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RESUMO

O presente artigo visa apresentar, atravées da metodologia de revisédo
bibliografica, o ludico como recurso pedagdgico na abordagem do ensino da
matematica na educacdo bdsica, especificamente nos Anos Iniciais. A
matematica é compreendida como uma disciplina “dificil” para muitos alunos, e
quando abordada de forma desestimulante hd um maior desinteresse pela
matéria, podendo levar os alunos a grandes dificuldades. Demonstrar o0s
conceitos relacionando os jogos, brinquedos e brincadeiras atrelados ao ensino
da matemética, torna-se tarefa indispensavel. A metodologia utilizada foi de
revisdo bibliogréfica a contribuicdo das atividades ludicas, para o
desenvolvimento e aprendizado da crianca, e seu uso como facilitadores do
ensino da matematica. A ludicidade é uma ferramenta que o professor, mediador
do conhecimento pode usar para desenvolver o processo de aquisicdo do
conhecimento e precisa ser vista com mais seriedade.

Palavras-chave: Aprendizado. Ludicidade. Matematica.

ABSTRACT

The present article aims to present, through the methodology of bibliographical
revision, the playful as a pedagogical resource in the approach to the teaching of
mathematics in basic education, specifically in the Early Years. Mathematics is
understood as a "difficult” discipline for many students, and when addressed in a
discouraging way there is a greater lack of interest in the subject, and can lead
students to great difficulties. Demonstrating the concepts relating to games, toys
and games linked to the teaching of mathematics, becomes an indispensable
task. The methodology used was a bibliographical review of the contribution of
play activities, for the development and learning of the child, and its use as
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facilitators of mathematics teaching. Lududicity is a tool that the teacher, mediator
of knowledge can use to develop the process of acquiring knowledge and needs
to be seen more seriously.

Key-words: Learning. Ludicidade. Mathematics

Introducéo

O Ensino Fundamental anos Iniciais € um dos niveis da Educacéo Basica
no Brasil. E obrigatdrio, gratuito nas escolas publicas, garantido por lei e dividido
em turmas de 1° a 5° ano, envolvendo alunos a partir dos 6 anos de idade.

Em 1996, para ampliar as politicas nacionais relacionadas a educacao, foi
sancionada a Lei n. 9.394/96, Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional
9394/96 BRASIL, 1996. Em seu artigo 32 garante:

O ensino fundamental obrigatério, com dura¢do minima de nove
anos, gratuito na escola publica, iniciando-se aos seis anos de
idade, tera por objetivo a formacéo basica do cidaddo, mediante:
| - o desenvolvimento da capacidade de aprender, tendo como
meios basicos o pleno dominio da leitura, da escrita e do calculo;
Il - a compreensdo do ambiente natural e social, do sistema
politico, da tecnologia, das artes e dos valores em que se
fundamenta a sociedade; Il - o desenvolvimento da capacidade
de aprendizagem, tendo em vista a aquisi¢cdo de conhecimentos
e habilidades e a formacédo de atitudes e valores; 12 IV - o
fortalecimento dos vinculos de familia, dos lacos de
solidariedade humana e de tolerancia reciproca em que se
assenta a vida social

Assim, a educacéao € obrigatoria, igualitaria e gratuita em todos os niveis,
como direito de todos e dever do Estado.

Ainda no artigo 32 da Lei de Diretrizes e Bases da Educagédo Nacional
9394/96 BRASIL (1996) temos mencionado o dominio do calculo como direito.
Esse aprendizado pode ser dificil para algumas criancas, trazendo consigo
maiores desafios devido a matematica ser uma matéria que exige abstracao.

De origem grega, a palavra matematica, de acordo com Cunha (2001,
p.28) significa “aquilo que se pode aprender” e é a “ciéncia que estuda, por
método dedutivo, objetos abstratos (nimeros, figuras, funcdes) e as relacdes
existentes entre eles”. As criangas antes mesmo de serem inseridas no contexto
escolar tém contato com a matematica e muitas delas a consideram dificil.

Quais sao os recursos pedagogicos que facilitam o aprendizado?
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E nesse contexto que a ludicidade vem conquistando espaco como forma
de ensino. A utilizacdo de brincadeiras e jogos no processo pedagodgico faz
despertar o gosto pela atividade e leva as criancas obterem aprendizado de
forma prazerosa.

A ludicidade pode ser utilizada como forma de sondar, introduzir
ou reforcar os conteudos, fundamentados nos interesses que
podem levar o aluno a sentir satisfacdo em descobrir um
caminho interessante no aprendizado. Assim, o lidico é uma
ponte para auxiliar na melhoria dos resultados que os
professores querem alcancar. (BRASIL, 2007, p.98)

Conforme de defendido por Brougere (2002, p.20) o brincar sempre
esteve presente no cotidiano desde a antiguidade, mas nos dias de hoje a visao
sobre o ludico é diferente. Implicam-se o seu uso em diferentes estratégias em
torno da pratica no cotidiano. O jogo nesse contexto se encaixa como facilitador
de aprendizagem, visto que transforma o contetdo de abstrato para concreto.

Nesse sentido, jogos, brinquedos e brincadeiras ndo devem ser
considerados apenas um simples momento de distracdo, mas uma atividade
vinculada ao aprendizado, com metas a serem cumpridas. E com o ato de brincar
gue a crianca aprende de forma prazerosa e o educador interage com mais
facilidade.

Dessa forma, essa pesquisa tem como objetivo geral: pesquisar sobre o
gue os autores abordam sobre a contribuicdo das atividades ludicas e como os
jogos e brincadeiras favorecem o aprendizado da crianca. E como objetivo
especifico referenciar jogos e brincadeiras como recursos pedagégicos e
facilitadores do ensino da matemética.

A metodologia utilizada € através de uma revisao bibliografica. Para isto,
a secao | traz um estudo de como as atividades ludicas podem auxiliar o
desenvolvimento humano. A secao Il abrange como os jogos e as brincadeiras

podem ser facilitadores na compreensdo da matematica.
1 As atividades ludicas para o desenvolvimento humano.
O sujeito é influenciado por sua cultura e ambiente que vive. De acordo

com Rego, a brincadeira pode trazer a recordacdo de situacbes que elas

vivenciam no mundo, comportamentos aprendidos, sua cultura e o processo
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social que vem se desenvolvendo a cada momento (REGO, 2010, p.59). E
entender um pouco mais sobre a crianca pelo contexto que ela apresenta em
suas falas, atitudes quando brinca de faz-de-conta e nos diversos jogos de
interacéo.

Segundo Vygotsky (1979, p. 12):

Todos conhecemos o grande papel que nos jogos da crianca
desempenha a imitagdo, com muita frequéncia estes jogos séao
apenas um eco do que as criangas viram e escutaram aos
adultos, ndo obstante estes elementos da sua experiéncia
anterior nunca se reproduzem no jogo de forma absolutamente
igual e como acontecem na realidade. O jogo da crianga ndo é
uma recordacao simples do vivido, mas sim a transformacéao
criadora das impressoes para a formacao de uma nova realidade
gue responda as exigéncias e inclinacdes da propria crianga.

As criangas brincam com a encenacéo e fantasia para reportar muito
sobre sua vivéncia e aquilo que adquiriu como aprendizado. O adulto que
observa a crianca brincando pode compreendé-la melhor. Introduzir brincadeiras
no meio social da crianca, tem como elemento basico oferecer oportunidade de
reproducao, significacdo de sua realidade, criatividade e comportamentos que
serdo construidos ao desenvolver-se.

Brincar estabelece caracteristicas significativas na expresséao de ideias da
aprendizagem, de como ela adquiriu de contetdo. Por esse sentido devemos
estar sempre atentos se a compreensio esta correta. E através dos erros e
acertos que vamos moldando o significado e a aprendizagem.

Para Antunes (2004, p.34-35), a ideia do brincar € denominar o
enriguecimento de controlar habilidades de uma atividade cultural e simbdlica.
Devemos considerar o brincar como uma forma de desenvolver uma serie de
comportamentos e sentimentos, internalizando nas criangas, a compreensao da
realidade, ao mesmo tempo em que estimula a imaginacdo, sendo uma condi¢cao
basica para se tornar um ser criativo.

Para Lopes (2006, p.110) por meio do brincar a crianca sente-se a
vontade para criar novas possibilidades e recriar significacées do mundo ao seu
redor, desenvolvendo assim a imaginacdo, memoria, atencdo e
psicomotricidade. Através dessa interacdo consegue fazer a experimentacdo
das regras do mundo adulto e surge o amadurecimento das capacidades de

socializagéo.
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Moyles (2006, p.16) afirma que: “os elementos ludicos do brincar,
incluindo o modo como envolvem os contextos do brincar de faz de conta,
permitem mais oportunidades de criatividade e de brincar linguistico e
constituem oportunidades de ensaio e pratica’.

De acordo com Vygotsky (1998, p.130):

A criacdo de uma situacao imaginéria ndo ¢é algo fortuito na vida

da crianca; pelo contrdrio, € a primeira manifestacdo da
emancipacdo da crianga em relagéo as restricdes situacionais.
O primeiro paradoxo contido no brinquedo € que a crianga opera
com um significado alienado numa situacao real. O segundo é
gue, no brinquedo, a crianga segue o caminho do menor esforco
— ela faz 0 que mais gosta de fazer, porque o brinquedo esta
unido ao prazer — e a0 mesmo tempo, aprende a seguir os
caminhos mais dificeis, subordinando-se a regras e, por
conseguinte renunciando ao que ela quer, uma vez que a
sujeicdo a regras e a rendncia a acao impulsiva constitui o
caminho para o prazer do brinquedo.

Devemos valorizar incentivar e preservar essa atividade da crianca, ja
que esta traz a histéria e a cultura que esta inserida. A brincadeira € uma
atividade enriquecedora e estimulante que viabiliza diversas acdes, descobertas,
sentimentos, portanto o tempo e espaco destinados a essa pratica devem ser
valorizados pelos pais e educadores.

Moraes (2010, p.15) afirma que:

O brinquedo e o ato de brincar se constituem em vinculos
importantes na constru¢cdo do conhecimento. Dessa forma, a
brincadeira ndo é um mero passatempo, ela ajuda no
desenvolvimento das criangcas promovendo processos de
socializacdo e descoberta do mundo.

A funcdo do brincar segue trés grandes linhas tedricas: a socio-histérica,
cognitiva e a psicanalitica, que oferecem auxilio a fase de desenvolvimento da
crianca através da brincadeira e do ladico.

Segundo Vygotsky (1998), na teoria sdcio-historica, o brincar ocorre em
um contexto cultural, onde ndo se separa o afeto da cogni¢céo, tem varias funcdes
no desenvolvimento infantii como: atender as diversas necessidades das
criangas, permitir o envolvimento da criangca com o mundo através do ludico,
favorece o processo cognitivo entre objeto real, desenvolve o autocontrole, ja
que a crianca lida com conflitos relacionados as regras e aos seus proprios

impulsos. Vygotsky é o tedrico que estudou a ligagdo social e historica do ser
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humano e como afeta seu desenvolvimento, ele afirma que é necessario primeiro
a interacao social para depois desenvolver-se individualmente.

A teoria cognitiva de Piaget citado por Balestra (2007, p.145) aborda o
conjunto de habilidades mentais necessarias para a construgdo do
conhecimentos sobre o mundo. E preciso compreender a a¢éo do sujeito no
processo de construcdo do conhecimento, o brinquedo e o ato de brincar se
constituem de vinculos importantes na construcdo desse conhecimento, pois a
realidade é internalizada através da simbolizagéo.

Segundo Poletto (2002, p151-175) "Piaget analisa o jogo em relagdo a
vida mental, tracando um paralelo entre os estagios cognitivo e o aparecimento
de diferentes tipos de jogos. Ele prop8e quatro tipos de jogos infantis: jogos de
exercicios, jogo simbodlico, jogos de regras e jogos de criagao".

J& a teoria psicanalitica de Freud, 1905. (p.53) contribuiu para entender a
motivacao que o brincar causa na crianga, remete o brincar ao inconsciente, pois
a crianca tem prazer em todo tipo de brincadeira que executa tanto fisica quanto
emocional. Essa atividade tem a funcdo de dominar as angustias e controlar
ideias e impulsos, ja que é na brincadeira que a crianga comunica seus
sentimentos, ideias, fantasias, fazendo assim um intercambio entre o real e o
imaginario. Esse estudo foi desenvolvido para explicar o que causa a motivacao
humana.

Desse modo, o Referencial Curricular Nacional para a Educacéo Infantil-
RCNEI (1998, p. 29, v. 1) ressalta que:

[...] cabe ao professor organizar situagbes para que as
brincadeiras ocorram de maneira diversificada para propiciar as
criangcas a possibilidade de escolherem os temas, papéis,
objetos e companheiros com quem brincar ou 0s jogos de regras
e de construcdo, e assim elaborarem de forma pessoal e
independente suas emogdes, sentimentos, conhecimentos e
regras sociais.

Portanto a funcdo do brincar tem toda importancia para a crian¢a, nao €
apenas uma atividade de puro prazer, sem ganhos. Ela garante o
desenvolvimento integral e deve ser priorizada pelo educador e utilizada como

ferramenta para o ensino aprendizagem.
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2 Jogos e as brincadeiras como facilitadores na compreenséo da
matematica

Considerando a disciplina de matematica desafiadora de transmisséo e
compreensao e de extrema importancia para a vida, se faz relevante pesquisar
sobre os recursos utilizados pelos professores na disciplina de matematica.

Antes da insercao da crianca antes na instituicdo escolar, ela fica exposta
a ambientes que a linguagem matematica € demonstrada de diferentes jeitos,
através de formas geométricas e contextos numéricos.

Evidéncias disso, que antes de elas frequentarem a escola, conseguem
responder quantos anos tém e pronunciam alguns nimeros relacionados ao seu
cotidiano.

No ambito escolar essa linguagem ¢é fortalecida, quando damos
condi¢gbes para as criangas se aprimorarem dos contetdos, ensinando sua
escrita, a sequéncia logica e seus agrupamentos. Essa ampliacdo acontece de
forma processual e sua representacdo pode nao ser de forma convencional.
Inicialmente, ela é representada através garatujas e de desenhos. Vale ressaltar
que 0 processo € mais importante que o resultado final, portanto o erro, a
estimativa e as hipoéteses, fazem parte do procedimento.

Como enfatiza Pozo (1998, p.9):

A solucdo de problemas, baseia-se na apresentacdo de
situacdes abertas e sugestivas que exijam dos alunos uma
atitude ativa e um esforgo para buscar suas proprias respostas,
seu proprio conhecimento. O ensino baseado na solucao de
problemas pressup8e promover nos alunos o dominio de
procedimentos, assim como a utilizagdo dos conhecimentos
disponiveis, para dar resposta a situagdes variaveis e diferentes.

Devemos destacar que o aprendizado significativo dessa disciplina ocorre
através da pratica, dando condi¢des para aprender o conteddo e sua técnica e
nao apenas memoriza-lo. O laboratério, o concreto, estdo sendo vinculados aos
jogos e brincadeiras para o0 ensino da matematica e estdo em
expansdo. Conforme a autora, Smole (2000, p. 107):

[...] as criancas necessitam estarem envolvidas na manipulacéo
de modelos de figuras geométricas diversas, fazendo
observacdes exploragfes diretas, tateis e visuais, nas quais elas
percebem, desenham, constroem, copiam, ampliam, combinam,
ou modificam objetos fisicos. Isso ocorre para que possam
desenvolver suas primeiras no¢des geomeétricas, um primeiro
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vocabulario referente a essas nog¢des, identificar e construir as
formas geométricas e as primeiras no¢des espaciais.

Os jogos sao ferramentas enriquecedoras que estimulam e facilitam
através do lazer a aprendizagem da crianca. Kishimoto (2004, p.13), ressalta
que:

O jogo como promotor da aprendizagem, e do
desenvolvimento passa a ser considerado nas praticas
escolares como importante aliado para o ensino, j que colocar
o aluno diante de situac¢des ludicas como jogo pode ser uma
boa estratégia para aproxima-la dos conteddos culturais a
serem vinculados na escola.

Trazemos a proposta de ensino através de brincadeiras como
enriquecedora para as aulas de matematica, porque tudo que gera satisfacao &
dificilmente esquecido. Os jogos nos dao prazer, divertir-se e aprender junto traz
uma felicidade imensuravel.

Segundo Antunes (2005, p. 11):

A palavra jogo provém de jocu, substantivo masculino de origem
latina que significa gracejo. Em seu sentido etimoldgico,
portanto, expressa um divertimento, uma brincadeira, um
passatempo, sujeito a regras que devem ser observadas quando
se joga. Significa também balanco, oscilacao, astlcia, ardil,
manobra. Nao parece ser dificil concluir que todo jogo verdadeiro
€ uma metafora da vida.

Além do prazer, o jogo € desafiador e entusiasmante. Ele nos faz analisar
hipoteses, exige concentragdo como cita Grando (2004, p.25):

O jogo, pelo seu carater propriamente competitivo, apresenta-se
como uma atividade capaz de gerar situacdes-problema
‘provocadoras”, nos quais o aluno necessita coordenar
diferentes pontos de vista, estabelecer vérias relagbes, resolver
conflitos e estabelecer uma ordem. Aperfeicoar-se no jogo
significa joga-lo operatoriamente considerando todos esses
aspectos.

O jogo nos desafia, estimula a continuar, tentar outra uma vez, criar
estratégia, amplia a memorizacdo, seja ela das regras ou do contexto, como
afirma Dias (2009, p. 17):

O jogar é o brincar em um contexto de regras e com um objetivo
predefinido. O trabalho com jogos expressa uma possibilidade
de coordenar pedagogia diferenciada com avaliacdo formativa,
visto que permite ao professor criar situacdes de aprendizagem
mais compativeis com as atuais condi¢des educacionais, além
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de fazer da observacéo e da regulagdo uma nova e melhor forma
de valorizar as produgdes das criangas”

Os jogos podem ser alterados pelo educador conforme o aprendizado

esperado e de acordo com a faixa etéria que pretende aplicar. Nunes (1990,

p.195) reforca que:

Para um trabalho pedagdgico com jogos, além de resgatar o
gosto dos alunos pela descoberta, pelo novo, o trabalho com o
ludico proporciona também o desenvolvimento das habilidades
operatdrias caracteristicas desta faixa etéaria.

E flexivel para alteracdo das regras e niveis de dificuldade, caso haja

necessidade. Nesse contexto, Gonzaga (2009, p. 39), aponta:

[...] a esséncia do bom professor esta na habilidade de planejar
metas para aprendizagem das criancas, mediar suas
experiéncias, auxiliar no uso das diferentes linguagens, realizar
intervencdes e mudar a rota quando necessério. Talvez, os bons
professores sejam 0s que respeitam as criangas e por isso levam
gualidade ludica para a sua prética pedagogica.

Na orientacdo pedagogica, devemos estimular os diferentes campos de

desenvolvimento na crianga a fim de que o trabalho seja de desenvolvimento

pleno do sujeito, além disso, que proporcione autonomia para resolucdo de

outras situacdes-problemas que surgirao.

Como realga Friedmann (1996, p. 75):

Nessa perspectiva, o professor € mais do quem um orientador:
ele deve ser um desafiador, colocando dificuldades progressivas
no jogo, como uma forma de avangar nos seus propositos de
promover o desenvolvimento ou para fixar aprendizagens. Esse
€ o grande papel do professor enquanto educador ludico e
criativo.

De acordo com Grando (2005, p.35) algumas vantagens dos jogos séo:

fixacdo de conceitos ja aprendidos, introducéo e desenvolvimento de conteddos,

interdisciplinaridade, criatividade e outros.

2.1 Proposta de jogos

A seguir serdo apresentados alguns jogos que permitem o trabalho dos

conceitos matematicos de forma ludica.
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2.1.1 Jogo de boliche

A forma de jogar o Jogo de boliche é simples. Os pinos devem estar em
formato de V , deve dar a bola para um participante queira para o lugar certo na
frente da pista, mirar e jogar a bola para derrubar a maior quantidade de pinos,

marcando sua pontuacao.

O jogo de boliche tem aplicacdo como recurso pedagogico construir
conceitos matematicos e/ou compreensao do sistema de numeracao decimal,
nocéo de espaco, direcdo, sentido, comparacédo de quantidade e adicao.

A atividade pode ser desenvolvida por qualquer idade desde a educagéo
infantil. Para as criangas do ensino fundamental | podemos acrescentar aos
pinos contas de matematica, tabuadas e outras formas de desenvolver

habilidades mais complexas, além de somar a pontucéo.

2.1.2 Jogo Tangram

O Tangram tem aplicacdo como recurso pedagogico para desenvolver
conceitos matematicos diversos: areas, figuras equivalentes, angulos, relacdes
entre os lados das figuras, etc. Atividade a ser desenvolvida nas séries do Ensino
Fundamental I. As regras para jogar sdo muito simples: com as sete pecas e sem
as sobrepor devem-se construir figuras geométricas, letras, nimeros, silhuetas
de animais, de plantas, de pessoas, de objetos... Tudo o que a imaginacao ditar.
O jogo Tangram, tem como recurso pedagogico trabalhar o raciocinio espacial,
a analise e sintese, desenvolver o raciocinio logico para a resolucdo de
problemas, nocbes de geometria, coordenacdo motora e habilidades na
utilizacdo dos materiais a serem utilizados, sendo a regra basica do jogo € que
cada figura formada deve incluir as sete pecas.

2.1.3 Jogo da velha

Jogo da velha € um jogo que necessita de pouco material, apenas um
pedaco de papel e lapis ou caneta. E so preparar o papel desenhando o simbolo
# (uma tabela 3X3 e escolher quem ira comecar. Quem comeca escolhe se

prefere usar X ou O. Esses simbolos devem ser dispostos sobre a tabela na
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intencdo de obter 3 deles em uma linha. Os jogadores se revezam colocando
seus simbolos na tabela. O primeiro a conseguir 3 simbolos em uma carreira,
nao importando se na vertical, horizontal ou diagonal, é o vencedor.

Este € um jogo de estratégia que estimula o aluno a exercitar a
observacéo, a deducao e a antecipacgéo. A organizacao dos alunos deve ser em

duplas; um contra o outro.

2.1.4 Bingo

O Bingo tem como objetivo explorar o conhecimento dos alunos na
identificacdo dos numeros. E para ampliar os conhecimentos, o professor pode
fazer através de contas matematicas, onde o resultado serdo os numeros da
tabela; podendo oferecer oportunidades aos alunos para desenvolver o
raciocinio légico. Organizacdo da sala: individual; o professor realiza o sorteio.
Material necessario: uma cartela para cada aluno (cartela de bingo comum); lapis
colorido, para que os alunos marquem 0s pontos sorteados que constam em
suas cartelas; uma cartela de controle para o professor e “pedras” para serem

sorteadas.

2.1.5 Amarelinha

Na amarelinha os alunos irdo avaliar a distancia, medir. Significa oferecer
condi¢cBes para construcao gradativa dos conceitos da geometria, coordenacéo
motora, reconhecimento dos numeros, estabelecer quem joga e o nimero que
se pretende alcancar com balanco de um marcador (pedra) até o seu real
deslocamento.

Para jogar é simples, a crianca ficara atras da linha do inicio do tracado
do lado oposto a saida e atirarA o marcador na casinha que ndo podera ser
pisada, comegando pelo numero 1. Atravessando o resto do circuito com pulos
alternados nos dois pés e em um pé so.

A utilizacédo de brincadeiras e jogos no processo pedagogico faz despertar
0 gosto pela atividade e leva as criancas obterem aprendizado de forma

prazerosa.
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A ludicidade pode ser utilizada como forma de sondar, introduzir
ou reforcar os contetdos, fundamentados nos interesses que
podem levar o aluno a sentir satisfacdo em descobrir um
caminho interessante no aprendizado. Assim, o lidico é uma
ponte para auxiliar na melhoria dos resultados que os
professores querem alcancar. (BRASIL, 2007, p.98)

. No jogo hé troca com o colega, ha contato fisico ou verbal, estreitam os
lacos e a afetividade da sala em geral. Reforcando a importancia dos jogos no
cotidiano escolar Kishimoto (2005, p.13), ressalta que:

O jogo como promotor da aprendizagem e do desenvolvimento
passa a ser considerado nas praticas escolares como
importante aliado para o ensino, ja que colocar o aluno diante
de situaces ludicas como jogo pode ser uma boa estratégia
para aproxima-la dos conteldos culturais a serem vinculados
na escola.

Portanto, o brincar ndo é somente um momento em que a crianga se
distrai, e sim um momento oportuno a ser utilizado para ensinar e aprender; A
ludicidade faz parte do dia a dia das criancas, proporcionando conhecimentos,
regras e limites de forma saudavel e agradavel. Os jogos e brincadeiras podem

ter a finalidade de interagédo e aprendizagem.

Consideracdes finais

O trabalho teve como objetivo mostrar os beneficios do ladico, na
utilizacao dos jogos e brincadeiras para o desenvolvimento da crianga no Ensino
Fundamental processo, em conjunto com o ensino-aprendizagem nas escolas.

Analisando a importancia do brinquedo e do brincar no desenvolvimento
das criancas, visando que a ludicidade é muito importante para que esse
processo ocorra com éxito. Consequentemente, a criangca estabelece uma
relacdo com as brincadeiras, brinquedos e o0s jogos que permite
desenvolvimento do seu sistema cognitivo, motor, social e também imaginario.

A ludicidade é importante em qualquer idade, porém é na infancia que a
mesma deve ser vivenciada para que em conjunto com as relacdes interpessoais
e trocas, que sdo estabelecidas, ocorra o desenvolvimento integral desses
individuos.

Tendo em vista esse objetivo, é muito importante que o brinquedo, os

jogos e as brincadeiras sejam introduzidos no curriculo pedagogico, devido a
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influéncia que eles exercem sobre os alunos, pois quando a criangca esta
envolvida com emocéao naquilo que faz o ensinar e aprender tornar-se cada vez

mais facil e dindmico.
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