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RESUMO

Este artigo tem por objetivo tragar uma discusséo sobre a contribuicdo da ludicidade no desenvolvimento
humano. Tomando como pressuposto que o jogo, a brincadeira e os brinquedos contribuem para o
desenvolvimento e aprendizagem, em todas as fases da vida, ndo se limitando etapa da infancia. Nesse
sentido, buscamos subsidios metodol6gicos na reviséo de literatura criativa na perspectiva de Walker
(2015) e Montuori (2005). Para além de compreender o brincar como coisa de crianca, fizemos uma
contextualizagdo e conceituagdo do que é ludicidade, jogo, brincadeira e brinquedo com o intuito de
associar esses processos como parte da necessidade humana, como parte, na verdade, da sua formacéo.
Para tanto, dialogamos para fundamentacéo teérica com Almeida (2007), Kishimoto (2008), Brougére
(2008), entre outros.
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INTRODUCAO

Brincar € coisa séria quando se trata de associarmos ao processo de desenvolvimento
infantil. A ludicidade pode ser vista como algo inutil e muitas vezes ligadas ao mero lazer das
criangas, quando na verdade ela é muito mais do que o brincar. A acdo lidica faz parte do
desenvolvimento humano, assim como, € necessaria estar presente em todoas as fases da vida,

nao se limitando somente a infancia.
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O presente artigo tem por objetivo discutir sobre as contribui¢des da ludicidade para o
desenvolvimento humano, e para refletirmos iremos compreender alguns eixos que norteiam
esta discussdo, como o que ¢ ludicidade, jogo, brincadeira e brinquedo. Para tanto, utilizamos
como procedimento metodoldgico a revisao de literatura dialdgica.

Ladico, jogo, brincadeira, brinquedo... 0 que vem em sua mente quando pensamos
nessas palavras? Muitas imagens podem vir a nossa cabeca ao pensar nesses termos, mas uma
deve ser mais comum a nés: a imagem de uma crianga brincando, jogando, sorrindo, livre.
Porque ser crianga é sindbnimo de ludicidade, de brincar, de jogos e brinquedo. Mas o que
significa cada uma dessas palavras e como elas se relacionam?

Seré que existe diferenca entre elas?

Almeida (2007) afirma que por muito tempo a palavra ludico esteve limitada a definir a
necessidade, direito e privilégio, prazer e satisfacdo das criangas. “Porém, em estudos recentes
mostram a sua importancia para o desenvolvimento do ser humano, inclusive de suas
responsabilidades perante a sociedade” (p.15). Para 0 autor supracitado, os trés aspectos
permitiram uma primeira compreensdo do jogo, diferenciando significados atribuidos por
diferentes culturas, pelas regras e objetos que o caracterizam.

Faremos aqui, uma contextualizagdo dos eixos que norteiam este artigo com o objetivo
de refletir sobre a contribuicdo da ludicidade para o desenvolvimento humano. Nas proximas
secdes veremos o que é revisdo de literatura dialégica como procedimento metodologico, assim
como compreenderemos 0 que € a ludicidade, o0 jogo, a brincadeira e o brinquedo e por fim,

reflitiremos sobre as contribuicdes da acdo ludica para o desenvolvimento humano.

METODOLOGIA

Nosso ensaio foi composto seguindo os pressupostos da revisao de literatura, vista sobre
a Optica da pesquisa criativa. Trata-se de um conceito que contrapdem a visdo produtivista da
revisdo de literatura, que faz uso da memorizacdo e regurgitacdo para problematizar 0s
conceitos ja definidos.

A ideia é fomentar em nossa pesquisa a revisao de literatura na perspectiva criativa, pois
concordamos com (MONTUORI, 2005) quando ele destaca que através desta, o pesquisador
torna-se participante ativo da constru¢do do conhecimento, pois 0 mesmo tem liberdade para

poder enxergar amplamente a realidade analisada e vivenciar na integra pela experiéncia com
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a comunidade e os dialogos estabelecidos os condicionantes necessarios para descrever uma
pesquisa sélida que traz em sua marca a singularidade do pesquisador porque ha integracéo
entre pesquisador e campo gerando suas proprias interpretacdes quanto a pesquisa. Como

salienta o autor:

Minha experiéncia tem mostrado que estudantes abordando revisdes de literatura na
perspectiva de pesquisa reprodutiva tendem a ver autores e visdes como "distantes",
como se fossem posicdes e trabalhos sem relagBes, ao invés de uma comunidade
vivente com uma historia, motivagdes, paixdes, conflitos, aliangas, erros, caminhos
sem saida e explosoes criativas. (MONTUORI, 2005, p. 3)

Percebermos ao longo da revisdo de literatura por meio da pesquisa criativa o quanto é
frutuoso todo processo porque transforma a ideia de “escrita passiva” em “escrita viva” dessa
forma o pesquisador é quem define os patamares interpretados por suas observacdes e
interacdes saindo do lugar de letargico para enérgico dando vida a pesquisa.

Vale ressaltar segundo (WALKER, 2015) que na pesquisa criativa definida pelo autor
como sistémica-dialdgica os textos se conversam, as referéncias dialogam entre se fazendo com
que o pesquisador seja sistémico ao encontrar conexdes e interacGes relacionais tornando a
discussdo ou debate eventos que sejam processados de maneira respeitosa exigindo do
pesquisador a habilidade criativa da combinacéo entre textos entrelagando a escrita, porém ao

mesmo tempo deixa sua identidade muito bem declarada em sua pesquisa.

LUDICIDADE, JOGOS, BRINCADEIRA E BRINQUEDO

O ludico esta diretamente ligado ao processo de construcdo do conhecimento e ao
processo de formacéo da sociedade, a qual o “prazer” seja mais presente, como afirma Almeida
(2007). Como algo que parece ser insignificante ou algo relacionado ao prazer e satisfagéo
infantil pode estar ligado ao processo de construgdo do conhecimento e ao processo de formacéo
de uma sociedade feliz?

Quando fazemos uma busca em dicionarios ou sites de pesquisa com a palavra ludico,
iremos perceber que o seu conceito estd sendo utilizado de maneira limitada, tais como:
atividade relativa ao jogo, brinquedo, brincadeiras para criangas.

O ludico ndo se relaciona somente a vida da crianca e esta ligado somente ao jogo e
brincadeira, ele estd em toda atividade humana que ponha em agdo a imaginagdo e a
criatividade. ““[...] Ao analisarmos a origem etimologica desses termos, verificamos que ludico

tem sua origem no latim classico, ludus, que significava jogos, principalmente jogo de bola”
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(ALMEIDA, 2007, p. 16). Por muito tempo na histéria das Grandes Civilizagdes, o termo ludus
e jogo foi utilizado como sindnimos e por isso, hoje existe tanta confusdo quanto as
denominacdes ludico, jogos, brinquedo e brincadeira.

A origem das palavras e suas relacdes justifica essa semelhanca entre os termos.
Existem termos de ludico/jogo similares em diversas linguas, mas essa similaridade ndo é
absoluta. Segundo Almeida (2007) “estudos recentes tém demonstrado que o termo ludico ndo
se identifica literalmente com o termo jogo. O jogo contém o ludico, mas nem sempre o ludico
contétm o jogo e a brincadeira” (p. 19). Com a evolugdo semantica dessas palavras, os
significados de cada termo foram sendo diferenciado, embora estejam ligados. E agora? O que
é ludico e o que € jogo?

Precisamos compreender que tais conceitos comportam contedos mais amplos e mais
restrito, paralelamente, o que vai determinar seu conceito € justamente a situacao e o contexto
em que estdo sendo utilizados. Outra observacao importante, é que o termo jogo, pode também
ser associado ao vocabulo latino iocus. Segundo Ortz (2008), iocus “[...] significa brincadeira,
graca, diversdo, frivolidade, rapidez, passatempo. Para compreender o termo jogo, deve-se
considerar também o significado do vocabulo ludusi: ato de jogar, o prazer da dificuldade
gratuita.” (p. 16).

Sendo necessario para nds compreendermos o0 contexto e conceitos considerarmos que
a palavra jogo é por muitos tedricos sinénimo de brincadeira, porém existe, uma diferenca entre
jogo e brincadeira na pratica, tudo vai depender da situacdo ou contexto do enunciado em que
estd sendo empregado tais palavras.

Diante dessas relacGes, o que vem a ser ludico, jogo, brincadeira e brinquedo? Vimos
como esses termos estdo semanticamente ligados, agora precisamos ver em que pontos eles

podem se distanciar e, assim entender suas ligacdes com a prética.

Ludicidade

O ludico € a agdo, a dinamica de como se joga e de como se brinca. A situacdo ludica
pode ocorrer em duas situagdes, segundo Almeida (2007) baseado nos estudos de Gilles
Brougere:

1- No agir com um objeto que proporciona prazer e satisfacéo;
2- Na interacdo humana, na presenca do outro.
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O fato de termos em maos um brinquedo n&o significa que estamos praticando uma ac¢ao
ludica, mas quando comegamos a brincar estamos imersos na ludicidade. A segunda acdo pode
ser vista, por exemplo, no jogo de xadrez quando comegcamos interagindo com outra pessoa,
através do mexer nas pecas do tabuleiro e ao tracar estratégias estamos pondo o ludico em acéo.

“Ao utilizar objetos como boneca, uma casinha ou um carrinho, o que interessa € o ato
de brincar, de manipular esses objetos colocando em evidéncia seu corpo e sua imaginagao”.
(ALMEIDA, 2007, p. 20). Por isso, o ludico apresenta o sentido de uma acgéo e exploracdo em
que o tocar, 0 manipular, o construir, 0 encaixar, 0 experimentar, o imitar, entre outras acoes.

Seguindo 0 mesmo pensamento de Almeida (2007), Ferreira (2018) destaca que alguns
autores descrevem a ludicidade como Brougére descrevem a ludicidade como a atividade
ladica; “[...] o sistema de regras bem definidas (que existem independente dos jogadores) e o
objeto (instrumento ou brinquedo) que individuos usam para jogar”(p.13). Entdo qual é a
diferenga entre jogo, brincadeira e brinquedo?

Para definir esses termos, segundo Almeida (2007) para reconhecer o conceito correto
das palavras ludico, jogo e brincadeira € preciso partir do entendimento de tendéncia, tomando
0 cuidado na situacdo de enunciacdo em que esta sendo empregado. Na pratica escolar, o
comportamento ltdico pode estar na dindmica de propostas de interagir com os alunos partindo
do interesse e prazer deles em participar da atividade, quando ha um processo do aprender. Para
Almeida (2007), as atividades ludicas propostas nas escolas, “muitas, vezes, podem ser
substituidas pelo “esfor¢o”, “sacrificio” ou “fardo pesado”; (p. 21). Nesse caso, € um tipo de
atividade ludica que pode parecer paradoxal, mas quando um grupo de criangas se submete a
uma brincadeira como o cabo-de-guerra, no processo de puxar de um lado para o outro, exigira
destas um esfor¢o tremendo, do qual elas estdo se submetendo pelo sentimento ltdico presente
na acao.

Muitas atividades ludicas propostas nos espacos escolares nem sempre estdo apoiadas
no sentimento do ladico em acdo, ou seja, ndo tem como objetivo despertar o prazer em fazer,
mas sim um jogo e brincadeira que estd sendo imposto com regras e muitas delas,
incompreendida pelas proprias criancas. Nesse caso, se caracteriza como acdo ludica? Para
alguns autores isso € trabalho, veremos essa relacdo nas proximas unidades.

Nem sempre a ludicidade proporciona prazer, por exemplo, quando uma crianca perde
num jogo que ele participou na escola, como ela se sente? A crian¢a quando perde em um jogo,
estd aprendendo. Perder no jogo faz parte do processo de participar da acdo ludica. Por isso,

precisa de uma orientacdo. Existe entre nds um cliché que aplica muito bem nessas situagoes, a
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saber: “o importante ndo ¢ ganhar ou perder, mas participar e se divertir”’. Nossa! Como ouvir
isso doi depois de uma derrota, mas € a partir da dor que construimos a sabedoria de lidar com
as perdas, mesmo na infancia e na fase adulta, estdo fortes o suficiente para compreender que
tudo tem a sua hora. Hoje eu perdi, mas amanha tento e ganho outra vez.

O ludico para ser definido precisa-se considerar as situagdes e 0s contextos, entdo, ele
segue alguns critérios para que uma atividade seja considerada “o ludico em agdo”, vejamos o
que destaca Almeida (2007): desinteressada, espontanea, prazerosa, libertadora, supermotivada
e livre. Diante dessas caracteristicas e do que discutimos anteriormente, podemos considerar
que o ladico possui uma multiplicidade de significados e que se difere do jogo, brincadeira e
brinquedo, por estar inserido em um contexto conceitual de que é uma acdo e nem todas as
acOes ludicas podem ser um jogo ou uma brincadeira. Para finalizar essa secdo e confirmar essa
afirmacdo, deixo a seguinte reflexdo: Uma brincadeira de mal gosto proferida a uma pessoa é
o ludico em acdo? Todo jogo e brincadeira é o ludico em agdo, mas nem toda brincadeira e jogo
é ludica.

Jogos

Para Kishimoto (2011), definir o jogo ndo € tarefa facil, pois este possui um sentido
poliss€émico. “A variedade de fendmenos considerados como jogo mostra a complexidade da
tarefa de defini-lo” (p.15). A palavra jogo ¢ utilizada por muitos estudiosos como sinénimo de
brincar/ brincadeira, conforme vimos anteriormente, isso ocorre por causa da relacdo existente
entre os termos na origem das palavras, conforme Almeida (2007) destacou em seus estudos.
Vamos fazer algumas comparacGes de concepcdes de jogo destacadas por Kishimoto (2011):
Jogos politicos ( estratégia e astucia), Brincar de casinha (imaginacdo), xadrez ( regras),
brincadeira na areia (requer satisfacdo do objeto) e construcdo do brinquedo, como por exemplo
um barquinho ( requer a representagdo mental do objeto a ser construido e a habilidade manual
para organiza-lo.

O jogo politico exige dos politicos estratégias, asticia e o poder de negociacdo. Para
uma menina que brinca de casinha ou mamae e filhinha esta utilizando a imaginacdo para
materializar as acdes num ambiente como uma casa e familiar. No jogo de xadrez as regras
indicam a movimentacdo das pecas. Brincar na areia envolve o sentir ela escorrer pelas méos,
encher e esvaziar copinhos ou até misturar com agua, essas sensa¢des com a areia requer a

satisfacdo de manipular o objeto. Para construir um brinquedo a crianga precisa ter



ISSN 2358-8829

Educacao como (re)Existéncia:
mudangas, conscientizacao e
conhecimentos.

15, 16 « 17 de outubro de 2020

Céntrb Cultural de Exposicoes Ruth Cardoso - Maceio-AL

<

‘ >
Conedi

visto/conhecido (representacdo mental) e ter a habilidade cognitiva, manual e social para
construi-los. “Tais jogos, embora recebam a mesma denominagdo, tém suas especificidades”
(Kishimoto, 2011, p. 13).

Citando Wittgenstein, Kishimoto (2011), considera o termo jogo uma grande familia,
composta por diferentes tipos de jogos e suas analogias. Para Almeida (2007), a proposta de
Kishimoto em considerar que os jogos sdo familias ajuda na definicdo, ja que a multiplicidade
de conceitos dificultam uma conceituacdo precisa, entdo “[...] todos os fenomenos chamados
de jogo teriam alguns principios ou semelhancas entre si, constituindo algo em comum, como
os fios de uma teia” (p. 23).

Lembrando que o jogo é o ludico em acgdo, 0 que pode determinar que uma a¢do € um
jogo ou ndo? Para Kishimoto (2011) existe uma dificuldade para definir o jogo quando um
comportamento pode ser visto como jogo e ndo jogo. Para justificar essa afirmacao a autora
utiliza o exemplo do arco e flecha, quando para uma crianca indigena atirar uma flecha em

animais é uma brincadeira, para outros pode ser um preparo para vida de cacador.

Uma mesma conduta pode ser jogo e ndo jogo em diferentes culturas, dependendo do
significado a ela atribuido. Por essa razdo fica dificil elaborar uma definicéo de jogo
que englobe a multiplicidade de suas manifestagbes concretas. Todos 0S jogos
possuem particularidades que os aproximam ou distanciam (p. 15)

Kishimoto, baseada nos estudos de Brougére, afirma que o jogo possui niveis de
diferenciacéo, destacando trés: resultado de um sistema linguistico de um contexto social, de

um sistema de regras e um objeto.

Brincar

Com regras mais simples do que o jogo, o brincar é considerado por muitos autores
como a expressao mais significativa da acéo ladica. Pensem no tempo das suas infancias!
Quais eram as sensacGes mais presentes nas brincadeiras que vocés brincavam? Muitos
de vocés podem responder que sentiam a sensacgéo de liberdade, de espontaneidade e de
prazer. Para Almeida (2007), a brincadeira...

[...] é fruto da tradicdo cultural oral, da observacao, da heterogeneidade e da
diversidade de atividades oferecidas pela cultura ltdica do meio ou pela criagdo
e representacdo esponténea construida a partir de necessidades naturais do ser,

sejam elas bioldgicas (fisicas), cognitivas (mentais), psicoldgicas (afetivas,
emocionais, de aten¢do ou de concentracdo), sociais (relativas ao grupo social),
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linglisticas (relacionadas a linguagem) ou culturais (afeitas as questdes
contextuais) (p. 26)

Vejam que interessante, o brincar ¢ resultado da “tradi¢do oral”, da “diversidade de
atividades oferecida pela cultura Iudica do meio” em que a crianga esta inserida ou pela “criagao
e representacdo espontanea construida a partir de NECESSIDADES NATURAIS DO SER”.
Quais seriam essas necessidades? Bioldgicos (fisicas), Cognitiva (mentais), Psicoldgicas
(afetiva, emocional, atencdo ou concentracao), sociais (relativas ao grupo social), linguisticas
(relacionadas a linguagem), Culturais (questfes contextuais).

O brincar, assim como a ludicidade e o0 jogo, possui um conjunto de interpretacdes e
sentidos. Na concepcdo de Almeida (2007) o brincar varia de acordo com a IDADE, o SEXO,
a CULTURA, o MEIO, e a EPOCA. Ja autores como Venancio (2005), destaca que o brincar é
uma forma de lidar com a TENSAO entre o interno e externo. Como assim? Para o autor, 0
brincar € um modo de controlar o mundo externo. Por exemplo, a crianca pequena nao pode
controlar a presenca da mée em um tempo e espaco, mas ela pode atribuir a um pedaco de pano
ou um ursinho, ou um travesseiro, que simbolicamente é um objeto transicional, representa a
méae em um espaco da fantasia.

Brougére (2008) acredita que brincar € um fendmeno cultural. Para este autor, o brincar
é um ato da criacdo cultural por exceléncia, que vai permitir ao individuo criar uma relacéo
aberta e positiva com a cultura. “Brincar ndo ¢ apenas uma dindmica interna do individuo, mas
uma atividade dotada de uma significacdo social, como outras, necessita de aprendizagem (p.
19-20). Quando uma crianca brinca constrdi sua cultura no ato de brincar, de perceber e lidar

com a realidade a sua volta.

Para Almeida (2007) o brincar € determinado pela cultura lidica construida pela pessoa,
pelo meio, ou seja, “[...] toda a cultura como tal que se expressa no contexto e no
comportamento das pessoas ao interagirem (ou ndo) neste contexto (p. 27)”. A brincadeira esta
permeada da LIBERDADE da a¢éo do brincador, por ser uma ag¢ao voluntaria ou de motivacao
ela segue os ditames da imaginacéo e representacdo da realidade metaforica e simbdlica. Ao
brincar, existe uma representacéo de personagens, quando se brinca as pessoas ficam mais livres
para se expressarem suas ideias e condutas. “Percebemos, entdo, que o carater do brincar esta
estreitamente relacionado com a capacidade de envolver-se em atividades prazerosas,
desconectadas de regras e objetivos preestabelecidos” (ALMEIDA, 2007, p. 28). Diante desse

contexto, o brincar reflete sempre uma ac¢ao: prazerosa, intencional, de liberdade,
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Brinquedo

Fisicamente perceptivel, visivel, tatil, o brinquedo tem por funcéo dar a crianca um
aparato fisico, em substituicdo ao acervo imaginario que ela faz uso em algumas
brincadeiras ou jogos, para que ela possa manipula-lo (ALMEIDA, 2007, p. 29 e 30)

O objeto do brincar e o do jogo, é o brinquedo. Sua funcéo € ser suporte manipulavel
para a imaginacdo. No jogo de xadrez, o brinquedo seria o tabuleiro e suas pecas. Se uma
crianga brinca de cozinhar, as panelinhas e o fogdozinho séo o brinquedo. Para Almeida (2007)
0 brincar seria a relacdo imaginaria criada pela criangca, ao passo que o brinquedo € a
representacdo fisica deste imaginario, que irdo variar de acordo com a idade. A crianca da
énfase ao significado no brincar, ndo no objeto. Essa significacdo precisa de um pivo que é o
brinquedo.

O brinquedo cria um elo entre a realidade e o imaginario e por isso, contribui para o
desenvolvimento da crianca. Almeida (2007) define algumas caracteristicas do brinquedo:
representacdo fisica do objeto: “substitui o acervo imaginario de que a pessoa faz uso ou
manipula; fonte de desenvolvimento cognitivo: serve de estimulo as funcdes e capacidades

fisicas, perceptivas e mentais” (p. 32).

CONTRIBUICOES DOS JOGOS E BRINCADEIRAS PARA O DESENVOLVIMENTO
HUMANO

Visto o conceito de ludicidade, jogos, brincadeira e brinquedos, por que precisamos
compreender essas concepcbes? Almeida (2007) destaca, o jogo e brincadeira (Iudico em acéo)
é uma necessidade bioldgica (intuitiva) e psicoldgica (ato voluntario), ou seja, € uma atividade
instintiva e metal. Por essa concep¢do, o brincar e 0 jogo, ultrapassa as acbes como pular, correr,
pegar, sugar e passam a ser ACOES SUPERIORES de imitar, generalizar, repetir, encaixar,
esconder, construir. Esta perspectiva € que nos traz a concepcao de que 0 jogo contribui para a
formacdo das estruturas mentais superiores, porque é criativo, inventivo (p. 34).

Se 0 jogo e a brincadeira contribuem para formacéo das estruturas mentais superiores
porque é criativo e inventivo, entdo o que é criatividade? Fazendo uma busca rapida no Google
muitos conceitos podem surgir em diversos sites, entre as definicdes mais utilizadas esta a de

que a criatividade é a capacidade de criar, produzir ou inventar coisas novas.
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A capacidade de produzir, criar e inventar provem do ato criativo que é um processo
iniciado na infancia através do brincar. Entdo, um inventor ou cientista € um ser criativo? Sim,
sdo adultos que quando criancas foram inseridos em mudo da imaginacdo e da criatividade. Ja
conheceram alguém que possui dificuldade de ler e interpretar um texto? Essa situacdo, pode
estar ligada a varios fatores, entre eles uma péssima alfabetizagdo ou um processo de cria¢éo e
imaginacdo bloqueado na fase da infancia. Quando encontrar essa pessoa, faca a seguinte
pergunta: como foi a sua infancia? E ai, perceberas que pode estar associado a bloqueios do
brincar nessa fase tdo importante do ser humano.

Na concepgéo de Almeida (2007) brincar e jogar existe uma agdo mecanica e ritualizada
como reposta instintiva, assim como ha a repeticdo diferente, caracterizada pela resposta
associada a uma representacao simbolica. Quando o brincar é uma acéo instintiva e quando é
uma representacao simbolica? O autor supracitado, expde dois exemplos interessantes: quando
um bebé toma banho e fica batendo na dgua , essa acao esta motivado pelo prazer e o efeito do
ato que condiciona a uma alegria e satisfacdo, essa acdo € instintiva, porque ele ndo esta
pensando nos efeitos e consequéncias de bater na agua, por exemplo. Ja quando a crianga abraca
um travesseiro ou uma frauda fazendo referéncia ao aconchego dos pais, seria uma
representacdo simbodlica.

Baseado na teoria de Piaget, Almeida (2007) também destaca a importancia da imitacao,
em brincadeiras de faz- de- conta. Quando a crianca imita € uma simulacdo da realidade, nesse
processo ele estd assimilando o real, acdo imprescindivel para o desenvolvimento de
capacidades cognitivas como memoriza¢do, o raciocinio, a imaginacao, a comunicac¢éo verbal,
a interagdo social e o equilibrio emocional. Quantas coisas, ndo é? A brincadeira, ndo é
brincadeira, ndo é mesmo? Para Chateau (1987, p. 15) é pelo brincar que “[...] fomenta a
inteligéncia e a capacidade de convivéncia, de abstracdo, de socializa¢do e progresso na vida
do homem, pois uma crianca que ndo sabe brincar, serd um adulto que ndo sabera pensar.

Repetindo, a crianga que nao sabe brincar, sera a crianca que ndo sabe pensar.

CONSIDERACOES FINAIS

A importancia do jogar/brincar ndo se limita em proporcionar atividades prazerosas
as criancas. Quando a crianca joga/brinca esta desenvolvendo nelas a capacidade de viver
e sobreviver no mundo. Vimos que ndo trata-se de brincar por brincar, existe muito mais

no universo ludico do que imaginamos, sO precisamos tentar enxergar as coisas como as
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criangas e assim, compreendermos o quanto o jogar/brincar é importante para transformar

uma sociedade.
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