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Quem nao se lembra do brinquedo ou da brincadeira que mais gostava em sua infancia,
industrializado ou tradicional, aqueles criados e confeccionados pela propria crianca, com sucatas
encontradas ao seu redor. E as brincadeiras com os coleguinhas na rua ou na escola, que ainda hoje
sobrevivem em meio a tantas tecnologias que isolam as criancas em frente a uma tela de computador
ou uma televisao, mas que contraditoriamente estdo conectados a inlUmeros outros que permanecem
em uma mesma rede. A influéncia do ludico no processo de ensino aprendizagem leva o aluno a
participar ativamente de maneira pratica, mais motivada em suas atividades ludica levando-os a
pesquisar, experimentar, conhecer suas habilidades e limitacdes, dialogar, com senso de lideranca e
desenvolvendo os valores éticos. O objetivo geral é elaborar um estudo basico sobre Ludicidade na
Educacdo demonstrando a importancia do ludico na sala de aula como dinamizador do aprendizado.
Constituem objetivos especificos: Compreender a histéria do Ludico; Verificar como o ludico
influencia no cotidiano do estudante; Relacionar fatos para que o estudante sinta-se parte do
ambiente escolar; Inserir nas brincadeiras trabalhadas em sala de aula situagoes especificas do meio
em que vive. A Pesquisa Bibliografica ocorreu por intermédio de consultas a producdo académica de
instituicoes de pesquisa do Brasil e de outros paises, de livros, teses, dissertacoes, artigos de revistas
cientificas e de sites de Internet, com vistas a obtencdo de informacdes referentes ao tema. Como
relembra Santos (1997), nos primérdios do homem na sociedade, descobre-se que a crianga nem
sempre foi vista como é atualmente. Existem inimeras brincadeiras que o educador pode utilizar
como instrumento cotidiano de trabalho, um recurso pedagdgico a sua disposicao, basta escolher e
adequar a sua necessidade e objetivos como: coordenacgio sensorio-motora, atengédo, concentracao,
percepcao visual e auditiva, habilidade na corrida e no saltar, espirito de equipe, agilidade,
honestidade, equilibrio, rapidez de reacéao, flexibilidade, boa aceitacao de regras, iniciativa, aplicacao
de conhecimentos, aumento no vocabuldrio, raciocinio, criatividade, nocdes de lateralidade etc. O
educador ciente do que deve caracterizar uma boa brincadeira tera discernimento para oportunizar
aos seus alunos brincadeiras de qualidade.
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