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RESUMO

O presente estudo ressalta a importancia do ladico como uma ferramenta para auxiliar no cotidiano
escolar, o professor que busca um meio para melhorar o processo ensino-aprendizagem na
Educacao Infantil e, consequentemente, projetar para essas crian¢cas um futuro mais promissor nas
proximas fases da educacdo e da vida. Com bases académicas e consultas a diferentes sites na
internet, livros e artigos, propds-se um trabalho continuo de leitura e interpretacdo, em que se
destaca a importancia do brincar nesta fase da educacdo. A brincadeira e os jogos lidicos como
proposta pedagodgica se tornam recursos fundamentais para compreender as relagfes que a crianga
estabelece com o mundo e consigo mesmo. A perspectiva desse trabalho é conscientizar o professor
e contribuir com algumas propostas de atividades para serem trabalhadas em sala de aula baseadas
no desenvolvimento de algumas habilidades especificas, demonstrando a ludicidade na instituicdo
escolar como um instrumento pedagdégico auxiliar do professor. Concluiu-se que, brincando, a crianca
tem a oportunidade de aprender e se divertir ao mesmo tempo sem se perder a objetividade da acao.

PALAVRAS-CHAVE: Ludicidade. Ensino e aprendizagem. Jogos e Brincadeiras.

ABSTRACT

The present study highlights the importance of play as a tool to assist in daily school life, the teacher
who seeks a means to improve the teaching-learning process in Early Childhood Education and,
consequently, project for these children a more promising future in the next phases of education and
life. With academic bases and consultations with different websites, books and articles, a continuous
work of reading and interpretation was proposed, in which the importance of playing in this phase of
education is highlighted. Play and playful games as a pedagogical proposal become fundamental
resources to understand the relationships that the child establishes with the world and with himself.
The perspective of this work is to raise awareness of the teacher and contribute with some proposals
of activities to be worked in the classroom based on the development of some specific skills,
demonstrating the ludicity in the school institution as an auxiliary pedagogical instrument of the
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teacher. It was concluded that, playing, the child has the opportunity to learn and have fun at the
same time without losing the objectivity of the action.

KEYWORDS: Ludicity. Teaching and learning. Games and Toys.

RESUMEN

El presente estudio destaca la importancia del juego como herramienta de ayuda en la vida escolar
diaria, del maestro que busca un medio para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en
Educacion Infantil y, en consecuencia, proyectar para estos nifios un futuro mas prometedor en las
préximas fases de la educacion y la vida. Con bases académicas y consultas con diferentes sitios
web, libros y articulos, se propuso un trabajo continuo de lectura e interpretacién, en el que se
destaca la importancia de jugar en esta fase de la educacion. El juego y el juego ludico como
propuesta pedagégica se convierten en recursos fundamentales para comprender las relaciones que
el nifio establece con el mundo y consigo mismo. La perspectiva de este trabajo es sensibilizar al
docente y contribuir con algunas propuestas de actividades a trabajar en el aula a partir del desarrollo
de algunas habilidades especificas, demostrando la ludicidad en la instituciébn escolar como
instrumento pedagdgico auxiliar del profesor. Se concluyé que, jugando, el nifio tiene la oportunidad
de aprender y divertirse al mismo tiempo sin perder la objetividad de la accién.

PALABRAS CLAVE: Ludicidad. Ensefianza y aprendizaje. Juegos y Juegos.

INTRODUCAO

O mundo infantil difere totalmente do mundo adulto, nele ha fantasias, sonhos, inocéncia e
descobertas, com uma capacidade incrivel de ver diversdo e solugdo onde os adultos s6 enxergam
problemas e dificuldades. Para Schlesener (2009), essa diferenca reside nas relacdes que ambos
estabelecem com o mundo e com as coisas. Enquanto o adulto age com controle e reflexdo, a
relacdo da crianca é marcada pela sensibilidade e imaginacao.

O problema é que essa percepcao ainda demanda estudos cientificos acerca do
desenvolvimento e da cultura infantil, por isso a formagcéo docente, inicial e continuada, sdo pontos
de partida importantes para compreender essa etapa da vida, que é a infancia, de modo que o
professor possa transformar as aulas, por vezes cansativas, em aulas alegres, motivadoras, e
principalmente atrativas para os interesses das criancas, permitindo que o aluno participe da
construgdo do proprio conhecimento de uma forma significativa e prazerosa. E como falar de
criancgas, sem falar em brincadeiras, jogos, diversdes, entretenimento? Elas sdo como anjos inseridos
em uma sociedade cruel, capitalista e corrompivel, portanto, como o ponto de equilibrio do universo.

Segundo Chateau (1987, p. 14), “uma crianga que ndo sabe brincar, € uma miniatura de
velho e sera um adulto que ndo saberd pensar’. Muitas vezes, as criangas convivem em meio as
pessoas esgotadas, ocupadas e sem paciéncia, e encontram nos jogos e nas brincadeiras, a
oportunidade de conviver com o diferente, com desafios e experiéncias essenciais para a construgado
do seu proprio conhecimento. Para a criancga, a ludicidade € uma preparacao para a vida adulta, pois
€ através da imaginacao que ela projeta sua vida futura e, cabe a escola, aos professores e a familia
propiciar um meio adequado para as aventuras infantis.
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Nesse sentido, esse trabalho tem como justificativa a compreensdo da importancia da
ludicidade para desenvolvimento integral dos alunos na educacéo infantil.

Assim sendo, o presente trabalho foi desenvolvido com o objetivo geral de analisar a
importancia do lidico como processo de motivagao, participacdo e desenvolvimento do ensino-
aprendizagem na educacdo infantil. Baseado no objetivo geral, tracou-se 0s seguintes objetivos
especificos: descrever o conceito de ludicidade; reconhecer a capacidade de construcdo de
conhecimento através de diversdo; apresentar algumas atividades lddicas.

Na busca por informagdes, com o propésito de aprofundar e adquirir conhecimentos sobre
tema abordado nesta investigacdo, foram tragados alguns caminhos que pudessem orientar no
sentido de perfazer os objetivos delineados. Assim, os métodos utilizados nesse trabalho foram
pesquisa exploratdria e revisdo bibliografica. Segundo Severino (2007, p. 123), “pesquisa exploratéria
busca levantar informag6es sobre um determinado assunto, delimitando um campo de trabalho e
preparando para outras pesquisas.” Com isso, possibilitou o desenvolvimento de hipéteses e
esclarecimentos de conceitos sobre o tema apresentado.

Para analisar a literatura existente buscou-se dados qualitativos em livros, artigos de
periddicos e anais, trabalhos de conclusao, dissertacdo e teses disponiveis em sites académicos e na

biblioteca fisica da instituig&o.

2. DESENVOLVIMENTO

A palavra “lidico” se origina do latim ludos, que significa brincar, assim o lidico é a
brincadeira, o jogo, e a diversdo. Segundo Miranda (2013), atividade ladica € o momento que
ocorrem experiéncias inteligentes e reflexivas, transforma o estatico em dindmico, divertido e
possibilita um conhecimento eficaz e concreto para a vida da crian¢a. E para Huizinga “ludos abrange
0s jogos infantis, a recreacdo, as competicdes, as representacdes litlrgicas e teatrais e os jogos de
azar’.

E importante destacar que as atividades lidicas ndo se restringem ao jogo e a brincadeira,
mas incluem acdes que possibilitam momentos de prazer, entrega e interacdo dos envolvidos.
Segundo Luckesi (2000), sdo aquelas que proporcionam uma experiéncia de plenitude, em que o
individuo se envolve por inteiro.

E necessario que a escola e o professor atuem como parceiros para resgatar as brincadeiras
para o seu cotidiano, principalmente na educacéo infantil, pois é a partir desta fase que a crianca

construird um futuro escolar e social mais integro.

A ideia de integrar essas atividades como parte da educacgéo atual deve-se ao fato
de que elas fazem parte do patriménio histérico e cultural da sociedade, introduzem
valores, ideologias, costumes, formas de pensamentos, estimulacdo das multiplas
capacidades e trazem marcas significativas de ensinamentos pedagogicos
(ALMEIDA, 2014, p. 11).
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Logo, levar o ludico para as salas de aula é assumir uma postura diferente de professor
diante o ensino tradicional, € mudar-se internamente, afetivo e emocionalmente, ir além dos livros e
apostilas, ou seja, ir além do ato de ensinar. Brincar ndo deve ser jamais entendido como sinénimo
de bagunca e indisciplina na sala de aula, mas sim como uma necessidade humana e direito
inquestionavel da crianga.

Miranda (2013, p.108) refor¢ga que “as aulas lidicas preenchem uma importante lacuna: a
catarse da alegria, além do afeto mutuo envolvendo professor-criangcas e criangas-criangas”.
Portanto, essas situagdes em sala cria-se um vinculo entre regras, respeito, jogos e disciplina.

Héa algum tempo o brincar € motivo de discusséo de alguns pensadores, segundo Piaget a,
“[...] atividade ludica é o berco obrigatdrio das atividades intelectuais da crianca. [...] a brincadeira ndo
€ apenas uma forma de entretenimento para gastar energias, mas é um meio que contribui e
enriquece o desenvolvimento intelectual.”

Os diferentes jogos tradicionais podem ser vistos como algo cultural e social na vida de uma
crianga, como ela enxerga a brincadeira e o jogo ira depender da forma que lhe foi ensinado. Ramos
(2003) acredita que: “O jogo é a extensdo de uma cultura que se desenvolve ou por suas agdes
motrizes dos sujeitos que brincam, ou pela sua oralidade”.

Para Kishimoto (1997), quando a criangca brinca exercita suas potencialidades, promovem
funcionamento do pensamento, adquirem conhecimento proprio, se socializam, se tornam
sensibilizadas, desenvolvem-se intelectualmente, socialmente e emocionalmente. Todas essas
capacidades de aprender brincando é fundamental em todas as etapas, ndo sé escolar, mas para
toda vida.

Para a defesa de uma pedagogia de jogos no processo educativo seria necessario
também construir atitudes pedagdgicas que manifestam praxis do dia a dia a
possibilidade de promover, entre alunos, pais e conselho escolar, 0 debate e
discussdo sobre o projeto pedagogico que a escola defende (...) essas
manifestagbes educacionais devem ser acompanhadas de perto pela comunidade
escolar (RAMOS, p. 125, 2003).

Portanto, para que a aprendizagem, através do ludico, se torne efetiva na sala de aula é
necessaria uma interacdo de toda a comunidade escolar, alunos, pais, professores, gestores etc.
num processo de acompanhamento, por meio de observacdes e registros para que se possa orientar
0 caminho a ser seguido por todos que buscam na escola um lugar de aprendizagem cheia de vida,
com alegria, prazer e significados. Ao contrario da maioria das escolas atuais, que tem pressa para o
desenvolvimento intelectual, urgéncia em terminar os conteldos, a base de apostilas e livros,
transformando as criangcas em verdadeiras maquinas de aprender, tornando o ensino estatico e sem
vida, deixando de lado o mundo infantil e suas possibilidades de aprendizagem.

Bispo diz que a educacao, através da ludicidade, € um novo modelo de estimular e aprender
brincando, e vai além da instrucdo formal. E possivel ensinar sem que a crianca se sinta entediada,

sentada numa cadeira de escola, captando informac¢8es que nem imagina para que servem, sendo
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que na ludicidade (jogos e brincadeiras) ela encontra interesse e motivacdo para o aprender
independentemente da sua idade e da ordem do curriculo do educando.

O educador sabe que o desenvolvimento produz as potencialidades de cada aluno, porém a
aprendizagem se concretiza quando se da condigbes para que a crianga busque e recrie seus
pensamentos. Os jogos ou brinquedos pedagogicos sao utilizados com a intencéo desenvolver uma
aprendizagem significativa que estimulem a construgdo de um novo conhecimento, portanto o
educador deve preparar seus alunos para este momento especial a ser propiciado pelo jogo e
explicar a razéo pela qual esta adotando este tipo de atividades na sala de aula.

As atividades ladicas, juntamente com 0s seus objetivos para cada acdo, devem ser
planejadas com antecedéncia pelo professor. Segundo Antunes (2002, p. 37) “[...] jamais pensar em
usar os jogos pedagogicos sem um rigoroso e cuidadoso planejamento, marcando por etapas muito
nitidas e que efetivamente acompanhem o progresso dos alunos”.

Baseado em Antunes (2002), a seguir, sdo propostas algumas indicacdes do que trabalhar
em cada disciplina levando em consideracao a exploracdo de véarias habilidades.

a) Lingua Portuguesa: Jogos que utilizam o uso da linguagem para facilitar a expressao,
compreender textos escritos e orais, construir imagens diversas com as palavras e transformar a

linguagem em instrumento para a aprendizagem.

Quadro 1: Exemplos de atividades para Lingua Portuguesa.
Atividade Descricéo Desenvolvimento
O professor coloca os alunos em
circulo e solicita que cada um, na
sua vez, pule corda recitando o
alfabeto.

Percepcdo, velocidade visual,
lateralidade, coordenacéo corporal
e socializagéo.

A, b, c com corda.

Brincadeira também  conhecida
como “faz de conta”: disponha os
alunos em circulo, coloca algum
objeto no meio do circulo e o aluno
tem que dar vida ao objeto
imaginando algum ser fantastico,
dando nome, como ele é, o que faz,
onde vive, e no final escrever um
texto sobre o que falaram.

Fonte: Almeida, 2014.

Equilibrio, coordenacdo ritmica,
reversibilidade, memorizacao,
respeito as diferencas, noc¢des de
espaco, lateralidade, incluséo,
socializacdo e aceitacdo de
regras.

Musica e dancas
circulares.

b) Ciéncias: "[...] entender a natureza como um todo dindmico e como um conjunto
complexo de seres e ambiente, incluindo o homem, e perceber sua atuacao como agente
transformador da paisagem" (ANTUNES, 2002, p. 44).
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Quadro 2: Exemplos de atividades para Ciéncias.
Atividade Descricao Desenvolvimento
O aluno com olhos vendados é |Discriminacdo visual, gustativa e tatil;
. R exposto a varios tipos de alimentos |[nocbes de direcdo, Ilimite e
Comidas as ; . ; ) ~
cegas de diferentes sabores e em seguida |lateralidade; coordenacao de

deve adivinhar o que é cada um
deles.

movimentos (braco, méo e boca)

Mamifero, ave
ou peixe

O aluno que esta no centro do circulo
diz: "Mamifero, ave ou peixe?", volta-
se na direcdo desejada e aponta para
um dos companheiros, repete o nome
de uma das trés classes e conta até
dez.

Representacdo e memorizagdo de
situagOes, classificacdo de espécies,
aceitacéo de regras.

c) Matematica:

Fonte: Almeida, 2014.

Identificar os conhecimentos matematicos como um dos meios para

conhecimento do mundo, resolver problemas e desenvolver formas de raciocinio.

Quadro 3: Exemplos de atividades para Matematica

em fileiras a frente da amarelinha
desenhada no chéo.

Atividade Descri¢éo Desenvolvimento
Tracar uma amarelinha enumerada | Velocidade visual, no¢tes de espaco,
Amarelinha de 1 a 10 e organizar os jogadores | oralidade, coordenacao de

movimentos corporais, concentracao,
socializacéo, e percepcgéo de limites.

Jogo Domin6

Cada jogador deve tentar encaixar
alguma peca sua nas pecas que
estdo na extremidade do jogo, uma
por vez, ex:8 com 8, 2 com 2, quem
ficar sem pecgas ganha o jogo.

Desenvolvimento de estratégias,
coordenacéo de diferentes pontos de
vista, concentracdo e raciocinio
l6gico.

Fonte: Almeida, 2014.

d) Histdria: pode-se utilizar os jogos que explorem a inteligéncia musical, cenestésico-
corporal e espacial. Através destes jogos, poder-se-& identificar no proprio grupo os fundamentos da
historicidade do ambiente, perceber o0 espaco em que vivem como portadores de outras
caracteristicas em outros tempos, localizar eventos em uma sequéncia temporal e explicar o

presente, através de analogias com o passado, ou previs@es ou progndsticos comparativos do futuro.
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Quadro 4: Exemplos de atividades de Histéria
Atividade Descrigéo Desenvolvimento

Cabo de guerra
instrutivo

Os alunos de cada equipe formam
colunas fronteiras segurando uma
corda, no ponto em que as colunas
se tocam é tracada uma linha reta,
dado o sinal os jogadores puxam a
corda  esforgando-se para o
adversario ultrapassar a risca, a
equipe que vencer a rodada tem
direito a responder a pergunta que
a(o) professora(o) elaborou referente
as aulas passadas.

Percepcéao visual, movimentos
musculares, raciocinio, equilibrio
fisico, cooperacdo, memorizacao,

respeito de regras.

Show do milhdo

E o famoso jogo do Silvio Santos,
onde a sala é dividida em dois grupos
e o0 professor disponibiliza varias
perguntas valendo pontos, referente a
sua disciplina.

Raciocinio légico, desenvolvimento
de estratégia, memorizacao,
ampliacéo de vocabulario

relacionados a disciplina.

e) Geografia: os docentes podem se utilizar dos jogos que explorem a inteligéncias pessoais
e a naturalista (ambiental). Fazer com que conhe¢gam o espac¢o geografico e construam conexdes
que permitam aos alunos perceber a acdo de homem em sua transformacdo e em sua organizacao
no espaco fisico e social. Vale ressaltar que "[...] 0s temas ndo constituem novas areas e, menos

ainda, novas disciplinas curriculares, e assim pressupde um tratamento integrado pelas diferentes

Fonte: Almeida, 2014.

areas, e, portanto, uma concreta interdisciplinaridade" (ANTUNES, 2002, p. 44).

Quadro 5: Exemplos de atividades de Geografia.

Atividade

Descricao

Desenvolvimento

Batata-quente

O professor entrega uma bola ao
aluno no circulo, dado o sinal, a bola
deve ser passada de mao em méao e
quando o professor apita, o aluno que
estiver com a bola devera responder
uma  pergunta relacionada a
disciplina.

Agilidade, percepcao auditiva,
memoriza¢do, concentragdo, ritmo,
socializacdo, coordenagdo motora e
raciocinio rapido.

Quebra-cabeca
geografico

E um quebra-cabeca contendo o
mapa-mundi, onde ajuda o aluno a
memorizar a posi¢do de cada pais.

Capacidade de resolucdo de

problemas, raciocinio rapido,
percepcdo visual e  espacial,
coordenacdo motora fina, ob-

servagéo e memorizagéo.

f) Arte: a arte é vista de maneiras diferentes pelas criangas e adultos, €
importante, pois colabora para o desenvolvimento expressivo, para a construcdo de sua poética

pessoal e para o desenvolvimento da criatividade, tornando-se um individuo mais sensivel e que vé o

Fonte: Almeida, 2014.

mundo om outros olhos. E através das aulas de educagéo artistica que o professor ira estimular o

aluno a investigar, inventar, explorar e liberar sua prépria criatividade.
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Quadro 6: Exemplos de atividades de Arte.
Atividade Descrigéo Desenvolvimento

O docente ensina as criancas | Desenvolver a concentracdo e

Montando montarem brinquedos conhecidos | sociabilidade, respeito as regras e as

Brinquedos com dobraduras e massinhas de | diferencas, coordenacao de

modelar, ex: montar pipa, avidozinho, | movimentos finos, ordenar

barquinho, carrinho, cata-vento.

sequéncias e representacoes.

Pintura com as
maos

O docente distribuird  varios
instrumentos de pintura de fécil
manejo e de que a crianca muito
gosta, como lapis de cor, giz de ceira,
canetinhas e tinta guache no qual
eles utlizaram livremente para
expressar ideias no momento.

Capacidade de observacdo e
coordenacdo motora, habilidades
artisticas, autoconfianca,
espontaneidade, sentimento  de
liberdade e agucar a criatividade.

g) Educacéo Fisica: jogos e brincadeiras educativas, recreativas, com o objetivo principal de
criar condi¢cdes necesséarias para desenvolvimento integral das criangas, promover a participagdo

coletiva e individual em ac¢des que possam melhorar a qualidade de vida; possui carater educacional

Fonte: Almeida, 2014

auxiliando na convivéncia social e profissional.

Quadro 7: Exemplos de atividades de Educacéo Fisica.

Atividade Descrigdo Desenvolvimento
Faz-se uma roda de cadeiras e outra
de pessoas. O numero de cadeiras
deve ser sempre um a menos. Toca- | Coordenacdo ritmica, equilibrio,
Danga das se uma musica animada e quando | lateralidade, dese_nvolver nocdes (_:ie
Cadeiras parar, todos_ devem se sentar em espago e movimentos corporais,
alguma cadeira. Quem néo conseguir | incluséo, sociabilizaco e
sentar € eliminado e tira-se mais uma | reversibilidade.
cadeira, ganhando quem se sentar na
Ultima cadeira.
Os alunos ficam espalhados e o | Desenvolver a descriminacdo visual
professor coloca uma mausica | e sinestésica, obter nogbes de
animada, de repente interrompe a | espaco e tempo, percepcao visual e
Estatua masica e as criancas devem parar | criativa, expressar-se através da
imediatamente, se houver algum | musicalidade, concentracao,
movimento saird do jogo até chegar | interacdo e respeito as regras.
ao vencedor.

Dessa maneira a sala de aula se transforma, as criangas ficam ansiosas para a proxima aula

e o professor promove capacidade de desenvolvimento integral,

Fonte: Almeida, 2014.

transformando as tradicionais disciplinas e promovendo capacidades de inteligéncias diversas.

Segundo Piaget citado por Luckesi (2002, p. 33 e 34) estabelece o entendimento de que as
atividades desenvolvidas pelo ser humano, em seu processo de desenvolvimento, podem ser

compreendidas como jogos e classificados em trés tipos: jogos de exercicio, jogos simbdlicos e jogos

de regras.
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a) Jogos de exercicios: séo atividades funcionais, que tem sua origem na capacidade reflexa
com a qual o ser humano nasce. Sao todas as atividades que a crianca realiza para tomar posse de
si em relacdo com o mundo; mexer os bracos, pernas, emitir sons, pegar, agarrar, puxar, empurrar,
rolar, se arrastar, engatinhar, levar objetos na boca, imitar etc. Exemplo: Pular corda, que desenvolve
a coordenagdo motora, adquiri resisténcia e desenvolve também a oralidade.

b) Jogos simbdlicos: é a fase que o autor denomina de pré-operatdria. Nesse periodo, dao-se
0s jogos simbdlicos, onde predomina a assimilagdo. Sao os jogos da fantasia, periodo em que as
criancas gostam muito de brincar de faz de conta. E nesse periodo que as criangas gostam muito das
estérias, dos contos de fada e imaginaveis, mas, também, fabulam muito, criam e recriam seus
proprios personagens e estorias. Exemplo: Faz de conta, esse jogo faz com que as criangas
exercitem o raciocinio rapido, crie situacdes, reforce a memorizacao e trabalhe a sua criatividade.

c¢) Os jogos de regras: as criangas vao se aproximando mais da realidade, onde se defronta
ndo mais com as fantasias, mas sim, com os préprios dados do mundo real, o que implica em regras
reais que dao forma ao mundo. Exemplo: Faca o que o mestre mandar, onde a crian¢ca tem que
compreender e respeitar as regras impostas pelo colega, obtém autocontrole e autodominio.

Compreende-se que 0s jogos e as brincadeiras sdo essenciais na vida da crianca, contudo
ndo se pode descartar 0 uso do brinquedo, que também possui papel fundamental na constru¢éo de
seu conhecimento, é através dele que a crianga cria situagdes imaginérias, e recria transferindo o
que esta dentro de si para o seu externo.

O brinquedo cria na crianga uma zona de desenvolvimento proximal, que é por ele
definida como a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solugdo independente de problemas, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solucdo de problemas sob a
orientagdo de um adulto ou em colaboracdo com companheiros mais capazes
(VYGOTSKY, 1998, p. 112).

E através do brinquedo que pode se identificar muitas caracteristicas do funcionamento
cognitivo da crianca inconscientemente. Com isso, facilita a decisdo do professor em qual atitude
deve-se tomar perante a observacao.

Brincar é tdo importante quanto estudar, € através desses momentos que o professor é capaz
de observar qualquer problema emocional ou intelectual de uma crian¢a, auxiliando muitas vezes a
familia que ndo consegue se relacionar com essas dificuldades, e devido ao aumento rapido da
tecnologia e 0 avanco escolar esta dificultando esse aliado entre brincar e estudar juntos, sendo que

hoje o0 que mais importa sao as notas finais e o acimulo de apostilas exploradas durante o ano letivo.

3. CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho, por meio dos estudos e leituras realizadas, permitiu a compreenséo de
que o ludico € um meio de contribuicdo e enriqguecimento, pois permite um maior desenvolvimento
nas criangas, como um auxilio para a pratica docente. Em uma sociedade altamente dindmica e que

estd em constante inovagcdo, somente o professor com giz e lousa encontra dificuldades para a
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efetivacdo de uma boa aprendizagem. Entende-se que o brincar € promotor da capacidade de
potencialidade para esse desenvolvimento, devendo ocupar um lugar especial na pratica pedagogica.

Diante do exposto, conclui-se que o ludico é um grande laboratério, que merece atencao dos
pais e dos educadores, pois € através dele que se desenvolvem as experiéncias reflexivas e
inteligentes nas criangas. As atividades Iudicas funcionam como exercicios necessarios e
indispenséaveis para que haja divertimento e proporcione prazer no ensino aprendizagem, facilitando
a pratica pedagoégica na sala de aula. E fundamental a total compreenséo das familias e escola que

mentes inteligentes sao resultados da alegria do aprender brincando.
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