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Ludicidade e educacao estética em praticas educativas
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Introducgao

O ensino-aprendizagem € concebido por diferentes abordagens e vertentes
metodoldgicas, tendo sido alvo de estudos nas mais diferentes épocas e por
autores distintos; alguns destes, politicamente alinhados a uma educagéo que
mantenha o status quo, outros idealizando projeto educacional que se proponha
como progressista ou ainda revolucionario, porém todos eles buscando
promover a qualidade no processo.

Ao considerar o exercicio docente em sala de aula, o ensino, a despeito de
vertentes educacionais especificas, € possivel se deparar com demandas
curriculares relacionadas a conteudos, os quais seguem uma sequéncia voltada
a aplicacao, contextualizacao e avaliacao, processo este que pode ser analisado
com atencao, em especial no que se refere a 6tica do estudante, o aprendente.

Ha algumas décadas se fala sobre evitar a chamada “educacgao bancaria”,
amplamente exposta como resultado de uma escola reprodutivista e, portanto,
contraproducente (Freire, 2020). Mas como realizar tal agdo com o cotidiano
acelerado, e com excesso de informacgdes a todo instante? No dia a dia do fazer
escolar, a cobranga social pela aquisigao dos conteudos é enorme, seja por parte
dos gestores e redes de ensino, seja por parte da sociedade, que tem como
expectativa que o estudante se aproprie do maximo possivel de elementos em
sua jornada escolar, a fim que possa haver producdo de conhecimento,
aprendizagem. Tal questdo nos leva a refletir sobre como poderiamos construir
um olhar atento, investigativo e interessado sobre os estudantes para que o
processo educativo seja vivo, prazeroso e significativo, em sintese, estético.

Metodologia

! Mestrando em Educacgao - Universidade de Sorocaba — UNISO, Especialista em Educagao
Infantil. Faculdade de Educagcdo Sao Luis. https://orcid.org/0009-0004-4250-3228 E-mail:
edujunior@sedu.sorocaba.sp.gov.br

2 Mestranda em Educacéo - Universidade de Sorocaba — UNISO, Especialista em
Psicopedagogia Clinica e Institucional. Universidade de Sorocaba — UNISO.
https://orcid.org/0009-0008-9331-8064 E-mail: fabiele.oliveira@uniso.br

3 Doutor em Educacao, Mestre em Comunicacdo e Cultura. Universidade de Sorocaba —
UNISO. https://orcid.org/0000-0003-3650-7113 E-mail: roger.santos@prof.uniso.br




[ ol
qoE
y
: INSTITUTO ®
\ FEDERAL @ 0
4 Sao Paulo
Itapetininga Grupo de Pesquisas

Coordenadoria de Pesquisa, Inovagdo & Pés-Graduagdo

| ENCONTRO INTERNACIONAL DE FORMAGAO DE PROFESSORES
10 ANOS DE REVISTA INTERNACIONAL - RIFP
Itapetininga, Sao Paulo, 23 de maio de 2026

A metodologia empregada tem base qualitativa, tendo sido adotada a
revisdo bibliografica do tipo narrativa, propondo-se o estudo de casos relatados
na literatura que aborda a tematica.

Fundamentacgao teérica

Como Paulo Freire (2011) afirmou, primeiro ocorre a leitura de mundo, para
depois ocorrer a da palavra; tal reflexdo se relaciona ao processo de
alfabetizacdo, mas seguramente, também pode abranger a perspectiva de
valorizagdo do repertorio e vivéncia dos estudantes inseridos na educagao
formal. E nesse ponto que emerge o que se sabe previamente e possa
relacionar-se com o que € novo, respeita-se o repertério existente, em sua
multiplicidade para que dai haja agregacéao, apreensao, enfim, aprendizagem.

Para tanto a ludicidade se constitui como uma ferramenta que esta
presente, principalmente, na etapa da infancia, primeiramente com o faz de
conta, e, em continuidade, por meio dos jogos, 0s quais possibilitam
aprendizagem por meio da observagao e vivéncia das regras. Ao associar o
proposto a ludicidade, obtém-se mais chances de adentrar a linguagem dos
discentes, tornando prazeroso o processo de aquisicdo do conhecimento, de
modo a propiciar, efetivamente, uma educagéo que inclua todos os estudantes,
a fim de que estes possam se apropriar de fato do assunto abordado em aula,
construindo uma perspectiva, tanto de pertencimento, como de participante ativo
do processo.

E possivel acreditar que o uso do ludico, mais especificamente dos jogos,
configura-se como ferramenta auxiliadora no processo académico (Henrique,
2026; Santos, 2021), sem que soe simplista, pelo contrario, aplicar jogos em
tematicas relacionadas as mais variadas disciplinas exige do(a) docente
planejamento. “A utilizagdo do jogo potencializa a exploragéo e a construgdo do
conhecimento, por contar com motivagéo interna, tipica do ludico...” (Kishimoto,
2010, p. 37), isso significa que é muito importante formular o jogo alinhado ao
tema proposto, considerar quanto tempo levara para sua realizacdo, bem como
estipular como ocorrera a avaliacdo, além de ser imprescindivel antecipar
possiveis intercursos, como a rapida finalizagcao ou, ao contrario, a necessidade
(e por que nao dizer) a afinidade demonstrada pela proposta.

Brincadeiras e interacbes podem ocorrer na sala de aula e também em
outros espagos na escola, os quais se configuram lugares de significagéo para
as criangas. Assim, ao perceber que a escola esta para além de ‘fazer licao’, é
mais, local onde o desenvolvimento e a transformacao ocorrem, os estudantes
passam a visualiza-la como um lugar de alegria, onde se vive experiéncias, pela
ludicidade, de cooperagao, passando entdao a existir o desejo por estar ali, in
summa, a escola € um lugar para se viver a imaginagao e, por essa acepgao, a
sala de aula sera somente mais um ambiente no qual se aprende, se desenvolve,
se cresce.
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As atividades escolares podem passar a ocorrer em toda a area da escola,
entenda-se, no amplo da circunscrigdo que compreende essa designagao
genérica chamada escola. Evidentemente que a aula pode ocorrer também
dentro da sala determinada, mas sera convidativo que se dé também em outros
ambientes, portanto o que se propde é a construgao do entendimento de que a
sala de aula ndo se configure na cabega das criangas como metafora de
confinamento.

Nesse sentido, associa-se a constru¢cao do senso de que na escola a vida
também se transforma, assim como ocorre nas brincadeiras em casa ou outros
lugares (Horn, 2017). A essas consideragbes acreditamos ser possivel rever o
amplo do ambiente escolar, para as mais diferentes faixas etarias e niveis de
ensino.

Ao olhar para a escola como lugar de vivéncias, diferente de se ver um
prédio com salas compartimentalizadas, estudantes passam a toma-lo para si,
consequentemente aquela se mostra concreta a abertura para experimentagdes,
estimulo a curiosidade, condicdo necessaria da qual se parte para aprender,
querer saber, satisfazer aquilo que tirou a pessoa de seu lugar comum,
promovendo-a a categoria de aprendente.

A diferenga de enxergar a escola como um espago de aproximagao, e néo
de distanciamento, reside esta na necessidade de querer saber, diametralmente
oposta a imposicdo de ter que saber algo, por vezes, incompreensivel e
irrelacionavel a sua propria vida, isto €, a dicotomia entre a muito longeva
pedagogia da resposta, a qual oblitera a pulsante pedagogia da pergunta,
relacionada a curiosidade e ao impulso de desejar aprender. Assim, a partir deste
impulso, agugar a “curiosidade epistemoldgica” de quem se inquieta a aprender,
em detrimento de receber passivamente um conteudo que podera restar como
mera informacé&o palidamente compreendida (Freire, 2015).

Quanto mais o ambiente formal de aprendizagem transmitir a ideia de que
ali os processos de desenvolvimento e crescimento ocorrem naturalmente, maior
facilidade em construcdo de possibilidades de aprender, por meio do que se
fortalece o binbmio ensino-aprendizagem, do qual salta a explicitagdo primaria
de ensino, ou seja, o fazer docente - a aprendizagem, e o fazer discente, mas
na apreensao do lugar de fazeraprender. Desse modo, a aula se reconfigura em
lugar de trocas e aprendizagens, a medida que se refaz a percepgao da
educacao formal, mudanga do entendimento de ‘aula’, que passa a ser
significada como vivéncia.

O uso de simbolos, ao longo das praticas educativas, leva a crianga a
compor melhor desenvolvimento de si diante de variadas situagdes da vida, de
modo que se destaca que o olhar esta sobre individuos de menos de dez anos
de vida. O simbolo esta materializado no brinquedo, na metafora, na
representacdo de uma ideia cuja crianga tenha tomado para si, isto €, adquiriu
como parte se si, 0 que a leva a compor vocabulario e melhores condi¢des de
fala, promocéo de hipoteses e argumentagéo. Assim, tais pressupostos também
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conduzem a outro polo, o da sociabilidade, em vez de manifestar exacerbagdes
impulsivas como raiva ou agressao (Bee; Boyd, 2011).

Um elemento ludico, ha muito conhecido, foi objeto de interesse como
proposta ludica para fomentar a sociabilidade, treinar o raciocinio e a
concentracdo: o tabuleiro de xadrez; esse equipamento, para além de um
brinquedo, pode ser trabalhado em sala de aula e também em qualquer parte do
ambiente escolar, desde que seja convidativo aos praticantes poder usar o
espaco e dai converter em ponto de significacdo, pois as trocas, em principio
oriundas da ludicidade, podem ser transformadas em sociabilidades e amizades
(Sa; Rezende Junior; Melo, 2013).

No contato com jogos e brincadeiras € que o(a) estudante entrara em
contato com questdes de reflexao, e, a partir disso, possibilitara experienciar,
expondo de maneira natural suas emocgodes, entendimentos e impressdes.

E a experiéncia na qual transcorre naturalmente a aquisicdo de
conhecimentos que podem decorrer em iniciagdo a diferentes habilidades nas
trocas com demais participantes e, ao confrontar-se com emocgodes, ponderacoes
de conflitos, situagdes inesperadas nessa atividade que se mostra alheia ao peso
da responsabilidade da vida real, pondera-se, reflete-se nas atitudes tomadas ao
longo da acéo.

Algo que pode fazer com que a docéncia veja com preocupag¢ao o uso do
ludico no cotidiano e contexto escolar, seria a possibilidade de ocasionar
agitacao entre a turma, justamente por se assumir o carater competitivo do jogo,
contudo ha vantagens nitidas quando se considera a observancia de regras, e,
principalmente, por poder envolver situagdes de aprendizagem que contemplam
0 ganhar ou perder. Assentir as regras é algo marcante, limitador e educador, é
fazer parte da ordem determinada no jogo, xadrez, amarelinha ou faz de conta
(Kishimoto, 2010).

Resultados

A contribuicdo pretendida € rever o lugar da aula, desde o leiaute ali
implementado. Como ja exposto, o ludico, mais propriamente representado pelo
jogo, necessitara de organizagdo, planejamento e antecipagdo de possiveis
situacdes em sua aplicacdo. A ludicidade trabalhada em ambiente escolar,
muitas vezes foi vista como recompensa, ou seja, ao se finalizar uma atividade,
os estudantes poderiam brincar ou jogar, entdo, a partir da perspectiva aqui
proposta, tal olhar precisara demandar revisao para ser tratado de forma potente
em aula, junto aos estudantes envolvidos, a fim de se mostrar, na pratica, que
aquele se faz pertinente enquanto parte oportuna do processo de
desenvolvimento e ndo mero passatempo.
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