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A importancia da ludopedagogia: a arte de
ensinar

RESUMO

Neste artigo o tema abordado proporciona o encanto pelo ensinar e aprender,
alfabetizando brincando. Por meio desta pratica pode-se oferecer ao educando
oportunidade de participar da realidade o qual estd inserido, realizando experiéncias,
demonstrando interesse e assiduidade escolar, , socializando e integrando todos, elevando
a autoestima e enfatizando o respeito com as diferencas, transformando os alunos,
professores, a escola, a familia e a sociedade, onde aprendam de forma prazerosa, sem
estancar o processo ensino-aprendizagem, destacando a ludopedagogia como uma arte de
brincar, arte de ensinar a alfabetizar, com aula produtivas, criativas e que faga sentido a
crianga. Pretendeu- se entender como ensinar de forma ludica, percebendo a sua
contribuicdo a educagdo. Tem como objetivo oportunizar os educadores a compreensao e
importancia das atividades lludicas, provocando-os para que insiram o brincar em seus
projetos educativo. Apresentando uma linha de pesquisa de estudiosos que pretendem
desenvolver elementos tedricos conceituais extraidos de pesquisa bibliografica de forma
sistematizada e, levando em conta a atual gama de possibilidades, além de certas formas
de acesso ao alcance dos pesquisadores a onde, versar no levantamento bibliografico e
revisdao da literatura.

PALAVRAS-CHAVE: Ludico; Aprendizagem; Crianca.
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INTRODUCAO

O presente artigo tem como finalidade explicitar a importancia da
ludopedagogia no contexto educacional, trazendo a tona as diversas formas que
podem auxiliar na aprendizagem, e também destacar a cultura lidica como mais

uma estratégia para educacao significativa e de qualidade.

O ato de brincar desenvolve os aspectos, fisicos, morais, cognitivos e
psicomotores, fazendo-se necessario a supervisdo e acompanhamento do

professor.

Pretende-se entender como a forma ludica pode contribuir com a educacao,
e como esta abordagem beneficiard a aprendizagem da crianca. Alfabetizar

brincando através da Ludopedagogia de forma prazerosa e eficaz.

Buscou-se entender como funciona o cognitivo da crianga, procurando
estratégias de ensino através de seu préprio mundo, cheio de ludicidade e
brincadeira, algo para ela é extremamente sério, pois caracterizard sua forma de

decifrar tudo ao seu redor.

O brincar, a ludicidade, sdao fatores importantes para o desenvolvimento
humano, a partir de situacGes imagindrias, por exemplo, é possivel introduzir

gradativamente a crianga a um mundo social, onde serd regido por regras.

Surgem transformacgdes internas em seu desenvolvimento, a criagdo de uma
nova relagao entre o campo do significado e o campo da percepgao visual, ou seja,
entre as situagOes reais, sdo demandas praticas que para expressa-las forma

unificada, é necessario ensinar as criangas as diversas linguagens.

Portanto entender como os objetivos e regras das brincadeiras podem
influenciar diretamente no processo de ensino-aprendizagem, deve-se buscar
suporte tedrico em autores renomados, para elucidar todas as interrogacoes
existentes a esse respeito e tornando-se um agente transformador do processo

ensino-aprendizagem.

Para o enriquecimento da fundamenta¢do do método, salienta-se que trés
elementos que neste estudo estdo sendo empregados, com constituicdo do
método a observacdo dos fendbmenos, etapa na qual o pesquisador estara

observando os fatos e os ponderando com o intuito de descobrir as causas de sua
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aparicdo. No elemento descoberto da relacdo entre eles, estaremos investigando
os fatos ou fenO6menos que criem uma aproximacdo resultante da relacdo
existente e constante entre os agentes pesquisados e, por fim, a generalizacdo da
relacdo, que fendbmenos e fatos parecidos fruto da relagdo observada. (LAKATOS;

MARCONI, 1991).

FUNDAMENTAGAO TEORICA

Segundo Kishimoto (1996) o brincar nos primeiros 5 anos de idade é de
extrema importancia para o desenvolvimento da crianca e para a construcdo do
conhecimento, e essencial a socializagdo, também na construcdo da funcdo
simbdlica, e no desenvolvimento da linguagem, onde exploram o conhecimento

do mundo.

O brincar é um facilitador para a aprendizagem do aluno. A escola deve
estimular e respeitar o potencial do aluno, esperar que ocorra em seu tempo a

aprendizagem.

Quanto a seriedade do brincar Rosamilha (1979) expde que se diferencia do
jogo adulto. O adulto vé o jogo como um passatempo, a crianca vé como algo sério,

e se envolve integralmente na pratica do brincar.

O desenvolvimento do lidico na educagdo desenvolve a crianga

culturalmente, levando a cooperar para uma boa saude fisica e mental.

O jogo, os brinquedos e as brincadeiras sdo atividades
fundamentais da infancia. O brinquedo pode favorecer a
imaginacdo, a confianca e a curiosidade, proporciona a
socializacdo, desenvolvimento da linguagem, do
pensamento, da criatividade e da concentracao
(BATISTA; MORENO; PASCOAL, 2000, p.110.)

Assim a escola de educacdo Infantil deve proporcionar em seus espacos de

ensino, momentos de construcdo ludica.

As atividades devem levar em consideragao as etapas do desenvolvimento da

mesma.
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O uso de brinquedos e jogos na educacdo infantil com fins pedagdgicos
desempenha importante papel no desenvolvimento da crianca, permitindo a acao,

afetividade, a construcao, as representacées mentais, e as trocas nas interagdes.

Segundo Kishimoto (1993, p.110) onde cita as capacidades desenvolvidas
através dos jogos, que sdao: Cooperar, obedecer as regras, respeitar o direito dos
outros, assumir responsabilidade, aceitar penalidades que lhe sdo impostas, dar

oportunidades aos outros brincar, enfim a viver em sociedade.

Segundo Bettelheim1988, p.56), as brincadeiras mudam a medida que as
criangas crescem, muda-se a compreensdo em relacdo aos problemas diversos que
comeg¢am a ocuparem suas mentes. Trés sdo os momentos que alicercam o
interdisciplinar dos sujeitos envolvidos: no primeiro é estabelecida a situagdo de
faz-de-conta, momento em que se dd énfase a imaginacdo, dramatizando,
contando, vivendo e elaborando histérias, criando seu espaco-ludico. No segundo
momento, da-se énfase ao brinquedo, ao brincar com outras pessoas, em grupo.
Neste momento os processos internos sdo externalizados e tornam-se

compreensiveis enquanto representados pelas figuras da estéria e seus incidentes.

A Escola deve conhecer todos os beneficios que o brincar oferece, assim como

as possibilidades oferecidas pelo ludico para a pratica pedagdgica.

Ainda que o trabalho deva ser diferenciado e singular para que se possa
extrair o maximo de proveito que esses beneficios possam trazer ao serem
utilizados de forma correta pela escola, assim como o reconhecimento parte dos

pais e professores da importancia desta pratica ludica (Vygotsky, 1984).

Segundo Brougeére (1997), cada brincadeira requer uma aprendizagem, ao
aprender algo brincando a crianga estara conquistando seu espago e cabe ao

educador priorizar este espaco, interagir com o aluno.

Brincadeiras e jogos podem e devem ser utilizados como uma ferramenta
importante para o auxilio do ensino aprendizagem bem como para que se

estruturem os conceitos de intera¢do e cooperagao.

Segundo o RCNEI (1998, p.30-31) para que as aprendizagens infantis ocorram
com sucesso, é preciso que o professor considere, na organizag¢do do trabalho

educativo:
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- A interagdo com criangas da mesma idade e de idades
diferentes em situacdes diversas como fator de
promocao da aprendizagem e do desenvolvimento e da
capacidade de relacionar-se;

- Os conhecimentos prévios de qualquer natureza, que as
criancas ja possuem sobre o assunto, ja que elas
aprendem por meio de uma construgdo interna ao
relacionar suas ideias com as novas;

- Informacdes de que dispdem e com as interagdes que
estabelece;

- A individualidade e a diversidade;

- O grau de desafio que as atividades apresentam e o fato
de que devam ser significativas e apresentadas de
maneira integrada para as criangas e o mais préxima
possivel das praticas sociais reais;

- A resolucdo de problemas como forma de
aprendizagem. (RCNEI, 1998, p.20-31)

A brincadeira e os jogos ndo sao apenas um passatempo, sdo também formas
de despertar na crianca autoconfianca e ajuda no desenvolvimento psicomotor, na
afetividade e sdo as principais formas de socializacdo, pois através da brincadeira,
do brincar, aprendem regras e limites nos quais usara respeitosamente no dia a

dia com os amigos.

Segundo o Referencial Curricular Nacional da Educacdo Infantil (1998) a
crianca necessita brincar, ter entusiasmo e alegria para crescer, precisa dos jogos
e das brincadeiras, como forma de equilibrar ela e o mundo que esta inserida,

através do ludico a crianca sentem-se parte desse mundo.

Sobre o profissional de Educacdo Infantil o RCNEI considera:

Que o professor da Educagdo infantil deve ser preparado,
pois este trabalho exige boa vontade e competéncia
polivalente, isto é, que saiba trabalhar com assuntos
diversos em contextos e realidades diferentes, para isso
o profissional tem que ter uma formacao especifica, com
reunides constantes com outros profissionais da area
para que haja troca de experiéncias, ainda, entender a
importancia da familia, do dialogo, a participacdo da
comunidade sabendo utilizar tudo isso como
instrumento essencial, ainda desenvolver praticas de
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observacdo, registro, planejamento e avaliagcdo. (BRASIL
1998, p.41)

O professor tem que ter atitudes e estratégias que favorecam uma melhor
aceitacdo e desenvolvimento dessa crianga no ambiente escolar e até mesmo no
seu dia-a-dia, colocando em pratica seus conhecimentos adquiridos. Buscando

compreender melhor o mundo infantil, organizando o ambiente de forma que este

proporcione harmonia nos aspectos psicolégicos e bioldgicos da crianca.

Segundo o RCNEI (1998, p.30,31) para que as aprendizagens infantis ocorram
com sucesso, é preciso que o professor considere, na organiza¢ao do trabalho

educativo:

- A interagdo com criangas da mesma idade e de idades
diferentes em situacbes diversas como fator de
promocao da aprendizagem e do desenvolvimento e da
capacidade de relacionar-se;

- Os conhecimentos prévios de qualquer natureza, que as
criancas ja possuem sobre o assunto, ja que elas
aprendem por meio de uma construcdo interna ao
relacionar suas ideias com as novas;

- Informacdes de que dispdem e com as interagdes que
estabelece;

- A individualidade e a diversidade;

- O grau de desafio que as atividades apresentam e o fato
de que devam ser significativas e apresentadas de
maneira integrada para as criancas e o mais proxima
possivel das praticas sociais reais;

- A resolucdo de problemas como forma de
aprendizagem.

Deve-se compreender o ato de brincar como estratégia da pratica educativa
oferecer-lhes espacos e materiais organizados que propiciem desafios,
evidenciando assim por meio de diferentes linguagens, a imaginacdo, a

criatividade, emogdes, socializagdo, autonomia, conhecimento de mundo.

Estabelecendo um trabalho onde ensinar seja prazeroso e responsavel, dessa

forma o educador deve cultivar de maneira ética seu aluno.

Ser criativo e paciente, incitar ao aluno a reconhecer que a educagao é

momento de exploragdo e de descoberta.
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Na Lei 8.069, de 13 de julho de 1990, que institui o Estatuto da Crianca e do
Adolescente, acrescenta no Capitulo Il, Art. 16°, Inciso IV, que toda crianca tem o

direito de brincar, praticar esportes e divertir-se.

De acordo com Almeida (2005, p. 5):

A brincadeira se caracteriza por alguma estruturacdo e
pela utilizacdo de regras. A brincadeira é uma atividade
que pode ser tanto coletiva quanto individual. Na
brincadeira a existéncia das regras ndo limita a acdo
[udica, a crianga pode modifica-la, ausentar-se quando
desejar, incluir novos membros, modificar as proéprias
regras, enfim existe maior liberdade de acdo para as
criangas.

Para a crianca o brincar poderd ser de forma dirigida ou livre, tendo para ela
diferentes valores, pois quando o professor define o objetivo que serd alcando com
a brincadeira esta dirigindo-a, e na livre deixa que as prdprias criancas criem suas

regras e brincadeiras.

A IMPORTANCIA DO LUDICO NA APRENDIZAGEM

Segundo Piaget (1967) “desenvolvimento da crianca acontece através do
Iudico. Ela precisa brincar para crescer, precisa do jogo como forma de equilibracdo

com o mundo”.

"é uma verdade que o brinquedo é apenas um suporte
do jogo, do brincar, e que é possivel brincar com a
imaginacdo. Mas é verdade, também, que sem o
brinquedo é muito mais dificil realizar a atividade Iudica,
porque é ele que permite simular situa¢des". (DIDONET
apud BERTOLDO, RUSCHEL, 2012)

A ludicidade é importante para a saude tanto mental quanto fisica do ser
humano, e merece atengdo especial dos pais e educadores. E o espaco para
expressao, além de direito legitimo da crianca e relagdao afetiva com o mundo que
a cerca. O ludico possibilita integra¢do e formacgdo de sua personalidade. Através
dos jogos forma-se conceito, ideias, estabelecendo percepg¢des e estimativas
compativeis com o crescimento fisico e o desenvolvimento. A convivéncia de

forma prazerosa proporcionard e estabelecerd, relagdes cognitivas e experiéncias
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vivenciadas, relacionado-as produgdes culturais e simbdlicas conforme

procedimentos metodoldgicos compativeis a essa pratica.

Segundo Teixeira (1995 apud Nunes, 2012), varias sdo as razdes que levam os
educadores a recorrer as atividades ludicas e a utiliza-las como um recurso no

processo de ensino-aprendizagem:

As atividades ludicas correspondem a um impulso
natural da crianga, e neste sentido, satisfazem uma
necessidade interior, pois o ser humano apresenta uma
tendéncia ludica;

O lddico apresenta dois elementos que o caracterizam: o
prazer e o esforco espontaneo. (TEIXERI, 1995 apud
NUNES, 2012)

Para Szymanski (2006), ao trabalhar com o ludico partindo de acgdes
pedagdgicas que valorizam jogos, brinquedos, histérias infantis, musica e poesia,
as criancas desenvolvem representacdes simbodlicas, que sdao fundamentais no

processo de ensino aprendizagem.

As histérias, musicas e poesias infantis abrem um leque de possibilidades
para utilizar o lidico em sala de aula, onde as criancas poderao interpretar, dancar,
mostrar suas habilidades, que ainda ndo seja percebidas pelo professor, em uma
aula “normal”, criando novas possibilidades de conhecimentos relevantes ao seu

aprendizado.

O conhecimento pode e deve ser construido através do ludico, dessa forma a
crianca aprenderd de maneira mais facilitada e divertida, onde sua criatividade
serd estimulada, a autoconfianga e autonomia serdo despertadas, garantindo uma

maturacdo na aquisicdo de novos conhecimentos.

E necessario que os alunos se expressem ludicamente deixem aflorar sua
criatividade, sonhos e fantasias ou mesmo suas frustragdes, aprendendo agir e
lidar com sentimentos de forma espontanea. No entanto, a ludicidade ndo é

apenas entretenimento, e sim algo que devera ser trabalhado pelo educador.
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0 JOGO COMO RECURSO PEDAGOGICO

Segundo Kishimoto (1993), foi em meados de década de 1930 que os jogos
educativos comecaram a ser inseridos nas instituicdes infantis. Naquela ocasido, o
Brasil conheceu personalidades importantes no campo da Psicologia, como
Claparéde, Pierre Janet, Mira e Lopes, André Reis e outros que auxiliaram na
disseminacdo de estudos na drea da psicologia infantil, inclusive sobre o jogo. O
sentido do jogo era considerado como uma manifestacdo dos interesses e
necessidades das criangas e ndo apenas uma distracdo. A formacado da criancga era

viabilizada por meio dos brinquedos e dos jogos que ela executava.

Kishimoto  (1997) diferencia brinquedo e material pedagdgico

fundamentando-se na natureza dos objetivos da acdo educativa:

Ao permitir a manifestacdo do imagindrio infantil, por
meio de objetivos simbdlicos dispostos
intencionalmente, a funcdo pedagdgica subsidia o
desenvolvimento integral da crianca. Neste sentido,
qualquer jogo empregado na escola, desde que respeite
a natureza do ato ludico, apresenta carater educativo e
pode receber também a denominacdo geral de jogo
educativo (KISHIMOTO, 1997, p. 90).

Segundo Ide, citada por Kishimoto (1997) fala que: “os jogos educativos,
didaticos e brincadeiras, estdo orientados para estimular o desenvolvimento
cognitivo e sdo importantes para o desenvolvimento do conhecimento escolar. Sdo
fundamentais para a crianga por inicia-la em conhecimentos e favorecer o

desenvolvimento mental”.

“ Os jogos de construgdo ganham espago na busca do
conhecimento fisico, porque desenvolvem as habilidades
manuais, a criatividade, enriquecem a experiéncia
sensorial, além de favorecer a autonomia e a
sociabilidade. Assim, a crianga terd elementos para
estabelecer relagdes e desenvolver seu raciocinio légico-
matematico, o que é importante para o desenvolvimento
da capacidade de calcular, de ler e de escrever. Sendo
assim, o ludico é um recurso do qual o mediador pode
fazer uso para ajudar as criangas na aprendizagem a se
tornarem sujeitos pensantes, participativos e felizes”.
KISHIMOTO, 1997, p. 104)

Conduzir a crianca a buscar dominar seus conhecimentos mais abstrato,

misturando a uma parcela de esforco com uma boa e bela dose de brincadeira,
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transformara o aprendizado em um jogo bem sucedido, onde a crianca

mergulhard plenamente, sem se dar conta, isso é a ludicidade.

O papel do professor é de mediador, onde estimulara, incentivara, os

educandos .

“Cabe ao professor conhecer o seu aluno, as dificuldades
e fatores que o cercam, para poder dispensar sobre ele
um olhar diferente, critico e amigo, um olhar que
enxergue as reais possibilidades de aprendizagem e
possa adotar metodologias também diferenciadas de
ensino, oportunizando a todos chegarem ao seu
objetivo”. (FREIRE, 1983, p.28

O autor instiga o professor buscar uma pedagogia diferenciada onde foque o
aluno, onde planejar, refazer, buscar informacdes, seja inerente a sua pratica, ou
seja, um motivado, mediador que relaciona diferentes momentos seus saberes ao
de seus alunos. Mesmo na educacdo infantil, isso é possivel por que a crianca ja

traz consigo certa bagagem, possui gostos.

Para Vasconcelos (1994), a crianca é uma pesquisadora em potencial,

levantando hipdteses sobre o mundo, constréi e amplia seu conhecimento.

O professor deve investigar o dominio que ela possui suas dificuldades, para
poder organizar sua proposta de ensino, entdo conhecer é fundamental,
envolvendo-o no processo a troca de ideias ensinando-as compartilhar

descobertas.

Segundo Kishimoto (1999), o jogo educativo utilizado em sala de aula na
maioria das vezes vai além das brincadeiras torna-se ferramenta para o

aprendizado.

Para que o jogo seja um aprendizado e ndo uma obrigagdo para a crianga, é
interessante deixar que o aluno escolha com o que quer brincar, e que ele mesmo
controle o desenrolar desta, sem ser reprimido pelas normas do professor. Para
que o jogo tenha a fungao educativa ndo pode ser colocado como obrigagdo, mas

sim diversdo.

Na educacdo infantil é possivel utilizar os jogos e as brincadeiras para

desenvolver além do cognitivo, a motricidade, a imaginacdo, a criatividade, as

R. Eletr. Cient. Inov. Tecnol, Medianeira, Cadernos Ensino EAD, 4784-16499-1-RV



RECIT=

habilidades de pensamento, tomada de decisdo, organizacao, e especialmente

como lidar com regras e conflitos.

A afetividade e o companheirismo também sao destacados nessa pratica, pois
a disciplina na organiza¢do dos brinquedos apds o uso, também contribui para sua

formacao social.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A pesquisa é uma atividade voltada para a solugdo de problemas, através do

emprego de processos cientificos. (GIL apud SILVA e MENEZES, 2001).

A Pesquisa é uma atitude, um questionamento sistematico critico e criativo,
ou o didlogo critico permanente com a realidade, em sentido tedrico e pratico.

(DEMO, 1996).
Desta forma buscou-se entender os primdrdios da ludicidade.

Antigamente os jogos e as brincadeiras serviam apenas para distrair a crianca,

um passatempo, eram desenvolvidos sem ter qualquer significado pedagdgico.

A partir do inicio do século XX, segundo Kishimoto (1993) algumas instituicdes
de educacdo infantil desenvolveram o jogo a partir de teorias pedagdgicas
influenciadas por Frobel, Claparéede, Dewey, Decroly e Montessori. Com o passar
do tempo foi tornando-se visivel a possibilidade de utilizar os jogos e brinquedos

para desenvolver a aprendizagem de forma ludica.

A brincadeira infantil passou a representar o aprendizado propriamente dito,
privilegiando o desenvolvimento humano na infancia, elaboracdo do
conhecimento, forma de a¢do cognitiva na qual a crianga abstrai e interpreta

vivenciando.

Os jogos propiciam ricos contextos desafiadores onde o aluno explora
diferentes tipos de situagdes-problema. Por meio de situagdes ludicas, tém a
oportunidade de apropriar-se de novos conhecimentos, confrontando estratégias

e interagindo com os demais colegas e professor.

O papel do professor enquanto educador é fundamental neste processo,
alguns fatores facilitaram seu trabalho como, por exemplo, conhecer o jogo,

desenvolvendo situa¢des-problema desafiadoras, observando o desenvolvimento
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do aluno durante estas, apoiando-o quando surgirem as dificuldades e sempre o

estimulando a desenvolver suas potencialidades.

A mediacdo terd sucesso quando o professor interagir com a crianca de forma
natural, sem coagi-la, considerando o conhecimento de mundo que esta ja traz,

valorizando-a e estimulando-a, usando o erro como a busca pelo acerto.

PIAGET (1971) em sua teoria diz que, a brincadeira ndo recebe uma
conceituacdo especifica, mas é entendida como a¢do assimiladora, a aparece como
forma de expressdo da conduta, dotada de caracteristicas espontanea e prazerosa,
onde a crianga constréi conhecimentos. Assim deve ser o ato, brincar é coisa séria

para crianca, o professor deve estar preparado para “brincar” com seu aluno.

Kishimoto (1997, p. 20), sugere que a brincadeira pode ser vista como: “o
resultado de um sistema linglistico que funciona dentro de um contexto social,

um sistema de regras, onde permite diferenciar cada brincadeira e um objeto”.

O desenvolvimento do intelecto ndao se caracteriza em apenas acumular
informacdes, mas reestruturar as informacdes anteriores, sendo adquirido por

assimilagdo.

Vygotsky em suas concepcoes sécio-interacionistas pressupdem que, partem
do pressuposto de que a crianga aprende e desenvolve suas estruturas cognitivas
ao trabalhar com jogos de regras. O brincar promove o desenvolvimento, porque
estdo inerentes as aprendizagens. E isto ocorre porque ao brincar de forma
dirigida, passam a lidar com regras que permitem a compreensdo do conjunto de
conhecimentos vinculados socialmente, permitindo novos elementos para

apreender os conhecimentos futuros.

CONSIDERAGOES FINAIS

A Educacgao Infantil é parte fundamental para preparagdo da vida escolar, pois
quando ingressar a escola criancga serd preparada para uma vida social, o professor
é peca fundamental nesta jornada, desta forma trabalhar esse aluno sera de

extrema importancia ao seu futuro.
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A presente pesquisa bibliografica destacou algumas consideracdes a respeito
do ludico e os jogos na educacdo infantil. Estabeleceu comparacdes objetivas entre

varias maneiras de se compreender um mesmo fato.

Os subsidios nesta fase da formagdo devem ser consistentes, pois a crianga
necessitara construir muitas habilidades, entdo surgem alguns questionamentos a
esse respeito, tais como: Quais habilidades sdo importantes desenvolver? Como a
escola deve realizar as atividades de modo que desenvolva as habilidades

necessarias? E que conhecimentos a crianga precisa construir?

A Ludopedagogia surge entdo como uma técnica de ensino, envolvendo tudo
o que faz parte do mundo infantil, ou seja, os jogos, as brincadeiras, as musicas,

enfim tudo que serd capaz de desenvolver o cognitivo e parte motora da crianca.

Podemos dizer que o Iudico é um grande aliado, é através dele que ocorrem
experiéncias inteligentes, praticadas com emocao, prazer e seriedade. Através das
brincadeiras ocorrem a descobertas, onde as criancas conhecem a si mesmo e ao

outro. E no ato de brincar apropria-se da realidade.

O Professor deverd monitorar as brincadeiras e adequar a aprendizagem da
crianga, para que ocorra de maneira agradavel. As atividades ludicas tém por
objetivo ajudar a crianca a entrar em contato com o mundo imagindrio e associa-
[6 ao mundo real, desenvolvendo habilidades de criagdo, e relacionando os
conhecimentos, dessa forma serdo capazes de desenvolver uma linguagem e
dominar todo tipo de informacdo. As atividades ludicas funcionam como exercicios
Uteis a vida. E brincadeiras e jogos sdo elementos indispensaveis para uma
aprendizagem ludica e divertida, que proporcionara prazer no ato de aprender,

facilitando as praticas pedagodgicas.

O professor deve compreender a importancia em desenvolver atividades
ludicas que conduzam ao desenvolvimento do raciocinio. Deve aprender também
a respeitar a crianga em quanto ser criativo e valorizar cada descoberta que esta
venha a fazer. O respeito pelas varias etapas deste desenvolvimento constitui uma
conduta que reflete e transcendem quaisquer caracteristicas do meio imediato. O
que realmente interessa é atribuir a crianca o papel de sujeito ativo na construcdo
do conhecimento, pois somente o individuo ativo é capaz de atuar frente as

pressdes sociais, compreendendo-as para transforma-las.
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The importance of pedagogy: the art of
teaching

ABSTRACT

In this article the topic covered provides the charm of teaching and learning,
literacy playing. Through this practice it is possible to offer the student an
opportunity to participate in the reality that is inserted, carrying out experiences,
demonstrating interest and school attendance, socializing and integrating all,
raising self-esteem and emphasizing respect for differences, transforming
students, teachers, the school, the family and society, where they learn in a
pleasurable way, without stopping the teaching-learning process, highlighting
pedagogy as an art of play, art of teaching literacy, with productive, creative class
and making sense kid. It was intended to understand how to teach in a playful way,
perceiving their contribution to education. Its purpose is to provide educators with
the understanding and importance of play activities, provoking them to insert play
into their educational projects. We present a line of research of scholars who
intend to develop conceptual theoretical elements extracted from bibliographical
research in a systematized form and, taking into account the current range of
possibilities, besides certain forms of access to the reach of the researchers to
where to study the bibliographic review and revision of literature.

KEY WORDS: Playful; Learning; Kid.
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