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RESUMO

Discutir a ludicidade no processo de construcdo do conhecimento,
especialmente no contexto infantil, constitui uma empreitada desafiadora e
enriqguecedora, que exige uma abordagem abrangente e aprofundada. Este
artigo propde o estudo das atividades ladicas em suas diversas facetas,
destacando sua importancia central no processo de ensino-aprendizagem.
Observa-se um desinteresse significativo em relagéo as atividades ludicas no
ambito escolar, o que justifica a necessidade de uma analise detalhada sobre
o tema. Este trabalho tem como objetivo investigar as diferentes
manifestagbes da ludicidade e analisar as relagbes entre essas
manifesta¢cdes e o aprendizado, considerando o papel dos interlocutores no
ambiente escolar. A proposta é examinar as implicacdes pedagdgicas do uso
de jogos, brinquedos, brincadeiras e masica, entre outros recursos ludicos, e
discutir como esses elementos devem ser concebidos e utilizados pelos
educadores. A abordagem adotada neste estudo baseia-se em subsidios
tedricos fornecidos por autores renomados, como Kishimoto, Piaget e
Vygotsky, entre outros. Através dessa fundamentacéo tedrica, busca-se dar
sentido e credibilidade as reflexdes e andlises apresentadas, evidenciando a
importancia da ludicidade na pratica pedagdégica e seu impacto positivo no
desenvolvimento cognitivo e social das criangas.

Palavras-chave: Crianca. Educacéo formal. Ludicidade. Aprendizagem.
1. INTRODUCAO

A educagao ladica contribui e influencia na formagéo da
crianga possibilitando um crescimento sadio, um
enriquecimento permanente, integrando-se ao mais
altoespirito democrético enquanto investe em uma
producéo séria do conhecimento (Almeida, 1995 p. 41).

No plano de suas implica¢g@es, a ludicidade constitui-se ferramenta
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inerente ao universo infantil uma vez que ocupa espaco essencial na
relagdo crianga e objeto. E um recurso largamente difundido entre os
pequenos, seja ele feito individual ou coletivamente. Por essa razao, é um
instrumento que necessita de uma revisédo critica de sua performance para
se analisar a producdo de conhecimento e as formas de relagbes sociais.

Para tanto, investigar esse tema nasceu da ideia de aprofundar as
funcdes, os resultados e caracteristicas do ladico nos sujeitos integrantes
da educacao fundamental, uma vez percebido a importancia do trabalho
com a ludicidade e as dificuldades que a permeiam, motivo esse que trouxe
inspiracdo para esse trabalho. A abordagem dessa tematica é relevante
porque apresenta a intencdo de problematizar a importancia de inclusédo
de atividades ludicas no fazer pedagdgico no trato com 0s assuntos
abordados em sala como sinénimo de jogos no planejamento pedagégico,
coadunando-se com o processo de ensino- aprendizagem e na retencéo de
valores para o desenvolvimento pessoal e social da crianca.

Cabe salientar que os jogos se contrapfem com ideias de
seriedade assinalados por um processo de ensino equivocado, onde
predomina o conceito de insignificancia e futilidade no interior do ludico, e
isso muitas vezes converte em reflexdes que atingem o apice da
problematica educacional porque os profissionais 0s concebem
erroneamente como algo irrelevante desconhecendo suas reais
possibilidades de aglutinagcdo com os contetudos programéticos. Logo, a
énfase recaira sobre o processo de ensino-aprendizagem sob os varios
angulos e terd maior projecao no papel das atividades ludicas tendo como
estudo os jogos, brinquedos e brincadeiras numa perspectiva de
incorporacdo destes na prética pedagdgica.

Partindo desse principio, o presente trabalho tem como ponto de
partida a necessidade de mergulhar no mundo escolar, percorrendo as
entrelinhas do ltdico, (re)visitando-o segundo perspectivas singulares que
norteiam a esséncia desse ambiente. Detectar as influéncias exercidas
pelas atividades nas praticas escolares e as maneiras pelas quais elas
podem trazer contribuicdo na assimilacdo dos saberes constitui-se a
grande tbnica desse trabalho. Trazendo para o seio da educacéo formal,
pretende-se ainda, com este estudo analisar o impacto ladico no
processo educativo, investigando as relag6es estabelecidas no educando,
incorporadas pelo papel dos jogos, brinquedos e brincadeiras no convivio
social e no desenvolvimento de modo geral das criancas.

Nas malhas da educacdo formal ainda, a ludicidade sera
convertida no eixo central deste trabalho ao ver questdes refletidas no
sistema educacional vigente, que vem sendo deixadas em segundo plano.
Nessa perspectiva, deve-se esbocar um panorama dos caminhos
propostos pela atividade lidica na formacao de conceitos e na conquista
de uma nova mentalidade do educando/educador. Nesse sentido, busca-
se uma programacdo do ensino aprendizagem, que vise trabalhar, de
forma dindmica e interativa, com atividades ludicas atendendo a uma
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necessidade de complementacao do crescimento que mostre a capacidade
de abarcar elementos oriundos dessa fase - o brincar- priorizando
crescimento cognitivo, afetivo e social dos envolvidos nesse percurso.

A luz dessas consideragdes, o artigo trara valiosas contribuicoes
no sentido de se conhecer a relevancia do trabalho voltado para a
ludicidade e suas especificidades e até que ponto as atividades ludicas
podem se constituirem em instrumentos para o desenvolvimento da crianga
no que diz respeito a aquisicdo de competéncias, habilidades e
aprendizado especificamente no ambito escolar?

Diante dessas consideracdes, a preocupacdo gira em torno do
ambiente escolar que vise trabalhar criteriosamente 0s organismos
contidos nas atividades ludicas para o ensino e a aprendizagem. Esse
trabalho foi guiado fundamentalmente por tais mecanismos que constituem
pilares do ato educativo, pois faz-se um recorte para a organizacdo dos
saberes com sabor diferente tendo em vista o “brincar’ para atingir a
potencialidade cognitiva.

Sob esse enfoque, a pesquisa esta sustentada em bases tedricas
gue expressam principios norteadores no que diz respeito a ludicidade no
ensino da leitura na alfabetizacdo, com objetivo de servir-se de subsidio
para introduzir no leitor maior garantia de veracidade. Desse modo, 0
trabalho estd centrado na discussdo de autores, trazendo ao texto
fundamentacdo. Dentre eles encontram-se Tizuco Morchida Kishimoto,
Jean Piaget, Seminovich Vigotsky e outros.

Na primeira secdo vem esquematizar um breve panorama da
trajetéria percorrida pela ludicidade no que se refere as formas de
educacdo preexistentes. A contextualizacdo ocorre mediante vozes de
estudiosos que abordam sobre o tema com o objetivo de fundamentar o
trabalho acerca dos aspectos que permeiam a atmosfera humana e social
sobre o qual vem sendo ilustrado o papel das atividades ladicas na
educacdo formal. Em consonancia com a primeira, na segunda sec¢ao
versara sobre ludicidade versus a relagbes sociais: uma dicotomia essencial
ao desenvolvimento humano. Ja a terceira sec¢ao foi destinada para os
resultados e discussdes donde extrair-se—a uma andlise sobre os textos
lidos.

Por fim, nas considera¢gbes finais discorrer-se-4 sobre o
conhecimento cientifico adquirido fruto da producéo do trabalho e expbem-
se o0s resultados dos estudos e das leituras. O texto estabelece elos entre
as partes evidentemente ha uma intersecdo entre elas como um
movimento ciclico e num processo de (re)alimentacao da problematica que
desagua no tema em pauta com base nos estatutos construidos.

Com base nessas reflexdes, propbe examinar questdes
subjacentes ao trabalho com a ludicidade no que tange a forma de
representacdo do fazer pedagdgico para se atingir modos e meios de
construcdo de conhecimento no &mbito da leitura. Em suma, apresentar a
ludicidade repousa condi¢cBes preliminares de pesquisa e de mudanca
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dogmatica ademais, significa revelar a condicéo que se enquadra no perfil
das pessoas inseridas nesse meio — as criangas — ja que € nesta fase que
consiste no espirito naturalmente lidico. Tal intengdo caracteriza uma
tarefa ardua, e, sobretudo complexa, mas que funciona como fenémeno de
descobertas aqueles cujos olhos estéo voltados para o assunto.

2. LUDICIDADE X RELAGOES SOCIAIS: UMA DICOTOMIA ESSENCIAL
AO DESENVOLVIMENTO HUMANO.

Nas diferentes &reas do conhecimento estudos sobre a ludicidade
vem ganhando atencdo, e nesse sentido ha especificamente um ndmero
significativo de textos que versam sobre esta tematica, mas estes estudos
ainda ndo foram divulgados amplamente e, portanto, tem-se constatado
uma reduzida aplicacdo dessas andlises e reflex6es acerca da ludicidade
como ferramenta pedagdgica nas escolas. Versar sobre a ludicidade
requer falar de uma coisa imensuravel cuja caracterizagédo se d4 com base
num contexto histérico, politico, cultural, ideolégico e econdmico. Essa
integra um ciclo natural que abriga essencialmente variados indicadores,
credenciais e até paradigmas.

Por mercé dessas configuragbes entende-se que essa exposi¢ado
acerca das praticas pedagodgicas planejadas sob o olhar da ludicidade vem
a calhar porque repousa a ideia central expressa em pontos de vistas de
diversos autores que falam da importancia disso. E estes comungam da
ideia da necessidade em utilizar em sala de aula como um universo
interativo entre criangas, objetos e brincadeiras, ja que essas primeiras se
apresentam envolta constantemente por uma rede de imagens ludicas
essenciais para o seu desenvolvimento.

Operar com o significado do termo ludicidade configura-se numa
empreitada que exige bastante félego, uma vez que ha uma complexidade
de sentidos que cabem em sua extensdo. Trata-se de uma infinidade de
elementos que definem e\ou podem definir-se como tal. As teorias isoladas
nao sdo suficientes para discriminar esse fenbmeno porque este traz em
seu bojo variadas denominagées. Estudiosos como Dohme (2003), afirma
gue o ludico tem no método de ensino como a oportunidade da participagédo
ativa no processo ensino-aprendizagem.

Nessa perspectiva, o estudo enfocou as contribuicbes de Jean
Piaget (1896 — 1980) e Vygotsky (1896 — 1934), dentre muitos outros. Para
esses pesquisadores o ludico contribui para o desenvolvimento integral da
crianga e propicia a constru¢do do conhecimento, sendo fundamental a
incorporacgdo do brincar na educagéo infantil como instrumento mediador
gue estimula o aprendizado de forma significativa. Nesse contexto, o ponto
de partida para a abordagem acerca do eixo tematico em pauta assinala o
climax da importancia das atividades de movimento/ludicidade para a
construgdo de valores sociais, éticos, morais e cognitivos que permeiam o
universo infantii e o interesse gerado pelo conhecimento adquirido

100 Editora Epitaya | Rio de Janeiro-RJ | ISBN 978-85-94431-49-3 | 2024



Saberes e Inovacéo: perspectivas multidisciplinares

sobre tais e o efeito causado por elas. Dessa forma, segundo Oliveira
(2000)

Uma situagdo ludica pode ser vista, assim, como um
excelente meio de reconhecimento individual e grupal de
caracteristicas pessoais e grupais, quer sociais, morais
ou intelectuais em suas multiplas combinag8es. Por outro
lado, de forma complementar, aponta dificuldades e
pontos mal desenvolvidos, levando a crianga a buscar
melhora-la para preservar sua imagem perante os outros
(Oliveira, 2000, p.23).

Ostentar todos os mecanismos garimpados no decorrer desta
secao requer uma ruptura com antigas visdes dogméticas que postulam a
dimenséo lacida no trabalho com atividades de movimento como algo
infundado e sem perspectivas. Essa insinuagdo ndo se justificaria erradicar
meios de producdo da mesma devido aos impasses por ela apresentados.
Os jogos, as brincadeiras, a danga, a musica, o teatro, o faz de conta, a
mimica os esportes, e similares sdo expressdes direta ou indiretamente do
corpo sobre os quais terdo seus perfis tracados a posteriori. Com efeito,
torna-se salutar compor um quadro que retrate algumas delas, sua
relevancia e o seu papel no campo das intera¢des sociais e da aquisi¢do
do conhecimento.

O homem buscou instrumentos diversos para a manifestacdo da
sua existéncia, por meio da busca da expressividade, das maneiras pelas
quais faz uso da representacdo mental, de como se posiciona no mundo e
na tentativa de negociacdo do Ocio. Sendo assim, estdo presentes,
instintivamente, no seio da civiliza¢do, os impulsos, a fantasia, os anseios,
gue contribui na formacao fisica, intelectual e emocional do ser. Trata-se
de compreender que o individuo, desde seu surgimento, vem buscando
meios de expressar-se e comunicar-se de variadas formas. Nessa
perspectiva, apropriar-se de uma visdo unilateral, instaurando uma
linguagem que prime apenas por uma via Nno processo que constitui o
sujeito, negligenciando as demais estruturas repousa huma concepgao
equivocada do ser humano em sua totalidade.

2.1 LUDICIDADE: UM CRUZAMENTO DE VOZES

Arrigor, a ludicidade sempre existiu no bergo da sociedade, presente
nas representacdes rudimentares dos povos primitivos em que aparecem
cenas de atividades recreativas, manifestacbes culturais. E hoje na
“civilizagao” é possivel ver a presenga marcante da ludicidade. “Mas &
sempre possivel que a qualquer momento, mesmo nas civilizacdes mais
desenvolvidas, o ‘instinto’ ludico se reafirme em sua plenitude” (Huizinga,
1980, p. 54).

Ainda no tocante as questdes sociais o fendmeno designado por
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“‘ludicidade” apresenta uma conotagao primaria inerente ao ser como toda
forma de deleite presente em diferentes situagdes do cotidiano, advinda do
mais recondito do sujeito, e como tal se vale de atividades ludicas que
despertam a imaginagdo, o simbolismo, o inimaginario intrinsecamente
vinculados ao ser humano. Por essa vertente, cabe asseverar que, pelo viés
da ludicidade, é possivel mostrar um mundo introspectivo transcendendo
todos os sentimentos coletados do fundo do amago do individuo para o
mundo exterior e vice-versa, adquirindo assim, dimensdes psicossociais,
cognitivas e emocionais.

O ludico é um espaco mental, uma realidade intermediaria entre o
mundo interno e 0 mundo externo que, se origina na relacdo mamae/bebé,
onde os movimentos sao sentidos por ambas as partes. Mas a ludicidade
nao esta restrita apenas a infancia, pelo contrario, € uma necessidade inata
do ser humano. “O ludico € uma necessidade basica da personalidade, do
corpo e da mente, faz parte das atividades essenciais da dindmica humana”
(Feijo, 1992, p. 2).

A constituicdo do sujeito passa, necessariamente pelo espaco
social. Nesse sentido, a analise e o desvelamento das relagées do sujeito
com o cotidiano devem ser encarados a partir de diferentes padrdes. Isso &
0 ponto de estudo e reflexdo que se coloca aos que desejam entender a
interface existente na sociedade, portanto, ao se falar em ser social é preciso
estuda-lo como um todo inclusive o seu desenvolvimento de um modo geral
baseado em atividades lidicas. E na expressdo corporal, linguistica e
emocional que a crianga evolui e se torna questionadora e apropria-se de
novas experiéncias sobre si e sobre o mundo. Para Moyles, (2002) “o brincar
ajuda os participantes a desenvolver confianca em si mesmos e em suas
capacidades e, em situacdes sociais, ajuda-os a julgar as muitas variaveis
presentes nas interagcdes sociais e a ser empatico com os outros” (Moyles,
2002, p. 22).

Esta atividade deve ser reconhecida e trabalhada no meio social
sabendo-se que ela depende do contexto em que vém se configurando e
enriguecendo vivenciadas a partir de diferentes necessidades, demandas e
locais. Ela possibilita a interagéo social, o aprendizado, fazendo com que a
mesma entrasse na agenda das necessidades tipicas da sociedade. Prado
(2002) afirma que “as brincadeiras s&o compreendidas diferenciando
significados por diferentes culturas” [...] permite “identificar uma estrutura
gue as especificam, seja como sistema de regras, seja como fatos sociais
gue assumem aimagem [...]" (Prado, 2002, p. 99).

Tem-se conhecimento que atividades lddicas sempre existiram
independentes da época, local ou classe social, elas sao repassadas de
geracdo para geracdo. O brincar esta presente em todas as sociedades e
geracdes, em todas as épocas desde os tempos mais remotos até a
contemporaneidade. E a educacéo lidica traz relevantes contribuicdes ao
desenvolvimento da crianga, influencia em sua formacédo, propicia uma
progresséo sadia bem como um enriquecimento nas relagfes interpessoais,
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pois abarca uma pratica democratica e aprimora a construcdo do saber.
Para Maluf (2003) a crianga “instrui-se através de brincadeiras, ou seja, ela
aprende brincando” (Maluf, 2003, p. 94).

No plano de suas implica¢gBes, a ludicidade constitui-se um fator
essencialmente importante para a construcdo de uma civilizacdo
culturalmente reconhecida. Ela ganha uma dimenséo gigantesca na medida
em que vem reunindo tracos recolhidos da sociedade exprimindo
caracteristicas peculiares. Com efeito, torna-se imprescindivel compor um
guadro que retrate a relevancia e o papel da ludicidade no campo das
interacdes sociais. Grassi (2008) diz que

Brincando, a crianga vai elaborando teorias sobre o
mundo, sobre suas relagdes, sua vida. Ela vai se
desenvolvendo, aprendendo e construindo
conhecimentos. Age no mundo, interage com outras
criangas, com os adultos e com os objetos, explora,
movimenta-se, pensa, sente, imita, experimenta 0 novo
e reinventa o que ja conhece e domina (Grassi, 2008, p.
33).

Quando esta recreando, a crianca tem liberdade de acéo fisica e
mental, de tomar decisdes, agi de maneira transformadora sobre assuntos
gue tenham significados para ela, exterioriza suas fantasias, desejos, medos
e sentimentos, percebendo-se no mundo e compreendendo melhor o
ambiente que a rodeia. Ademais, sendo uma ferramenta fundamental para o
desenvolvimento humano, a ludicidade oferece um arsenal de possibilidades
de enriquecimento, pois permite a aquisicdo de habilidades fundamentais
para a formacdo do sujeito e sua relagdo com o outro. Partindo desse
principio, a ludicidade se transforma num icone de expresséo sociocultural,
de revelag@es, e, portanto, um significado histérico e ideolégico em seu
interior. Para Oliveira (2000):

Uma situagdo ladica pode ser vista, assim, como um
excelente meio de reconhecimento individual e grupal
de caracteristicas pessoais e grupais, quer sociais,
morais ou intelectuais em suas multiplas combinag¢des.
por outro lado, de forma complementar, aponta
dificuldades e pontos mal desenvolvidos, levando a
crianga a buscar melhora-la para preservar sua imagem
perante os outros (Oliveira, 2000, p. 23).

Enfim, a ludicidade constitui-se objeto predominante ao universo
social, ocupando espaco essencial na relacdo homem/objeto e
homem/homem. E um recurso largamente difundido no meio social, seja ela
feita individual ou coletivamente e por isso, carece de uma andlise da
producdo de conhecimento e das formas de rela¢@o social subjacentes a
ela.
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3. ALUDICIDADE E O DESENVOLVIMENTO COGNITIVO

Ao longo de sua histéria, o ser humano tem demonstrado uma
capacidade continua de desenvolvimento em todos os aspectos. Esse
fendmeno, intrinsecamente humano, é natural e fundamental. O ser humano
possui razdo e emocdo, que formam a base para o desenvolvimento dos
aspectos fisicos, espirituais, emocionais, afetivos, cognitivos e sensoriais,
todos eles suscetiveis de serem educados. Morin (2000, p. 15) explicita que
o ser humano é a um sé tempo fisico, biolégico, psiquico, cultural, social e
histérico. E esta unidade complexa da natureza humana pode ser
sistematizada em “homoludens-sapiens- demens”.

E a todo o tempo este homo-ludens que habita em cada um busca
experimentar e reviver a dimenséo do prazer, da alegria, da sensibilidade,
da brincadeira, da arte; ao tempo em que o0 homo-sapiens esta associado a
dimensé&o social, nas trocas desaberes, ao trabalho, a uma ocupacéo na
sociedade a que este homem pertence; enquanto o homo-demens esti
ligado aos aspectos da magia, do mito, da religido (Morin, 2000, p. 15).
Todos estes aspectos se interconectam e interagem na constituicdo do
individuo, afirmando sua natureza humana primordial.

Dai os processos desencadeadores da busca pelo
desenvolvimento cognitivo através do ladico permitem o desenvolvimento
cognoscente porque este traz em sua bagagem condicdes preliminares e
simultaneamente primordiais no combate a alienagdo e a estagnacéo e ao
desenvolvimento cognitivo. Segundo Lieberman (1977) apud Rosamilha
(2000, p. 5), “o ludico é um traco da personalidade que persiste da infancia
até a juventude e idade adulta, com funcdo muito importante no estilo
cognhitivo dos individuos”. E movimentando-se, experimentando,
vivenciando o ladico que o individuo vai recompensando fraquezas,
superando limita¢cdes, minimizando conflitos e, obviamente, construindo o
saber.

Nesse cenario, surgem especulacdes acerca da importancia de se
investigar o lddico, conhecendo a sua acepcao abarcando todos os
mecanismos que envolvem um conjunto de fatores que influenciam e
determinam as rela¢fes existentes entre a ludicidade e o poder de cognicéo.
Estendendo a discussao, faz-se pertinente conceituar o vocabulo em pauta
— ludicidade. Para tanto, serd esbogado a seguir algumas de suas
caracteristicas.

3.1 A LUDICIDADE: CONCEITOS E (DES)CONSTRUCOES

Muito vem sendo discutido o conceito de ludico, que virou palco de
enfoque de iniUmeros tedricos que ora guarda relagdes entre si, ora se
divergem e/ou se completam. Delinear algumas consideracdes feitas por
eles acerca do sentido torna- se pertinente porque remonta parte de uma
rede de ideias com base numa visdo dindmica dos eixos que problematizam
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essa questdo. A dimensédo ladica comporta muito mais que a prépria
imaginagdo possa recorrer e isso requer um estudo aprofundado e
minucioso para explicita-la. O valor semantico de “ludicidade” como um
estado subjetivo do sujeito ao realizar determinada atividade s6 passou a
ser tratado como objeto de investigagao no final do século XIX e junto a
tematica ludicidade outros termos foram sendo agregados; ora
aproximando-se de ludicidade, ora sendo atribuidos a estes sentidos
especificos.

Nesse contexto, o ponto de partida para a abordagem acerca do eixo
tematico em pauta assinala o climax da importancia das atividades ludicas
para a construcdo de valores sociais, éticos, morais e cognitivos que
permeiam o universo infantil, o interesse gerado pelo conhecimento
adquirido sobre tais e o efeito causado por elas. Em se tratando de conceito
ludicidade ainda, compete principiar-se-a pelo dicionério Aurélio (1993) cuja
definicdo da etimologia do verbete ludico que significa “relativo a jogos,
brinquedos e divertimentos” (Ferreira, 1993, 433). Vale ressaltar que o termo
aludido vem conquistando espac¢o na opinido de diversos estudiosos em
variadas areas do conhecimento. Para Luckesi (2002, p. 3) a ludicidade “é
um fendmeno interno do sujeito, que possui manifestagdes no exterior.
Assim, ludicidade foi e esta sendo entendida a partir do lugar interno do
sujeito”. E ele ainda acrescenta:

Deste modo, quando estamos definindo ludicidade
como um estado de consciéncia, onde se da uma
experiéncia em estado de plenitude, ndo estamos
falando, em si, das atividades objetivas que podem ser
descritas sociolégica e culturalmente como atividade
ludica, como jogos ou coisa semelhante. Estamos, sim,
falando do estado interno do sujeito que vivencia a
experiéncia ladica. Mesmo quando o0 sujeito esta
vivenciando essa experiéncia com outros, a ludicidade
€ interna; a partilha e a convivéncia poderéo oferecer-
Ihe, e certamente oferece, sensacdes do prazer da
convivéncia, mas, ainda assim, essa sensagao é interna
de cada um [...] (Luckesi, 2002, p. 6).

Gomes (2004) relaciona a ludicidade a uma dimensé&o da linguagem
humana, que possibilita a “expressao do sujeito criador que se torna capaz de
dar significado a sua existéncia, ressignificar e transformar o mundo”. Ela
relaciona a ludicidade como uma possibilidade e uma capacidade de brincar
com a realidade, ressignificando o mundo. Para Gomes (2004)

(...) o lddico representa uma oportunidade de (re)
organizar a vivéncia e (re) elaborar valores, os quais se
comprometem com determinado projeto de sociedade.
Pode contribuir, por um lado, com a alienagdo das
pessoas: reforcando esteredtipos, instigando
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discriminagbes, incitando a evasdo da realidade,
estimulando a passividade, o conformismo e o
consumismo; por outro, o ludico pode colaborar com a
emancipacdo dos sujeitos, por meio do didlogo, da
reflexdo critica, da construcéo coletiva e da contestagao
e resisténcia a ordem social injusta e excludente que
impera em nossa realidade (Gomes, 2004, p. 146).

Diante dos referenciais que cerceiam o mundo da ludicidade
compete alargar a nogdo de como ela vem configurada, retratar suas
caracteristicas e vincula-las a experiéncia humana. Pode-se considerar
lidico, atividades que dao prazer tais como o0s jogos, as brincadeiras, os
brinquedos, o faz de conta, a mimica, a musica e similares sobre os quais
terdo seus perfis tracados a posteriori. A secdo a seguir retratara algumas
delas, sua relevancia e o seu papel no campo das intera¢des sociais e da
aquisicdo do conhecimento.

3.2 LUDICIDADE: PALCO DE VARIADAS MANIFESTACOES

Ostentar todos os mecanismos garimpados no decorrer deste
capitulo requer uma ruptura com antigas vis6es dogmaticas que postulam a
dimenséo ldcida no trabalho com atividades ludicas como algo infundado e
sem perspectivas. Essa insinuagdo ndo se justificaria erradicar meios de
producdo da mesma devido aos impasses por ela apresentados. Diante
disso, é preciso tragar algumas manifestacdes lidicas através de elementos
como o brincar, o brinquedo, os jogos, as brincadeiras, a danga, a musica,
o teatro, o faz de conta e tal. Estas sdo expressdes direta ou indiretamente
do corpo/mente sobre os quais terdo seus perfis tracados a posteriori.

3.3 A ARTE DE BRINCAR

O lddico tem efeitos terapéuticos em qualquer fase da vida. Para
Winnicott (1975), a atividade ludica assume naturalmente uma fungéo
terapéutica para a crianca, mesmo que ndo se trate de um atendimento
clinico ou de uma terapia em sentido estrito. Ele ressalta que “é¢ bom
recordar que o brincar é por si mesmo uma terapia. Conseguir que as
criangcas possam brincar € em si mesmo uma psicoterapia que possui
aplicacao imediata e universal [...]” (Winnicott, 1975, p.74). Ao desenvolver
essa atividade ela desenvolve a imaginacdo, expde os seus sentimentos,
criando, (re) inventando e afins. Tais a¢Bes auxiliam no processo de
aquisicdo do conhecimento.

Ao manifestar-se corporalmente a crianga eleva a autoestima,
supera gradativamente seus conflitos, reformula conhecimentos trazidos na
bagagem, aciona sua p6e mente, interage com o outro, enfim. Em contato
com a brincadeira a crianca encontra nela plenitude e prazer e assim resolve
seus conflitos de forma natural e ativamente. A importancia do ato de
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brincar, de fazer uso do corpo em movimentos espontaneos ou articulados
fica clara nos escritos de Negrine (1994) quando afirma que:

Brincar € uma necessidade basica; [...] ajuda a crianca
no seu desenvolvimento fisico, afetivo, intelectual e
social, pois, através das atividades ludicas, a crianca
forma conceitos, relaciona ideias, estabelece relacdes
I6gicas, desenvolve a expresséo oral e corporal, reforca
habilidades sociais, reduz a agressividade, integra- se
na sociedade e constréi seu préprio conhecimento.
Brincando a crianca desenvolve potencialidades; ela
compara, analisa, nomeia, mede, associa, calcula,
classifica, compde, conceitua e cria. O brinquedo e a
brincadeira traduzem o mundo para a realidade infantil,
possibilitando a crianga a desenvolver a sua
inteligéncia, sua sensibilidade, habilidades e
criatividade, além de aprender a socializar- se com
outras criangas e com os adultos (Negrine, 1994, p. 41).

E o brinquedo funciona como agente do ato de brincar ainda que
este seja improvisado/ inventado/ imaginado. Ele constitui peca elementar
nesse momento e predispbe valor de altissimo gabarito para o
desenvolvimento da criangca em todos os sentidos acima citados por Negrine
(1994) e por variados angulos. Vygotsky (1998, p. 132) comenta que “uma
crianca ndo se comporta de forma puramente simbdlica no brinquedo; ao
invés disso, ela quer realizar seus desejos, permitindo que as categorias
basicas da realidade passem através de sua experiéncia”. E mais, para
Vygotsky (1998, p. 135), “o brinquedo contém todas as tendéncias do
desenvolvimento sobre forma condensada, sendo, ele mesmo, uma fonte
de desenvolvimento”.

N&o s6 os brinquedos e o ato de brincar, mas todas as atividades
caracterizadas como ludicas trazem em seu interior a possibilidade de
desenvolvimento da crianca. E todas as expressdes corporais Sao
fenbmenos também inclusos nessa categoria e passam a ser
compreendidas como formas de expressao significativamente elevada. E os
ganhos nesse momento sdo dificeis de serem mensurados
guantitativamente. Vygotsky (1991) explicita:

[...] o brinquedo proporciona um campo muito mais
amplo para as mudancas quanto a necessidades e
consciéncia. A acdo na esfera imaginativa, numa
situagdo imaginaria, a criagcdo de propdsitos voluntarios
e aformacéo de planos de vida reais e impulsos volitivos
aparecem ao longo do brinquedo, fazendo do mesmo o
ponto mais elevado do desenvolvimento pré-escolar
(Vygotsky, 1991, 156).
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No panorama dos estudos sobre o que é jogo deve-se destacar o
quado sua definicdo se torna uma tarefa complexa, pois ha variados
fendmenos considerados como tal. Suas especificacbes vao além da
diversidade de denominag@es no tocante a execucao de uma determinada
atividade em que esta assume o papel de jogo ou ndo - jogo. No centro das
discussdes que gravitam em torno do termo jogo, faz-se um recorte para a
sua terminologia. A palavra jogo vem do latim “encus”, quer dizer diversao,
brincadeira. Em termos gerais pelo dicionario de Lingua Portuguesa
(Aurélio, 1999): “distracao, passatempo”. Assim, a palavra define atividades
individuais e coletivas. Em sentido lato, 0 jogo carregava sentidos em
direcao aos valores sociais e seu conceito relacionado apenas a jogo foi se
diluindo, atravessando conceituacdes mais cristalizadas, conforme
evolugcdo, ultrapassando a ideia simplista de algo que contempla a
espontaneidade, ganhando sentido mais abrangente.

E interessante pontuar a infinidade de caracteristicas assumidas
pelo conceito de jogo, que colocou em xeque sua primeira definicdo. Dentre
elas, o faz de conta, o imaginativo, de regras, de psicomotricidade, de
representacdo mental, de argumentacdo, de conduta, de socializacdo, de
competicéo, de entretenimento, educativo, de equilibrio, enfim. Todas essas
nomenclaturas encontram-se imersas no processo de construcdo social.
Diante disso, a compreenséo e identificagdo do que é jogo depende dos
significados/imagens atribuidas pelas culturas.

Teorias sobre jogos séo estudadas por psicélogos, educadores,
linguistas e outros, dada sua importancia e subjetividade. A concepc¢éo de
jogo traduz o surgimento de condutas diversificadas, ideias explicitadas e
afins. Na tentativa de buscar uma definigdo de “jogo” e precisar sua
importadncia no desenvolvimento da criangca alguns autores arriscaram
opinar sobre o mesmo mediante estudos e pesquisas trazendo respaldo aos
conceitos elencados. Nesse caso, 0 termo jogo é tratado por Brougére
(1998) da seguinte forma:

O termo jogo € utilizado e compreendido na propria
auséncia de definicdo rigorosa; 0 jogo é o que O
vocabulério cientifico denomina “atividade ludica”. Para
ele, “a nogéo de jogo como um conjunto de linguagem
funciona em um contexto social; tal designacdo remete
a imagem do jogo encontrada no seio da sociedade em
que ele é utilizado” (Brougeére, 1998, p.16).

“O jogo transita livremente entre o mundo interno € o mundo real’
(Fortuna, 2000, p. 2), assim, afirmar que o jogo por si é ludico nao procede,
uma vez que este pode ser classificado em diferentes categorias, como
citado anteriormente. Para Piaget (1976, p. 160):

O jogo é, portanto, sob as suas formas essenciais de
exercicio senso6rio- motor e de simbolismo, uma
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assimilagdo da real a atividade propria, fornecendo a
esta seu alimento necessario e transformando o real em
funcdo das necessidades multiplas do eu [...] jogando,
elas cheguem a assimilar as realidades intelectuais que,
sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil
(Piaget, 1976, p. 160).

Diante do axioma, torna-se cabivel indagar a necessidade de
estimular a inteligéncia infantil por meio de atividades consideradas ludicas,
simbdlicas, de expresséo corporal, mental enfim. A partir do jogo é possivel
ainda tornar visivel o perfil do jogador, sua personalidade, temperamento e
também trabalhar em cima deles moldando-os ou aperfeicoando-os. Essa
atividade ludica estimula a sociabilidade e respeito as diferengas quando
bem direcionada. Aprende-se a tomada de decisdes, iniciativas, lidar com
perdas entre outros.

Por meio dos jogos, a crianca, em todos 0s tempos,
estabelece vinculos sociais, ajustando-se ao grupo e
aceitando a participagdo de outras criangas com 0s
mesmos direitos. Aprende a ganhar, mas também a
perder. Acata regras, propondo e aceitando
modificagfes, aprende a apoiar o mais fraco e
consagrar o vitorioso. [...] (Altman, 2010, p. 240).

Segundo Brougére (2002, p. 10) “[...] o jogo pode possibilitar o
encontro de aprendizagens. E uma situagdo comportando forte potencial
simbdlico que pode ser fator de aprendizagem, mas de maneira inteiramente
aleatdria, dificilmente previsivel”.

3.4 A musica: patriménio cultural da humanidade

A musica consiste numa manifestacao cultural existente em todas
as civilizacdes. E considerada como uma arte da representacio que
combina sons e ruidos e é repleta de significacdes conforme contexto social.
E possivel ouvir musica de trés maneiras: pelo intelecto (quando analisa a
letra), através do corpo (quando danca) e mediante emocgdes (quando chora,
sente saudades). [...] E linguagem, é expressao, é sentimento que reflete a
consciéncia, o modo de perceber, pensar e sentir dos individuos, da
comunidade, das culturas e das religifes em seu processo soOcio-historico
(Brito, 2003. p. 28).

Ela funciona como um instrumento relevante para desenvolver as
multiplas linguagens: sinestésica, literaria, corporal, afetiva. Além de
promover a constituicdo de harmonia e bem-estar, a musica desenvolve a
sensibilidade, interacéo e comunicacéo social. No contexto escolar, tal arte
€ de fundamental importancia, pois alcanca esses objetivos, auxiliando no
aprendizado, permitindo a interdisciplinaridade, desenvolve a oralidade e
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0s processos de comunicacdo, demonstracdo de sentimentos, liberacéo das
emocgodes, desenvolvendo um sentimento de seguranca e autorrealizag&o.
De acordo com o RCNEI - Referencial Curricular Nacional para a Educacédo
Infantil (1998), tais brincadeiras como “brincar de roda, ciranda, pular corda,
amarelinha etc. sdo maneiras de estabelecer contato consigo préprio e com
o outro, de se sentir Unico e, ao mesmo tempo, parte de um grupo [...]"
(Brasil, 1998, p.71).

As atividades de musica também favorecem a inclusdo social. Nao
ha pressdes, tampouco cobrancas, devido a sua natureza lidica e ainda
propicia o relaxamento, o alivio de tensdes, favorece a sociabilidade,
desperta nocdes de respeito pelo proximo e abre um leque para diversas
habilidades. Cumpre ainda dizer que a referida arte € um instrumento
relevante para o desenvolvimento linguistico, de habilidades corporais,
afetivos, percepcdo além da constituicAo de harmonia e bem-estar.
Desenvolve a sensibilidade, interag&o social. Segundo Garcia (2000, p.12),
€ importante trabalhar a musica para “[...] deixar fluir a imaginagdo, a
intuicdo e a sensibilidade dos alunos, pois, s6 assim, lhes ser4 oferecida a
possibilidade de diversidade de pensamentos e linguagens”.

Algumas criangas podem descobrir diferentes linguagens por meio de
instrumentos musicais, fazer um intercAmbio entre elas. “No caso da
linguagem ha consideravel énfase, na escola, em aquisi¢cdes linguisticas
adicionais, a musica ocupa uma posi¢ao relativamente baixa em nossa cultura
e entdo o analfabetismo musical € aceitavel” (Gardner, 1994, p. 86). A musica
bate cartéo na escola primaria na formagéo de valores, habitos, memorizacao,
comemoracdes de uma forma repetida e mecanizada envolvendo gestos
corporais e faciais. Entretanto, o trato com ela nem sempre é favoravel a uma
pratica eficiente e prazerosa, pois sua funcdo se perde em meio ao pouco
conhecimento dela enquanto atividade ladica. De acordo com RCNEI (1998)
a musica no contexto escolar da educacéo infantil.

[...] Tem sido, em muitos casos, suporte [...] para a
formacgéo de habitos, atitudes e comportamentos: lavar
as maos antes do lanche, escovar os dentes, respeitar
o farol etc.; [...] comemorac¢des relativas ao calendario
de eventos do ano letivo [..].; a memorizacdo de
conteudos [...] traduzidos em cang®es. Isso refor¢a o
aspecto mecéanico e a imitagdo, deixando pouco ou
nenhum espago as atividades de criagdo [...] (Brasil,
1998, p. 62).

Em sintese, é importante o educador/cuidador entender e respeitar
como as criangas se expressam musicalmente em cada fase, para, a partir
dai, fornecer os meios necessarios ao desenvolvimento de sua capacidade
expressiva.
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3.5 0 MOVIMENTO CORPORAL ATRAVES DA DANGCA

Em relagdo a expresséo corporal através da danca, pode-se afirmar
que essa manifestacdo surgiu desde a pré-histéria. Os homens batiam
0os pés no chdo emitindo sons gradualmente e intensificando-os dai
passaram a descobrir outros ritmos. Segundo Brasil (2001) a “dan¢a” € um
bloco de conteddo que inclui as manifestacbes da cultura corporal,
orientadas por estimulos sonoros que visa a expressédo e comunicacdo por
meio do movimento do corpo. Essa faceta artistica tem designactes
distintas em relacdo as diferentes culturas, enquadrada na categoria das
artes cénicas juntamente com outras expressdes artisticas e\ou corporais.
De acordo com o RCNEI (Brasil, 1998, p. 17- 41), a danca é concebida como
“[...] uma das manifestagdes da cultura corporal dos diferentes grupos
sociais, que estd intimamente associada ao desenvolvimento das
capacidades expressivas dos movimentos das criangas”.

Dancar é uma expressao corporal programada ou livre que desperta
o prazer, a imaginagdo e a sensacgéo de liberdade. Sob esse enfoque, essa
expresséo cultural deve ser explorada no ambiente escolar trazendo a baila
guestbes sociais e de aprendizagem. Marques (2005), preconiza a danga
como um elemento propulsor da criatividade e do desenvolvimento escolar
embora destacar que a ndo incorporacéo dela na escola e na universidade
dificulta a sua significacéo.

[...] propostas de trabalho com o corpo, como a danca,
que trabalhem seus aspectos criativos e
transformadores, baseados na experiéncia, na
aceitacdo e valorizagdo de cada sujeito e do grupo,
ainda causam certa inseguranca aqueles que ndo
tiveram danca na escola e no ensino superior, pois hdo
conseguem compreender o seu “significado e sentido
no contexto educativo” e/ou porque ndo aprenderam a
lidar com “o processo de criagdo, com o indeterminado
e o imprevisivel (Marques 2005, p. 18).

3.6 AREPRESENTACAO TEATRAL

Em se tratando de teatro torna-se essencial lembrar que consiste
numa arte cuja representacéo ficticia retrata a realidade social. E um
amalgama do homem e seu personagem devido a sua necessidade de
expressdo e comunicacdo. E uma maneira de demonstrar uma cultura,
retratar fatos, emocionar, seduzir. E isso se inicia espontaneamente na
infancia durante o brincar de faz de conta. Esta é uma atividade
enriquecedora da imaginacao infantil. A crianga imita tudo que é observado,
por isso educadores precisam intervir quando for preciso e observar sempre
para descobrir as necessidades e 0s desejos na brincadeira e enriquecer
o desenrolar de tal atividade. Para tanto, imitar situacbes do dia a dia
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propicia o desenvolvimento mental e a empatia. Ou seja, vivenciando
experiéncias alheias auxilia valores, conceitos e percepgdo de mundo. Para
Moyles (2002).

A crian¢a pequena que assume o papel da bailarina
esta experimentando como é adotar o papel de uma
outra pessoa. Ela imita movimentos, maneirismos,
gestos, expressoes [...]. Através do espelho ela examina
em uma outra aparéncia, [...] e como ela se “ajusta” ao
quadro apresentado pela imagem no espelho. Ao fazer
piruetas, esta explorando suas proprias capacidades
fisicas, hesitante e desajeitadamente a principio, mas
com uma pose e agilidade que aumentam rapidamente
[...] (Moyles, 2002, p. 19).

Nesse processo ela imita movimentos, gestos, expressdes e por
vezes inconscientemente. As criangas tém um imaginario bem ativo e
através da observacdo do seu préprio contexto social, ela comeca a
representar durante as brincadeiras, pois, brincando aprendem diversas
atividades do cotidiano. Segundo Piaget (1971) apud Kishimoto, (2001)
‘quando brinca, a crianga assimila o mundo a sua maneira, sem
compromisso com a realidade, pois sua interacdo como objeto ndo depende
do objeto, mas da fungao que a crianga lhe atribui” (Piaget, 1971, apud
Kishimoto, 2001, p. 59).

O faz-de-conta é um tipo de brincadeira instanténea, ligada a
imaginagdo dramatica/ teatral em diferentes contextos. No faz-de-conta a
criangca lida com o simbolismo, faz deducdes, expressa sentimentos,
desejos e sonhos. Portanto, essa brincadeira proporciona a crianca a
reconhecer a importancia das regras sociais, ja que imita costumes
familiares e, consequentemente tenta compreender o universo adulto e as
situacdes sociais que fazem parte do meio em que vive. Dai, é fundamental
gue a escola promova situagdes que a crianga tenha prazer em participar
desse tipo de atividade, pois amplia a criatividade, desenvolve capacidades
como a observacéo e a imaginacao téo afloradas nessa fase da vida.

Ainda sobre a ludicidade, o RCNEI (Brasil, 1998) destaca que “ao
brincar, jogar, imitar e criar ritmos e movimentos, as criangas também se
apropriam do repertério da cultura corporal na qual estao inseridas”, ainda
ressalta que “quanto mais rico e desafiador for esse ambiente, mais ele Ihes
possibilitard& a ampliagdo de conhecimentos acerca de si mesmas, dos
outros e do meio em que vivem” (Brasil, 1998, p. 15).

A ludicidade é imprescindivel na vida humana que tem essas
modalidades acima referidas entre outras como referéncia, e elas
representam uma oportunidade de (re) organizar a vivéncia e (re) elaborar
valores. Segundo Huizinga (2007, p. 41) o ludico “[...] abrange os jogos
infantis, a recreacdo, as competicdes, as representacdes litrgicas e
teatrais e os jogos de azar’. As atividades ludicas tendem a trazer
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veementemente valiosas contribuicdes nas praticas escolares, porque
configuram ag¢des que envolvem o corpo, a mente e a emogado. Além disso,
desenvolve a percepcdo corporal, artistica, sensorial, as relacdes
interpessoais entre outros beneficios. Em sentido nato, a ludicidade, sob
as formas de manifestacdo ora apresentadas, tem entre outros beneficios
a vantagem de proporcionar alegria e divertimento. Marcellino (1989)
expbe suas considera¢gBes defendendo “a necessidade de se respeitar o
direito a alegria, ao prazer, propiciados para a efetiva participacéo cultural,
critica, criativa e transformadora. A prépria atividade produtiva ganharia,
assim, em sentido, ao permitir a leitura lidica do mundo; e o prazer
permearia a realidade” (Marcellino 1989, p. 66-67).

Por essa 6tica, é necessario que a crianca tenha experiéncias que
possibilitem um estimulo a sua criatividade com base em atividades que
diretamente estejam interligadas & sua sensagéo de alegria porque a partir
dessas acdes ela tende a aprender a lidar com seu humor, seu
temperamento, podendo assim através da liberdade de seus movimentos,
explorar novas brincadeiras de maneira consciente plena a
espontaneidade de seus movimentos. Techicamente, atividades ludicas
constituem um excelente trunfo para a busca do deleite, do
contentamento, do prazer. Isso abrange as variadas ramificacdes nelas
embutidas, independente de aspectos socioculturais, histéricos e/ou de
faixa etaria. Sob esse aspecto Moyles (2002) salienta que “devemos
oferecer uma variedade de situacdes e inovacgoes [...] temos de assegurar
gue cada crianca tenha oportunidade de explorar adequadamente um novo
meio ou situagdo”. O autor continua afirmando que “isso significa tentar
explorar as experiéncias com palavras, assim como por meio do brincar’
(Moyles, 2002, p. 57).

A partir das atividades ludicas a crianca traduz seus sentimentos,
inspiracdes, valoriza o ato de aprender, desenvolve-se em todos os niveis,
pois se constituem em fontes de prazer, de liberdade de expressao
corporal, e liberdade de pensamento. Sob esse aspecto, independente da
caracteristica proveniente das atividades ludicas, elas precisam ter
presenca marcante na vida cotidiana e escolar das criangas para que seu
desenvolvimento aconteca gradativa e exponencialmente.

4. 0 LUDICO E A EDUCACAO FORMAL

Educar é um ato inerentemente humano, tal acao tem seu aspecto
embrionério nas primeiras civilizagbes com as quais o individuo ja trazia em
seu bojo a condicdo de transformacao da natureza, da sociedade - em ritmos
variados e nas mais diversas perspectivas - atendendo ao contexto no qual
se encontra inserido. A rigor, esses fenbmenos ocorrem por meio da
capacidade de se educar tendo como subsidio a linguagem, a socializacao,
a emocdo, a investigacéo, enfim, os conhecimentos. A educacdo para a
ludicidade traz relevantes contribuicbes ao desenvolvimento da crianga,
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exerce influéncia direta ou indiretamente em seu desenvolvimento,
possibilita sociabilidade, a proximidade com o outro, a sensibilidade e a
construgdo de saberes gradualmente, pois engloba uma pratica individual e
em maior grau na coletividade.

A escola é uma das instituicGes responsavel pela formagédo do ser
humano. Entdo cabe a ela contribuir para o desenvolvimento intelectual e
cognitivo das criancas. Nesse sentido, torna-se imprescindivel a funcao
das atividades lidicas como estratégia fundamental e significativa na esfera
da educacéao formal. Cabe ainda dizer que la ndo é um lugar somente para
permanecer sentado estudando, mas para brincar, explorar o corpo e que
cada vez mais o0 espaco pedagégico tem reconhecido a ludicidade como
requisito importante também para aprender, visto que é por meio do brincar
gue a crianca desenvolve aspectos tdo essenciais para 0 seu crescimento
cognitivo, afetivo, social e psicomotor

Varios autores mostram que se uma crianga brinca, esti
internalizando muitos conhecimentos e muitas experiéncias que fazem parte
do seu contexto. O brincar tem uma fungéo psicolégica muito importante no
desenvolvimento humano: “a crianga simboliza o mundo no brincar” é sé do
prazer que surge a disciplina e a vontade de aprender (Marcellino, 1990 p.
126).

Atividades lidicas s&o recursos pedagégicos essenciais que
auxiliam nos educandos o desenvolvimento do raciocinio logico, do
espirito colaborativo, da cooperacéo, da criatividade, da imaginagéo, do
conhecimento, da afetividade e outros. Borba (2007, p. 43) afirma que “se
incorporarmos, de forma efetiva, a ludicidade nas nossas praticas,
estaremos potencializando as possibilidades de aprender e o investimento
e o0 prazer das criangas no processo de conhecer’. Estes surgem como
possibilidade de solucdo, porque a crianga pode superar a contradicao que
existe entre sua necessidade de agir no mundo e sua possibilidade de
executar agdes recreativas, adquirindo um novo significado e ingressando
em um universo imaginativo que o leva a desenvolver muitas funcbes
psicologicas.

Atividades que se enquadram no quesito lidico que a crianca
experimenta sao fontes ricas para ela compreender a si mesma e ao seu
mundo exterior. E, na experiéncia dessas atividades, serem instigadas a
participar ativamente das aulas, podendo o educador adquirir uma lente de
aumento para ampliar sua viséo acerca das particularidades das criangas a
fim de resgatar suas capacidades de retorica, sociais, afetivas, emocionais,
cognitivas e fisicas. Nesse sentido de acordo com Freire (1997):

Compreender a atividade infantil capacita o professor a
intervir para facilitar o desenvolvimento da crianca. Isso
contribuiria para reforcar a ideia de que a escola, na
primeira infancia, deve considerar as estruturas
corporais e intelectuais de que dispdem as criancgas,
utilizando o jogo simbdlico e as demais atividades
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motoras proprias da crianga nesse periodo (Freire,
1997, p. 44).

Para que a ludicidade encontre de fato, espaco na sala de aula com
as criancas é preciso criar oportunidades em que isso ndo seja apenas um
passatempo, mas um elemento fundamental para o processo ensino-
aprendizagem, a fim de que este contribua no aumento da fun¢éo cognitiva.
“Brincar com as criangas nao € perder tempo, € ganha-lo. Se é triste ver
meninos sem escola, mais triste ainda é vé-los sentados enfileirados em
salas sem ar, com exercicios estéreis, sem valor para a formagdo do
homem” (Carlos Drummond de Andrade apud Fortuna, 2000, p. 1).

Portanto, atividades ludicas sdo usadas como ferramentas
didaticas, favorecem a praticidade no seio da educacgéo formal; desperta
no educador uma visdo panoramica em como articular a pratica de
atividades fisicas com a construcéo do conhecimento. O professor deve a
cada momento, agir, proporcionando vivéncias onde as criancas possam
estar, através do movimento em interagio com 0s materiais
pedagoégicos a serem explorados, despertando o gosto e o prazer para a
aprendizagem. Moyles (2002) quando ressalta que:

O brincar em situag6es educacionais, proporciona nao
s6 um meio real de aprendizagem como permite
também que os adultos perceptivos e competentes
aprendam sobre as criancas e suas necessidades. No
contexto escolar, isso significa professores capazes de
compreender onde as criangas “estdo” em sua
aprendizagem e desenvolvimento geral, o que, por sua
vez, dad aos professores o ponto de partida para
promover novas aprendizagens de dominios cognitivos
e afetivos (Moyles, 2002 p. 12).

A ludicidade presente nas a¢des educativas nos diferentes espacos,
especificamente na esfera escolar deveria ser vista como uma possibilidade
de viabilizar aos educandos a organizacdo de suas experiéncias em que
tudo é lido como conhecimento sociocultural.

A partir das atividades ludicas a crianca traduz seus sentimentos,
inspiracdes, valoriza o ato de aprender, desenvolve-se em todos os niveis,
pois se constituem em fontes de prazer, de liberdade de expresséo corporal,
desbloqueio do pensamento. “A estimulagdo, a variedade, o interesse, a
concentracdo e a motivagdo séo igualmente proporcionados pela situacao
ladica[...]” (Moyles, 2002, p. 21). A escola é legitimada pela sociedade como
o local para a socializagdo dos conhecimentos sistematizados, o que
demanda diferentes formas de interacao entre os sujeitos de acordo com as
demandas sociais. Nesse sentido, ha a necessidade da utilizacdo de
propostas pedagdgicas que respondam com mais eficiéncia esses anseios,
como a formacédo de sujeitos participes da construcdo do conhecimento e
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da elaboracédo gestual.

Compete elucidar que atividades recreativas, dindmicas e
diferenciadas funcionam como pecas elementares no desencadeamento
da escolarizacdo, pois fornece condi¢cfes legitimas para a insercdo do
individuo na sociedade bem como a visualizagéo daquilo que se prop&e a
desempenhar na vida e o contato direto como universo dos contetdos
escolares. Segundo Moyles (2002)

Por meio do brincar livre, exploratério, as criancas
aprendem alguma coisa sobre situacBes, pessoas,
atitudes e respostas, materiais, propriedades, textura,
estruturas, atributos visuais, auditivos e sinestésicos.
Por meio do brincar dirigido, elas tém outra dimensé&o e
uma nova variedade de possibilidades estendendo-se a
um relativo dominio dentro daquela area ou atividade
(Moyles, 2002, p. 33).

Apesar destas compreensdes, elegem-se na escola os momentos
de brincar e jogar como atividades lidicas e estanques das demais praticas
educativas. Nao se pode negligenciar aspectos fisicos do individuo
deixando-os alheios a expectativa de adquirir o conhecimento sistematico.
Por esta vertente, deve-se pensar o processo educativo partindo do mundo
fisico, desportivo, ludico no intuito de, por meio dele abarcar aspectos
psicoldgicos, cognitivos, sociais, emotivos e culturais. “Na brincadeira
diversas fun¢des sdo mobilizadas: as psicomotoras, as neuropsicolégicas,
a cognitiva além de sentimentos e afetos” (Grassi, 2008, p. 46).

A desvalorizacdo das atividades ludicas, onde existe a hora de
aprender e a hora do soltar-se, tende a influenciar na auséncia de
prazer na escola, trazendo disperséo, desanimo e preguica. Se a escola
ndo tem essa compreensdo, ndo é possivel aproveitar 0 momento
lidico como aprendizagem. Sendo assim, é importante elucidar que
isso ecoa e ressoa ha atmosfera educacional negativamente ganhando
corpo e amplitude na medida em que néo € trabalhada com frequéncia e
adequacdo. Entretanto, na tentativa de firmar-se como um divisor de
aguas, a ludicidade torna-se capaz de propiciar mudangas
significativas no processo educacional, para tanto, busca-se um fazer
pedagoégico, com propostas, projetos, enfoque, constru¢des que atinjam
e/lou despertem no educando o gosto de aprender. A aquisicdo do
conhecimento deve estar ancorada em reflexdo, desejo, motivacdoe
constante uso de sentimentos, sensa¢cbes e pensamento e reflexdo. A
escola, nesta perspectiva, torna-se espac¢o propulsor de mudanga, de
movimento e de transformac&@o. Nesse espaco o aprendente deve ser
percebido pela escola em uma dimensdao mais ampla. Uma praxis — em
gue a relacdo pratical/teoria/pratica esteja a servico da vida, dos anseios
dos sujeitos sociais que compde o cenério da sala de aula.

No tocante ao ensino pelo viés da ludicidade, percebe-se a
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auséncia de tentativas de mudancas nas bases do universo escolar, dada
a pouca importancia de sua existéncia para a formacdo e construcdo das
competéncias do individuo. Esse processo de reestruturacdo que, embora,
de forma esparsa, atinge a escola, perpassa quase que unanimemente
pela discussdo acerca do educar pelo ludico e o papel assumido pela
instituic&o de ensino atual. E sabido que a pratica pedagdgica associada a
ludicidade tem como objetivo a aquisicdo de uma aprendizagem
sociocognitiva mais significativa e atraente, portanto, é necessario inclui-la
na escola.

4.1 OS PROFESSORES FRENTE AO TRABALHO COM A LUDICIDADE

Neste tépico busca-se frisar a ludicidade na escola de modo que se
busque identificar os desafios e dilemas enfrentados pelos educadores na
interagcdo com o ludico, além disso, pontua-se outrossim, o procedimento
ocorrido em sala ao se fazer uso da ludicidade e o retorno proporcionado
por ela. Com efeito, serdo esbocados com fidedignidade os elementos mais
essencialmente importantes para 0 processo de ensino-aprendizagem no
trato com recursos ladicos, que por sua vez vem apresentando algumas
ramificacbes cujos eixos se dissipam segundo determinados moldes e
teorias apresentadas.

Dentro dessa perspectiva, é pertinente enfatizar as ferramentas
fundamentais na construgao do conhecimento produzida pelo ladico levando
em consideracdo o papel do educador, a técnica avaliativa e a
fundamentacgéo das atividades realizadas, as vias referenciais, enfim. Isso
demanda a busca de novos referenciais informando sobre suas dimensfes
no processo de ensino aprendizagem. Nesse contexto, levantar questdes
interessantes e tracar um mapa da sua postura pode suscitar a
compreenséo desta em sua prética pedagégica. Sob esse enfoque, torna-
se interessante e necessario explanar suas credenciais na tentativa de
definir seu comportamento em sala de aula.

Aceitar o carater da ludicidade inclui o distanciamento entre o
aprender e a avaliacdo formal em algumas instancias; e isso implica um
planejamento e intervencdo necesséria e adequada por parte de quem
educa. S&o colocadas em questdo as diferentes representacbes do
desenvolvimento do poder de cogni¢cdo, da sociabilidade e afetividade dos
individuos ao justapor o ensino-aprendizagem com atividades ludicas.

O educador ndo precisa ensinar a crianca a
brincar, pois este é um ato que acontece
espontaneamente, mas sim planejar e organizar
situacdes para que as brincadeiras ocorram de
maneira diversificada, propiciando as criangas a
possibilidade de escolher os temas, papéis,
objetos e companheiros com quem brincar. Dessa
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maneira, poderdo elaborar de forma pessoal e
independente suas emocgdes, sentimentos,
conhecimentos e regras sociais (Brasil, 1998, p.
29).

Quanto a formacao do docente, uma das condigGes necessarias é
nado temer a mudanca, é a percepcédo e a aceitacdo de que ndo ha vida na
imobilidade. E quase que inviavel atingir o limiar do progresso quando fica-
se estagnado. Dentro desse modelo, recomenda-se compreender e
exercitar praticas que promovem a manifestacdo de emocdes e aquisicao
da cultura letrada mediante a exploracdo corporal mediante atividades
lidicas desenvolve as potencialidades. Para Huizinga (1980):

O objetivo ladico no processo ensino-
aprendizagem (...) é maodificar as estratégias
relacionais do individuo e leva-lo a desenvolver o
mais plenamente possivel sua capacidade de
acdo inteligente e criadora, seja seu potencial
integro ou esteja ele afetado por deficiéncias de
qualquer origem (Huizinga, 1980, p.17).

Nesse sentido, os educadores carecem de aprendizagens sobre o
funcionamento da mente humana para entender como pode mobilizar as
diferentes &reas de conhecimentos e consequentemente possam pensar
formas variadas de mobilizar o pensamento e a criatividade dos
educandos, o que implica em repensar a educac¢éo percebendo cada vez
mais o individuo como um ser pleno e complexo. Para muitos educadores
apropriar-se de atividade ludica ainda significa desperdicio de tempo,
consiste em um momento desprovido de seriedade que se resume a algo
sem importancia. Pensamento este que como explicacdo aspectos
culturais e a falta de formacédo dos educadores acerca da ludicidade na
aprendizagem. Santos (2000) diz que:

Culturalmente somos programados para nao
sermos ludicos. Basta lembrarmos quantas vezes
em nossas vidas ja ouvimos frases como estas:
“Chega de brincar, agora é hora de estudar’;
“Brincadeira tem hora”; “Fale a verdade, nao
brinque”; “A vida ndo € uma brincadeira”. Assim
fomos construindo nossas ideias sobre o ladico
(Santos, 2000, p. 57).

E preciso que a cultura escolar pela ludicidade seja compreendida
pelos educadores em seu sentido amplo, ndo s6 como a manifestagdo do
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corpo na pratica pedagdégica, mas como um estado de espirito subjetivo que
interfere na aprendizagem. Para tanto, valoriza a criatividade, o cultivo da
sensibilidade, a busca da afetividade, a nutricdo da alma, proporcionando
vivéncias ladicas, experiéncias corporais envolvendo movimento,
pensamento e linguagem. Como adverte Friedmann (1996):

Devemos reaprender a brincar! [...] com o nosso
COrpo, 0 NOSSO espaco e 0S NoSSsos objetos, com a
imaginacdo, a criatividade, a inteligéncia; com a
nossa intuicdo, com as palavras e com 0 Nnosso
conhecimento, com nés mesmos e com 0S outros.
Assim, estaremos redescobrindo essa linguagem
para comunicar-nos e expressar-nos — a
linguagem do ludico (Friedmann, 1996, p. 120).

Atividades dessa natureza contribuirdo ao educando o
desenvolvimento fisico, afetivo, intelectual e social, pois, através das
atividades ludicas, sujeito forma conceitos, relaciona ideias, estabelece
relacbes légicas, desenvolve a expressdo oral e corporal, reforca
habilidades sociais, reduz a agressividade, integra-se na sociedade e
constréi seu proprio conhecimento. O profissional da educacéo deve propor
atividades ludicas de toda sorte para seus alunos. E, por se tratar de algo
natural e espontaneo, deve-se levar em conta sua imersdo na pratica
pedagdgica, visto que elas sdo consideradas prazerosas e tém o poder de
entusiasmar e tornar o aprendizado mais significativo.

Mediatizado pelas indagacfes, entende-se que a postura inodora
por parte de alguns educadores no fazer pedagdgico tenha influéncia pela
formacao académica, condi¢éo que abriu um leque com dimensdes impares
para a construcdo de novos paradigmas em relagdo ao trabalho com o
lidico. Nao obstante, os professores, numa primeira instancia, procuram
fazer adaptacbes relacionadas ao tempo e ao espaco ao demonstrar
interesse, esforco apesar das dificuldades existentes, dos materiais
escassos ou com pouca acessibilidade, além disso, agitacdo dos alunos,
aceitabilidade da turma em relagdo a determinadas atividades lidicas,
tempo previsto para a elaboracdo do planejamento e afins. Para uma maior
eficiéncia na esfera educacional implica na implantacdo de um ambiente
agradavel, prazeroso, atraente, que corrobore para uma aprendizagem
consolidada, e que, sobretudo promova um estado de ludicidade nos
educandos e consequentemente no educador. Para Oliveira (2011) “educar
deveria ocorrer em um ambiente o mais natural possivel, num clima de
disciplina estrita, mas amorosa e pér em a¢do 0 que a crianga ja possuia
dentro de si, contribuindo para o desenvolvimento do carater infantil”
(Oliveira, 2011, p. 66).

Nas colheitas dos resultados da pesquisa, o que surge nas linhas e
nas entrelinhas ilumina o conceito que brota do perfil dos professores no
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terreno da ludicidade, como sintoma de uma heranca de uma educacédo
tradicional que parece ter deixado cicatrizes e acaba canalizando ideias
acerca da performance deles no ato educacional, que, patrocina questdes
férteis no sentido de se fazer uma andlise mais criteriosa das suas praticas.
Basta percorrer um pouco da historicidade em relagdo ao contato com o
universo lidico dos educadores para se entender os atributos de seu
posicionamento enquanto docente.

Em sintese alguns educadores tiveram uma formacéo tradicional
cuja formacéo restringia-se ao nivel tradicional de educacao, participaram
de um painel empobrecido no quesito escolar, esta ndo sendo apresentada
conforme deveria uma vez que quase as aulas ocorriam com os educandos
intactos, passivos. As leituras sublinham um vestigio deixado pela pouca
ludicidade na escola denunciando a falha existente no processo educativo
brasileiro e realcando uma pratica pedagdgica desprovida de atividades de
movimento. De acordo com Fortuna (2000) “o que permite a superagéo
desses dilemas e viabiliza a atividade ladica na educacéo é a redefinicdo
do papel que o adulto, o professor, a escola, a crianca e a cultura
desempenham. Concomitante com isso esta a formac¢ao do professor”
(Fortuna, 2000, p. 8).

Guiadas por principios dialeticamente tradicionais, os educadores
buscam ftrilhar os caminhos que os conduzem a praticas mais eficazes,
segundo suas possibilidades para minimizar o baixo rendimento escolar
em seus estudantes considerados desestimulados cada vez mais. Tal
manobra se deve as experiéncias e conhecimentos cientificos, filoséficos,
tedricos adquiridos ao longo do tempo. Regidos pelos seus esforgos,
comprometimento e responsabilidade, eles procuram plantar uma
sementinha na vida dos educandos no que diz respeito a sua inser¢cao na
sociedade. Com isso, esbarram em visGes arraigadas a tempos donde
desemboca a educacao do periodo colonial.

Em relagdo as atividades ludicas na escola, estas podem ser
reguladas pelos docentes sendo implantados procedimentos que agregam
tais aplicagcdes aos contedidos programaticos em sua grande maioria, sob
suas orientagdes que por sua vez, interferem nas expressdes corporais,
controlando o comportamento frenético das turmas ante atividades desse
carater, atribuindo a necessidade de posicionamento dos alunos como
auséncia de compostura. Em sintese, reagfes criticas, atipicas dos
aprendizes oferecem desconforto aos professores, causando-lhes certa
estranheza e incomodo porque tais condutas sao encaradas como
indisciplina ao passo que primam pela ordem da sala, pelo siléncio da
turma. Conforme Vigotsky (1981):

Sabemos que a lei basica de acordo com a qual
dominamos o comportamento, seja 0 dos outros
OU 0 nosso proprio, é a lei do dominio do
comportamento através da estimulacdo. A chave
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para o dominio do comportamento pode ser
encontrada no dominio dos estimulos; e o
desenvolvimento cultural de qualquer funcéo;
incluindo a atencéo, consiste no fato de que no
processo de atividade conjunta, o ser humano
social desenvolve varios estimulos artificiais.
Estes estimulos artificiais séo signos que tem o
poder de dirigir o comportamento. Estes signos se
tornam o meio bésico do individuo dominar seus
préprios processos comportamentais (Vygotsky,
1981, p. 194-195).

O quadro resultante do impacto do ensino baseado na ludicidade
escolar que, muitas vezes faz com que docentes apresentem certo
recuo em face a agitacdo das criancas - comportamento tipicamente
natural nessa fase - segundo o qual imprimem uma dose de euforia.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho, em seus aspectos mais sublimes, tentou
cumprir, segundo moldes apresentados, o propésito de mostrar as variadas
definicdes do termo ludicidade, seus atributos, fun¢des, relevancia, e os
parametros estabelecidos entre seus efeitos e o processo de ensino
aprendizagem escolar. Nesse sentido, discutir a ludicidade no
desenvolvimento da crianga em todos os sentidos, embora tenha significado
um exercicio complexo, foi severamente conduzido para se captar a
dinamicidade do funcionamento desse objeto de estudo, configurando-se
também o abrir de horizontes, um lanc¢ar olhares acerca da receptividade
desse tipo de trabalho advinda de educador e educandos, sobre o qual tem
sua dindmica embutida nas questdes de como vém sendo concebidas as
atividades voltadas para essa fenomenologia.

Recomendou-se neste trabalho, o estudo da insercao do ludico na
formacéo da crianca, bem como a articulagcdo de maneiras de apropriagédo
e distingc&o dele e retratar a riqueza oriunda do planejamento de atividades
lidicas, problematizando a importancia de sua inclusdo como sindnimo de
jogos e brincadeiras no planejamento pedagogico, coadunando-se com 0
processo de ensino- aprendizagem e na retencdo de valores para o
desenvolvimento pessoal e social da crianca. Em coeréncia com as
premissas que nortearam este estudo, foi pertinente visualizar que a
ludicidade torna o aprendizado mais prazeroso uma vez que traduz uma
realidade inerente a natureza humana. Com efeito, garimpar aspectos que
aliam o ensino ao sistema ludico garante eficazes resultados na educacao.
Partindo desse pressuposto, foi possivel discutir e comprovar que nem
sempre o lidico constituiu-se um marco na pratica docente, dada a rara
importancia conferida a ele, e, a constatacéo — através das leituras - de que
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a ludicidade é pouco explorada no ambito escolar e, sobretudo, nas
estratégias de ensino.

Nas relagBes das leituras, releituras e analise foi possivel
compreender ainda que ndo € uma tarefa simpléria o ato de inserir o ludico
nas atividades docentes, pois tal acdo exige conhecimento, reflexdo e
intervencdo por parte do educador. Nessa perspectiva, orientar com
adequacdo o trabalho com jogos e brincadeiras como instrumentos de
ensino abriga a ideia de como a competéncia técnica seja associada ao
desenvolvimento afetivo, emocional. A absorcdo de uma nova
mentalidade, foi instalada a partir dessa pesquisa, deixando-se contaminar
por uma avalanche de informac8es significativas, pois como que num
depoimento vivo, a justaposicdo entre a teoria e reflexdo consolidou
inovadas formas de conhecimento, dosando os estudos.

Com tragos caracteristicos na luminosidade no processo ludico,
evidencia-se que vestigios se materializassem amparados nessas teorias
concebidas e tratadas comas maos daqueles cuja condicdo tem propriedade
para discorrer sobre 0 assunto em voga. Sugeriu-se aqui um punhado de
possibilidades que levaram a cabo a potencialidade intrinseca do deleite
promovido pela ludicidade. E, tendo tragado o cenério do universo ludico,
destacando questdes da ludicidade, algumas consideragdes essenciais
sobre ela fizeram-se viaveis. O ato de examinar as leituras que
contemplaram o tema rompeu resisténcias, propiciou a aquisicdo de um
olhar estendido em dire¢des diversas. Fazendo -se uma triade do percurso
percorrido neste trabalho revela a soberania de questdes metodolégicas em
detrimento do aspecto humano, pessoal cuja condi¢cdo integra o
desenvolvimento.

Diante disso, este estudo identificou as ferramentas essenciais com
as quais buscou interpretar o trabalho sistematizado que envolveu a
ludicidade respondendo a investigacdo que gravita em torno da inquietude
produzida no cerne do mesmo e que impulsionou a pesquisa,
problematizada por questfes acerca da relevancia do ladico. Enfim, tais
inquietagBes tornaram, com lucidez e racionalidade, a certeza de que é
possivel incorporar o papel dos jogos e brincadeiras no convivio social e no
desenvolvimento de um modo geral das criancas na escola.

Tem-se que admitir que a pesquisa em torno do tema em foco
favoreceu o entendimento de que por meio de atividades ludicas no trabalho
escolar torna-se viavel se conhecer o perfil, personalidade, comportamento
da crianca e esta, por sua vez, aprende a lidar com seus fracassos, falhas,
conflitos existenciais, e sobretudo, controle da emoc¢éo, a capacidade de
lidar com perdas e ganhos, fazendo uso da linguagem. As leituras,
condutoras da diversidade de informacdes, mantiveram relacdo dialética
com o arcabouco tedrico e trouxeram contribuicBes de altissimo gabarito
para o enriquecimento dos saberes organizados e da apreensdo do
conhecimento buscado no que tange a ludicidade na escola. Dessa maneira,
apropriou-se de reflexdes no sentido de pavimentar os caminhos que deram
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respostas as investigacGes preteridas, sobre as quais deixou claro a
relevancia e o papel da ludicidade na pratica pedagogica.

Descobriu-se uma nova maneira de enxergar as relagBes que
entremeiam o mundo escolar no plano da ludicidade, para conferir o elenco
gue encena tal questéo e, natomada de consciéncia em relagdo a maneira
pela qual se concebe o lidico. Sob esse enfoque, o estudo apresentou, no
movimento dessa visdo, o material organizado e elaborado, garantindo a
compreensédo de maneira mais intensiva e significativa do tema em relevo
e, despindo-se de todo equivoco que circundava a ludicidade.

Por reflexdes embutidas ao longo da pesquisa, apresentaram-se
confirmacfes para a concretizacdo do trajeto cultural que o individuo vem
se submetendo. Registra- se, enfim, a questdo da veracidade dos fatos que
causaram inquietudes e para os quais foram encontradas respostas vivas e
significativas. Nesse caso, houve conexao e sintonia entre as partes para a
compreenséo da totalidade. A leitura completa e atenta da trajetéria das
investigacdes, obrigou a concluséo de que torna-se imprescindivel incluir a
dimenséo ludica na formacdo do educador. Contudo, um aprofundamento
maior propiciou uma conclusdo imediata: A ludicidade é necessaria em
todas as disciplinas em todos os conteldos e que esta é inerentemente
humana.

Verifica-se diante da explanacdo, que h& muitos mecanismos
subjacentes no cerne do trabalho com o ludico que seria absurdo e injusto
subestimar. Percebe-se que suas condi¢Bes atuais de existéncia carecem
de uma reforma geral e um posicionamento dos profissionais da educacgéo
para a retencdo da necessidade de implantacdo do ludico nas praticas
pedagogicas. Espera-se que o objetivo de apontar a seriedade da ludicidade
foi de suma importancia, fazer esse recorte sobre o qual veio confirmar e
reafirmar os estudos cientificos também. Diante disso, continua-se a desejar
gue o leitor distinga as particularidades do Iudico e as licdes possiveis dele,
retirando explicagdes culturais opondo-se a concepg¢des contraditorias,
ditadas por um ensino tradicional, tomando consciéncia acerca do aspecto
versado ao longo desse trabalho.

Para melhor compreensao dessas ideias, buscou-se o significado
do ludico, em diversas fontes bibliograficas o que facilitou no entendimento
do mesmo e sua trajetéria. O estudo demonstrou de maneira clara a forma
como se da o desenvolvimento infantii e os elementos pertinentes e
possiveis para uma parceria lidico-pedagdgica, sendo este instrumento
interdisciplinar que contribui para aprendizagem voltada para o crescimento
social e pessoal da crianca, pois para ela o brincar é fundamental, podendo
assim o educador usar estratégias, criando oportunidades para que a
crianca aprenda brincando.

No entanto, o educador precisa levar o brincar a sério nas séries
iniciais, como subsidio educativo, preenchendo as necessidades de afeto,
autoestima e autorrealizagdo, envolvendo aos jogos e brincadeiras em seu
planejamento, ndo como um apoio auxiliar, mas como meta principal, pois a
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soma de prazer que uma crianca obtém durante as atividades ludicas em
gque exercita o corpo e aumente através da brincadeira, aprimorara sua
gualidade de vida, potencializando o otimismo e reduzindo as inquietaces
a que frequentemente esta submetida, independente de situacdes
agradaveis ou de prazerosas enfrentadas ao longo do seu cotidiano.

Em suma, a ludicidade contribui para 0 processo ensino-
aprendizagem, estimulando a crianca sempre querer aprender algo a mais.
Com isso, conclui-se que é possivel se aprender brincando. Finalmente, é
possivel afirmar que os objetivos da pesquisa foram alcancados, onde se
consta que é possivel trabalhar de forma ludica e prazerosa diversos
contelidos, atraindo a atencdo da crianca e ampliando a gama de
conhecimentos.
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