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Resumo

Em um contexto marcado pelos avancos tecnologicos, ndo € incomum encontrar
criangas com inabilidades motoras basicas e dificuldades de socializagédo, reducéo
do tempo livre para a vivéncia corporal. Nesse contexto é necessario investigar 0os
impactos da tecnologia na construgédo da cultura corporal de movimento da crianga.
O objetivo foi analisar as contribuicées do ludico para o brincar e desenvolvimento
da criangca na Educacao Infantil face aos impactos das novas tecnologias.Parte-se
da seguinte questdo: Quais sdo as contribuicdes do ludico para o brincar da crianca
na Educacao Infantil diante dos impactos gerados pelas novas tecnologias? A
pesquisa fundamenta-se na hipdtese de que o estimulo ao brincar na escola e
fundamental para enfrentamento dos impactos gerados pelas novas tecnologias e
vivéncia do ludico. Em termos metodologicos consiste numa pesquisa bibliografica e
documental, prevalecendo do ponto de vista do objeto investigado o carater
qualitativo. Os principais resultados apontam a importancia de se trabalhar os
aspectos ladicos do brincar na escola para a obtencdo de qualidade do processo
educacional infantil Para que essa aprendizagem aconteca de forma significativa e
dindmica, o professor tem como apoio o ladico que contribui para uma maior vinculo




com o contato fisico direto nas atividades de brincar e desenvolvimento da
corporalidade em sentido amplo.

Palavras-chave:Ludico. Educacéo Infantil. brincar.

Abstract

Playing grants children a healthy growth and balanced childhood living, it also
encourages imagination, creativity, logic, self-esteem, living and social interaction. By
means of playing are created some rules, functions and fundamental meanings that
build child’s personality. Nowadays, in a world measured by technological
advancements, it is not rare to find children with lack of motor and social skills, both
impacted by the reduction of the time expend for the body experience by the plays. In
that context we need to investigate the impacts of technology into child’s body
building, using as an objective to analyze the impacts of the new technologies into
the corporal living of the games and plays and the school’s role in that context. In
front of this situation, the forward search is substantiated into the hypothesis that the
stimulus of playing at school is fundamental to face the impacts of nowadays
technology into plays living. Into methodical terms it is a bibliographic and
documentary search, keeping the point of view of the searched object of the
qualitative object. The main results point to the importance of working out the play
into schools ambient for improving the quality at education’s process. And, so that
might happens in a significant and dynamic way if the teacher has the help of the
games technique.

Keywords: playful.child education.play

1 Introducéo

H& uma posicdo consensual de que o ludico contribui com a construcdo do
conhecimento, na medida em que as criangcas possam demonstrar seus diferentes
tipos de sentimentos, experiéncias motoras e vivéncias cognitivas. As brincadeiras
ludicas tendem também a melhorar o convivio entre as criancas, fazendo com que
vivam situacdes de colaboracéo, trabalho em equipe e respeito.

Menciona-se que o papel do educador nesse processo ludico e ainda os
beneficios que o brincar proporciona. Dessa forma, espera-se oferecer uma leitura
mais consciente acerca da importancia do brincar na vida da crianga. Assim, uma
brincadeira pode desenvolver o raciocinio, a légica, o emocional, o intelectual e o
social.

Para Schaefer (1994) as atividades ludicas promovem ou restabelecem o
bem estar psicologico da crianca. No contexto de desenvolvimento social da crianca

é parte do repertério infantil e integra dimensdes da interacdo humana necessaria na




analise psicoldgica (regras cadeias comportamentais, simulacdes ou faz de conta
aprendizagem observacional e modelagem).

Um desafio € que com as novas tecnologias as criancas estédo isolando nos
mundos virtuais e assim estdo se formando geracfes narcisistas e despreparadas
para o0 convivio social. Quando a crianca esta entretida com seus joguinhos
eletronicos, ela ndo quer saber o que acontece ao seu redor, sendo indiferente aos
assuntos de casa. Uma cena comum em recreio de colégios nos tempos atuais é a
de vérias criancas em siléncio, sentadas uma ao lado da outra, sem qualquer
interacdo, mexendo rapidamente os dedos diante de pequenas telas

Nesse cenario o estimulo a vivéncia de jogos e brincadeiras passa a ser uma
condicdo fundamental para o enfrentamento dos impactos provocados pelas novas
tecnologias. Objetiva-se com a pesquisa analisar as contribuicdes do Iudico par o
brincar e desenvolvimento da crianca na Educacao Infantil face aos impactos das
novas tecnologias. Nesse contexto firma-se a seguinte pergunta cientifica: Quais séo
as contribui¢cdes do ludico para o brincar da crianca na Educacao Infantil diante dos
impactos gerados pelas novas tecnologias? A hipotese estabelecida é de que o
estimulo ao brincar na escola e fundamental para enfrentamento dos impactos
gerados pelas novas tecnologias na vivéncia do ladico.

Em termos metodolégicos consiste numa pesquisa bibliografica e
documental, prevalecendo do ponto de vista do objeto investigado o carater
qualitativo. Por meio de revisao sistematica conceitua-se educacao infantil, o brincar
e sua relacdo com o ludico, a escola e o seu papel com o ludico.

Como contribuicdes da pesquisa menciona-se as possibilidades de melhor
compreensao do ludico na abordagem de jogos e brincadeiras na escola enquanto
estratégia para enfrentamento dos impactos gerados pelas novas tecnologias.Uma
compreensao do ludico na educacdo e no andamento das aulas, provocando uma
aprendizagem significativa que ocorre gradativamente e inconscientemente de forma
natural, tornando-se um grande aliado aos professores na caminhada para bons

resultados

2 O brincar, a ludicidade e a Educacéao Infantil

As brincadeiras podem ser conceituadas de acordo com o Referencial

Curricular Nacional para Educacao Infantil “[...] € uma imitacdo, transformada no




plano das emocbes e das ideias de uma realidade anteriormente vivenciada.”
(RCNEI, 1998,p.27)

O brincar € sinbnimo de aprender ja que ha nas brincadeiras competéncias e
habilidades diretamente relacionadas como o desenvolvimento das capacidades
sociais, simbdlicas e interpretativas da criangca. Assim, por meio das brincadeiras
desenvolve-se 0 pensamento, 0s contratos sociais, a criatividade e as habilidades
necessarias a formacéo do pensamento Iogico-racional.

O brincar perdura ao longo dos tempos histéricos, desde povos antigos
como 0s gregos que ja brincavam de amarelinha, empinar papagaio, jogar
pedrinhas, brincadeiras e que sdo ainda nos tempo atuais vivenciadas pelas
criancas. As brincadeiras preservam muitas vezes sua estrutura inicial por conta de
sua expressao oral, sendo passadas de geracdo em geracdo, de forma espontanea,
perpetuando assim a cultura infantil (KISHIMOTO, 2006).

Ha integracbes entre o brincar e o ladico, sendo o carater de
espontaneidade e prazer da brincadeira diretamente relacionado ao carater ludico.
E o carater ludico da brincadeira que favorece o desenvolvimento de capacidades
imaginativas e de comportamentos sociais relevantes para a existéncia da empatia e
solidariedade entre as criangas na Educacao Infantil.

A diversificacdo do acesso da crianca aos diferentes tipos de brincadeiras,
espacialmente daquelas de carater popular, como representacfées mimicas, livre
exploracdo corporal, jogos de estafetas, jogos cooperativos, musicas cantadas,
dentre outros além de contribuir diretamente com o desenvolvimento motor e
formacao dos esquemas e imagens corporais da crianca, S0 processos basicos que
podem construgcdo de novos sentidos espacialmente, para enfrentamento das
demandas artificiais criadas por um sociedade baseada na posse e ho consumo.

Entende-se que por meio do brincar, em especial com jogos tradicionais, a
crianga constroi uma consciéncia corporal, reduzindo sua vulnerabilidade aos
padrdes artificiais de consumo criado pela sociedade capitalista, especialmente dos
jogos eletrbnicos.

Sabe-se que com a evolucao das cidades houve uma reducédo dos espacos
livres, propicios para a vivéncia corporal um aumento da violéncia e um menor
tempo disponivel para os jogos e brincadeiras. A face mais visivel desse processo €
a reducao dos jogos e brincadeiras, espacialmente daqueles tradicionais e um maior

acesso das criangas aos jogos eletronicos




Por outro lado, a crianga que brinca vive sua infancia na esséncia e torna-se
um adulto mais equilibrado tanto fisico quanto emocionalmente, suportard as
pressfes da idade adulta com maior criatividade para resolver os problemas que
venham a surgir. Ao realizar brincadeira, a criangca se torna um ser criativo,
responsavel e trabalhador, sdo licbes que ela aprende sozinha, segundo Vygotsky
(1998) a crianca aprende e depois se desenvolve, deste modo, o desenvolvimento
de um ser humano se da pela aquisicdo/aprendizagem de tudo aquilo que o ser
humano construiu socialmente ao longo da histéria da humanidade.

Para Vygotsky (1998) o desenvolvimento néo é linear, depende dos contatos
e da convivéncia social, assim a diversidade de contatos na vivéncia ludica dos
jogos e brincadeiras é fundamental para o desenvolvimento das capacidades
cognitivas, sociais e afetivas das criancas. O brincar permite a crianca tanto
interpretar com forma novos conceitos em seu sentido ludico.

Para Chateau (1987) uma crianca que aprender a brincar sera um adulto
gue nao sabera pensar e provavelmente tera dificuldades de manter em harmonia
consigo mesma, com seus semelhantes e com o mundo que o cerca. Percebe-se o
significado do brincar na formacdo do pensamento da crianga, no desenvolvimento
da imaginacdo, criatividade e na capacidade de formagdo de habilidades de
expressao e comunicacgao que se transferem para a vida social.

Por meio da vivéncia de jogos e brincadeiras a crianca aprender a resolver
conflitos, formular hipéteses que contribuem com o desenvolvimento do seu
conhecimento e, a0 mesmo tempo, capacidade de compreender pontos de vista
diferentes, de fazer-se entender e de demonstrar sua opinido. A ludicidade
desenvolve o raciocinio, trabalho em grupo, desenvolver a criatividade, a
sociabilidade e as inteligéncias multiplas.

A ideia de Alves (1987) sobre o ludico esta ancorada quando ele diz:

“O ladico se baseia na atualidade, ocupa-se do aqui e do agora, ndo prepara para o
futuro inexistente. Sendo o hoje a semente de qual germinard o amanha, podemos
dizer que o lddico favorece a utopia, a construgdo do futuro a partir do
presente.(p.22) “

Sendo a Educacédo Infantil a primeira etapa de vivéncia escolar da crianca,
para um periodo que envolve a faixa etaria de 0 a 5 anos, o estimulo a vivéncia
ludica de brincadeiras torna-se essencial e um estratégia pedagogica relevante. E

importante que as praticas pedagogicas sejam sistematizadas nesse sentido,




oferecendo a criancas experiéncias pedagogicas diversificadas na vivéncia das
brincadeiras de forma ludico.

A educacao infantil dever propiciar brincadeiras diferenciadas para que o
potencial imaginativo e criativo da crianca seja rico, possibilitando aprendizagens
orientadas para o desenvolvimento das capacidades infantis, como: comunicacéo,
socializagédo, desenvolvimento coordenativo global e fino, consciéncia corporal,
dentre outras. E importante ainda desenvolver a relacéo interpessoal, de ser e estar
com 0s outros, atitude basica de aceitacéo, respeito e confianga, e 0 acesso, pelas
criangas, aos conhecimentos mais amplos da realidade social e cultural.

Assim o processo de apropriacao de brincadeiras ludicas na educacdao infantil
pressupde uma acao consciente e orientada, dialogando com as vivéncias da cultura
das criancas, especialmente com o0 resgate de aspectos historicos da sua
comunidade e, ao mesmo tempo, contribuindo com o desenvolvimento da
inteligéncia, criatividade e motricidade da criancga.

Para Sneyders (1996) é importante o desenvolvimento de uma pedagogia do
desafio, que proponha situacfes que estimulem aos alunos a construcdo do seu
proprio conhecimento. Os jogos e brincadeiras apresentam-se como uma estratégia
importante para construcao dessa perspectiva, ao possibilitar o desenvolvimento e a
criatividade dos estudantes.

Nesse contexto o papel do educador é ser um facilitador das brincadeiras,
sendo fundamental respeitar os interesses das crian¢as na escolha das brincadeiras,
para que possam efetivamente desperta o interesse e participacdo das mesmas nas
atividades. E interessante durante e apds o termino das brincadeiras questionar com
as criancas a percepcao daquelas sobre as atividades e suas respectivas
contribuicdes.

A crianca tem um jeito muito particular e especial de mostrar como pensa e
sente do mundo que esta a sua volta, e € por meio das brincadeiras que revelam
suas condicdes de vida, anseios e desejos.

Assim prética de brincadeiras na educacdo infantil deve ser organizada,
sempre que possivel, com base no planejamento e nos objetivos almejados,
orientando sempre pela clarificacdo das regras e do processo de participacdo para
gue todos tenham conhecimento. Isso facilita a constru¢do de uma imagem positiva
das criancas sobre o brincar, possibilita atuagdo de forma independente e confianca

nas proprias capacidades do grupo.




3. Atecnologia e a vivéncia ludica das criangas

As criancas da geracdo atual nasceram na era dos computadores, tablets,
smartphones e, principalmente, da internet. H4 uma aprendizagem precoce quanto
ao uso das tecnologias, especialmente dos jogos eletronicos, com impacto direto na
vivéncia direta das criancas de jogos e brincadeira tradicionalmente praticados.

Essa realidade produz alguns impactos, com a reducdo do tempo de
convivéncia social e de desenvolvimento da coordenacdo motora, espacialmente
das capacidades coordenativas globais, que sao diretamente afetadas. Os estudos
ja apontam algumas doencas relacionadas ao uso precoce das novas tecnologias,
como: problemas de coluna, perda auditiva, obesidade, insénia, dor de cabeca,
dentre outros.

A exposicao precoce a tecnologia pode criar uma geracao de alienados que
“trocam” os amigos “reais” pelos “virtuais” e optam por se divertir com jogos de
computadores e video games em vez de brincadeiras fisicas que envolvem
exercicios como saltar, correr e pular.Além disso, ainda existe a eterna polémica
quanto a influéncia de games de violéncia na formacdo das criancas, que crescem
em constante contato com esses estilos de jogos,segundo Gilles (1998), o jogo se
inscreve num sistema de significagdes que nos leva, por exemplo, a interpretar como
brincar, em funcdo da imagem que temos dessa atividade.

E cada vez mais comum presenciar em locais publicos, onde a principio
seriam alternativas para sair, jogar conversa fora, ao invés disso veem-se familias
inteiras como: pais, maes, filhos e até bebes com seus objetos tecnoldgicos e o
minimo possivel de contato fisico social. Para se abordar a familia hoje, é preciso
considerar que a estrutura familiar, bem como o desempenho dos papéis parentais,
modificou-se consideravelmente nas ultimas décadas (SINGLY, 2000).

A estrutura e a autoridade da familia ficaram seriamente enfraquecidas
guando os pais perderam o controle sobre o ambiente informacional dos jovens e as
tecnologias passam a exercer maior influéncia no processo de formagédo do que as
familias e escola. E importante que a familia e a escola assumam a centralidade
desse processo, em especial no desenvolvimento de valores, sendo a tecnologia
apenas uma meio que possa contribuir com a formagéo das criangcas (POSTAMAN,
2012).




Isso nédo significa abolir o uso das novas tecnologias, uma missao que seria
praticamente impossivel, mas, de utilizar as tecnologias como recursos que possam
estimular o desenvolvimento das criancas, inclusive na vivéncia ludica das
brincadeiras.

Assim, no contexto da Educacdo Infantil, esses recursos poderiam ser
utilizados como um estimulo a compreenséo do significado e importancia dos jogos
e brincadeiras de contato fisico para o desenvolvimento da corporalidade das
criancas. Cabe o professor direcionar o uso das tecnologias na escola, utilizando-as
em favor do desenvolvimento dos conteudos curriculares e, consequentemente de
processos de aprendizagem multipla (social, afetiva, motora, espacial, légico-
racional, dentre outras).

Nesse contexto, 0s recursos tecnolégicos passam a sustentar uma
determinada abordagem dos conteldos, tornado a vivencia de seu percurso mais
significativa, mas ndo um fim em si mesmo. As estratégias e objetivos planejados
pelo professor situam-se para além da utilizacdo dos recursos e, em especial na
Educacao Infantil, sdo objetivadas para o desenvolvimento do ser humano para sua
vida social.

Assim, além de dosar as tecnologias no contexto da Educacdo Infantil o
professor deve utiliza-las como estratégias para a pesquisa e producdo de
conhecimento que possam ser vivenciados na escola em seu sentido pratico,
estimulando aspectos como: livre vivéncia corporal ludica, jogos de contatos,

atividades de cooperacéo, dentre outras.

4. A escola infantil, o ladico e o desenvolvimento da crianca

O ludico € muito importante nas areas de estimulacéo da pré-escola e é uma
das formas mais naturais da crianga entrar em contato com a realidade, tendo o jogo
simbodlico um papel especial. O jogo simbolico é representagdo corporal e do
imaginario, e apesar de nele predominar a fantasia, a atividade psico-motora
exercida acaba por prender a crianca a realidade, conforme Kishimoto (1994), o
lidico € um instrumento de desenvolvimento da linguagem e do imaginario, como
um meio de expressdo de qualidades espontadneas ou naturais da crianga, um
momento para observar a crianca que expressa através dele sua natureza

psicoldgica e suas inclinacoes.




Para Educacdo Infantil o ludico € um recurso que favorece a constru¢do da
aprendizagem por meio de atividades de experimentagdo e vivéncia concreta.
Nesse contexto muitos jogos podem ser explorados, especialmente aqueles
tradicionais, que possuem relacéo e vinculos diretos com a comunidade, resultando
numa expressao de valores culturais da prépria comunidade. Nesse cenério, o
professor exercer papel singular, estimulando a curiosidade das criangas, 0 Senso
de pesquisa, o contato com as familias e aplicacdo dessas atividades na escola.

Em algum momento pode, inclusive, propor atividades em que pais e filhos
participem juntos, colaborem uns com 0s outros e desenvolvam valores importantes
para vida social. Muitos jogos como caixa de surpresa que trabalha com a memodria,
percepcao (tato), atividades de raciocino, atencédo e concentracdo, domind de letras,
diferenciar as letras mailsculas e as minudsculas, dentre outros podem ser
trabalhados.

Vale mencionar que o luadico e o conceito que, quando apropriado na
Educacéo Infantil, pode transitar por qualquer atividade. E possivel em qualquer
atividade propor estratégias que gerem o prazer e motivacdo das criancas em
participar. E necessario valorizar a participacdo franca, criativa, livre, critica,
promovendo a interagcdo social e tendo em vista o forte compromisso de
transformacao e modificacao.

Por meio das atividades ladicas, estimula-se a imaginacéo e o faz-de-conta,
da crianca, permitindo a formacéo e reelaboracdo de conceitos importantes para a
vida social. Esta representacao do cotidiano se da por meio da combinacéo entre
experiéncias passadas e novas possibilidades de interpretacdes e reproducdes do
real de acordo com suas afeigbes, necessidades, desejos e paixdes. Esses sdo
fundamentais para a atividade criadora do homem, para Almeida (1995, p.41), a
educacgéo ludica contribui e influencia na formacgdo da crianga, possibilitando um
crescimento sadio, um enriquecimento permanente, integrando-se ao mais alto
espirito democratico enquanto investe em uma producdo séria do conhecimento. A
sua prética exige a participagdo franca, criativa, livre, critica, promovendo a
interacdo social e tendo em vista o forte compromisso de transformacao e
modificacdo do meio.

Por exemplo, ao brincar de faz de conta, séo trabalhadas habilidades como
imitar, imaginar e representar, com transito direto entre a realidade a capacidade de

imaginacdo e criacdo da crianca. Ao brincar as criancas estao construindo a sua




personalidade, pois é por meio das brincadeiras que a crianca percebe e interage
com o mundo que a cerca.

Para Negrine (1994) ha contribuicbes das atividades ludicas no
desenvolvimento integral e que estédo intrinsecamente vinculadas: a inteligéncia, a
afetividade, a motricidade e a sociabilidade. Essas qualidades sdo inseparaveis:
sendo a afetividade a que constitui a energia hecesséria para a progressao psiquica,
moral, intelectual e motriz da crianca.

Um dos fundamentos importantes na atividade Ilddica para o
desenvolvimento integral da crianca € a acdo, o movimento de conato com a
realidade e a a0 mesmo tempo a capacidade de imaginacéo e fantasia. Assim como
de autoconhecimento de si mesmo, da consciéncia do seu corpo e das
possibilidades de movimento e, de descoberta do outro.

Com base em Pereira (1981) sintetiza-se alguns valores do brincar de foram
ludica: realizacdo e diversdo; desenvolvimento fisico; desenvolvimento da
personalidade; aprendizado para vida social, descoberta de capacidades e limites;
descoberta do ser crianca e da pessoa humana. Complementando esse sentido
Claparéde (1958) afirma que a esséncia da crianga € o brincar. E uma atividade
necessaria para o seu desenvolvimento fisico e mental.

Nesse contexto € importante que o professor adote estratégias de acédo
desafiadoras, que estimulem a crianca vivencias corporais diversificadas, com
estimulo a novos gestos e de apropriacdo de novos sentidos de tempo e espaco. O
estimulo a vivéncia ludica das atividades propostas, incorporando recursos
tecnolégicos em etapas que pré-antecede a acdo sdo importantes para que as

criancas reconhegam o sentido proposto para as atividades.

5 Consideracdes Finais

Em um contexto onde a utilizacdo demasiada das ferramentas tecnoldgicas
€ uma realidade cada vez mais presente no contexto do cotidiano da crianga, a
abordagem ludica dos seus conteudos na Educacdo Infantil, por meio das
brincadeiras, assume um papel relevante. Nao se tratar, no entanto de construir um
caminho de distanciamento da Educacdo Infantii quanto ao uso das novas
tecnologias, mas, sim de estabelecer limites e estratégias para que possam ser




apropriados na escola como recurso, inclusive na vivéncia das brincadeiras como
componente ludico.

O professor devera propor estratégias e limites para seu uso, que sejam
inclusive um recurso que auxilie na pesquisa e analise de brincadeiras, que possam
ser aplicadas na prética da escola, com ampla vivéncia e contato corporal entre as
mesmas. Assim, deve existir um compromisso dos educadores de propor atividades
lidicas que estimulem o contato fisico das criancas e que contribuam com o seu
desenvolvimento integral, por meio de processo de aprendizagem significativa, que
dialogam com a formag&o da inteligéncia, da afetividade, da motricidade e da
sociabilidade.

E extremamente importante que a crianca tenha a oportunidade de vivenciar
brincadeiras diversificadas na Educacdo Infantil, ampliando suas habilidades
motoras, bem como, 0s aspectos sociais e emocionais. Vé-se que o brincar € uma
atividade essencialmente ladica e contribui com o desenvolvimento da vivéncia
lidica da crianca na Educacéao Infantil.

A utilizacdo do ludico como possibilidade de vivéncia do brincar € essencial
para uma educacdo de qualidade, que 0S processos sejam coerentes com as
necessidades de desenvolvimento a crianca. Uma abordagem ludica do brincar e
essencial para formacao de uma consciéncia corporal da crianca, da sua maneira de
ser, de estar, de pensar e de conviver na escola, na familia e na sociedade.

Assim confirma-se a hipotese de que o brincar A hip6tese estabelecida na
escola e fundamental para enfrentamento dos impactos gerados pelas novas
tecnologias na vivéncia do ludico, sendo que as mesmas sdo recursos que devem
ser mobilizados em favor da vivéncia ludica.

Diante de tudo que fora mencionado, pode-se dizer sem sombra de duvida
que o ludico é importante sim para uma melhoria na educacdo e no andamento das
aulas, provocando uma aprendizagem significativa que ocorre gradativamente e
inconscientemente de forma natural, tornando-se um grande aliado aos professores

na caminhada para bons resultados.
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