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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo mostrar como a ludicidade pode vir a
contribuir para a expressao artistica, nos alunos do Ensino Fundamental, de
forma a considerar os instrumentos necessarios para este processo que se faz
em torno de jogos e brincadeiras. O brincar precisa ser concebido como uma
linguagem que fala do préprio brincante, permitindo a crianca ser autora da sua
fala e de seus atos. Esse fato torna a atividade Iudica muito singular para cada
crianga, pois por intermédio do brincar ela encontra modos de falar em nome
proprio e de si mesma. Isso implica a existéncia de uma dimenséo subjetiva na
atividade ladica, onde é nesse contexto que a arte se faz presente, possibilitando
tal subjetividade. Por meio da pesquisa bibliogréfica, foi realizado um
levantamento tedrico, onde o0s estudiosos sobre o0 assunto puderam trazer a tona
a questdo da aprendizagem em arte, através do estimulo ludico. Como se pode
ver no texto a seguir, estes pressupostos foram levantados em formato de
capitulos, que abordaram cada evolu¢éo do estudo.
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INTRODUCAO

A abordagem construtivista considera o brincar um elemento fundamental
para o processo de desenvolvimento e aprendizagem da criancga, dado que esse
seria uma forma da crianca resolver problemas e/ou situacdes problemas que
surgem a partir de sua interagdo com o meio.

Desta maneira, o trabalho desenvolvido a seguir tem como intuito
apresentar consideracfes importantes em torno do trabalho realizado na sala de
aula sobre a arte através do ludico, ou seja, por meio da pesquisa bibliografica
foi possivel se chegar a prética desta disciplina, voltada para estimulos ladicos,
que tendem a estabelecer conexdo com a arte e consequentemente sua
aprendizagem.

No ato de brincar, os sinais, 0s gestos, 0s objetos e 0s espacos valem e
significam outra coisa daquilo que aparentam ser. Ao brincar as criancgas recriam
e repensam o0s acontecimentos que lhes deram origem, sabendo que estdo
brincando.

O ludico na Arte como em todas as areas é uma ferramenta pedagogica
fundamental para que ocorra o desenvolvimento da criatividade, iniciativa,
autonomia e obtencdo de véarios conhecimentos, saberes, produzidos no
decorrer da historia da humanidade.

A arte € um fenbmeno humano e por meio dela se consegue achar
sentidos e significados ao mundo a nossa volta, aprimorando aos poucos, por
meio da arte, suas dimensdes simbdlicas, que ganham poder expressivo de
representar ideias através de linguagens particulares, como a literatura, a danca,
a musica, o teatro, a arquitetura, a fotografia, o desenho, a pintura, entre outras
formas expressivas.

Neste contexto, € importante que o professor possua o perfil para a pratica
de uma pedagogia relacional, servindo como mediador ao conhecimento,
fazendo a interagdo do aluno com o meio, servindo de base para a
aprendizagem. Acredita-se que aprender é construcdo, acdo e tomada de

consciéncia par partir para um estudo em arte.



O brincar pode ser visto como um recurso mediador no processo de
ensino aprendizagem, tornando-o mais facil. O brincar enriquece a dinamica das
relacdes sociais na sala de aula. Possibilita um fortalecimento da relagcéo entre
0 Ser que ensina e o0 ser que aprende.

Assim, o intuito deste trabalho surgiu através do interesse em somar, e
unir forcas para que se possa propagar a importancia da arte e do ladico no
processo de educacao formal de criancas que frequentam as séries do ensino
fundamental, considerando este um processo pleno e cheio de expectativas,
principalmente por parte de professores de artes, antes desacreditados do

trabalho em sala de aula.

APRENDENDO ARTE

A arte e o seu fazer precisam das linhas, das cores, das formas, da luz,
do espaco, etc. Os alunos precisam estar em contato com os estimulos artisticos

para que eles possam desenvolver seus trabalhos.

Outro ponto positivo para o desenvolvimento do ensino da Arte
e da Arte-Educacédo no Brasil é a oportunidade de vivenciar a
arte agora oferecida aos educadores, por intermédio de
programas educativos dos museus e instituicbes de arte em
centros de todas as regides do pais, constituidos de seminarios,
publicacbes, artigos, redes sociais e féruns promovidos por
essas instituicbes. Além disso, crescem as publicagfes de
autores brasileiros, diretamente voltadas para o professor, com
a proposicao de contribuir para a sua formacdo na area.
(MAZZAMATI, 2012, p. 50).

A aprendizagem da arte no ambito educacional consiste no processo
pedagogico onde os alunos constroem saberes culturais e estéticos, mediante
reflexbes, contextualizacdo, producdes e apreciacOes artisticas 0s quais
possibilitam, a cada individuo, interagir com a sociedade na qual esta inserido e
assim formar-se e desempenhar-se como cidaddo. Mediante o fazer, os
processos reflexivos e os conceitos artisticos, percebe-se o quanto o homem é
capaz de criar novas solucdes para atender tanto suas necessidades, quanto

seus prazeres.



A imaginagdo ndo pode ser contra a l6gica, o gerador contra o
didatico, o artistico contra o util, como um reclamante ao qual se
deve na adequacao integrada dos sentidos perceptivos com o
mundo externo do pessoal com a organica, uma integracdo que
podera ser alcancada pela metodologia da Educagédo (READ,
2001.p.49).

A arte na escola tem como tarefa principal ampliar o leque desse olhar
partindo da cultura local para os aspectos mais amplos da arte e da sociedade e
vice-versa.

O objeto pedagogico/atividades ludicas € um instrumento utilizado, (sendo
considerado alternativo, isto €, a interpretacdo de uma obra de arte pode ser feita
sem ele) para melhor compreender uma obra ou um conjunto de obras de arte.
Sao jogos ou atividades ludicas que estimulam as diferentes maneiras de
interpretacdo e de contextualizacdo de uma obra. S&o jogos que nao valorizam
0 ganhar ou perder, mas o participar, o “viajar” pelos elementos compositivos
(formais), subjetivos e descritivos que envolvem o objeto de estudo.

Na convivéncia com seus pares e com 0s adultos, a crianca
reconhece o desenho como forma de representacdo. Ao
reconhecer o desenho como um tipo de linguagem, ela passa a
fazer uso dela como mais uma forma de comunicagdo que a
ajuda a integrar e estruturar suas invengdes internas,
emocionais, simbdlicas e cognitivas na construgéo de si mesma.
(MAZZAMATI, 2012, p. 60).

No campo do ensino de Arte, com a influencia escolanovista, a visao de
um professor onisciente e detentor de todos os saberes comeca a ser preterida
em beneficio de uma pedagogia que privilegia o fazer do aluno.

Como afirma SCHRAMM (2012):

[...] A Escola Nova tem seus objetivos concentrados no aluno.
Os educadores que adotam essa concepc¢ao acreditam em uma
sociedade mais justa e igualitaria, na qual caberia a educacao
adaptar os estudantes ao seu ambiente social. [...] (p. 41).

Assim o ladico na Arte se mostra ndo apenas em brincar, jogar, mas
possibilita também o desenvolvimento pleno das producdes significativas para a
aprendizagem benéfica e liberta dos individuos, entretanto cabe aos mediadores

educacionais propiciar além de todo aparato tecnoldgico, recriar perspectivas



estéticas do ludico, realizando releituras da veridica praxis social em outros

segmentos do sentir e pensar.

Quando a crianga n&o encontra um canal de comunicagao com
o professor e seus colegas para se expressar, pode refugiar-se
em um solitario mundo imaginario, de tal modo que o mundo real
nao lhe interesse mais. Por essa razéo, € bastante proveitoso
para o desenvolvimento da aprendizagem promover conversas
sistematicas na sala de aula sobre as producdes realizadas.
Essa pratica, além de propiciar um momento saudavel de
comunicacao, também tem a fungdo de ampliar o vocabulario
imagético do grupo (MAZZAMATI, 2012, p. 61).

Neste aspecto a arte tende a colaborar para que professor e aluno
estabelecam um canal de comunicagdo mais forte, podendo assim a
aprendizagem ocorrer de maneira mais aberta e valorizando a realidade que o
aluno esté inserido e suas necessidades artisticas.

A arte valoriza a organizacdo do mundo da crianca, assim como o
relacionamento com o outro e com o seu meio. Estimular o ensino da arte nesta
perspectiva torna a escola um espaco vivo, contribuindo assim para o

desenvolvimento pleno de seus educandos.

A questdo pedagogica enaltece a adequacdo das finalidades
desse nivel da Educacdo Basica, ou seja, essas finalidades
devem ser adequadamente interpretadas em relacdo as
criangas pequenas. Nessa interpretacdo, as formas como as
essas criancas, vivenciam o mundo, constroem conhecimentos,
expressam-se, interagem e manifestam desejos e curiosidades
de modo bastante peculiares, devem servir de referéncia e de
fonte de decisbes em relacdo aos fins educacionais, aos
métodos de trabalho, a gestdo das unidades e a relacdo com as
familias. (TEIXEIRA, 2013. P.14)

As criancas, nessa etapa escolar apresentam particularidades como
inacreditaveis imaginacao e criatividade, que podem ser melhor aproveitadas no
contexto escolar a partir da exploracéo de atividades de arte, desenvolvidas com

objetivos de contribuir com o educar na brincadeira.

A CONTRIBUICAO DO LUDICO NO ENSINO DE ARTE



O brincar funciona como cenério no qual a crianga se constitui como
sujeito que atua e cria a partir de seu potencial de desenvolvimento, elaborando
seu proprio conhecimento. Nesse contexto, a educacao infantil tende a ser a
principal fase do aprendizado escolar, pois nesta encontram-se os estimulos
necessarios para tal realidade.

O desenvolvimento social das criangas é vital em qualquer
programa escolar, pois as interagdes sociais sao
indispensaveis tanto para o desenvolvimento moral como
para o desenvolvimento cognitivo. Por meio dos jogos de
regras, as criangas nao somente desenvolvem os aspectos
sociais, morais e cognitivos, como também politicos e
emocionais. Os jogos constituem um contetdo natural no
gual as criancas sdo motivadas a cooperar para elaborar
regras (FRIEDMANN, 1996, p. 35).

Assim, o ludico na Arte transcende ndo apenas em brincar, jogar,
possibilita desenvolvimento pleno das produgbes significativas para a
aprendizagem benéfica e liberta dos individuos, entretanto cabe aos mediadores
educacionais propiciar além de todo aparato tecnoldgico, recriar perspectivas
estéticas do ludico, realizando releituras da veridica praxis social em outros

segmentos do sentir e pensar.

Reconhecer a importancia do jogo para a infancia nos permite
pensar num ensino e numa aprendizagem mais abrangente,
envolvente e inserida na realidade, pois possibilita a construcao
da ponte entre o real e o imaginario, sem perder de vista o
vinculo entre o pensar, o agir e sentir (SOMMERHALDER, 2011,
p. 29).

O processo que permite a constru¢cdo de aprendizagens significativas
pelas criancas requer uma intensa atividade interna por parte delas. Nessa
atividade, as criancas podem estabelecer relacdes entre novos contetudos e 0s
conhecimentos prévios (conhecimentos que ja possuem), usando para iSso 0S
recursos de que dispdem. Esse processo possibilitara a elas modificarem seus
conhecimentos prévios, matiza-los, amplia-los ou diferencia-los em fungéo de
novas informagdes, capacitando-as a realizar novas aprendizagens, tornando-

as significativas.



“E essencial que o professor esteja disponivel a acolher as
producdes ladicas da crianga e reconhecer nelas sua intima
ligacdo com o aprender. O acolhimento do jogo significa o
acolhimento da cultura ladica infantil, o que remete a
compartilhar com a crianca suas brincadeiras, seus jogos, as
histérias de instigar a curiosidade da crianca, de seduzi-la a
descobrir e descobrir-se, a criar e criar-se, enfim, de seduzi-la a
desejar conhecer, o que implica conhecer-se. No jogo
compartilhado com a crianca, acolher as fantasias, provocar o
despertar da criatividade e do desejo de saber. Nao se trata
simplesmente de sugerir uma brincadeira ou deixar que as
criancas brinquem livremente, mas de ‘brincar com’, de
compartilhar com as criancas suas producdes, de criar espacos
para que possam atribuir significados a estas producdes e
também apropriar-se da cultura ladica. Ao compartilhar as
brincadeiras com a crianca, o professor compartilha também das
fantasias colocadas em cena pelas criangas, sem contar suas
proprias fantasias (infantis) (SOMMERHALDER, 2011, p. 55).

Sempre a ludicidade na arte ou contrério, permite o prevalecimento no
tempo e se houve realmente significacdo sempre estard na mente do individuo,
sera lembrada, marcada de forma positiva, enfim, o ludico na arte vai além do
lazer, mas dar énfase a criatividade, a imaginacao, reorganizando o velho com

fixagcdo no agora com abertura para o novo.

O prazer esta presente nas atividades ludicas. A criancga fica
absorvida de forma integral. Cria-se um clima de entusiasmo.
Podemos ressaltar que grandes educadores do passado ja
reconheciam a importancia das atividades lidicas no processo
de ensino-aprendizagem. A crianga se expressa, assimila
conhecimentos e constr6i a sua realidade quando esta em
alguma atividade ladica. Ela também espelha a sua experiéncia,
modificando a realidade de acordo com o0s seus gostos e
interesses (MALUF, 2014, p. 23).

A ludicidade pode ser usada para deixar este aluno adolescente “em
estado de alerta”, pronto para receber informagdes, e o professor deve dispor da
conviccao de que isso € possivel, principalmente ao se tratar de conceito sobre
a arte.

Como coloca Kishimoto e Santos (2016):

Nos jogos, brincadeiras e brinquedos, também podemos ver
processos que “emergem” de novo, respondendo ao que é
solicitado pelas transformacdes sociais e culturais que trazem a
marca da globalizacdo. Nesse conflito, ninguém perde e todos
ganham, desde que se saiba manter o didlogo e o equilibrio



entre a novidade e a tradi¢éo, entre o que vem de fora, de outros
contextos, e o que é genuino de cada comunidade (p. 12).

As praticas pedagdgicas tém que ser planejadas e executadas pensando
nas necessidades das criancas, pois sao para elas, ndo apenas uma pratica
vazia e sem sentido, € isso que empobrece 0 ensino.

Quando néo ocorre a de organizacao nas atividades a serem realizadas,
0 conteludo abordado passa a néo ter o valor que se pretendia e ai arte e
ludicidade acabam se perdendo, quando na verdade devem propiciar o
crescimento intelectual e social.

As criangas precisam explorar cada etapa de suas vidas sem que seja
preciso impor nada a elas, pois elas tém o direito e a criatividade suficientes para
tal, conhecendo e desenvolvendo novas habilidades artisticas, por meio do
lidico e manifestando suas necessidades, que é o ponto de partida para uma

pratica pedagdgica de sucesso.

ESTRATEGIAS LUDICAS NA EXPRESSAO ARTISTICA

Estando a crianca inserida num grupo social, seja na escola ou fora dela,
esta podera se desenvolver integralmente considerando 0s aspectos cognitivos
e afetivos, que fazem parte do jogo, enquanto circunstancia que apresenta
diversos meios, como regras e conquistas pessoais ao longo do seu

desenvolvimento.

A crianca pequena pensa e reproduz fatos que a cercam, para
0S guais conduz sua atencdo bastante curiosa. A Educacéo
Infantil € um espaco original, onde criangas pequenas podem se
desenvolver como individuos ativos e criadores. Sua funcéo é
promover aprendizagens significativas, por meio de atividades
ludicas, que sdo formas de representagdo através das quais se
revela o mundo interior da crianca (MALUF, 2014, p. 24).

Na aprendizagem significativa, as estratégias ludicas abrem as portas
para a estruturacdo de novas formas de pensamento e novas formas de
comunicacao, que acabam por direcionar o desenvolvimento cognitivo e social
da crianca, dentro de uma perspectiva do brincar para aprender e de se

relacionar para crescer cComo pessoa.



A aprendizagem situa-se como um processo de aquisicdo em
funcdo da experiéncia (a atuacdo do sujeito sobre o meio). A
transformacdo do objeto depende, em cada momento, dos
esquemas assimiladores disponiveis do sujeito. Esses
esquemas sao a condicdo necessaria para a aprendizagem: sdo
objeto de uma construcéo do sujeito a partir da sua acao sobre
a realidade. Aprender € assimilar o objeto a esquemas mentais.
A aprendizagem é, pois, colocada como aquisicdo em funcao do
desenvolvimento (FRIEDMANN, 1996, p. 62).

Segundo Maluf (2014), durante as atividades ludicas, os educadores
podem perceber tracos de personalidade do educando, de seu comportamento
individual e coletivo e o ritmo de seu desenvolvimento. O ato de divertir-se vai
oportunizar as vivéncias as vezes inocentes e simples da esséncia ladica das
criancas, possibilitando o aumento da autoestima, o conhecimento de suas
responsabilidades e valores, a troca de informacdes e experiéncias corporais e

culturais, por meio das atividades de socializagéo.

Vivenciando técnicas, estratégias e exercicios propostos pelos
mecanismos de mediacdo, que vao muito além da informacéo, a
pessoa se detém, envolve-se e dedica-se a apreciacao obra.
Nesta relacdo, ela vai desenvolvendo suas potencialidades
cognitivas, sensiveis, criticas e estéticas. (ARAUJO, 2007, p.
46).

Esta passagem pela qual a crianca perpassa ao longo de seu
desenvolvimento, tem sua importancia fundamentada no jogo que, de uma
maneira geral, contribui para a interacdo com os objetos escolhidos pela crianca,
assim como o direcionamento deste para com outras criancas, 0 que pode

melhorar a socializacéo e a participacéo desta crianca na vida escolar.

Apesar dos inumeros desencontros entre jogo e educagéo
escolar ao longo da histéria, ndo podemos negar que a ligacao
entre a crianga e a atividade ludica é intensa, o que torna
inevitavel a presenca do jogo no cenario escolar. Contudo, essa
constatacdo ndo nos permite dizer que a relacdo entre jogo e
educacao se da sem conflitos, nem tampouco dizer que estamos
proximos de um final feliz (SOMMERHALDER,2011, p. 54).

O brincar, envolvendo arte, apresenta-se por meio de varias categorias de

experiéncias que sao diferenciadas pelo uso do material ou dos recursos



predominantemente implicados. Essas categorias incluem: o movimento e as
mudancas da percepcao resultantes essencialmente da mobilidade fisica das
criancas; a relacdo com os objetos e suas propriedades fisicas assim como a
combinacgao e associacao entre eles; a linguagem oral e gestual que oferecem
varios niveis de organizacdo a serem utilizados para brincar; os conteudos
sociais, como papéis, situacdes, valores e atitudes que se referem a forma como
0 universo social se constroéi; e, finalmente, os limites definidos pelas regras,

constituindo-se em um recurso fundamental para brincar.

Intrinsecamente ligado ao comportamento da crianga, o brincar
emerge da esséncia do ser humano, encontra-se na génese do
pensamento, na descoberta da individualidade, na possibilidade
de experimentar, de criar e de transformar o mundo. Muito
embora a acdo ldadica manifeste caracteristicas e
especificidades inerentes a cada etapa do desenvolvimento da
crianga, a disponibilidade para o brincar ou jogar revela-se uma
atividade por exceléncia do comportamento ao longo da infancia
(KISHIMOTO e SANTOS, 2016, p. 155).

Pode-se dizer entdo, que assim como o brincar esta ligado a crianga, no
seu dia a dia, a arte também o esté ao rabiscar, correr, pular, dancar, conversar,
gesticular, dentre vérias atividades realizadas. O que incomoda n0SS0S
pensamentos é saber que ainda existem pensamentos obscuros que veem a arte
como um mero passatempo sem propdsito pedagoégico, quando na verdade, o
que ocorre é o verdadeiro significado da arte voltado par as manifestacdes
ladicas.

E, sendo a escola o espaco socializador, esta tem como pressuposto
propiciar este processo da maneira mais ludica possivel, colaborando para que
a arte nunca deixe de fazer parte da sala de aula, enquanto reprodutora de

conhecimento e de cultura.

Ndo basta ensinar Arte com horario marcado, € necessario
ensinar interdisciplinarmente para provocar a capacidade de
estabelecer relagdes, assim como é recomendéavel introduzi-la
transversalmente em todo o curriculo provocando a imbricacdo
de territérios e a multiplicacdo de interpretacdes. (BARBOSA,
2008, p. 26).



O trabalho com a arte, envolve um elo entre dois mundos o ludico e o real,
onde a aprendizagem significativa se faz por meio deles. E com eles, o aluno
passa a disseminar o que € cultura e o que é nao cultura, levando isto para a

vida fora da escola.

CONSIDERACOES SOBRE O LUDICO

E fundamental ter a consciéncia de que a atividade ltdica infantil fornece
informagdes elementares a respeito da crianga: suas emocoes, a forma como
interage com seus colegas, seu desempenho fisico-motor, seu estagio de
desenvolvimento, seu nivel linguistico, sua formacéo moral.

O jogo é uma forma de disfarce — ou ao menos habilita a crianca
a disfarcar-se — que envolve alguma proposta de mudanca de
identidade, um fingimento que se concretiza, por exemplo, no
uso da roupa emprestada dos pais, na estrela do xerife, na roupa
de super-heréi, enfim, no enredo da brincadeira/ jogo
(SOMMERHALDER, 2011, p. 16).

Se 0 jogo é um espaco de experiéncia intermediario potencial de ligacéo
das realidades interna e externa e que opera segundo a dinamica dos dois
principios de funcionamento do psiquismo (principio do prazer/ principio da
realidade), pode-se dizer que se trata de um riquissimo espaco de aprendizagem
para a crianca, uma vez que liga desejo inconsciente, de origem erética e
agressiva, a objetivos e producbes tangiveis ao mundo externo. Em outras
palavras, a atividade ladica mobiliza o desejo inconsciente e o transforma em
desejo de saber, em curiosidade investigativa, em criatividade; elementos
empregados na constru¢cdo de conhecimento. Consequentemente, seu valor

formativo/ educativo € inesquecivel.

O jogo também liberta a crianca de acbes que devem ser
completadas, ndo pela acdo em si mesma, mas pelo significado
gue ela carrega. Quando a crianga faz de conta que esti
andando a cavalo, o significado domina a acdo e isso pode ser
representado com a formula: “significado”/"agéo”. Esse processo
da a crianga uma “nova forma de desejos”. O jogo é o nivel mais
alto do desenvolvimento no pré-escolar e é através dele que a
crianca se move cedo, além do nivel do comportamento diario,
habitual na sua idade (FRIEDMANN, 1996, p. 36).



Como brincadeira, 0 jogo, por sua vez, também se encaixa como fonte
propagadora do movimento e da constru¢cdo de novos conhecimentos que
direcionam sua finalidade para a aprendizagem, seja dentro ou fora da escola,
pois outros grupos de influéncia ludica que se encontram diante das criangas,

também podem ser considerados positivos para a experiéncia saudavel.

A atitude ludica realizada pela crian¢a cria uma atmosfera de
imaginacdo, como se conseguissemos ver além do significado
propriamente dito do objeto, “tudo se passa como se, pela
atitude ludica desses instantes, 0 mundo estivesse restrito a um
dominio imediato, no qual pode brincar o arbitrio da imaginacao”
(CHATEAU, 1987, p. 25).

A escola tem se mostrado como fonte transmissora de cultura, onde ainda
existem espacos para as criancas brincarem, onde os profissionais de educacao
tém a incumbéncia de ensinar e resgatar as brincadeiras populares, e mostrar
como o jogo deve fazer parte do dia-a-dia das criancgas, e este pode ser usado
como uma nova forma de transmitir conhecimento, principalmente quando

utilizado para se trabalhar arte.

Assim, o jogo surge em diferentes situagdes no cotidiano, tanto
com criancas como com adultos, seja em uma simples conversa
com uma crianga como também em jogar baralho com os
amigos, basta que estejam inseridos e contagiados por uma
conduta ladica, escapando de tudo que o0s engessa, e
ingressando em um ambiente de fantasia. Assim, independente
da idade, “[...] nos realizamos plenamente, entregando-nos por
inteiro ao jogo” (CHATEAU, 1987, p. 13).

A importancia do brincar para o desenvolvimento infantil esta no fato desta
atividade contribuir para a mudanca da relagdo da crian¢ca com 0s objetos, ou
seja, € a partir do conhecimento adquirido em contato com estes objetos que a
crianca passa a atribuir significados a eles, qualificando-os conforme sua
necessidade de interacao social.

O ludico, por si s0O, ja contempla diversas areas de desenvolvimento
artistico, além de enriquecer o vocabulario, aumentar o raciocinio logico e levar
a crianca a avancar em suas hipoteses. Dessa forma, ela passa a desenvolver
0 processo de ensino aprendizagem, se mostrando mais divertida e dinamica.

Cordeiro (2003) a respeito da importancia social do ludico, afirma que:



Ora, se o ludico é um elemento chave na cria¢do da cultura, ha
gue se defender a importancia desse elemento e sua presenca
também na transmissdo da cultura. Dai pensarmos na
necessidade de uma educacéo voltada e preocupada com o0s
aspectos ludicos da cultura, aspectos que envolvem a criacdo, a
representacao, 0 jogo, o prazer das realizacdes humanas. (p. 13)

As atividades ludicas, praticadas na escola, passam a ser fundamentais
para a aprendizagem prazerosa e de sucesso. Nas situacdes que envolvem
jogar, e brincar, os alunos partilham descobertas e vao aprendendo a criar e
imaginar, junto com os colegas.

O lddico e o artistico juntos, possibilitam uma linguagem visual, onde o
efeito da compreenséo intelectual do fazer artistico na acao integradora do
imaginario atinge o aluno em sua escolaridade até a maior idade.

E nesse sentido que a arte juntamente com o ludico deve focar o trabalho
na educacgao possibilitando o crescimento em seus aspectos de realizacao,
chegando a complexidade de cada situagédo, e favorecendo os aspectos que

tendem a

CONCLUSAO

Vivenciar o Ludico na Arte é percorrer trajetoria demarcadas com
finalidade de materializar os resultados, contudo, com habilidades, contetdos,
formas, obtendo a harmonizacgé&o na pratica da aprendizagem.

Por meio do ludico como forma de brincadeira é que a criangca manifesta
aquilo que sente, se colocando como ser integrante de suas experiéncias,
favorecendo assim seu raciocinio, sua interacéo e o seu pensamento real.

Este tipo de atividade deve ser estimulado pelo professor de arte em sala
de aula, sendo que este se torna o mediador na aplicacédo e avaliacdo de cada
progresso apresentado pela criancga, transferindo para o jogo o sentido de toda
a sua producdao artistica.

O brinquedo ndo é o aspecto predominante da infancia, mas é um fator
muito importante do desenvolvimento. E importante demonstrar o significado da
mudanca que ocorre no desenvolvimento do proprio brinquedo, de uma

predominancia de situacfes imaginarias para a predominancia de regras. E



mostrar as transformacodes internas do desenvolvi mento da crianga que surgem
em consequéncia do brinquedo.

Assim, € possivel estabelecer por meio dos jogo e brincadeiras,
constru¢des pedagogicas riquissimas a nivel de aprendizagem, bem como de
vivéncia de experiéncias coletivas ou individuais, capazes de enriquecer a
cultura da crianca na qual se encontra inserida e possibilitar o seu pleno
desenvolvimento enquanto ser social.

O brincar da crianca néo é apenas um ato espontaneo de um determinado
momento. Cada crianca frente ao jogo apresenta sua propria especificidade, pois
brincar carrega as experiéncias, as vivéncias, enfim, a historia de cada crianca.
Assim sendo, é fundamental que a instituicdo escolar possibilite espacos fisicos
e simbdlicos para a vivéncia do jogo pelas criancas, fazendo com que a arte se
torne relevante nesta etapa escolar, e colabore para a construgéo do novo, de
forma clara e objetiva, permeando o aprendizado e a conquista pessoas e social.

Com énfase no desenvolvimento intelectual, a pratica pedagodgica no
contexto das expressoes artisticas, se caracteriza pela presenca de uma série
de atividades que as criancas passam a cumprir, sem que percebam gue estao
fazendo, e que visam o desenvolvimento de habilidades, comportamentos e
atitudes, consideradas importantes para o aprendizado dentro do contexto da
ludicidade.

Concluindo, é essencial que o professor esteja disponivel a acolher as
producdes ludicas da crianca e reconhecer nelas sua intima ligagdo com o
aprender. O acolhimento do jogo significa o acolhimento da cultura ludica infantil,
0 que remete a compartilhar com a crianga suas brincadeiras, seus jogos, € as
producdes artisticas, a fim de instigar a curiosidade da crianca, de seduzi-la a
descobrir e descobrir-se, a criar e criar-se, enfim, de seduzi-la a desejar

conhecer, o que implica conhecer-se.
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