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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo tratar sobre a ludicidade no processo do
aprender, reunindo dados que indiquem conceitos e concepg¢des sobre o tema
proposto. Pesquisas realizadas constatam a relevancia da linguagem lddica na
socializagéo e educagdo da crianca pois, por meio de brincadeiras, brinquedos,
jogos e ouvindo contos de sua realidade social ela estabelece vinculos,
ajustando-se ao grupo e aceita a participacdo de outras criangas nas atividades.
Realizamos pesquisa bibliografica em publicacdes contidas na Base de Dados
Scientific Electronic Library Online (Scielo), sites de temas educacionais, acervo
bibliografico e da Fundacdo Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES/MEC). Dos resultados apresentados destacam-se o
conceito e a relevancia da ludicidade no processo educacional como meio de
revitalizar a propria cultura na qual o educando esté inserido.
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ABSTRACT

This work aims to discuss ludic (playful) activities in the learning process based
on gathering data that indicate concepts and conceptions about the theme
proposed. Research shows the relevance of ludic language in children’s
socialization and education, through games, jokes, toys and listening to tales that
talk about their social reality. The child then establishes relations, adapting
herself to the group and accepts other children in the activities. It is held a
bibliographic research with published papers in the Database of Scientific
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Electronic Library Online (Scielo), educational theme sites, and bibliographic
collection of Fundagdo Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES/MEC). The results presented point out the concept and
relevance of ludic activities in the educational process as a way to bring back the
culture in which the student takes part.

Key Words: Ludic, Diversity, Education

1 INTRODUCAO

Destacamos que nosso objeto de pesquisa em desenvolvimento no Programa de
P6s Graduacdo em Educacdo, curso de Doutorado, da Universidade Federal de Mato
Grosso do Sul é a o contributo da ludicidade e dos contos na revitalizacdo da cultura da
crianca na regido do Pantanal.

A pesquisa visa revelar o mundo vida e os conhecimentos culturais por meio dos
significados das imagens simbolicas da ludicidade e dos contos com o objetivo de
revitalizar a cultura e aprimorar o0 processo de ensino-aprendizagem nos aspectos do
desenvolvimento cognitivo, afetivo, motor, fisico e social da crianca na regido do
Pantanal. A partir dessa compreensdo, podemos afirmar que 0s jogos, 0s brinquedos, as
brincadeiras e os contos cumprem func¢do educativa, por auxiliarem na construcdo de umas
praxis emancipadora e integradora ao tornar-se um instrumento do ensinar/aprender na
cultura formativa da crianga, que significa valorizar seus conhecimentos e vivéncias do
contexto no qual esta inserida. Nestes termos, torna-se relevante saber o significado do
brincar e das historias da diversidade ludica que envolve 0s contextos: pantaneiro,
indigena, quilombola, ribeirinha e da zona rural. Assim os conhecimentos e produtos
auxiliardo na construcdo de novas praxis dos professores que atuam em instituicdes de

ensino em que essas criangas estdo inseridas.
2 ESCOLA E DIVERSIDADE LUDICA
No processo de educacdo assistematica, informal e difusa, acreditamos que a

crianga aprende a crescer, ter autonomia, criar vinculos pessoais e afetivos, auténticos e

duradouros encontra condicdes de agir por conta propria, conviver afetuosamente e

I EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE————————
Revista Dialogos Interdisciplinares - GEPFIP, Aquidauana, v. 1, n. 3, p. 37-49, dez. 2016

Pagina 3 8



f’f:ﬁ\' Revista
@ "2 Dialogos Interdisciplinares - GEPFIP
)

vivenciar as tradi¢Bes culturais de sua familia e do contexto onde mora, de forma
participativa.

Segundo relatos, o dia a dia da crianca na regido do pantanal tem caracteristicas
peculiares antes de ingressar na escola. Neste sentido, tal estudo podera contribuir para a
compreensdo ludica no cotidiano diversificado apresentado e confirmar a relevancia desta
estratégia no processo ensino-aprendizagem, partindo do pressuposto que o professor
precisa ter consciéncia de que ministrar aula ndo é somente ter conhecimento tedrico, mas
conhecer a realidade na qual seu educando esta inserido para que sua pratica pedagogica
realmente possa atingir seus objetivos, oportunizando uma aprendizagem significativa,
que consequentemente resultard num ensino de melhor qualidade

Nas leituras realizadas destacamos que as criancas tém direito, antes de tudo, de
viver experiéncias prazerosas nas instituicdes de ensino, pois como todo ser humano é um
ser que esta se construindo no processo formativo da sua historia, ao perceber que faz
parte de um contexto que a cerca rico dos mais variados aspectos que contribuem na sua
formacédo de vida.

Segundo Oliveira (2006) toda crianga constréi seus conhecimentos culturais
ludicos, brincando. Tal fato inicia-se ainda quando bebé. Posteriormente essa experiéncia
é ampliada pela participacdo em jogos, os quais se utilizam principalmente do proprio
corpo.

Merleau-Ponty (1971, p.158) afirma que “o corpo ¢ nosso meio geral de ter um
mundo”, principalmente porque somos construidos a cada instante de nossas vidas,
estando apto as infinitas e inexploradas possibilidades. Para isso € necessario realizarmos
uma expansao de percepcOes e valores, o que possibilitard compreender a realidade por
meio do corpo, quando representamos 0 que captamos na realidade ou no restante do
universo.

Entdo podemos afirmar que a ludicidade estd presente na vida de toda crianca
independentemente da época, cultura ou classe social como fator indispensavel a salde
fisica, emocional e intelectual. Esses fatores quando bem desenvolvidos contribuirdo para
a eficiéncia e o equilibrio da pessoa adulta. No brincar é oferecida a oportunidade de
desenvolvimento, pois € 0 momento em que ela experimenta, descobre, inventa, aprende e

confere habilidades. Além de estimular a curiosidade, a autoconfianca e a autonomia,
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proporciona também o desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da concentracéo e
atencdo (KISCHIMOTO, 2008).

O desenvolvimento da crianca se apresenta de forma acelerada e se caracteriza
basicamente pelos progressos que faz a partir das conquistas das fases anteriores. A
capacidade de simbolizacdo progride nesta fase, por meio da linguagem, da imaginagéo e
da brincadeira em situacGes cada vez mais diversas. A crianca faz uso de um repertério
cada vez mais rico de simbolos, imagens e conceitos que tem significados de acordo com
sua realidade.

A crianga, marcada pelo mundo que experencia tem na familia, biol6gica ou néo,
um ponto de referéncia fundamental, uma base estrutural da multiplicidade de interagdes
vitais estabelecidas no grupo e/ou no coletivo. Possuem ainda uma natureza singular, que
se caracteriza como seres gque sentem e pensam o mundo propriamente. (ROJAS, 2007).

Neste sentido torna-se necessario considerarmos que as criangas ja trazem de casa
um acervo de informagfes que podem ser utilizados a partir de uma construcdo
significativa. Para isso, basta que o professor valorize os conhecimentos significativos que
ela traz consigo para a escola, proporcionando boas vivéncias e experiéncias, preparando
um espaco criativo que a instigue e a leve a construcdo de conhecimentos, partindo de sua
realidade.

Em qualquer época da vida as brincadeiras devem estar presentes. Brincar ndo €
coisa apenas de criangcas pequenas, erra a escola ao fragmentar sua acdo, dividindo o
mundo em lados opostos: de um lado o jogo da brincadeira, do sonho e da fantasia. Do
outro, 0 mundo sério do trabalho e do estudo. Independente do tipo de vida que se leve,
todos os adultos, jovens e criangas precisam da brincadeira, do jogo, do sonho e da
fantasia para viver. As escolas precisam reconhecer a ludicidade e sua relevancia enquanto
fator de desenvolvimento.

Para a autora a ludicidade é fator relevante na vida da crianca,
independentemente de sua origem, cultura e classe social, pois 0s jogos, as brincadeiras e
0s brinquedos constituem parte de suas vidas. Para que elas brinquem € suficiente que ndo
sejam impedidas de exercitar sua imaginacdo. Pois é um instrumento que permite
relacionar seus interesses e suas necessidades com a realidade de seu mundo que poucos

conhecem; é 0 meio que possuem para interagir com o universo dos adultos, universo que
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ja existia quando elas nasceram e que somente aos poucos podem compreender. (ROJAS,
2007).

Como todo ser humano, em seu pleno desenvolvimento cognitivo, afetivo, social,
fisico e motor aprende a formar, desenvolver, cultivar e expressar manifestacoes
simbolicas. Portanto sua aprendizagem ndo pode se restringir por meio de atividades sem
significados e de exercicios repetitivos e automaticos. A crianga deve ser vista e
compreendida pela familia e pela escola, como alguém capaz de pensar, criar, imaginar,
sentir, revelando o seu mundo vida.

Acreditamos que quando a aprendizagem se faz presente com significado para o
educando, possui grande valor e tem possibilidades de ser assimilada. Ao nos utilizarmos
do ludico como fio condutor no trabalho escolar esse se reveste de sentido e significado.
Logo, as brincadeiras, 0s jogos, os brinquedos e os contos estdo centrados na busca do
novo, do simbolizar, do imaginar e do criar.

Rojas (2006) destaca em importante abordagem,

[...] que na questdo da pratica educativa cuja énfase recai na linguagem,
cognicdo e cultura, buscamos a fenomenologia como suporte tedrico para
sugerir a construcdo de novas posturas, atitudes e agdes educativas. Destarte
refletirmos sobre os fendmenos presentes em toda acdo humana e
concomitantemente no préprio Ser humano. Pretendemos envolver as praticas
de novos significados tendo como base o olhar, o pensar, o fazer, o estar e o Ser
fenomenoldgico. (p.1)

A Fenomenologia vista sob esse olhar pode proporcionar um novo pensar e
contribuir com novas praticas pedagdgicas que possam aprimorar 0 processo ensino-
aprendizagem.

Freller (1999) em seus estudos argumenta:

[...] partindo destas consideracOes refletiremos sobre como o professor pode
facilitar a interacdo criativa, e ndo submissa, do individuo com o mundo. Para
isso precisa contribuir para ativar, ampliar e explorar o espaco potencial da
crianca, e até ajudar a constitui-lo, se for preciso. Também deve apresentar ao
seu aluno o conhecimento historicamente acumulado, considerado relevante
pela escola, no momento e da forma adequada. O professor precisa se preocupar
em receber seu aluno, especialmente no inicio do processo de escolarizacéo e
em outras etapas criticas, de forma sensivel, preocupado em conhecé-lo melhor
e facilitar a transicdo para a cultura escolar. Falamos de transicdo, passagem e
ndo de adaptagdo, submissdo e ajuste. Mais do que procurar transmitir
contelidos, impor regras, ajustar a crianca a lei da escola, é preciso saber quem ¢
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cada aluno. De onde vem? Qual seu ritmo, seu estilo, suas crencgas, seus valores,
seus habitos, suas necessidades e concepgdes? O que ja sabe? Como construiu
esse saber? Como o utiliza? Onde e como utilizara a cultura escolar? Enfim,
olhar para o aluno como um ser humano e ndo como coisa. Pensar em
comunicacdo entre pessoas € ndo em transmissdo de conhecimento para a
recepcao passiva do aluno. Procurar investir no espaco potencial entre individuo
e mundo externo, no processo, na passagem e ndo valorizar exclusivamente os
contelidos objetivos ja construidos. E, principalmente, ouvir seu aluno.
(FRELLER, 1999, p. 5)

Nessa perspectiva o brincar ¢ considerado uma forma de comunicacdo, pois
quando as criangas interagem com as atividades ludicas e com 0s outros sujeitos estdo
tendo a oportunidade de ampliar seus conceitos e conhecimentos. O brincar esti
intrinsecamente no contexto cultural das criangas, pois muitas brincadeiras apresentam
caracteristicas do lugar onde estdo situadas.

Brougere (1997) ressalta que durante a brincadeira a crianca tem a capacidade de
se apoderar do universo no qual estd inserida harmonizando-o com sua prépria dindmica.
Durante este tempo manipula o brinquedo livremente, relacionando-se com criatividade,
utilizando sua imaginacdo com enorme significancia que lhe é peculiar de acordo com a
realidade da qual vivéncia.

Polleto (2005) ressalta que um dos aspectos relevantes da ludicidade é o
brinquedo:

O brinquedo deve ser considerado em sua especificidade. A crianca, na maior
parte das vezes, ndo se contenta em contemplar ou registrar as imagens: ela as
manipula na brincadeira e, ao fazé-lo, transforma-as e lhes da novas
significacfes. Quanto mais ativa for a apropriacdo, mais forte ela se torna. O
valor ludico reforca a eficdcia simbolica do brinquedo. Isso é que faz a
especificidade do brinquedo em relacdo a outros suportes culturais: a relacéo
ativa introduzida pela crianga. A representacéo é transformada diversas vezes e
posteriormente é personalizada. Através do brinquedo a crianga constréi suas
relagbes com o objeto, relagdes que constituem esquemas que ela reproduzira
com outros objetos de sua vida futura. Sendo esse objeto permeado pelo adulto,
toda relacdo com o brinquedo pressupde uma relagdo com ele e com as imagens
dos discursos (produzidos pelos adultos e pelas criangas). (p. 2).

Os brinquedos sdo considerados relevantes aliados no processo de aprendizagem
da criangca. Por meio das brincadeiras a crianca desenvolve elementos fundamentais na
formacdo da personalidade, visto que aprende, experimenta situagdes, organiza suas

emogdes, processa informagdes, constréi autonomia de agdo, entre outros.
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Baseado em seu nivel de desenvolvimento a criangca apresenta habilidades
motoras integras e com isso tem iniciativa de ir até o brinquedo e explora-lo de diversas
maneiras. A questdo do brincar é tao séria, que um dos principios da Declaracdo Universal
dos Direitos da Crianga diz que: “Toda crian¢a tem direito a alimentagdo, habitacdo,
recreacio e assisténcia médica! . E essencial que pais e profissionais que fazem parte da
formacdo da crianga, tenham consciéncia do quanto é importante repensar na forma de
apresentar, oferecer ou proporcionar certo brinquedo ou uma brincadeira a crianca,
avaliando o que podera lhe proporcionar para o seu desenvolvimento fisico, cognitivo,
afetivo, social e motor.

Para Kichimoto (2008) “o brinquedo, objeto manipulavel é o suporte da
brincadeira” (p. 23). Manipulando-0 explica o real para a realidade infantil, pois brincando
ela desenvolve sua inteligéncia, sensibilidade e oportuniza que suas potencialidade e
afetividade se harmonizam. Ao se relacionar-se com o brinquedo num determinado
contexto histérico-social, estando s6 ou acompanhada, ela integra-se com o ambiente em
que esta emergindo comportamentos espontaneos e improvisados.

Carvalho e Pedrosa (2002) apresentam em seu texto o conceito de cultura em
relacdo a microcultura do grupo de brinquedo. Considerando a crianga como agente de
criagéo e transmissao de cultura e o grupo de brinquedo como espaco de informagéo onde
esses processos ocorrem. “Mesmo em criancas bem pequenas pode-se observar a
construcdo coletiva de contetdos culturais tais como enredos de brincadeiras, com
potencial de persisténcia no grupo” (p.1). Tal concepgdo estd relacionada ao
reconhecimento do ser humano como o Unico ser socio-cultural.

Os Referenciais Nacionais para a Educacdo Infantil (1998) afirmam que a crianca
como todo ser humano é constituido como sujeito social e historico, pertencendo a uma
organizacdo familiar que esté inserida conseqlientemente em uma sociedade, tornando-se
assim, marcada pelo meio social em que se desenvolve, nas interacdes que estabelecem
desde cedo com a comunidade composta pelos pais, avés, primos, irmaos, tios, amigos
dentre outros. Observamos que as mesmas realizam grandes esforgos para compreender e
apreender os ensinamentos do dia a dia no contexto na qual estdo inseridas.

Asseveramos gue essa experiéncia ndo e simplesmente transferida para a crianca,
considerando que ela tem a capacidade de interar-se com as significagdes do universo

ludico que a cerca, reconstruindo uma interpretacdo dos significados de cada brincadeira,
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brinquedo, jogo ou contos que ouve. Logo, a cultura ludica é resultado de uma experiéncia
vivenciada pelo sujeito social no contexto em que esta atuando.

Os fatores que caracterizam uma sociedade e a diferencia das outras, partem do
principio do que se tem a considerar sobre as diferencas culturais e sua influéncia na
formacdo dos individuos que nela convivem. A diversidade de modelos culturais nos
remete para a importancia do entendimento destas diferengas e da influéncia de alguns
elementos na dindmica social. “Os rituais, festas, costumes, traduzidos nas mais diferentes
formas de comemorar, entristecer, lidar com o cotidiano, nos mostram que as sociedades
sdo extremamente diferentes, embora com alguns elementos bastante parecidos. ”
(SILVA, et. al., 2005, p.2)

Melo (2005) discute as funcdes das atividades ludicas com depoimentos de
professores,

Assim, as atividades ludicas [..] possibilitam & crianca o contato, a
compreensdo ¢ a “manipulagdo” da realidade, gragas aos elementos socais
presentes nessas atividades. Dessa forma, a crianga ndo se sente tdo limitada e
pequena diante de um mundo complexo, e aprende a linguagem dos simbolos
muito presente e necessaria na sociedade. Outro mérito das atividades ludicas é
que essa formacdo simbdlica ocorre de forma prazerosa ao misturar realidade e
fantasia, razdo e emocdo.

Diante dessa relagdo entre atividades ludicas e cultura, e da sua relevancia para
a formacgdo cultural, social e psicoldgica da crianga, € que consideramos
necessario estarmos empenhados em possibilitar condi¢Ges sociais concretas

para que as criangas possam vivenciar tais atividades e assim possam se fazer
sujeitos de sua historia. (p. 81-82).

A partir dos depoimentos constatamos que a incorporagdo do elemento lidico na
escola requer que se reflita em varias convicgdes sobre a sua funcdo. O papel exercido por
professores/as e alunos, o que de alguma forma, justifica a resisténcia desses/as
profissionais a um trabalho pautado na ludicidade. Diante dessa resisténcia, secundariza-se
a o papel da ludicidade e das atividades ludicas e, quando esses aspectos se encontram
presentes, trazem o carater de reforco ou avaliacdo de contedos.

Observamos uma falta de coesdo quanto aos aspectos que acreditavam
necessarios a serem abordados numa proposta pedagogica, o0 que evidencia a necessidade
de um aprofundamento e andlise na investigacdo de como esses professores realizam suas
propostas pedagogicas, quais critérios, quais enfoques, quem participa e 0S

questionamentos com relacdo a idealizacdo e a prética efetiva. 1sso sugere a necessidade
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de um repensar sobre os conteldos e a¢fes no que tange ao espaco reservado ao elemento
ludico e ao "fluir artistico™ de forma consciente.

No artigo de Pedrosa (2005) é apresentado o processo de aprendizagem e a
subjetividade no aspecto ludico. Na concepcdo da autora, a subjetividade é um processo
do individuo como sujeito psicolégico concreto, que pensa e age por suas convicgoes.
Portanto, concebe a aprendizagem na interacdo com o professor, o qual é responsavel pela
organizacdo dessa relacdo para desenvolver, simultaneamente com o intelectual, aptiddes
sociais. Assim 0 educando torna-se um ser ativo, capaz de assimilar a realidade externa de
acordo com suas estruturas mentais. Entendendo, como reporta Piaget que este processo
de assimilagcdo do mundo é transforma-lo, representando-o de forma subjetiva. A
aprendizagem deve, portanto, despertar o interesse, estimulando a curiosidade e a
criatividade.

Os aspectos discutidos acima tem como meta criar um espago para trabalhar
atividades ludicas, para que alunos e professores se relacionem de maneira diferente em
sala de aula, criando um espaco que promova 0 exercicio da autonomia, dentre outros
aspectos relevantes. Sendo assim a utilizacdo do ludico ndo seria simplesmente um
instrumento didatico para auxiliar a aprendizagem dos contetdos curriculares. Mas,
principalmente, ampliar a percepcéo dos educadores em relagdo a brincadeira, mostrando
a importancia desta nos processos de desenvolvimento e aprendizagem, podendo ser
utilizada como fonte de dialogo, possibilitando um maior conhecimento sobre seus alunos.

Nesse sentido, ao analisar os objetivos da escola, um dos mais relevantes é
possibilitar a aprendizagem e o desenvolvimento integral do educando. Portanto a
ludicidade possibilita inameros beneficios que poderdo auxiliar neste objetivo,
considerando que atividades com jogos, brincadeiras e divertimentos facam parte da
proposta pedagdgica da escola.

Destacamos que existem ainda dicotomias entre brincar e estudar que estdo
arraigadas na nossa cultura. E comum que os professores separem tempos especificos para
0 estudo e para as brincadeiras. Consequentemente diminuiu o espaco para o ludico, uma
vez que 0 processo de aprender tem mais destaque representativo para 0 processo
educacional. Percebemos que atividades prazerosas estdo mais concentradas na educagéo

infantil, enquanto que no ensino fundamental os jogos e brincadeiras se apresentam como
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atividades intencionais e pontuais, previstas e orientadas pelo professor com objetivos
especificos.

Os individuos constroem seus significados a partir dos sistemas simbdlicos da
prépria cultura que vivenciam, criando e interpretando o mundo e a realidade. Na medida
em que essas experiéncias sdo vivenciadas o conhecimento de cada um é desenvolvido e
reformulado dando novos efeitos de sentido aos objetos e a prépria vida modificando,
inclusive, seu comportamento na relacdo de conceitos cada vez mais complexos da
realidade.

Soares (2002) em seu trabalho pautou-se no estudo de obras especificas sobre o
ludico, brincadeiras populares infantis, crianca e escola. Para tanto acredita que 0s gestos
do brincar, acGes e reacGes das brincadeiras, textos que fundamentam o dialogo
argumentativo contido no referencial teérico, simbolos sociais existentes na subjetividade
do brincar, e nos discursos precisam ser compreendidos ou desvendados em seus sentidos.
Reflete-se o conhecimento popular e a cultura no contexto das brincadeiras infantis.
Assim, a ludicidade possui uma funcdo extremamente significativa no processo ensino e
aprendizagem.

Percebemos durante nossa trajetoria profissional nitidamente a dificuldade do
professor em promover atividades ludicas que valorizem os conhecimentos e vivéncias de
seus educandos, quando brincam simplesmente promovem brincadeiras que ‘“acham”
serem do interesse deles. Nao existe uma pesquisa prévia do contexto que estdo inseridos.
As brincadeiras, as musicas e 0s contos na maioria das vezes estdo totalmente
desconectados da realidade o que gera desinteresse nas praticas propostas.

Ressalta-se que na escola a cultura infantil contemporanea e a cultura adulta estdo
basicamente em confronto constantemente. Enquanto a primeira busca uma satisfacédo a
segunda assume uma légica que consiste em desviar a crianca da infancia para adentrar o
mundo adulto.

A ludicidade é um instrumento que permite a insercdo da crianca na cultura. Por
meio do qual podemos permear suas vivéncias internas com a realidade externa. O
conceito de infancia varia de culturas e classes, fato esse que ocasiona expectativas quanto
ao desenvolvimento infantil, pois existe unaminidade quanto ao reconhecimento da

importancia do meio para esse desenvolvimento.
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Torna-se relevante, destacarmos que a escola é fundamental para a pratica ltdica.
Pois é considerado um espaco privilegiado onde passamos grande parte de nossas vidas e
por este motivo deve-se refletir exatamente na utilizacdo correta destes locais para que
possa oferecer a crianga esse tempo de vida com todos os seus direitos e deveres

assegurados.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Acreditamos que a ludicidade, como atividade de descontracdo na instituicdo
escolar precisa ser considerada como constituinte do sujeito, o qual, por meio das
vivéncias que experimentam constroem suas relagbes interpessoais. Assim seu
desenvolvimento sera processual e permanente. A escola ao priorizar tais a¢des possibilita
momentos oportunos para o desenvolvimento da subjetividade de cada educando,
considerando a valorizando a diversidade cultural de cada localidade. Percebemos que no
caso do nosso estudo com a crianga indigena, pantaneira, quilombola, ribeirinha e da zona
rural que fazem parte da regido do Pantanal no municipio de Aquidauana/MS.

Assim a subjetividade torna-se um relevante aspecto a ser considerado pela
escola, pois o sujeito € visto como sujeito concreto, com personalidade propria, ativo,
consciente, interativo que produz emog0es nas atividades que realiza. A aprendizagem,
nessa perspectiva, deixa de ser concebida como um processo isolado, acontecendo apenas
no aluno em sala de aula e, passa a ser vista nas diferentes relacdes e contextos
vivenciados pelo sujeito, dentro e fora da sala de aula.

Por estudos feitos percebemos que as brincadeiras desempenham uma funcéo
relevante no desenvolvimento dos educandos. Destacamos que por meio delas é possivel
expressar a forma como uma crianca reflete, ordena, desorganiza, destroi e reconstréi o
mundo a sua maneira, expressando, de modo simbdlico, suas fantasias, desejos, medos e
sentimentos.

Nessa perspectiva 0 brincar ganha relevante destaque, considerando suas
contribuicdes para o desenvolvimento infantil. A ludicidade torna-se significativa e
educativa a partir da atuacdo do professor. Distinta em cada contexto, respeitando suas
peculiaridades e necessidades. A intervencdo do professor é necessaria para que na

instituicdo escolar, as criangas possam em situacdo de interacdo, estando sozinha ou em
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grupo, ampliar suas capacidades de apropriacdo dos conceitos. Rever cddigos sociais e das
diferentes linguagens e expressdes da comunicacdo e dos sentimentos. Experimentar e
refletir sobre a elaboracdo de perguntas e respostas; sobre a construcdo de objetos e
brinquedos. Por isso o professor deve conhecer e considerar as singularidades de seus
alunos, de acordo com a idade e cultura, levando em consideracdo a diversidade de
hébitos, costumes, valores, crengas, dentre outros fatores relevantes. Nesse contexto o
professor assume o papel de intermediador entre criangas e 0s objetos de conhecimento,
organizando e propiciando espacos e situacdes de aprendizagens.

Tais fatores contribuirdo para pratica escolar quando forem selecionados 0s
contetidos a serem ministrados. Mudancas na organizacdo do ambiente da sala de aula, na
disponibilidade de recursos didatico-pedagogicos variados, possibilitando uma articulacéo
em que seja possivel um ambiente escolar favordvel a aprendizagem em acles que
venham favorecer o processo multiplo, complexo e relacional de conhecer e assimilar
novos conhecimentos, favorecendo sua utilizacdo na compreenséo real dos fendmenos e
no entendimento de uma préatica interdisciplinar com atitudes de ousadia e resiliéncia,
vencendo as dificuldades e encontrando novos caminhos que favorecam um processo

ensinar/aprender significativo.
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