed that playful activities occupy an essential place in the context of meaningful learning
as it enables intense interactions between knowledge and the subjects' experiences, thus
formalizing an indispensable pedagogical perspective for the success of the practice in the first
school years.
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INTRODUCAO

O presente artigo tem como objetivo refletir acerca da ludicidade no
contexto da educacdo infantil, percebendo a pratica pedagdgica como essencial
para que o uso da brincadeira tenha o sentido significativo e possa contemplar

todo o processo de ensino aprendizagem.

As vantagens de trabalhar com brinquedos e brincadeiras na educacéo
infantil sdo consolidadas na perspectiva de um ensino que envolva a diversidade
e construa espagos cada vez mais acessiveis para os alunos. A manipulagéo
dos objetos leva ao desenvolvimento do raciocinio, das habilidades sensorio-
motor além de interacdes importantissimas para que a aprendizagem se

concretize.

E nessa perspectiva que a pratica docente corrobora com a construgéo
dos momentos de aprendizagem quando inclui no dia a dia escolar, o uso da
ludicidade elegendo o brinquedo como mediador entre criangas e o saber,
desenvolvendo assim um ambiente de aprendizagem em que os alunos se

sentem mais proximos do saber.

Kishimoto (2003) diz que o brinquedo coloca a crianca na presenca de
reproducdes e essas reproducdes ajudam na observacdo e no trabalho com a
realidade, razao que ressignifica o ludico enquanto estratégia de aprendizagem.

Por proporcionar a crianga situacfes que desenvolvam a sua capacidade
de deduzir e levantar questdes, a brincadeira na sala de aula reafirma a ideia de
gue o contexto da educacéo infantil precisa ser dinamico e plural, fatores faceis

de ser alcancados através do uso da brincadeira.

Nesse sentido, o trabalho traz apontamentos relevantes acerca da pratica
pedagogica no contexto da educacéo infantil, tendo como apoio tedrico, estudo
de autores que contribuem para o entendimento da temética, tais como
Kishimoto (2002); Vygotsky (1998); Santin (1994), dentre outros que conseguem

apresentar conceitos pertinentes a presenca da ludicidade na educacao.
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Como perspectiva metodoldgica, o artigo se estrutura através da pesquisa
gualitativa, utilizando a pesquisa bibliografica para assim reunir elementos que
possam embasar 0 entendimento sobre a tematica, procurando oferecer meios
para a construcdo da escrita de forma objetiva, uma vez que as pesquisas em
torno da educacao infantil sempre trazem um aporte didatico muito proveitoso

para a construcdo de estratégias docentes.

E um estudo que traz como justificativa a necessidade de perceber o
ambiente da educacdo infantil como um lugar em constante e mdltipla circulagéo
de saberes e como tal, exige criatividade e disposicdo de todos que nele estédo
inseridos para assim garantir uma aprendizagem de fato significativa. O uso da
brincadeira favorece essa interacdo porque ajuda a construir didlogos que
permitem a crianca se desenvolver através da participacdo e das trocas de

experiéncia.

Para que essa dinamica se concretize, surge a figura do professor como
importante mediador, assumindo a responsabilidade de inserir a ludicidade no
contexto de sua sala de aula através de estratégias docentes que possam
facilitar o manuseio de brinquedos e a presenca da brincadeira com objetivos

bem definidos.

E assim que o planejamento deve ser percebido, como um espago
indissociavel da acdo docente para que o uso do ludico ndo se perca numa
pratica vazia e possa assim direcionar o fazer docente para a consolidacdo das

aprendizagens e a construcao da pratica docente.

1. A PRATICA DOCENTE NO CONTEXTO DA EDUCACAO INFANTIL

A sala de aula € um espaco multiplo e dinamico onde muitas facetas se
entrecruzam, permitindo a construcdo de dialogos carregados de significados

gue muito acrescentam a vivéncia dos alunos.
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Por esse motivo, a acdo docente deve conseguir dar conta dessa
especificidade, desenvolvendo estratégias que sejam capazes de ampliar os
saberes através de aprendizagens orientadas com objetivos claros que ampliam

e norteiam os sujeitos na sua formacéao cognitiva e social.

Na educacao infantil, tal perspectiva ase amplia porque € o primeiro
contato dos sujeitos com o saber institucionalizado, exigindo do professor
estratégias que possam despertar nos alunos a disponibilidade de aprender e
motivacdo para perceber a escola como um espaco agradavel de crescimento e

realizacao.

Para que tal realidade se concretize, é preciso planejar atividades que
possam dar conta de toda dinAmica que circunda a infancia, sendo a ludicidade
um apoio indispensavel para o desenvolvimento da pratica docente. A
brincadeira, associada aos objetivos de ensino, se caracteriza como 0 espaco
ideal de acbes pedagogicas para o sucesso na educacao infantil.

Para Santini (1996), a ludicidade estd relacionada a liberdade,
criatividade, participacdo, imaginagdo e autonomia aspectos que auxiliam na

construcdo de significados essenciais a infancia.

Nesse sentido, torna-se necessario que o professor de educacéo infantil
se perceba enquanto mediador desse processo e construa sua pratica apoiado
em acOes que tenham a ludicidade como ponto de partida, desenvolvendo um
planejamento que possa dar conta das situacées em que a brincadeira seja mote

para a aprendizagem.

De fato, é necessario planejar e propor atividades brincantes adequadas
aos diferentes espacos institucionais, trazendo para a sala de aula, jogos e

brincadeiras que permitam o avanc¢o no processo de aprendizagem.
Para Coutinho (2002, p. 99):

As manifestacdes infantis sdo provenientes de uma cultura
propria das criancas. Suas expressfes, nas variadas
linguagens, decorrem da relacdo com a cultura que as cerca, ou
seja, com 0s bens culturais que a sociedade disponibiliza para
elas. A representacdo de cenas do cotidiano pelas criancas

ISSN: 2763-6704 1-19p.



Vol 4, n.1,

IZEDES

Revista Educaciona da)l{fﬂf(‘

expressando conhecimentos produzidos socialmente sé&o
reelaborados pelas mesmas em suas vivéncias, elas recriam
situacdes ja presenciadas e criam, assim, uma cultura infantil.
(Coutinho, 2002, p. 99).

E diante desse aspecto, que o planejamento no espaco escolar deve ser
permeado por brincadeiras que possibilitem as criancas novas experiéncias e
interacdes, pois € na infancia que a brincadeira adquire um novo significado,
guando as criangas se situam como parte do dia a dia da sala de aula e

constroem seu proprio ponto de vista.

O professor de educacdo infantil deve ter esse cuidado, procurar
desenvolver um planejamento que possa garantir esses momentos de
aprendizagem aliado a ludicidade, percebendo os brinquedos como uma func¢ao
educativa que possibilite as criancas, a apreensao de novos saberes ao mesmo

tempo em que garanta momentos de interagdo com o0 mundo a sua volta.
Para Kishimoto (2002, p. 37):

Ao assumir a funcao ludica e educativa, o brinquedo educativo
merece algumas consideracdes: 1. funcdo ludica; o brinquedo
propicia diversdo, prazer e até desprazer, quando escolhido
voluntariamente; e 2. Fungdo educativa: o brinquedo ensina
gualquer coisa que complete o individuo em seu saber, seus
conhecimentos e sua apreensédo do mundo. (KISHIMOTO, 2002
p. 37).

E assim que a relevancia do Iadico no contexto da educacédo infantil,
amplia o leque de possibilidades docentes e oportuniza ao professor, diversificar

sua pratica.

E uma ac&o que encontra respaldo nas politicas publicas como proposta
de referéncia para a educacgéo nacional como contempla o Referencial Curricular

Nacional para a Educacéo Infantil RCNEI (Brasil, 1998):

Jogos de escuta dos sons do ambiente, de brinquedos, de
objetos ou instrumentos musicais; jogos de imitacdo de sons
vocais, gestos e sons corporais; jogos de adivinhacdo nos quais
€ necessario reconhecer um trecho de cancdo, de musica
conhecida, de timbres de instrumentos etc.; jogos de direcao
sonora para percepcao da direcdo de uma fonte sonora; e jogos
de memoria, de improvisagdo etc. sdo algumas sugestdes que
garantem as criangas 0s beneficios e alegrias que a atividade
lidica proporciona e que, a0 mesmo tempo, desenvolvem

ISSN: 2763-6704 1-19p.



Vol 4, n.1,

IZEDES

Revista Educaciona da)l{f@if(‘

habilidades, atitudes e conceitos referentes a linguagem
musical. (BRASIL, v. 3, p. 72).

Assim sendo, a presenca da ludicidade no contexto da educacéo infantil,
€ fator de extrema relevancia no desenvolvimento da pratica pedagodgica,
exigindo do professor criatividade e disponibilidade para inovar e garantir

aprendizagens significativas.

2. A BRINCADEIRA COMO ASPECTO SOCIAL DO INDIVIDUO

A infancia enquanto época primordial para o0 processo de
desenvolvimento infantil, proporciona a crianca a possibilidade de explorar o
ambiente a sua volta, construindo momentos de interacdo capazes de ampliar

consubstancialmente a construgcao dos saberes.

A descoberta geralmente se da através de situacfes ludicas onde os
sujeitos elaboram suas préoprias suposicdes por meio dos contatos
desenvolvidos nas brincadeiras e assim passam a vivenciar um potencial criativo
que favorece a aprendizagem e ao desenvolvimento sécio cultural dos

individuos.

Para Kishimoto (2002) as criancas que brincam aprendem a significar o
pensamento dos seus parceiros por meio da metacognicao, tipica dos processos
simbdlicos que promovem o desenvolvimento da cogni¢ao e de dimensdes que
integram a condi¢cdo humana, razéo pela qual a brincadeira precisa ser percebida

como um espaco de construcéo social relevante na formacao do sujeito.
Segundo Queiroz et al (2006, p. 169):

Para a maioria dos grupos sociais, a brincadeira é consagrada
como atividade essencial ao desenvolvimento infantil.
Historicamente, ela como ladico sempre esteve presente na
educacado infantil, Unico nivel de ensino que a escola deu
passaporte livre aberto a iniciativa, criatividade, inovacao por
parte dos seus protagonistas.
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De fato, o lidico sempre esteve atrelado a ideia de infancia de modo a ser
um aspecto cultural percebido em diferentes contextos histéricos, materializando
uma caracteristica que corrobora para a compreensdo do pensamento e do
desenvolvimento da crianca por ser um elemento comum as interacdes dos

sujeitos indistintamente.

Sant’/Ana e Nascimento (2011) afirmam que na histdria antiga, o ato de
brincar era desenvolvido pela familia, até mesmo quando pais ensinavam 0s
oficios aos filhos. Ja os povos primitivos davam a educacgdo fisica uma
importancia maior, incentivando as criangas a aproveitarem o exercicio dos jogos

naturais.

Platdo, em meados de 367 a. C., apontava a importancia da utilizacdo dos
jogos para o aprendizado das criancas, afirmando que em seus primeiros anos
de vida, meninos e meninas deveriam praticar atividades educativas juntos

através dos jogos.

Esses aspectos levam ao entendimento de que o ato de brincar faz parte
da percepcéo histérica da infancia como momento de construcao de saberes e
desenvolvimento cognitivo, fator que enseja uma reflexdo em torno das
possibilidades de aperfeicoamento do ludico enquanto ferramenta de construcao
social das criancgas.

Vygotsky (1998) evidencia o fato de que na brincadeira, a agao surge das
ideias e ndo dos objetos. Tudo depende de como a crianga possa atuar com
esse objeto e essa acédo € regida por regras latentes e implicitas, impregnada de
significados sociais e culturais aos quais a crianca se submete ao representar as

situacdes criadas em sua imaginacao.

Essa reconstrucéo é o que contribui para a formacéo do sujeito enquanto
ser social, a medida que a crianca expressa, cria, recria, modifica e atua nas
suas situacdes imaginativas, vai elaborando seus conceitos de acordo com o

meio em que vive, recriando sua realidade e assim se formando socialmente.

Sobre esse entendimento, Mochiutti (2007, p. 35) diz que:
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As criangas reconstroem na brincadeira, as atividades que lhes
sdo apresentadas como importantes e significativas, sejam
recorrentes a momentos felizes ou ndo. Além disso, por meio da
brincadeira as criangas expressam a compreensao que elas tém
acerca do contexto em que vivem. Portanto, um dado objeto tem
significado numa brincadeira e outro significado fora dela.

Esse conceito, possibilita refletir acerca das condicbes de reconstrucéo
sociais possibilitadas através da brincadeira, percebendo o ludico como uma
estratégia de socializacdo muito pertinente ao trabalho didatico a ser
desenvolvido na educacao infantil, uma vez que favorece multiplos meios de
interacdo. Esse aspecto requer uma busca mais aprofundada sobre a ideia de

infancia e suas implicagdes no contexto da construcao social.

Mochiutti (2007) afirma que a visdo da infancia como construgéo social &
recente. Somente a partir do século XVI é que a crian¢ga comeca a ser vista como
um ser social e se torna objeto de maior relevancia dentro do contexto das
instituicBes sociais. E a época em que a infancia ganha contornos mais precisos

e a sociedade passa a ter consciéncia da particularidade infantil.
Para Bujes (2001, p. 85) em meados do século XVII:

A crianga passa a ser considerada como diferente do adulto,
com necessidades especificas, tornando-se objeto do olhar do
Estado e da ciéncia, da moral, da religido e da familia (...) por
ser maleavel, pode ser moldada, por ser fragil necessita de
tutela, por ser rude deve ser encaminhada a civilizagéo, pela
franqueza de juizo, precisara desenvolver a razao.

S&0 esses conceitos que irdo nortear o trabalho a ser desenvolvido com
as criancgas, principalmente no que diz respeito aos modos de relacionar o ludico
a vivéncia infantil na perspectiva didatica, e nesse sentido, as ideias de Friedrich
Froebel (1782-1852) ganham consisténcia ao apontarem a brincadeira como
uma atividade séria e valorizada dentro do contexto das possibilidades de

desenvolvimento cognitivo e social dos sujeitos.

Sobre Froebel, Brougere (1998, p. 70) diz que:
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(...) € 0o maximo tedrico do jogo e seu mais ilustre realizador. De
acordo com Froebel, a brincadeira é para a crianca 0 mais alto
grau de desenvolvimento, porque € a expressao do seu interior.
Por meio do brincar, a crianca prepara-se para o futuro, pois a
brincadeira produz o cerne de todo o desenvolvimento humano,
individual e pessoal.

De fato, as contribuicdes de Froebel possibilitaram uma ressignificacdo do
jogo e das brincadeiras dentro do contexto do desenvolvimento infantil, ao
compreender o aspecto do jogo, ele enfatizou sua importancia para o
desenvolvimento da crianga destacando ser as situagdes ludicas o caminho mais
viavel para a determinacdo de um processo educacional significativo e
construindo assim meétodos pedagogicos novos em que o professor pode
perceber a brincadeira como parte inerente do desenvolvimento cognitivo a ser

almejado pela acéo docente.

As mudancas instituidas no espaco da sala de aula, possibilitaram a
construcéo de percep¢cdes mais eficientes acerca da infancia, da brincadeira e
da educacéao infantil, formalizando um entendimento pedagogico centrado na
busca de estratégias e materiais que pudessem estabelecer um novo contexto
para o uso do ludico no processo de ensino aprendizagem e assim fortalecer o

ato educativo ja nos primeiros anos escolares.

E dentro dessa perspectiva que a utilizac&o dos recursos ludicos deve ser
percebida para além da distracdo, constituindo um espaco de criticidade,
criatividade e consciéncia capaz de possibilitar na crianca, entendimentos

necessarios a vivéncia em sociedade e o seu desenvolvimento enquanto sujeito.

A educacdo ludica esta distante da concepcéao ingénua de passatempo,
brincadeira vulgar, diversao superficial. Ela € uma ac¢éo inerente na crianca, no
adolescente, no jovem e no adulto e aparece sempre com a forma transnacional
em direcdo a algum conhecimento, que se define na elaboracdo constante do
pensamento individual em permutacdes com o pensamento coletivo. (Almeida,
1992, p. 13).
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Nesse sentido, o uso da brincadeira deve ter por finalidade promover a
interacdo social, o desenvolvimento das habilidades fisicas e intelectuais dos
alunos, construindo habitos capazes de formar sujeitos preparados para viver
em grupo, trocar ideias, saber ouvir e participar de coisas novas, respeitando

regras e se posicionando de forma democratica.

E uma tarefa que exige do docente a compreensdo do espaco escolar
enguanto lugar de formacao e de interacéo capaz de mudar realidades e nesse
sentido, proprio ao uso de estratégias que possam levar o sujeito a se perceber
envolto em uma sociedade onde tenha vez e voz, sabendo os momentos onde
deva usa-los, € uma questdo que aponta para a ressignificacdo da escola
enquanto lugar de formacao e o uso do ludico como ferramenta de aprendizagem

e desenvolvimento social.

3. A APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA ATRAVES DO LUDICO

A aprendizagem significativa caracteriza-se pela interagdo de uma
informag&o a um aspecto relevante da estrutura cognitiva do aprendiz. Uma
informacéo € aprendida de forma significativa, quando se relaciona as outras
ideias, conceitos ou proposicdes relevantes e inclusivos que estejam claros e

disponiveis na mente do aprendiz.

Entender como o processo de aprendizagem acontece € um fator
primordial para o desenvolvimento de uma pratica pedagdgica que contemple as
necessidades dos alunos e consiga estabelecer uma relagdo direta entre o saber
trazido pelos sujeitos e o conhecimento escolarizado. E preciso que o professor
tenha consciéncia de que os contetdos para serem realmente absolvidos pelos
individuos devem estar conectados com aquilo que eles ja sabem, ou seja, a
escola precisa partir dos conceitos ja formados para assim construir uma

pedagogia com sentidos contextualizados.

Para Pelizzari et al (2002, p.38)
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A aprendizagem é muito mais significativa a medida que o novo
conteudo é incorporado as estruturas do conhecimento de um
aluno e adquire significado para ele a partir da relagdo com seu
conhecimento prévio. Ao contrario, ela se torna mecéanica ou
repetitiva, uma vez que se produziu menos essa incorporagao e
atribuicdo de significado, e o novo conteddo passa a ser
armazenado isoladamente ou por meio de associacdes
arbitrarias na estrutura cognitiva.

Nesse processo, para haver uma aprendizagem que consiga representar
elementos significativos para os alunos se faz necessario primeiro que o aluno
tenha disposicao para aprender para que o ato de aquisicdo nao seja mecanico,
segundo que os contetdos ministrados contemplem um significado reconhecivel

dentro dos conhecimentos ja instituidos.

Dentro dessa perspectiva, Ausubel (1980) inaugurou o conceito de
aprendizagem significativa ao afirmar que esta modalidade de apreensdo do
conhecimento ocorre quando uma nova informacéo relaciona-se de modo nao
arbitrario com outra informacao pré-existente na estrutura cognitiva do aprendiz.
Quando este fato ocorre, 0os dois conhecimentos, 0 hovo e 0 antigo se entrelacam

de tal maneira que formam um terceiro, modificado e expandido.

Essa teoria constréi a compreenséao de que a aprendizagem torna-se mais
eficiente na medida em que leva em consideracao os conhecimentos prévios dos
sujeitos, fator pelo qual o professor necessita ter total percepcao sobre o nivel

de seus alunos para assim formular uma pratica eficiente.
Para Damasio & Melo (2013, p 72):

A principal sugestdo de Ausubel para manipular a estrutura
cognitiva do sujeito facilitando a existéncia de condi¢cdes para
que ocorra a aprendizagem significativa é a estratégia chamada
por ele de organizador prévio. Esta estratégia pode ser
constituida por materiais introdutorios apresentados antes do
material instrucional em si, em um nivel alto de generalizacao e
abstracdo que serve de ponte entre o conhecimento prévio do
sujeito e o campo conceitual que se pretende que ele aprenda
significativamente. Organizadores prévios podem ser vistos
como pontes cognitivas. Eles podem fornecer ideias norteadoras
no campo conceitual a ser introduzido. Podem servir de ponto
de apoio inicial quando o sujeito ndo possui 0s conceitos
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necessarios para que a aprendizagem significativa ocorra. Sua
principal funcdo é a de mostrar ao sujeito a relacdo entre o
conhecimento que ele ja tem e 0s novos que irdo se apresentar

em seguida.

O uso dos organizadores prévios revela a necessidade de interagado entre
professor e aluno, é um elemento que contribui para que ocorra a (re)construcao
do saber porque ocasiona aos sujeitos a busca por relages entre o que lhes é
apresentado e o0 que ja sabem a respeito. E um aspecto que aponta para a
necessidade de um didlogo mutuo entre os saberes uma vez que 0s conceitos
sao assimilados dentro da estrutura cognitiva dos sujeitos contribuindo para sua
diferenciagdo, elaboracdo e estabilidade dentro de wuma constante

sistematizacdo do conhecimento.
Sobre esses elementos, Moreira (2008 p. 24) coloca que

Os organizadores prévios podem tanto fornecer “ideias ancora”
relevantes para a aprendizagem significativa do novo material,
quanto estabelecer relagbes entre ideias, proposicbes e
conceitos ja existentes na estrutura cognitiva e aqueles contidos
no material de aprendizagem, ou seja, para explicitar a
relacionabilidade entre os novos conhecimentos e aqueles que
0 aprendiz ja tem, mas nao percebe que sao relacionaveis aos
novos. No caso de material totalmente ndo familiar, um
organizador “expositivo”, formulado em termos daquilo que o
aprendiz ja sabe em outras areas de conhecimento, deve ser
usado para suprir a falta de conceitos, ideias ou proposicdes
relevantes a aprendizagem desse material e servir de “ponto de
ancoragem inicial. No caso da aprendizagem de material
relativamente familiar, um organizador “comparativo” deve ser
usado para integrar e discriminar as novas informacdes e
conceitos, ideias ou proposicdes, basicamente similares, j&
existentes na estrutura cognitiva.

Assim sendo, a nocdo de aprendizagem significativa definida e
estruturada a partir do entendimento dos organizadores prévios contribui para o
enriguecimento da estrutura cognitiva do aluno porque aciona lembrangas que
0S sujeitos tém de determinados assuntos, oportunizando uma nova

aprendizagem. E uma modalidade que se pauta na descoberta e induz a
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interacdo na medida em que os individuos constroem seu entendimento

dialogando com sua capacidade de aprender.

Nesse sentido, Moreira et al (2008, p 20) conceitua a aprendizagem
significativa como:
Relacionamento ndo arbitrario e substantivo de ideias
simbolicamente expressas a algum aspecto relevante da
estrutura de conhecimento do sujeito, isto é, a algum conceito
ou proposicao que ja lhe é significativo e adequado para interagir
com a nova informac&o. E desta interacéo que emergem, para o
aprendiz, os significados dos materiais potencialmente
significativos (ou seja, suficientemente nao arbitrarios e
relaciondveis de maneira ndo arbitraria e substantiva a sua
estrutura cognitiva). E também nesta interacdo que o

conhecimento prévio se modifica pela aquisicdo de novos
significados.

E um conceito pertinente porque aborda a necessidade de se estabelecer
uma didatica fundamentada na dinamica e que valorize a percepgdo e 0
envolvimento dos alunos através do que é comum ao seu contexto social, pois a
verdadeira aprendizagem se da quando o aluno (re)constréi o conhecimento e
forma conceitos solidos sobre o mundo, o que vai possibilita-lo agir e reagir

diante da realidade.

Dessa forma, torna-se valido afirmar que a aprendizagem significativa ao
priorizar os conhecimentos prévios que os alunos trazem para o contexto da sala
de aula, abarca uma dimenséao social pertinente na medida em que favorece aos
sujeitos a possibilidade de estabelecer uma relacdo proficua entre o
conhecimento que tém e o saber exposto pela escola. Esse aspecto revela uma
intensdo democratica porque nao estabelece hierarquias entre os saberes, fator

esse que enriquece a pratica pedagogica.

De fato, o conhecimento prévio do aluno torna-se a variavel de mais
relevancia para o estabelecimento das significacdes entre a realidade do
educando e os saberes que |lhes s&o apresentados. E uma interacdo que precisa
ser estimulada para que se torne significativa e oportunize a ampliacdo dos

conhecimentos.
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Para Moreira et al (2008), a aprendizagem significativa € progressiva, 0s
significados vao sendo captados e internalizados progressivamente e nesse
processo, a linguagem e a interacdo pessoal sdo muito importantes, fator que
congrega diferentes perspectivas de ensino, tendo no aluno como ponto de

partida da acéo pedagdgica.

O aprendiz ndo é um receptor passivo, ele deve fazer uso dos significados
gue j& internalizou de maneira gradual para poder captar os significados dos

materiais que julgar necessarios ao seu conhecimento.
Para Pellizzari (2002, p. 38):

Para haver aprendizagem significativa sdo necessarias duas
condicbes. Em primeiro lugar, o aluno precisa ter uma disposi¢cao
para aprender: se o individuo quiser memorizar o conteudo
arbitraria e literalmente, entdo a aprendizagem serd mecanica.
Em segundo, o conteudo escolar a ser aprendido tem que ser
potencialmente significativo, ou seja, ele tem que ser logica e
psicologicamente significativo: o significado l6gico depende
somente da natureza do conteldo, e o significado psicologico é
uma experiéncia que cada individuo tem. Cada aprendiz faz uma
fitragem dos contetddos que tém significado ou ndo para si
préprio. (Pelizzari, 2002, p. 38).

Essa afirmativa pde em evidéncia as metodologias a serem utilizadas na
sala de aula, permitindo que no cotidiano escolar, seja possivel ao educando
entrever a relacdo entre o que sabe e o que lhe é apresentado e o0 que necessita

para melhorar sua vivéncia enquanto sujeito social.

Na educacado infantil essa perspectiva se amplia ao descortinar a
necessidade do professor estar em constante reflexdo e observacdo no que
tange ao comportamento e desenvolvimento de seu aluno. As criancas
geralmente tém facilidade em realizar assimilagcbes por essa razdo é comum que
estejam sempre dispostas a descobrir novas possibilidades de interacéo,

ousando e testando o ambiente a sua volta.

Nesse sentido, a brincadeira passa a ser percebida cada vez mais como

uma atividade que, além de promover o desenvolvimento global das criancgas,
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promove a interacdo e a solugdo de conflitos, construindo novas formas de

conhecer.

A importancia da aprendizagem deve implicar na mesma ter um
significado que auxilie o individuo na resolucéo de situacdes- problemas, uma
vez que a capacidade do educando interagir, parte da assimilacdo de um novo
conceito a um conceito aprendido anteriormente e aplica-los na solucdo de

problemas complexos, partindo da propria interpretacéo.

E neste cenéario que a atividade lidica se consolida como estratégia
primordial no processo de ensino-aprendizagem na educagdo infantil,
oferecendo a crian¢a novas possibilidades de interacdo e desafios. Os jogos, se
utilizados com esse fim, favorecem a ampliacéo das perspectivas de acumulacéo
de conceitos, pois desafiam o educando a testar diferentes solugdes e nesse

processo, fortalece a perspectiva de aprendizado.

Além dessas possibilidades, a participagdo em jogos e brincadeiras
corrobora para a formacédo de atitudes sociais necessarias a aprendizagem tais
como: respeito matuo, cooperacao, aceitacao de regras, iniciativa pessoal dentre
outras que formalizam situacdes cognitivas relevantes dentro do processo de

aprendizagem.
Para Vygotsky (1998, p. 82-83):

A crianca que sempre participou de jogos e brincadeiras grupais
sabera trabalhar em grupo; por ter aprendido a aceitar as regras
do jogo, saberd também respeitar as normas grupais e sociais.
E brincando bastante que a crianca vai aprendendo a ser um
adulto consciente, capaz de participar e engajar-se na vida de
sua comunidade. (VIGOTSKY, 1998, p.82-83).

Essa afirmativa alia a brincadeira a um espago de construgao cognitivo e
social necessario a aprendizagem significativa ha medida em que favorece a
crianca diferentes meios de desenvolvimento e interacdes entre o que ja sabe e

o que lhe é apresentado.
De acordo com Freitas e Salvi (2016, p. 4):

No processo de ensino-aprendizagem as atividades ludicas
ajudam a construir uma praxis emancipadora e integradora, ao
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tornarem-se um instrumento de aprendizagem que favorece a
aquisicdo do conhecimento em perspectivas e dimensdes que
perpassam o desenvolvimento do educando. O ludico € uma
estratégia insubstituivel para ser usada como estimulo na
constru¢cdo do conhecimento humano e na progressdo das
diferentes habilidades operatérias, além disso, é uma importante
ferramenta de progresso pessoal e de alcance de objetivos
institucionais. (Freitas e Salvi, 2016, p. 4)

Dessa forma, a aprendizagem significativa enseja em si meios de
interagdo que consigam dar conta da ligagdo entre o meio, a vivéncia do
educando e aquilo que a escola pretende repassar como conhecimentos
necessarios ao desenvolvimento social, sendo a atividade ludica um dos

elementos mais pertinentes a esta realidade.

Santini (1996, p. 3) destaca que a ludicidade promove “agdes vividas e
sentidas, ndo definiveis por palavras, mas compreendidas pela fruicéo,
povoadas pela fantasia, pela imaginacéo e pelos sonhos que se articulam com
materiais simbdlicos”. Dessa forma, o ludico estimula a singularidade do sujeito
gue a vivencia de modo que a ludicidade estd associada a algo alegre e
prazeroso com caracteristicas que levam o aprendiz a plenitude da experiéncia
e a valorizacdo interpessoal, acionando capacidades que oportunizem ao
educando, utilizar suas experiéncias e interagir com novos conhecimentos,

ampliando a compreenséo e sua pratica no mundo que o cerca.

Nesse sentido, a utilizagdo de jogos e brincadeiras na proposta da
aprendizagem significativa deve ter um carater pedagogico desenvolvido com a
intensé@o explicita de provocar a constru¢do de novos conceitos e despertar o
desenvolvimento da habilidade operatéria, uma aptiddo ou capacidade cognitiva
gue possibilite a compreensdo e intervencdo do individuo bem como a
construcado de diferentes tipos de conexdes entre o que sabe e 0 que esta sendo

estimulado a saber.

Assim, a ludicidade na construcédo e desenvolvimento da aprendizagem
significativa se configura como uma estratégia de carater desafiador tanto para

o professor quanto para o educando que é levado constantemente a um
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processo de (re)elaboracdo de seus conhecimentos, aprofundando suas
habilidades e construindo novos caminhos de aprendizagem.

Segundo Ausubel (2003) para que ocorra a aprendizagem significativa, é
indispensavel que os alunos se disponham a aprender, para isso devem ser
constantemente estimulados, realidade que ocorre quando a intensdo dos
alunos € entender o significado do que estudam, o que os leva a relacionar o
conteldo com aprendizagens anteriores, com suas experiéncias pessoais até

conseguirem compreender a relevancia do assunto para sua vivéncia.

Para tornar esse aspecto realidade, é preciso que o professor tenha
condi¢cbes de promover uma aprendizagem desafiadora, considerando todos os

recursos possiveis e acionando a sua criatividade enquanto mestre.

O desenvolvimento da aprendizagem significativa aponta para a
organizacdo dos elementos que compdem a situacdo de ensino de forma que
consiga motivar e desafiar o aluno. E nesse aspecto que o ludico de configura
em elemento essencial na formulacéo de estratégias didaticas condizentes com
uma educacao proxima a realidade do sujeito, favorecendo um dialogo cientifico
e social entre conteudo e realidade, solidificando as bases para um aprendizado

gue possibilite a apreenséo do conteudo para a vida toda.

Percebendo a motivacdo como uma realidade a ser construida pelo
professor, € possivel entender que esse aspecto deve se fazer presente em
todas as etapas da aula para que o aluno perceba a escola como um espaco de
construcdo do conhecimento, onde as trocas de experiéncias favorecam seu
crescimento social, cognitivo e cultural, razéo pela qual as situacées motivadoras
nunca devem ser perdidas, mesmo quando o aluno estiver fora do ambiente
escolar, pois € nesse tempo que ele se sentird indagado a utilizar seus

conhecimentos.

Motivar para aprender implica lan¢car mao de recursos n&o exclusivamente
pontuais que obedecam apenas a um momento determinado, pois envolver os
alunos num processo de estudo nado é suficiente despertar a sua atencdo, mas

é necessario, também, manté-la desperta (LABURU 2006, p.385).
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Quando o aluno se desperta para a aprendizagem significativa, ele
consegue, por si sb, ser capaz de compreender completamente o que o0
professor transmite em sala de aula, sendo ele portador de sua propria formacao
continuada, pois a formacao foi significativa e fortalecida pela sua capacidade de
aprender continuamente. E uma situacdo que exige da acdo docente a
responsabilidade de estar em constante processo de criagdo, configurando o

ensino como uma realidade criativa tanto para o docente quanto para o aluno.

CONSIDERACOES FINAIS

A presenca da ludicidade no espaco da sala de aula de educacéao infantil
contribui, entre outros aspectos, para proporcionar a interacao entre a realidade
e 0 pensamento das criancas. Tal interacdo, consolida um processo formativo

de extrema importancia para o desenvolvimento cognitivo e social dos sujeitos.

Nesse sentido, o presente artigo refletiu sobre o ladico enquanto
perspectiva docente, entendendo que o fazer pedagdgico é decisivo para a
construcdo de metodologias que possam dar conta de tal demanda.

E necessaria uma discuss&o sobre o papel do professor e sua atua¢éo na
pratica educativa, tendo como subsidio a reflexdo e o entendimento sobre seu
papel enquanto mediador de saberes para que assim, o uso do ludico se

consolide como uma acéo pedagogica recorrente.

O professor deve considerar a crianca como um ser Unico e em
desenvolvimento, procurando considerar também as particularidades de cada
aluno e procurando arregimentar meios para poder garantir as aprendizagens,
razdo que evidencia o ladico como importante estratégia por poder considerar a
faixa etaria, a diversidade, os habitos, a cultura, dentre outros aspectos que

ampliam o poder de aprendizado.

A aprendizagem é fruto da interacdo entre aluno e educador, sendo este

0 responsavel pela organizacdo do processo, mediando saberes e construindo
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significados para sua sala de aula, assimilando transformacdes e garantindo

aprendizagens.

Dentro dessa perspectiva, foi possivel entender que o brincar € uma
atividade primordial na construgcdo da autonomia da crianga porque ajuda a
desenvolver inimeras habilidades, desta forma, os professores que atuam na
educacao infantil devem considerar o lidico como uma estratégia primordial para
a aprendizagem, preparando e desenvolvendo aulas que possam proporcionar
esse contato entre sujeito e brinquedo com objetivos claros para que assim seja

possivel construir uma didatica significativa.
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