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RESUMO

O ser humano em seu processo de maturagao é marcado por lembrangas que foram sendo proces-
sadas ao longo do seu existir. Lembra com alegria das brincadeiras vivenciadas na sua infancia que
vao constituindo sua humanizacgéao e sua visao vai se formando do mundo, das pessoas, das coisas.
A espontaneidade da crianga no desenvolvimento infantil remete a cantigas de roda, brincadeiras,
bola, bonecas, pipa, esconde-esconde, jogos estimulando o funcionamento fisiolégico, psicomotor,
desenvolvendo a inteligéncia e a cognigao dos padrdes morais da sociedade. O presente artigo centra
sua reflexao no ludico na educagao em que se percebe que que as atividades ludicas proporcionam
a apreensao do conhecimento e da aquisicao do saber que a crianga faz com as descobertas que
sao proporcionadas por uma vivéncia ludica no processo de ensino-aprendizagem. Por intermédio
das atividades ludicas a crianga se comunica consigo mesma e com o mundo, aceita sua existéncia
e a dos outros, estabelece relagdes sociais, constroi conhecimento e se desenvolve de forma plena.
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INTRODUGAO

E preciso fazer uma distingdo sobre o que é o jogo, o brinquedo e a brincadeira. Na teoria
ou para as teorias pode-se afirmar que o ludico € uma categoria genérica ou geral dentro da qual
os demais conceitos sao trabalhados. Partindo desse pressuposto, dentro do conceito ludico como
categoria macro estédo o jogo, o brinquedo e a brincadeira.

O brinquedo é o objeto manipulavel com o qual a crianga joga ou brinca, ou seja, € objeto
fisico que da sentido a agao que a crianga faz ao se relacionar de forma individual ou grupal a partir
do contato com o brinquedo.
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A brincadeira é o brinquedo em agéo, ou seja, a atitude de brincar ou de jogar que pode ser
com o objeto concreto ou ndo, ou seja, de forma abstrata, mas que esta presente na agao da crianga
ao fazer o uso ou nao do brinquedo.

O ser humano € um animal racional e faz uso da Razao. Existe uma natureza no interior do
ser humano que fala, ndo s6 além e anteriormente a vontade, mas, muitas vezes contraria a vontade
humana.

A brincadeira é de extrema importancia ndo s6 para a Educag¢ao, mas para o ser humano
como um ser em desenvolvimento. O brincar precisa urgentemente ser resgatado tanto na familia
quanto na Escola. Temos que brincar mais. O processo de aprendizagem € um processo ludico,
prazeroso, € um processo de descobertas, de curiosidade.

A humanizacao das atividades passa pelo ludico, pela brincadeira, pelo prazer e isso passa
pela oportunidade de brincar mais, seja na Escola, na familia uma vez que a vida é tao corrida, o co-
tidiano é tao estressante e louco que acabamos n&o parando para esse tempo de lazer, esse tempo
de brincadeira, entdo, brincar € muito importante, brincar faz parte da vida e assumir essa dimenséao
de vida e a saude depende dessa questao do lazer, de estar mais relaxado, de construir, de termos
metas a serem alcangadas em termos mais gerais.

Urge a necessidade de resgatar a brincadeira, esse brincar como forma de conhecer o mun-
do, de ampliar os horizontes, como uma maneira do ser humano enriquecer a vida em qualquer
atividade.

A IMPORTANCIA DO LUCIDO NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM

O jogo para Piaget (1970), por exemplo, se constituem em atividades que podem ser realiza-
das em grupo ou individualmente que apresentam duas caracteristicas principais: a caracteristica
da existéncia da regra e a caracteristica de se ter uma meta a ser alcangada, atingida ao final da
atividade, da dindmica. Para Piaget (1971), isso seria o jogo.

A impressao que se tem que a Escola Tradicional cortou a dimensao ludica no processo de
aprendizagem. A escola propde o ludico até o final do Ensino Fundamental — Anos Iniciais e partir
dos Anos Finais a impressao que se tem € que a brincadeira deixa de fazer parte do contexto esco-
lar como se o conhecimento fosse restrito ao conhecimento l6gico, cientifico, matematico que nao
tivesse regras, atitudes, objetivos, metas que contemplem o aprender brincando.

Ha muito tempo a educagao tem se mostrado muito sisuda, carrancuda, existe uma visao de
que a escola é algo penoso, a culpa é do processo de internalizagao de alguns conceitos, de algu-
mas palavras chaves no cotidiano infantil principalmente, por exemplo, dever de casa, por que dever
de casa? Se habitua a crianga, desde muito cedo, nas suas primeiras experiéncias interacionais
com a escola a depreender que a escola € algo penoso, € um dever € ndo um prazer.

Essa concepgao ja € semeada nos primeiros momentos formais do desenvolvimento huma-
no. E chegado o momento da Escola assumir um outro papel ndo sé no segmento da Educacéo
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Infantil, no Ensino Fundamental e, também, no Ensino Médio de uma educacio mais leve, mais sua-
ve, mais prazerosa e que, certamente passa pelo ludico que € uma das caracteristicas inerentes ao
ser humano e sua personalidade, a biologia humana que é o ser brincante que somos naturalmente
quando nascemos.

Brincadeira basicamente se refere a agao de brincar, ao comportamento espontidneo que
resulta de uma atividade n&o-estruturada; jogo € compreendido como uma brincadeira que
envolve regras; brinquedo é utilizado para designar o sentido de objeto de brincar; ja a
atividade ludica abrange, de forma mais ampla, os conceitos anteriores (DALLABONA &
MENDES, 2004, p. 108).

Em nossa formagao de professores, na formagao do Magistério que esta acabando e que
agora se exige dos profissionais uma formacgéao superior, mas na formacgao de licenciatura para atu-
acao no Ensino Fundamental e no Ensino Médio se tem um embasamento tedrico sobre o que é o
ludico, no entanto, ndo se tem muitas certezas acerca destas teorias.

O embasamento tedrico do ludico na educacio poderia ser pensado a presenca do ludico no
processo educativo esta no fato de lidarmos com a pessoa, com esse tecido humano que é comple-
X0 e que nos desafia constantemente em nossas praticas educativas.

A educagao nao se faz com o individuo, se faz com o grupo e a melhor coisa que se faz
quando o grupo esta unido é a brincadeira. Isso esta presente na histéria desde Platdo que foi um
dos primeiros a defender a recreagdo como algo fundamental no desenvolvimento do pensamento
no ser humano.

O LUDICO NA EDUCAGCAO

Platao afirma em seu aforismo que se conhece muito mais ou conhece-se muito melhor uma
pessoa em uma hora de jogo do que durante uma vida inteira. A pessoa se revela, se desmascara
a partir das relacdes que estabelece nessa pratica, na experiéncia concreta.

A educacéo ludica contribui e influencia na formagéo da crianga, possibilitando um cresci-
mento sadio, um enriquecimento permanente, integrando-se ao meio alto espirito demo-
cratico enquanto investe em uma produc¢do série do conhecimento. A sua pratica exige a
participacao franca, criativa, livre, critica, promovendo a interagao social e tendo em vista o
forte compromisso de transformacéao e modificacdo do meio (ALMEIDA, 1995, p. 41).

Ao se resgatar as teorias teremos um universo muito amplo e diversificado de pensadores
tanto na area da psicologia, da filosofia, da sociologia e tantas outras areas do conhecimento princi-
palmente nas ciéncias socias, nas ciéncias humanas que ja tentaram fazer essa ponte ou de trazer
pesquisas e mostrar seus resultados por meio da presencga do ludico que torna o processo de ensi-
no-aprendizagem mais eficaz, mais duradouro, mais consistente.

Dentre esses conhecimentos temos Piaget (1970) que tem uma contribuicdo fundamental
no desenvolvimento infantil por intermédio na génese do jogo infantil. Piaget (1970), pesquisou os
seus filhos com uma pesquisa longitudinal, ou seja, ao longo do tempo desde o nascimento até os
dois anos de idade. Durante esse periodo, Piaget (1970) pesquisou como 0 jogo surge no universo
infantil, que para o autor a génese do jogo infantil ocorre dos zero ao segundo ano de vida, dai em
para frente, qualquer crianga ja tem inserida dentro de si um arsenal do processo de interagdo com
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o mundo em ha um desejo natural para o jogo.

Portanto, durante esse periodo a crianga se encontra com uma maior facilidade de aprender
e de apreender o mundo, logo, o jogo serve nesse periodo como o grande salto para todas as outras
aprendizagens nas académicas, as escolares.

Wallon (2007), pesquisador francés se preocupou em pesquisar a relagao do ser brincante,
com o ludico com as origens do pensamento humano, ou seja, como a crianga origina nos seus
primeiros momentos de vida, nas suas primeiras experiéncias interativas com o0 mundo como se ori-
gina o processo do pensar. Se imaginarmos que mediagao da aprendizagem passa pelo processo
do pensamento precisamos considerar os estudos de Wallon (2007), ou seja, quanto mais a crian-
¢a estiver com o pensamento solidificado ou o processo de condi¢do do pensamento elaborado a
favorecer ndo sé a interagcdo com o muno, mas, a apreensao dos conteudos escolares, de outras
aprendizagens sociais.

Temos Vygotsky (1984), que € a chave e se torna uma lenda dentro da psicologia educacional
uma vez que ainda ha muito a ser descoberto, compreendido sobre Vygotsky por sua atualidade.
Vygotsky é o fundador da pedagogia ou da filosofia sécio-histérica, ou seja, o ser humano € o que
vai sendo construido ou co-contruindo junto com as interagdes sociais e a nossa histéria de vida.

Vygotsky (1984) pesquisou a relagdo da crianga com o jogo e com o0s jogos infantis num
primeiro momento relacionado a sua carga de experiéncias sociais e historicas que a crianga vai
herdando.

Huizinga (1990), socidlogo de extrema importancia que faz no inicio do século XIX o elo entre
a sociologia com o jogo, defendia que o ser humano tem como caracteristicas intrinsecas ao nosso
ser social a atividade ludica.

O autopropde uma definicdo para o jogo que abrange tanto as manifestacées competitivas
como as demais. O jogo € uma atividade de ocupagao voluntaria, exercida dentro de certos e deter-
minados limites de tempo e espacgos, seguindo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentido de tenséo, de alegrai e
de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.

A crianga aprende porque brinca ou porque aprendeu ou ela brinca porque aprendeu? Ou
seja, a crianga aprende porque brinca ou brinca porque aprendeu? Temos em Piaget (1975) e em
Vygotsky (1984) a constatacdo de que a crianga € um ser social, ela apreende o mundo quando
brinca e reconstréi esse mundo ampliando, modificando e transformando o mundo em que vive suas
experiéncias.

Na medida em que a crianga brinca ela amplia as possibilidades e aprende pelo processo de
brincar, entdo, brincar na realidade é de extrema importancia para o processo do desenvolvimento
infantil, sem brincar o conhecimento se torna mecanico. Por exemplo, na formagao do professor na
Academia se estuda a teoria do brincas, mas o futuro profissional ndo brinca na Academia, logo,
aprendemos brincar brincando.

O que percebemos é que o ser humano precisa brincar mais, construir teorias novas por meio
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do brincar uma vez que o ser humano sabe como brincar, brinca o tempo todo. Essas questbes
na escola sao teorizadas tornando académico o simples fato de brincar. Ha uma tendéncia de o
professor dizer, orientar os alunos para a hora do brincar, como se brincar tivesse hora e fosse um
processo estanque, o momento separado de todo o processo. Nao, aprender € um processo ludico,
quando o aprender perde essa dimensao o conhecimento se torna técnico, engessado, decorado,
um exercicio de memorizagao, sem sentido, sem significado.

Se o ser humano esta a vontade ele brinca, quando n&o esta a vontade se torna sério, sisudo.
De certa forma na Escola se perdeu a liberdade de expressio, se perdeu a vontade e essa forma
de estar a vontade.

Diante de toda essa reflexdo surge a seguinte questéo: em que direcao nés estamos cons-
truindo a vida adulta das nossas criangas? Nés estamos modelando, nds sociedade adulta, edu-
cadores, nés estamos de certa forma modelando as nossas criangas, 0s Nn0ossos jovens a serem
0s adultos sisudos que nds somos, ou seja, os adultos que nao se permitem brincar, que nio se
permitem ao ludico, como se o processo de brincar se encerra no processo de Educacao Infantil e, a
partir da insergdo do proximo segmento de ensino a crianga passa a ser adulta e ndo se pode mais
brincar porque a vida € pra ser levada a sério. De certa forma conduzimos isso em nossos discursos
com as nossas criangas.

O professor ndo necessita de estar preocupado com o dilema ou o lema “daquele biscoito
famoso” — “é por isso ou por aquilo”, ou seja, a crianga brinca para aprender ou aprendeu por isso
brincou? Nao ha necessidade nenhuma de se debrucar sobre esse lema do biscoito, mas precisa
ser colocado na pratica, na experienciacdo observando os indicadores de mudanga no processo de
aprendizagem.

Ai teremos a relacao do ludico com a afetividade e autoestima da crianca, esse ser em pro-
cesso de descoberta. O jogo é feito para ser jogado em grupo. Prioritariamente os professores das
séries iniciais que tem o habito, tem a pratica da inser¢ao do ludico dentro do processo educativo o
fazem geralmente por dois motivos: pela preocupag¢éo do desenvolvimento cognitivo em que o jogo
€ um excelente adjuvante no desenvolvimento cognitivo e para o processo de socializagdo em que
0 jogo € visto como um espacgo gratuito para favorecer a socializagdo entre os alunos no processo
de ensino-aprendizagem a partir do ludico.

No bojo da atividade ludica existem uma série de fenbmenos que surgem quando a crianga
brinca que esta sendo conduzido, veiculado no discurso, na pratica da atividade ludica. A afetividade
€ o primeiro fenbmeno porque na interrelagdo nos momentos dos processos de interagdo estarem
atuando dentro dos processos de socializagao estao os processos de integragao, os processos de
interacdo — agir entre, entrar, fazer parte, penetrar dentro do grupo as relagbes afetivas positivas
ou nao, ha que se considerar que nem todo afeto é o afeto adequado até porque existe o desafeto,
sobretudo, na ideia do jogo ao se propor um jogo competitivo — a presencga de desafei¢cao faz parte
da competitividade que o jogo conduz.

Dai a necessidade do preparo do professor, da consciéncia que o professor tem que a fer-
ramenta ludica € uma ferramenta importante, mas que precisa ser levada muito a sério desde o
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momento da selecédo da atividade, o seja, o que se quer priorizar com a pratica daquela atividade
especifica, sera priorizado o aspecto cognitivo apenas ou o aspecto socializador?

O aspecto afetivo esta junto mas qual o valor que se quer atribuir, a €énfase que se quer dar,
0 peso que quer ser dado, certamente o peso dado sera o do bom afeto que é o momento em que
aparece a questdo da estima, da afei¢cdo, da simpatia, da empatia, dos valores até serem visiveis
surgem os principios da autoestima e do autoconceito, porque o autoconceito vai surgir a partir da
relacdo que a crianca estabelece com o outro, que é normalmente uma relagcao historica, social,
cultural, ou seja é como a crianga vai dar valor, valorar ou valorizar o que o outro diz dele, como o
outro o vé dentro da atividade ludica.

Nesses aspectos aparece a questido da criatividade na medida em que cada jogo € um desa-
fio e cada desafio a vencer € um aspecto que a crianga ira perceber que precisou engendrar outras
solugdes, precisou inventar a capacidade de invencéo dela possibilitou que ela ultrapassasse aquele
limite, aquele obstaculo proposto pelo jogo.

E por fim, temos o aspecto motivador, na medida em que a crianga atingiu a meta final do
jogo proposto, se sentira motivada ou a continuar o jogo ou a jogar outro jogo, ou, enfim, o aspecto
da alegria, o aspecto de estar finalizando uma proposta uma vez que foi feito todo um desenho de
‘A’ até “B”, ou seja, ela atingiu os objetivos propostos e isso propicia um desenvolvimento de apren-
dizagem mais ludico, mais alegre, mais prazeroso no desenvolvimento da crianga.

INSTRUMENTOS E RECURSOS NA REGENCIA EM SALA DE AULA

Muitas vezes o professor fica muito centrado na questao da utilizagdo dos recursos materiais,
mas a brincadeira € uma coisa construida por meio do estimulo do que acontece no contexto do
aprendizado é experienciado, vivido, absorvido, ou seja, a criagdo de uma possibilidade de apren-
dizagem ludica.

E necessario que o professor se esquematize, ou seja, é preciso ter objetivos claros na to-
mada desta ou daquela decisdo e a finalidade de suas acbes. Nesse sentido, o professor precisa
ter a atividade planejada. No entanto, uma situagao problema, uma dificuldade na classe a partir da
colocagao de um aluno, o professor pode transformar essa acdo em um momento ludico.

A funcgédo dos jogos e brincadeiras ndo se limita a sensagdes e sentimentos vivenciados pela
crianga, mas séo de extrema importancia para que a crianga estruture seus vinculos sociais, oportu-
nizando a habilidade de sentir-se cidada, que ultrapassa a experiéncia individualizada (VYGOTSKY,
2001).

Esse tipo de brincadeira é uma experiéncia coletiva viva da crianga e, neste sentido, € um
instrumento absolutamente insubstituivel de educagao de habitos e habilidades sociais. Ao
lancar a crianga em novas situag¢des, ao subordina-la a novas condi¢des, a brincadeira a
leva a diversificar infinitamente a coordenacéo social dos movimentos e lhe ensina flexibili-
dade, elasticidade e habilidade criadora como nenhum outro campo da educacgéo (VYGOT-
SKY, 2001, p. 122).

As vezes, nos adultos temos uma ideia de que a crianca ndo consegue brincar por ela mes-
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ma, e diante dessa constatagdao concluimos que ela precisa de uma mediacdo adulta para dizer
quais sao as regras, que este € 0 jogo e é assim que se deve proceder ja que a crianga brinca, ou
seja, € natural dela o brincar, entdo se é criado um espago do brincar ndo como a hora do brincar,
por exemplo, se foi trabalhado um conhecimento matematico, essa atividade para ver se o aluno
aprendeu poderia ser a oportunidade de criar um jogo para que a crianga possa brincar com seu
colega, criar um jogo em que a crianga ira socializar o conhecimento de algum tema especifico.

Na criatividade, o jogo tem a resolugdo de problemas que permite uma série de respostas
diferentes, é necessario em sala de aula dar a oportunidade para os alunos, dar mais de uma res-
posta, dar varias respostas, dar respostas inusitadas, essa situagao, de certa forma, conduz para
um momento mais livre, mais espontaneo, de expresséo de dar alegria, humor.

O professor precisa ter essa sensibilidade para o desenvolvimento da pessoa humana vai
conseguir em certos momentos perceber que aquele € o momento exato para introduzir uma brin-
cadeira, € o momento que pode ser conduzido com a familia. Temos algumas experiéncias em que
0S pais vao para a escola para ensinar como € que eles brincavam na infancia, para resgatar alguns
jogos em temos culturais, historicos, no entanto, é de fundamental importancia permitirmos que se-
jam criadas formas de brincar.

Nés adultos temos a necessidade de controlarmos mais esse tempo, a brincadeira dirigida é
0 momento de aprender, as criangas aprendem jogos novos, brincadeiras novas, mas as criangas
criam, modificam os jogos que aprendem, apreendem, constroem coisas hovas € maneiras novas
de vivenciar o jogo com novas regras que sao criadas por eles quando se joga ou se brinca.

Atualmente muitas criangas estdo brincando sozinhas diante de um computador, a socializa-
¢ao precisa ser resgatada com o advento das novas tecnologias uma vez que a crianga que aprende
a brincar sozinha com um aparelho, com uma maquina ela deixa de interagir com o ser humano. A
Escola e a familia precisam estar atentos e flexibilizar esse ambiente de brincadeira.

Estamos vivendo em uma sociedade que esta neurotizando os seres humanos em funcao
que as pessoas tem horas especificas para certas coisas, deixando assim, o lazer, o ludico, as brin-
cadeiras para um segundo plano. Isso reflete na escola e no processo de aprendizagem na vida das
criancas na sala de aula.

O ludico precisa ser contemplado na formacéao do profissional que ira trabalhar com as crian-
¢as na Educacéo Infantil. A maior parte dos nossos professores realizam isso na pratica, ou seja,
aquela professor que € mais flexivel, demonstra ter mais sensibilidade até por uma questao de
personalidade tenha mais facilidade, mas existem outros tipos de professores que nio vivenciaram
isso, de formacao da pessoa ndo passaram por isso, entao, apresentam mais dificuldades para esse
tipo de pratica pedagdgica.

Os cursos deveriam se voltar mais para a estratégia de agrupamento de alunos, para ques-
tdes mais praticas em termos de agrupamentos em sala de aula, de dinamicas, de trabalhos diversi-
ficados e junto com tudo isso a questao ludica vem ampliar o processo de aprendizagem dos alunos.

A reforma curricular nos cursos de pedagogia introduziu uma disciplina chamadas Atividades
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Ludicas voltadas para as séries iniciais é obrigatéria nos Cursos de Pedagogia e ndo nos Cursos
de Licenciatura, o que é um erro e acontece um fendmeno curioso em que os futuros professores
se envolvem muito com a disciplina, se entregam na disciplina e a missao da disciplina € cumprida
e atinge os objetivos propostos.

No entanto, existe uma desvinculagédo entre a formacao e a pratica. Quando o professor
chega na pratica e na regéncia da sala de aula lhe é apresentado um curriculo engessado, inchado,
superlotado em que se prioriza a disciplina e o conteudo e 0 espago para o que se julga secundario
— 0 brincar — passa a deixar de fazer parte do processo de aprendizagem dos alunos.

Os professores sdo orientados pelos Gestores e Coordenagdo Pedagogica que precisam
priorizar as disciplinas e os conteudos porque s&o essas que fazem a grande diferenga nas estatis-
ticas, na hora que a comunidade vai cobrar o que os alunos estao aprendendo.

E de extrema importancia que a familia compreenda que o ludico, o brincar, o brinquedo s&o
parte do aprendizado, que nédo esta apenas para ocupar um horario que seria vago para o aluno
ou que seria um horario para recreagao que € outra coisa, recreacao € de fundamental importancia
para o desenvolvimento da crianca.

No entanto, o ludico se constitui em ferramenta no processo educativo nas séries iniciais,
infelizmente na pratica é vista com uma dicotomia absurda. Na Escola publica ndo € necessario ter
um arsenal de recursos materiais para que o ludico possa ocorrer, fica a questao d a criatividade do
educador do ponto de vista da confec¢ao do brinquedo por meio da sucata que ndo € uma proposta
que € nova em que o brinquedo é para se jogar e ser manipulado. Portanto, a confec¢ao e a mani-
pulagéo pela crianga € também um objeto ludico cheio de possibilidades pedagogicas que muitas
vezes nao se utiliza na regéncia em sala de aula.

Na Rede Publica se tem as Oficinas Pedagogicas em que o Curriculo é voltado para as ques-
tdes do desenvolvimento, no entanto, o professor ndo se apossou dessas questdes do Curriculo na
Rede Publica. Existe um vacuo entre o que o Curriculo preconiza e aquilo que acontece no contexto
escolar, no processo de aprendizagem.

Estamos passando por um momento critico em que se precisa voltar a olhar para essas
questdes, ndo s6 nas séries iniciais na Educacao Infantil, os pais falam que o filho vai a Escola s6
para brincar, nas séries iniciais ja deixa de brincar e quando chega nas séries finais do Ensino aos
alunos que brincar tem um determinado horario e no Ensino Médio acabam as brincadeiras, no En-
sino é para se preparar para uma Faculdade € |a € dureza. Esse discurso é cruel e ndo impossibilita
o brincar, o ludico na aprendizagem.

Normalmente na Academia se trabalha com o fato de perceber se o0 aluno nao aprendeu, néo
houve significado, ndo houve um processo de construgdo conjunta desse conhecimento em que a
pessoa néo cresceu, nao ampliou os seus horizontes sobre o mundo, néo fez o conhecimento novo,
nao construiu coisas novas, reproduziu-se modelos antigos da educagao, isso precisa ser repensa-
do.

Nesse sentido, esse processo de construgcdo passa da flexibilidade nao sé de pensamento,
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mas por uma flexibilidade de ter mais coisas dentro da escola, mas do que vai se aproveitar do
espacgo que se tem na escola para construgao de algo préprio dos alunos, algo novo, algo que se
faca parte, de pertenca e isso falta tanto na questdo do professor, quanto da questao da Escola, da
familia e da sociedade de ter esse olhar.

CONSIDERAGOES FINAIS

Existe uma grande angustia dos professores com relagdo ao agora, ao fazer, o professor
sabe que a teoria é de extrema importancia, no entanto, a urgéncia é a pratica.

O ludico contribui de forma significativa no processo de aprendizagem dos alunos, desde o
nascimento até a morte nossa existéncia € permeada por ludicidade. Entretanto, é na infancia que
esta caracteristica toma vulto e, sabidamente, torna-se o epicentro desenvolvimental humano.

O universo ludico € uma lacuna que precisa ser ocupado uma vez que a tecnologia, os brin-
quedos eletronicos s&o mais utilizados do que os brinquedos que sao construidos de forma conjunta
pelos alunos em seu processo de aprendizagem.

O resgate do espirito ludico, do fazer, da manipulagdo do brinquedo desenvolve habilidades
essenciais no desenvolvimento infantil. Quando o professor tem criatividade, tudo que se joga fora
tem uma utilidade e pode ser reaproveitado como desenvolvimento da capacidade ludica nos alunos
em sala de aula de forma prazerosa e alegre.

A crianga precisa criar e recriar a imaginagao e extrapola deixando um caminho aberto que
extrapola o brinquedo em si. E possivel aprender brincando quebrando os tabus para os paradigmas
que a aquisicdo do conhecimento proporciona aos alunos.

Coragem e teimosia fazem parte da aventura de ensinar. Hoje existem diversas formas de fa-
zer os alunos aprenderem e estamos imersos em uma onda tecnoldgica que prioriza o individual em
detrimento de um trabalho em grupo. No entanto, ousar é possivel e s6 se chega quem se arrisca a
percorrer um caminho que vai determinando e determinado aonde pode se chegar.

O uso de jogo ou de qualquer atividade ludica sé sera possivel quando pensado e integrado
aos processos de ensino e aprendizagem, envolvendo os alunos e a mediagao doente. Nao € pos-
sivel comprometer o aprendizado nas praticas pedagdgicas.

Ensinar & iluminar caminhos, portanto, o profissional da Educagéo Infantil precisa ter o perfil
necessario e deve ter o prazer de ensinar e aprender com as criangas no seu processo cognitivo em
gue as descobertas sdo experienciadas a partir da pratica em que o ludico deve ser uma constante
no aprendizado.

A crianga que brinca é estimulada a ter saude fisica, a ter saude emocional e a brincadeira
€ uma ferramenta de incentivo e de estimulo para o desenvolvimento cognitivo. Na medida em que
a crianga vai crescendo a brincadeira vai sendo deixada de lado e se a crianga n&o vivencia esse
processo no seu desenvolvimento infantil ela se tornara um adulto que tera falta desse elemento.
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Portanto, a brincadeira forma a crianca para a vida adulta. O professor deve buscar a for-
macéao integral do ser humano com saude mental, saude fisica, saude emocional e para isso, o0 ser
humano precisa ser cuidado para que possa se tornar pleno em todas as etapas do seu desenvolvi-
mento que se inicia na infancia e perdura durante o existir.
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