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Segundo Macedo (2005, p. 13), o brincar é crucial para o nosso
desenvolvimento, e é por meio da ludicidade que a crianca descobre
o prazer de aprender.

“(...) O brincar é envolvente, interessante e informativo. Envolvente
porque coloca a crianga em um contexto de interacdo em que as
atividades fisicas e fantasiosas, bem como os objetos que servem
de projec@o ou suporte delas, fazem parte de um mesmo continuo
topoldgico. Interessante porque canaliza, orienta, organiza as
energias da crianca, dando-lhes forma de atividade ou ocupagéo.
Informativo porque, nesse contexto, ela pode aprender sobre as
caracteristicas dos objetos, os conteudos pensados ou imaginados”
(MACEDO, 2005, p. 13-14).

Entende-se que, ao jogar, a crianca formula hipéteses, interage com
0s colegas e aprende a aprender, porque “o brincar é sério, uma vez
que supbe atencdo e concentracdo” (MACEDO, 2005, p. 14).

Para Macedo (2004, p. 14), quando a crianca se depara com o jogo,
ela fornece muitas informacdes por meio da acdo e de sua forma de
refletir. A partir dai, cabe ao educador, ao aplicar o desafio — o jogo
—, “transformar informac¢des em dados significativos”, ou seja, ser
um observador no momento em que a crianga joga.

“(...) Uma pessoa, quando joga com a utilizacdo de regras, seja ela
crian¢a, adolescente ou mesmo adulto, desenvolve habilidades e
competéncias cognitivas e sociais que passam a fazer parte de sua
estruturacéo mental, podendo ser generalizadas para outras
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situagcbes quaisquer. Isso vale para a solu¢do de problemas
relacionados a escola, a profissGo ou até para o relacionamento
com outras pessoas” (OLIVEIRA, 2004, p. 7).

Quando o trabalho escolar é desenvolvido por meio de uma
pluralidade de atividades, como desenho, pintura, poesia, teatro,
contacdo de historias, jogos, dinamicas e debates, o aluno vé a
escola como um ambiente de socializacdo, transformacao,
modificacdo e reconhecimento de sua propria contribuicdo.

“(...) E importante cuidar da dimensdo lidica das tarefas escolares
e possibilitar que as crian¢as possam ser protagonistas, isto €,
responsaveis por suas acées, nos limites de suas possibilidades de
desenvolvimento e dos recursos mobilizados pelos processos de
aprendizagem” (MACEDO, 2005, p. 7).

Seguindo a linha do desenvolvimento, o brincar é um recurso de
autoajuda para a crianca, porque, ao interagir com os colegas, ela
aprende a lidar com suas préprias frustracdes e consegue ter maior
compreensao de si mesma.

“(...) Esta é a grande riqueza e plasticidade do cérebro que, quando
se volta para resolver um determinado problema, desenvolve um
processo de busca e selecdo de estratégias cada vez mais
funcionais e efetivas. Com a experiéncia, aprende a utiliza-las cada
vez melhor, ndo apenas no contexto especifico, mas também em
contextos similares” (OLIVEIRA, 2004, p. 7).
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Entende-se que, para a crianca, o jogo é visto como um desafio.
Assim, “brinca-se pelo prazer de brincar e ndo porque suas
consequéncias sejam eventualmente positivas para alguma outra coisa”
(MACEDO, 2005, p. 14).

Consoante Macedo (2005, p. 18), “o espirito ludico refere-se a uma
relagcdo da crian¢a ou do adulto com uma tarefa, atividade ou pessoa
pelo prazer funcional que despertam”,

E importante frisar que as criancas ndo pensam nem vivem para o
futuro; elas vivem o momento. Entao, ao desenvolver uma atividade,
é necessario que o educador atente para o beneficio da crianca no
presente e para a forma como ela vai se portar diante daquela
situacgao.

Para Macedo (2005, p. 18), “qualquer atividade pode ser
interessante”, desde que tenha sentido para a crianca no processo
de aprendizagem. Muitas vezes, quando se depara com uma crianca
raciocinando e refletindo sobre uma atividade, pensa-se: por que a
crianca esta envolvida naquela atividade?

As atividades, quando realizadas em grupos, oficinas, projetos e no
computador, ativam a curiosidade da crianca. Ao vivenciar novas
experiéncias, ela se torna motivada para resolver aquele desafio, ou
seja, aquela situagcao-problema.
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“...) Algo s6 é obstdculo para alguém se implicar alguma
dificuldade, maior ou menor, que requeira superacdo. Para isso, é
necessdrio: prestar mais aten¢do, repetir, considerar algo com
mais forca, pensar mais vezes ou mais profundamente, ou
encontrar ou criar alternativas” (MACEDO, 2005, p. 18).

O que Macedo esta querendo dizer é que o ludico exerce o papel de
elemento desafiador, que aguca a liberdade de comunicacdo e
expressao, a curiosidade e a formulacdo de hipodteses.

Para Oliveira (2004, p. 15), o educador deve “deixar a crianca agir por
Ssi mesma e substituir grande parte das aulas expositivas por
oficinas”. Em outras palavras, o espirito ludico nao esta relacionado
somente as brincadeiras, mas também aos desafios e aos jogos no
contexto escolar.

Em suma, a escola tende a ser um ambiente no qual as criancas
possam construir o seu proprio espaco e responsabilizar-se por suas
proprias acdes, com limitacBes no desenvolvimento do processo de
ensino-aprendizagem.

Segundo o Diciondrio Houaiss, citado por Macedo (2005, p. 9), em
uma das acepcdes latinas, escola quer dizer “divertimento” e
“recreio”; e, na versao grega, “descanso, repouso, lazer, tempo livre,
hora de estudo, ocupacdao de um homem com &cio, livre do trabalho
servil”.
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