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RESUMO

INTRODUCAO: Este trabalho estd direcionado a estudar a importancia do lidico na realidade das séries iniciais, Sabe-se que o ato de
brincar é inerente ao ser humano. Ao brincar, a crianga sente-se livre para criar, tornando esta, uma atividade espontanea e
prazerosa. Por ser uma atividade exploratéria onde ha associagdo entre pensamento e agdo, o brincar, ajuda no desenvolvimento
fisico, emocional e social da crianga. Sendo assim, as brincadeiras mostram-se de fundamental importancia no bom desenvolvimento
do ser humano, pois elas proporcionam, além de muita felicidade, o desenvolvimento da coordenagdo motora, da sociabilidade da
mente e da musculatura da crianga. A crianga que brinca tera uma infancia feliz e possivelmente ira se tornar um adulto mais
equilibrado emocional e fisicamente, bem como terd melhor relagdo e assimilagdo do conhecimento cognitivo. Quando alguma
crianga é privada desse direito, provavelmente desenvolvera sérios traumas, que afetardo sua relagdo com o conhecimento e com o
meio que a cerca. Nesse contexto o OBJETIVO é analisar o importante papel do ludico no desenvolvimento de uma aprendizagem
muito mais significativa e atraente para as criangas. METODOLOGIA: O modelo de investiga¢do utilizado para o desenvolvimento
deste trabalho foi do tipo exploratério-explicativo, usando como recurso metodoldgico a pesquisa de campo viabilizada pelos
instrumentos: observagdo, entrevista, reunides, analise de projetos pedagdgicos; e uma extensa pesquisa bibliogréfica. DISCUSSOES:
Nesse contexto convidamos os professores a refletirem sobre essas questdes tendo como eixo alguns pontos: a singularidade das
criangas nas suas formas proprias de ser e de se relacionar com o mundo; a fun¢do humanizadora do brincar e o papel do didlogo
entre adulto e crianga; o papel do educador como mediador das brincadeiras e do conhecimento; e a compreensao de que a escola
nao se constitui apenas de alunos e professores, mas de sujeitos plenos, criangas e adultos, autores de seus processos de constituicdo
de conhecimentos, culturas e subjetividades. CONSCIDERACOES FINAIS: Diante do exposto fica evidente e incontestdvel a
importancia das brincadeiras e jogos para o desenvolvimento afetivo, social e cognitivo da crianga, sua influéncia na construgdo da
personalidade infantil. Pode-se afirmar, a partir das reflexdes feitas ao decorrer deste trabalho, que o brincar é um espago de
apropriagdo e construgdo pelas criangas de conhecimentos e habilidades no dmbito da linguagem, da cognigdo, dos valores e da
sociabilidade.

PALAVRAS-CHAVE: Desenvolvimento infantil. Ludico. Aprendizagem. Conhecimento.

ABSTRACT

INTRODUCTION: This work is aimed at studying the importance of play in the reality of the initial grades. It is known that the act of
playing is inherent to the human being. When playing, children feel free to create, making this a spontaneous and pleasurable activity.
As it is an exploratory activity where there is an association between thought and action, playing helps in the physical, emotional and
social development of the child. Therefore, games are of fundamental importance in the good development of human beings, as they
provide, in addition to great happiness, the development of motor coordination, sociability of the child's mind and muscles. The child
who plays will have a happy childhood and will possibly become a more emotionally and physically balanced adult, as well as having
better relationships and assimilation of cognitive knowledge. When a child is deprived of this right, they are likely to develop serious
trauma, which will affect their relationship with knowledge and the environment around them. In this context, the OBJECTIVE is to
analyze the important role of play in the development of much more meaningful and attractive learning for children. METHODOLOGY:
The research model used to develop this work was exploratory-explanatory, using field research as a methodological resource made
possible by the instruments: observation, interviews, meetings, analysis of pedagogical projects; and an extensive bibliographical
research. DISCUSSIONS: In this context, we invite teachers to reflect on these issues, focusing on some points: the uniqueness of
children in their own ways of being and relating to the world; the humanizing function of play and the role of dialogue between adults
and children; the role of the educator as a mediator of games and knowledge; and the understanding that the school is not just made
up of students and teachers, but of full subjects, children and adults, authors of their processes of constitution of knowledge, cultures
and subjectivities. FINAL CONSIDERATIONS: Given the above, the importance of games and games for the child's affective, social and
cognitive development, and their influence on the construction of children's personality, is evident and indisputable. It can be stated,
based on the reflections made during this work, that playing is a space for children to appropriate and construct knowledge and skills
in the areas of language, cognition, values and sociability.

KEYWORDS: Child development. Ludic. Learning. Knowledge.
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INTRODUCAO

A Institui¢do Escola, por muito tempo, foi vista
como o lugar chato, onde o professor fala e os alunos sdo
obrigados a ouvir e decorar, tudo no mais absoluto silén-
cio. Em contrapartida, o brincar era considerado uma ati-
vidade que servia apenas para descontrair, divertir extra-
vasar sentimentos, ou seja, era sindbnimo de barulho, ba-
gunca e ndo aprendizagem cognitiva. Neste caso, a unido
entre essas duas atividades seria impossivel.

No entanto, com o passar do tempo percebeu-
se que a escola e, por conseguinte o aprender, poderiam
se tornar mais prazerosos para as criangas. Segundo
consta no Referencial Curricular Nacional para a Educa-
¢do Infantil (1996, p.17): “... as criangas tém direito, antes
de tudo, de viver experiéncias prazerosas nas institui-
¢Oes.” Como a brincadeira é uma atividade prazerosa e,
ao mesmo tempo, desafiadora, seria a aliada perfeita
para a educagao, na construcdao da aprendizagem. Ao
brincar, a crianga aprende com mais facilidade e se torna
participante direta na construgdo de seu préprio conhe-
cimento. Ja que ndo recebe tudo pronto ela deve utilizar
sua criatividade na construgdo do conhecimento.

Nos anos iniciais do Ensino Fundamental o brin-
car faz parte da rotina escolar, no entanto, conforme
avanca a escolaridade os momentos ludicos pratica-
mente desaparecem da rotina da sala de aula. Sendo as-
sim a educacdo infantil e o Ensino Fundamental sdo eta-
pas interligadas em que a infancia se faz presente. As
quais englobam a produgdo de conhecimentos, intera-
¢Oes, valores, cuidado, atencgdo e carinho. Nesse sentido,
Abreu (2020, p.8) apresenta contribuicGes ao afirmar
que “espera-se que os educadores reflitam e reconhe-
¢am a importancia que as atividades ludicas tém em as-
segurar a eficacia do processo ensino-aprendizagem”.

Vygotsky, ao formular o conceito de zona proxi-
mal mostrou que o bom ensino é aquele que estimula a
crianga a atingir um nivel de compreensao e habilidade

gue ainda ndo domina completamente. Para ele, o saber

gue ndo vem da experiéncia ndo é realmente saber. Com

isso, Vygotsky (1989, p.109) afirma que:

E enorme a influéncia do brinquedo no de-
senvolvimento de uma crianga... E no brin-
quedo que a crianga aprende a agir numa
esfera cognitiva, ao invés de uma esfera vi-
sual externa, dependendo das motivagGes
e tendéncias internas, e ndo dos incentivos
fornecidos pelos objetos externos. (p.109)

Brincando, a crianga pode experimentar o
mundo, construindo e internalizando ela prdpria uma
compreensdo sobre as pessoas, os sentimentos e os di-
versos conhecimentos. Essa compreensdo varia de
acordo com a relagdo internalizada que a crianga ja tem
com o objeto, ou seja, depende dos vinculos afetivos pré-
estabelecidos e construidos no seu ambito familiar desde
o nascimento. Fica clara, aqui, a importancia do afeto na
construcdo do conhecimento, tanto o vindo das primei-
ras relagGes sociais, com a familia, como o que deve exis-
tir no ambiente escolar entre o professor, o conheci-
mento e o aluno. E através do brincar o professor pode
conseguir estreitar esse lago de afeto com as criangas.

Ndo se pode achar que o trabalho ludico, até
mesmo nas escolas de séries iniciais, ndo encontra resis-
téncias. Apesar de ser um tema debatido em ambito na-
cional, o brincar é visto por muitos educadores como ele-
mento perturbador da ordem e, portanto, inadequado
ao ambiente escolar. S3o poucos os educadores que se

dispdem a diversificar suas atividades em sala de aula.

A ludicidade viabiliza diversos aprimora-
mentos das dreas dos desenvolvimentos,
cognitivos, motor, social e afetivo. E consi-
derado que toda crianga possui a necessi-
dade de descobrir o mundo por meio da
brincadeira, sendo assim o ludico é rele-
vante na educagdo das criangas, sendo
também uma forma adequada para a
aprendizagem onde o professor deve usar
de forma fundamental para a pratica peda-
gbgica. (ABREU, 2020, p. 5).
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Vdrias Instituicdes Escolares e seu corpo do-
cente veem a brincadeira como uma atividade irrele-
vante ou de pouco valor, como tempo perdido. Isso acon-
tece pela ideia equivocada de que a brincadeira é uma
atividade oposta ao trabalho, sendo, desta forma, menos
importante. Uma vez que ndo se vincula ao mundo pro-
dutivo, a brincadeira se torna uma atividade que ndo
gera resultados, portanto, sem espago de efetivacao
dentro das instituicGes escolares e do processo ensino-
aprendizagem oferecido por ela. Estudar o papel do brin-
quedo e do ato de brincar no processo de aprendizagem

de criangas do ensino fundamental I.

METODOLOGIA

O modelo de investigacdo utilizado para o de-
senvolvimento deste trabalho foi do tipo exploratério-
explicativo, usando como recurso metodoldgico a pes-
quisa de campo viabilizada pelos instrumentos: observa-
¢do, entrevista, reunides, analise de projetos pedagdgi-
cos; e pesquisa bibliografica.

De inicio foi observada algumas praticas peda-
gbgicas em algumas escolas publicas do municipio de Ca-
jueiro. O que se percebeu é que alguns professores de
séries iniciais, utilizam de recursos ludicos em suas prati-
cas pedagdgicas. principalmente nas aulas de refor¢co mi-
nistradas em horario contrario, nas quais as criangas pre-
cisam de mais estimulo para aprenderem. Foi ainda ob-
servado o empenho da equipe da secretéria de Educagdo
do municipio para apoio aos professores para tornarem
seu fazer pedagdgico muito mais significativo

ApOs as observacGes foram feitas reuniGes com
os professores na tentativa de conhecer melhor a visdo
destes, a cerca do brincar. E com a direcdo escolar onde
foram colocadas todas as dificuldades e melhoria de atu-
acdo dos professores apds as formagdes continuadas
ofertadas pela secretdria de educacdo.

Paralelo a pesquisa de campo, também, foi rea-
lizada uma extensa pesquisa bibliografica, na internet fo-

ram encontrados, estudados e fichados artigos e

monografias que falavam do tema. Além disso, foram fei-
tos fichamentos de livros de grandes tedricos como: Pi-
aget, Vygotsky e Wallon, que deram subsidio tedrico a
este trabalho.

A partir dessas investigagOes o trabalho foi cons-
truido, com um grande embasamento tedrico-metodolo-

gico.

DISCUSSAO

A partir das pesquisas, tanto de campo como biblio-
grafica, o trabalho com jogos e brincadeiras mostra-se
totalmente importante a medida que torna o processo
ensino-aprendizagem menos instigante para as criangas.
Durante os trabalhos de observagdo nas aulas ministra-
das nas escolas publicas essa teoria se mostrou ainda
mais valida, pois os alunos estavam quase sempre aten-
tos e participativos durante as aulas, ja que agora, o tra-

balho ludico é comum nas escolas do municipio.

... A preocupagdo favorita e mais intensa
da crianga sdo os brinquedos e os jogos e
comporta-se com criatividade ao inventar
um mundo préprio que lhe agrade. E uma
atividade que leva muito a sério, dispondo
nela muita emocgao...

Ja se sabe que a brincadeira é levada a sério pe-
las criangas, no entanto, como diz Levisky (1992, p.33), “a
antitese do brincar ndo é o que é sério, mas o que é real.”
Mesmo depositando tanta emog¢do no seu mundo de
brinquedo, a crianga discerne perfeitamente esse mundo
imagindrio da realidade e gosta de jogar essa relacdo. E
nessa relacdo que ela introjeta a vivéncia do imaginario e
o relaciona com o real. Ela reinterpreta o mundo e abre
lugar para a invengao e a produg¢do de novos significados,
saberes e praticas.

Como no brincar a crianga reinterpreta situa-
¢Oes de sua vida cotidiana e as referéncias de seus con-

textos socioculturais, ao observar as criangas nas escolas

brincando o professor pode conhecer melhor seus
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alunos, pois uma parte de seu mundo cotidiano revela-se
nas brincadeiras. Através das brincadeiras de faz-de-
conta (fantoches, teatrinhos, fantasias e outros) a crianga
tem oportunidade para a expressao e elaboragdao em ni-
vel simbdlico de seus desejos e conflitos internos, pois
elas favorecem a compreens3o de atribuigdes e papéis. E
na escolha e atuagdo de seus papéis, dentro da brinca-
deira, que a crianca exterioriza seu mundo familiar, social
e cultural bem como sua relagdo afetiva com estes.

E no brincar, segundo consta no Referencial Cur-

ricular Nacional (1998) para a Educagdo Infantil:

“... que a criancga estabelece os diferentes
vinculos entre as caracteristicas do papel
assumido, suas competéncias e as relages
gue possuem com outros papéis, tomando
consciéncia disto e generalizando para ou-
tras situagdes.” (p.28).

Quando as criangas brincam de ser outros refle-
tem sobre as relagdes com esses outros e tomam consci-
éncia de si mesmas e do mundo que as cerca, estabele-
cendo outras logicas de fronteiras de significagdo de vida.
O brincar envolve uma complexa relagdo entre realidade
e fantasia, entre experiéncia, memadria e imaginacdo.
(REFERENCIAL CURRICULAR NACIONAL PARA A EDUCA-
CAO INFANTIL, 1998).

Diante destas consideragdes, deve-se pensar o
brincar de forma mais positiva, ndo como oposi¢do ao
trabalho, mas como uma atividade que se articula aos
processos de aprender, desenvolver e conhecer. A escola
deve se tornar um espaco para efetivacdo dessa articula-
¢ao.

De acordo com Ferro e Viel:

E importante que o educador utilize novas
metodologias, buscando diversificar suas
aulas e assim torna-las mais atrativas aos
olhos dos alunos. Para isso os jogos didati-
cos ndo podem ser ignorados, destacando-
se suas imensas potencialidades, ou seja,
auxiliando no processo de alfabetizacgdo,
estimulando o desenvolvimento cognitivo,
afetivo e social, fazendo com que a crianga

aprenda participando ativamente na cons-
trucdo do conhecimento. (FERRO E VIEL,
2019, p.124).

Para tanto, é necessario que todos os envol-
vidos no processo de ensino passem a ver e transmitir o
conhecimento de forma prazerosa e ndao mais dolorosa
para os alunos. Ao receber o conhecimento de forma pra-
zerosa, a crianca tera desejo para adquirir e explorar esse
conhecimento, e como ja foi citado, o brincar e os jogos

trazem um enorme prazer para as criangas.

“Quando a crianga pode através da ativi-
dade escolar dar vazdo a suas fantasias
destrutivas e amorosas, a escola e os con-
teldos por ela veiculados se tornam ele-
mentos gratificantes.” (LEVISKY, 1992, p.
52).

Gioca (2001), fala sobre a necessidade de a es-
cola perceber que crianga, brincadeira, brinquedo e jogo
sdo indissociaveis. E que sdo muitas as escolas que véem
a brincadeira, o desenvolvimento e espontaneidade vin-
dos da brincadeira como atividades geradoras de desor-
dem, transgressdo da ordem pré-estabelecida na escola.
Adultos e escola tentam introjetar nos corpos e mentes
infantis a obediéncia servil ao autoritarismo impedindo a
crianga de ser ela mesma.

Ao se tornar um espago autoritdrio, a escola
e os conteldos por ela oferecidos tornam-se chatos,
aborrecidos e dificeis. As atividades em sala de aula ficam
laboriosas e muitas vezes insuportdveis, gerando, por
parte das criangas, comportamentos indisciplinados e
desinteresse, pois é so fora da sala de aula, no recreio,
que a crianga pode ser ela mesma. Um ser que brinca,
pula e se diverte.

Desta forma, a escola deve despertar na cri-
anca a vontade e o desejo pelo conhecimento, dando-
Ihe, dentro e fora da sala de aula, a oportunidade de ser
ela mesma, sem restricdo. Ao trazer as brincadeiras para

dentro da sala de aula, tornard o lugar um ambiente
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alegre, acolhedor, aconchegante e prazeroso, como de-
fende Gioca (2001 p.14):

O prazer encontrado pelas criangas nas brinca-
deiras, precisa também ser encontrado por elas na sala
de aula. Mas para que este prazer se manifeste no inte-
rior da escola, acreditamos ser necessario que todas as
pessoas envolvidas com a educagdo da crianga, precisam
também ver a escola e o ato de ensinar em sintonia com

O prazer.

PROFESSORES — ATIVIDADES LUDICAS

O professor é a peca chave em qualquer pro-
cesso de ensino — aprendizagem. O educador deve ter
em mente que educar ndo se limita a transmitir conteu-
dos e mostrar um uUnico caminho, que ele julga ser o
certo. Educar é ajudar a pessoa a tomar consciéncia do
mundo que a cerca. E oferecer caminhos para que o edu-
cando escolha, entre muitos caminhos, aquele que ele
julga ser o melhor, levando em consideragdo seus valo-
res, principios e visdo de mundo. (KURATANI, 2004, p.4).

Durante a entrevista com os professores foi pos-
sivel ouvir de muitos dos professores alfabetizadores,
qgue por muito tempo consideravam o trabalho com ati-
vidades ludicas muito complicado de associar o contetddo
as bricadeira e que por isso, muitas vezes preferiam sé
utilizar os jogos no final das aulas como entretenimento.
Hoje a partir das formagdes conseguem ver de forma
bem diferente, considerando o trabalho com atividades
Iudicas muito importante.

Um trabalho que procure adotar uma proposta
Itdica nas séries iniciais deve partir de uma perspectiva
extensiva, onde as trocas entre professores acontecem
constantemente. Quando em pratica com jogos o profes-
sor interage com os alunos, ela torna-se integrada, signi-
ficativa, contagiante e os individuos diariamente come-
¢am a perceber as diferengas dos educandos provenien-
tes de tal proposta, pois estes se mostram bem mais cri-
ativos, participativos e criticos. E é nesse sentido que

Mauco (1986) apud Kuratani (2004, p.5) “refere que a

educacdo afetiva (...) condiciona o comportamento, o ca-
rater e a atividade cognitiva da crianga”.

Na entrevista um diretor coloca que “somente
quando os professores se derem conta de que precisam,
eles mesmos, comegarem a jogar e a interagir coletiva-
mente nas brincadeiras com as criangas, a aceita¢do do
brincar na escola sera adquirida.”

Nesse sentido podemos dizer que a aprovagao e
a afirmacdo da importancia do brincar sdao fundamentais,
mas a exemplificagdo do gostar do jogo, do gostar das

brincadeiras é bem mais estimulante para as criangas.

O papel do educador na educagdo ludica
dentro das instituigdes é imprescindivel,
sendo assim um facilitador das atividades,
criando condigBes para que as criangas ex-
plorem seus movimentos e interajam com
seus amigos, resolvendo situagdes pro-
blema. Para facilitar a proposta pedagodgica
do professor, ele pode partir da realidade
e necessidades das criangas, assim podera
buscar alternativas de interagao, ndao dei-
xando de utilizar brincadeiras que estimu-
lem cada um. Muitos dos professores es-
tdo preocupados em repassar os conteu-
dos e esquecendo que o brincar é necessa-
rio em sua pratica, fazendo com que a brin-
cadeira seja um facilitador para realizar as
atividades propostas. O brincar ndo deve
estar presente somente na hora do inter-
valo e sim podendo ser uma usada no coti-
diano para enriquecer o ensino. (ABREU,
2020, p. 7).

Desta forma, ndo se pode esquecer do papel do
professor como aquele que media as estratégias sociais,
linguisticas e cognitivas, num contexto educativo, forne-
cendo subsidios para a construgdo dos conhecimentos
que serdo adquiridos, servindo-se, para tal, do brincar. O
professor é mediador. Fazendo parte da brincadeira, ele
tera oportunidade de transmitir valores e a cultura da so-
ciedade. Ele estard possibilitando a aprendizagem de ma-
neira mais criativa e social possivel. E como afirma Borges

(1992, p.35)
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O educador trabalha na realidade, mas
precisard compreender que muitas vezes
tanto a atividade como a criatividade estao
presas em fantasias primitivas. Ha, por-
tanto, uma necessidade de oferecer incen-
tivo para transporta-la para a realidade.

A medida que o educador possibilita essa trans-
posicdo do imagindrio para o real ou vice-versa, auxiliado
pelas brincadeiras e jogos, se torna um mediador efetivo
do processo de aprendizagem.

Nesse sentido, uma aula produtiva e criativa
deve ter por objetivo desenvolver a criatividade dos pro-
prios alunos; deve dar a este, espago para transpor seu
mundo de fantasia ao seu mundo real. No entanto, o que
se encontra, ainda hoje, sdo profissionais despreparados
para atuarem na educagdo de criangas. Como diz Antu-
nes (2003) em seu artigo “Impossivel acreditar”:

O educador tem que entender que o trabalho
com criangas n3o é facil, mas que pode ser efetivado. E
necessario que os educadores criem espagos nas salas de
aula em que a vida pulse, onde se construam agdes con-
juntas, amizades efetivas e criem-se culturas. E preciso
acreditar na potencialidade criativa de cada crianca. Para
tal, é preciso que os proprios educadores mudem sua
forma de verem a educacdo e, se preciso, invistam em
cursos que permitam a estes um aperfeicoamento de
suas agOes educativas. Como diz Borges (1992, p.36)
“acreditar que é possivel mudar, que vale a pena mudar,
gue os medos, os erros sao degraus e podem ser cons-
truidos na troca. Acreditar no valor do sujeito e do
grupo”.

Desta forma, primordial seria um processo de
formagdo continuada para os professores, onde seja
constante a busca pelo conhecimento de forma critica,
construtiva e reflexiva de suas agGes praticas; os profes-
sores devem ter consciéncia de seu papel fundamental
que desempenham no processo de apropriagdo do co-
nhecimento, de ndo apenas transmitirem conhecimen-

tos prontos, e sim, realizarem um trabalho coletivo de

construcdo desse conhecimento. Espera-se do educador

atual que:

Através dessa compreensdo e, [...] avali-
ando seu autoconhecimento e também
suas intengdes como profissionais, busque
ndo apenas especializagbes tedricas, mas
espagos para uma melhor construgdo pes-
soal, cuja dinamica favorecera melhor pra-
xis. (BORGES, 1992, p.37).

Portanto, no processo de educagao das criangas
o papel do professor é de suma importancia, pois é ele
quem cria espacos, disponibiliza material, participa das
brincadeiras, ou seja, faz a mediag¢do da construgdo do

conhecimento.

CONSIDERAGOES FINAIS

Nesse sentido podemos concluir que a melhor
forma de aprender é brincando e qualquer conteudo
pode ser transmitido através de brincadeiras, e que em
atividades predominantemente lldicas, os brinquedos
terdo sempre objetivos didaticos — pedagdgicos e visardo
a propiciar o desenvolvimento integral do educando. No
entanto, para que isso ocorra é necessario que haja um
bom planejamento das atividades lidicas e que estas ndo
sejam feitas de qualquer forma, no improviso, como ati-
vidades “tapa-buracos”, para preencher o tempo vago.
Ao se planejar atividades ludicas, deve-se ter em mente
quais os seus fins e a quem estdo servindo.

O jogo tem sido bastante usado como recurso
pedagdgico. Sabe-se que ele faz parte da infancia de toda
crianga, pois proporciona divertimento. Ao mesmo
tempo o jogo auxilia na concentragdo, na criatividade, no
raciocinio e no relacionamento no processo de aprendi-
zagem.

A atitude do jogar apresenta dois elementos:
prazer e esforgo espontaneo. Jogo é prazer, pois sua ca-

racteristica é a capacidade de absorver o jogador de
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forma intensa. O jogo é portador de um interesse e uma
atividade excitante, mas é também esforgo voluntario.

Dessa forma, o brinquedo desempenha um pa-
pel importante, a medida que promove uma situagao
imaginaria; por meio da atividade livre, a crianga desen-
volve a iniciativa e expressa seus desejos. A crianca de-
senvolve-se, essencialmente, através da atividade Iudica
nas brincadeiras e jogos. Somente nesse sentido, a brin-
cadeira pode ser considerada uma atividade condutora
do desenvolvimento infantil.

Entende-se ainda que através de atividades lu-
dicas, o educador podera observar, entre outros benefi-
cios, o fluxo da socializagdo que se destaca, principal-
mente, pela forma que os alunos se comunicam. Signifi-
cando que o ato de trabalhar em grupo ou individual-
mente, com a participagao de todo corpo docente da es-
cola, possibilita que os alunos se revelem e rompam bar-
reiras, as quais interferem na aprendizagem. Porém, para
que esse aprendizado ocorra, o educador deve oferecer
aulas atrativas e criativas.

E por fim, concluimos que, o professor deve se
concentrar na perspectiva construtivista, no qual o pro-
cesso de aprendizagem é o que interessa, e que ele é per-
corrido individualmente por cada aluno. O professor vai
observar o aluno no processo de aprendizagem e identi-
ficar as necessidades, as diferencas de um aluno em rela-

¢do ao outro.
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