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RESUMO

Este estudo traz abordagens sobre o ludico e seu respectivo uso nas séries iniciais como
metodologia e estratégia de ensino, buscando apresentar a importancia da sua utilizagdo e os
beneficios e contribuigcdes que o mesmo pode proporcionar no processo de ensino
aprendizagem. Sabe-se que o brincar ¢ algo inerente ao ser humano e, esta presente em nossas
vidas desde nosso nascimento, de forma que as brincadeiras entre mae e filho podem ser
consideradas como processos de aprendizagem. O estudo foi desenvolvido através de revisao
bibliografica, motivado basicamente pela curiosidade intelectual dessa pesquisadora, em
verificar a utilizagdo como proposta de ensino ativo e criativo, apresentando como objetivo
maior buscar analisar a importancia do ludico para o processo de ensino e aprendizagem dos
alunos das séries iniciais do Ensino Fundamental. O estudo permitiu verificar que a utilizagao
do ludico, dos jogos e brincadeiras € um 6timo facilitador no processo de ensino aprendizagem,
e, que € possivel conseguir uma efetiva participagao e aprendizado por parte dos alunos.

PALAVRAS-CHAVE: Ludico. Ensino. Aprendizagem.

Consideracoes Iniciais

Este estudo aborda sobre a utilizagdo do ludico nas series iniciais como metodologia
e estratégia de ensino, buscando estabelecer continuidade discursiva a respeito do processo de
aprendizagem com as criancas de forma divertida e criativa. O gosto pela atividade ludica ¢
inerente ao ser humano e por ele passam grande parte dos contatos sociais que a crianga

estabelece ao longo de sua vida. Assim, ¢ necessario saber quanto a utilizagao da metodologia
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do ludico pode contribuir para o processo de ensino aprendizagem, quais estratégias que o

docente pode desenvolver e utilizar para melhorar a participacdo e o aprendizado de seus alunos.

Dessa forma, o problema que direcionou a realizagao deste estudo foi averiguar de
modo sistematizado se o Ludico ¢ uma alternativa metodoldgica para enriquecimento do
processo de ensino aprendizagem? Buscando respaldar-se na hipotese que o ladico se torna um
recurso metodologico que possibilita maior atragdo no desempenho de atividade e contribuem
no desenvolvimento do aluno; sendo um facilitador para a aprendizagem. Sendo bem aplicado,
proporciona resultados significativos no processo de ensino-aprendizagem, principalmente
com criangas que apresente dificuldade de aprendizagem.

Assim o objetivo geral a ser alcangado estd em analisar a importancia do ladico
para o processo de ensino e aprendizagem dos alunos das séries iniciais do Ensino Fundamental.
O estudo desenvolvido € o basico, que ¢ motivado basicamente pela curiosidade intelectual do
pesquisador em verificar a utilizagdo como proposta de ensino ativo e criativo. Elegeu-se como
metodologia para alcancar os objetivos acima listados a pesquisa bibliografica mediante a
revisdo narrativa, buscando embasamento em autores como Brougere, Friedman, Kishimoto
para melhor fundamentar e esclarecer o tema abordado. A coleta de dados foi bibliografica, em
livros, artigos e teses publicados sobre o tema e disponibilizados de forma virtual na plataforma
Oasisbr.

No entanto, o caminho metodoldgico percorrido, foi o da formulagao do problema
e hipotese, delineamento do plano de trabalho, selecdo e organizagao das fontes de trabalho e
estudo, leitura, andlise, interpretagdo critica dos artigos e contetidos selecionados e posterior
redagdo e escrita do artigo. Trata-se de um tema importante, pois, cada vez mais estd se
buscando uma educacdo onde o aluno possa também participar do processo de ensino
aprendizagem, contribuindo e participando da constru¢ao do conhecimento. Cabendo a nova
geracdo de pedagogos, dar continuidade tedrica e pratica; haja vista que, ao se encontrar no
processo de ensino, a aprendizagem devera pautar-se pela énfase no aluno, e, a partir do aluno.
Acredita-se que os jogos podem desempenhar um importante papel nesse processo; porém, &
fundamental que o professor pedagogo tenha habilidades agucadas ao escolher um jogo em
especifico, para o que se pretende ensinar, tendo os cuidados em buscar atender ao
desenvolvimento de competéncias dos alunos referente a cada contetdo e conceitos proprios

das disciplinas estudadas na matriz escolar.
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O gosto pela atividade ludica ¢ inerente ao ser humano, e por ele, passam grande

parte dos contatos sociais que a crianca estabelece ao longo de sua vida. Assim, € necessario
saber o quanto a utilizagdo da metodologia do ludico pode contribuir para o processo de ensino
aprendizagem, quais estratégias que o docente pode desenvolver e utilizar para melhorar a
participagdo e o aprendizado de seus alunos.

Busca-se cada vez mais, a constru¢do de um ensino que forme alunos criticos e
participativos para o seu contexto de vida, e ndo apenas no saber escolar. Deste modo, entende-
se que para uma eficaz aprendizagem escolar, o conhecimento associado a aplicagao do ludico,
representados pelos jogos em suas diversas modalidades, podem garantir efetiva participagao
e aprendizado por parte dos alunos.

Este estudo estd estruturado em trés segdes: a primeira traz inicialmente um breve
contexto historico do ludico, apresentando o que vem a ser os jogos, brincadeiras e o brincar,
em seguida ¢ apresentado o ludico como pratica pedagdgica e na terceira se¢ao apresenta-se o
ludico e a sua relacdo entre professor aluno, e, a aprendizagem a partir do ladico, para além da
sala de aula. E, por fim s3o apresentados os resultados e consideragdes finais sobre o tema

apresentado neste estudo.

Breve Historico sobre o Ludico

Desde o nascer as brincadeiras e brincar estdo presentes na vida das criangas, sendo
por meio deles que as criangas conseguem desenvolver inimeras capacidades e podem conhecer
o mundo. Através do brincar e da brincadeira as criancas também passam a conhecer regras e
normas, fantasiar e trabalhar a imaginacdo o que constituem e ajudam no processo de
aprendizagem.

O ludico vem do latim ludus e significa brincar através dos jogos. As atividades
ludicas podem ser um meio incentivador no ensino da aprendizagem da matematica. Sao as
transformagoes passada pela sociedade que vém exigindo uma mudanga no ensino, sendo o
professor o responsavel direto por estas transformacdes e desenvolvimento do aluno.
Observamos que: Ludica deriva — se do latim ludus, de ludere” (HUISINGA, 1995 apud
MONTEZEL 2005, p. 25).
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Ainda na visdo do autor acima citado, efetivamente o termo Ludere pode ser usado

para designar varias coisas — o borbulhar das dguas, os saltos dos peixes, assim a sua etimologia
reside na nao seriedade, ou seja, o ludico abrange os jogos infantis de recreagdo, as competigoes,
as representacoes liturgicas teatrais, os jogos de azar e outros. Na era contemporanea, o jogo €
tratado como competi¢do, esporte, ndo transportando para as questdes educacionais, como;
artes, dramaturgia, entre outros. (MONTEZEL, 2005)

E importante observarmos que o “Ludico na Educagio é importante na medida em
que tomamos consciéncia de que jogar e viver ¢ uma oportunidade criativa para encontrar com
a gente mesmo, com o0s outros e com o todo” (BROTTO, 2001). O ludico esta inteiramente
relacionado a brincadeiras, mas desenvolvidas como método de aprendizagem que proporciona
ao aluno a oportunidade de interagir com ele e com o mundo que o cerca, trazendo beneficios
incontestaveis.

Segundo Macedo (2006) a atividade ludica ¢ aquela que se executa no jogo. O
ludico relaciona-se tanto com o Jogo como com o brinquedo; refere-se a qualquer objeto ou
atividade que vise mais ao divertimento que a qualquer outro propdsito; por fim, é o que se faz
por gosto, sem outro objetivo que o proprio prazer de fazer.

Bougrere (2003) distingue o jogo em trés acepgdes centrais: a. O jogo como
atividade ludica, tanto do ponto de vista do sentimento de quem participa desse tipo de
atividade, como pelo seu reconhecimento objetivo; b. O jogo como uma estrutura ou sistema
de regras (existe e subsiste de modo abstrato independente dos jogadores); c. E o jogo como
material ou objeto (tal como jogo de xadrez e outros), podendo ser associado também ao termo
“brinquedo”.

Dessa maneira, ¢ coerente afirmar que a ludicidade ndo é metodologia recente, pois
teve origem na historia Greco-Romana, fato referenciado quando Platdo defendia o conceito
de um sistema educacional para o seu tempo, mas, principalmente, por té-lo integrado a uma
dimensdo ética e politica, onde preconizava na visdo de Sampaio (2000) que “educar era tdo
importante e tinha como fim a busca da felicidade e compromisso de toda a sociedade”.

Somente apos o Renascimento que o jogo passa a ser visto como uma brincadeira
livre que favorece o desenvolvimento da inteligéncia e facilita o estudo, tornando-se uma forma
adequada para a aprendizagem escolar. A nova 6tica de visdo do jogo relaciona-se com a nova
imagem da crianga que comecga a surgir a partir do Romantismo, que passa a ver a crianga

dotada de valor positivo e natureza boa, expressando-se através do jogo.
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Conforme descrito por Kishimoto (1998 p.62), foi a partir de Groos, no inicio do

século XIX, que se passa a ver o jogo como uma necessidade bioldgica, um instinto, um ato
voluntario, “uma a¢cdo marcada pela espontaneidade, inata e de natureza prazerosa e livre e, por
ultimo relata sua relagdo com a educacao”.

Brougére (2003 p. 28) em seu livro Jogo e Educacgdo faz uma andlise do que ¢ o
jogo, considerando seu conceito poliss€émico, e adaptando-se de acordo com o contexto
utilizado, desde o seu surgimento o conceito de jogo muda, o que antes era proibido em
determinadas épocas pode ser normal e relevante, de acordo com as diversas culturas e
momentos vivenciados. Dessa forma a cultura ludica torna possivel a aprendizagem do ladico.
Isto ¢, a pessoa que participa da cultura, aprende a jogar. A noc¢do de jogo para o autor provém
da compreensao do seu lugar em diferentes contextos sociais, sendo por ele considerado como
um fato social.

O brincar para as criangas ndo deve ter espirito de competicdo, mas sim o prazer de

descobrir e aprender. Conforme Piaget (1984):

O jogo ludico ¢ formado por um conjunto linguistico que funciona dentro de um
contexto social; possui um sistema de regras e se constitui de um objeto simbolico
que designa também um fenomeno. Portanto, permite ao educando a identificagdo de
um sistema de regras que permite uma estrutura sequencial que especifica a sua
moralidade. (PIAGET, 1984, p.56)

Nesse sentido o ludico apresenta valores especificos para todas as fases da vida
humana, assim, na idade infantil e na adolescéncia a finalidade ¢ essencialmente pedagdgica e,
de acordo com Neves (2009, p.45), “a crianga € mesmo o jovem opdem uma resisténcia a escola
e ao ensino, porque acima de tudo ela ndo ¢ ludica, ndo costuma ser prazerosa”, sendo

necessario que os docentes descontruam esse pensamento quebrando este paradigma.

A Utilizagao do Ludico como Pratica Pedagogica

Determinada pela Lei de Diretrizes e Bases da educacao em geral e principalmente
o Ensino Fundamental, ¢ dever do poder publico assegurar a formagdo educacional como
também para o exercicio da cidadania da sociedade fornecendo-lhes meios de atingi-los. De
acordo com a Lei de Diretrizes e Bases - LDB secdo III artigos 32°, 33°, 34°, o ensino
fundamental tem duragdo de oito anos, é obrigatorio e gratuito na escola, € o objetivo “¢ a

formacgao basica do cidadao, cujo aluno deve desenvolver o pleno dominio da leitura, escrita e
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calculos, compreender o ambiente natural, social e politico, adquirir conhecimentos,
habilidades e formar valores”, conforme BRASIL (1996).

Os Parametros Curriculares Nacionais apresentam uma visdo de integragdo do
aluno como agente do processo de aprendizagem, através de situagdes em que o aluno vivencie
de forma pratica o que esta sendo ensinado e de modo que tudo isso possa contribuir para sua
inser¢dao no meio social. Neste contexto, o jogo se torna um instrumento capaz de concretizar
esse pensamento a partir do momento em que trabalha a questdo da interdisciplinaridade e da
socializagdo dos contetidos especificos de cada disciplina.

O Referencial Curricular Nacional para Educagdo Infantil - RCNEI (BRASIL,
1998, p.21), ressalta a importancia no brincar, dessa forma de acordo com o ressaltado no

referencial sintetiza-se a seguir alguns dos “beneficios” dessa atividade citados:

Brincar ¢ uma das atividades fundamentais para o desenvolvimento da identidade e
da autonomia. O fato de a crianga, desde muito cedo, poder se comunicar por meio de
gestos, sons e mais tarde representar determinado papel na brincadeira faz com que
ela desenvolva sua imaginagdo. Nas brincadeiras, as criancas podem desenvolver
algumas capacidades importantes, tais como a atencdo, a imitagdo, a memoria, a
imaginagdo. Amadurecem também algumas capacidades de socializa¢do, por meio
da interagdo e da utilizagdo e experimentagdo de regras e papéis sociais. (RCNEI,
1998, p. 21)

Em seu livro Jogo, Brinquedo, Brincadeira e a educagdo, Kishimoto (1998) coloca
que Jogos podem constituir: “o resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um
contexto social, um sistema de regras ¢ um objeto.” (Kishimoto, 1998 p.16), e, que os
brinquedos permitem que a instancia infantil manipule os objetos presentes em sua realidade.
Esses ainda podem representar as figuras que protagonizam o imaginario criado na mente da
crianga através de desenhos. Os referidos objetos ainda sdo responsaveis pela expressao do
mundo real e de seus respectivos valores e opinioes.

Segundo Kishimoto (1998, p.56) “o jogo ndao pode ser visto apenas como
divertimento ou brincadeira para gastar energia, pois ele favorece o desenvolvimento fisico,
cognitivo, afetivo, social e moral”. Ainda segundo o mesmo autor, desde a antiguidade o jogo
era considerado algo ndo sério e estava relacionado ao processo de relaxamento, ou seja, 0 jogo
estava limitado somente ao processo de recreacdao, ndo sendo visto como algo propicio ao
aprendizado.

Para os psicologos, a maioria deles, o jogo também ndo é fim, mas um meio de

estudo e interpretacdo de casos e situagdes psiquicas para a compreensdo do comportamento
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humano. Para muitos pedagogos, também, o jogo ¢ um meio para se chegar a aprendizagens

especificas e contribuir para o desenvolvimento humano. (BROUGERE, 2003, p. 29)

Psicologos, principalmente aqueles que seguem a linha freudiana utilizam a
brincadeira infantil como meio de estudar a crianga percebendo seus comportamentos e
diagnosticando problemas. Miller e Chomsky com suas teorias passam a relacionar as teorias
dos jogos com a linguagem, onde a acdo comunicativa passa a acontecer no desenrolar das
brincadeiras, o que permite a crianc¢a decodificar textos e aprender a falar.

Souza, (2015) coloca que a ludicidade na educacdo infantil ¢ uma importante
ferramenta pedagogica e que os professores podem utiliz4-la em sala de aula para ampliar a
concepgdo e o desenvolvimento integral das criangas € a0 mesmo tempo, observar se 0s
educadores se preocupam e trabalham a importancia do lidico no dia-a-dia escolar. Dessa
forma, independente de qual for a brincadeira, a crianga tem sempre algo a aprender; isto &,
com o brincar a crianga estard sempre em desenvolvimento e contribuindo para seu o
crescimento, sem deixar de dizer que o brincar ¢ um divertimento e consequentemente ela vai
se tornando cada vez mais feliz e confiante tanto consigo mesma, como com as outras criangas.
(Vanzella e Batista, 2017).

Na visdo de Santos, (2017), a ludicidade por meio das brincadeiras pode ser um
excelente meio de incentivar e auxiliar a aprendizagem de diferentes areas atuando assim de
forma multidisciplinar, pois a mesma esta interligada ao conhecimento adquirido da realidade
e a associacao de tudo que se busca. Sobre isso, Prado e Batista (2017) colocam que o brincar
¢ um facilitador para a aprendizagem do aluno. A escola deve estimular e respeitar o potencial
do aluno, esperar que ocorra em seu tempo a aprendizagem.

Dessa forma as brincadeiras realizadas pelas criancas nos diversos momentos
dentro do universo escolar podem também contribuir significativamente no processo de ensino
aprendizagem, onde através das relagdes e interacdes que elas realizam entre sim vao
construindo um aprendizado importante para além da sala de aula. Prado e Batista (2017)
reforcam ainda dizendo que o uso de brinquedos e jogos na educacdo infantil com fins
pedagdgicos desempenha importante papel no desenvolvimento da crianca, permitindo a acao,
afetividade, a construgdo, as representagdes mentais, € as trocas nas interagdes. Assim, as
brincadeiras e jogos podem e devem ser utilizados como uma ferramenta importante para o
auxilio do ensino aprendizagem bem como para que se estruturem os conceitos de interacdo e

cooperagao.
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Nesse sentido, o ludico como forma de método de ensino da aprendizagem pode

ser um meio de desenvolvimento da criatividade e autonomia da crianga. E ndo sé do cognitivo.
Nesse processo de agdes inclusivas favorece o reconhecimento das necessidades educacionais
e como as criangas lidam com o conhecimento (MARQUES, 2012).

Floréncio et al (2019) coloca que o ludico estimula a conhecer, a compreender, a
interagir, a dialogar e a apreender os conhecimentos especificos, além de ajudar a crianca a
conhecer regras. Para isso, o professor deve organizar os conteudos, principalmente os
considerados mais complexos, planejar as atividades e deixar os alunos cientes dos objetivos
da atividade ludica que sera aplicada.

Assim, os alunos vao aprendendo, estimulados pela brincadeira ou pelo brinquedo,
partindo do abstrato para o concreto. Vanzella e Batista (2017) enfatizam que o brincar na
educagdo infantil € instrumento apropriado para o progresso do discente, bem como para
método de ensino que desenvolve alguns elementos de ampla importancia para vivermos em
sociedade, como aprender a respeitar regras gerais no cotidiano. Sendo necessario que o docente
se aproprie dessa metodologia e busquem desenvolver estratégias e agdes que possam contribuir
para esse processo, pois estas agdes possibilitam aumentar a capacidade de informagdo da
crianca, sendo importante que se observe a escolha dos jogos e brincadeiras, pois, estes devem
ser adequados e priorizados para alcancar resultados positivos no trabalho pedagogico do
docente.

Friedman (2000, p.67) considera que “os jogos ludicos permitem uma situacao
educativa cooperativa e interacional, ou seja, quando alguém estd jogando estd executando
regras do jogo e ao mesmo tempo, desenvolvendo agdes de cooperagdo e interagdo que
estimulam a convivéncia em grupo”. Amaral ef al (2018) seguindo essa perspectiva, 0s jogos
ludicos se assentam em bases pedagdgicas, porque envolve os seguintes critérios: a fungao de
literalidade e nao-literalidade, os novos signos linguisticos que se fazem nas regras, a
flexibilidade a partir novas combinagdes de ideias e comportamentos, a auséncia de pressao no
ambiente, ajuda na aprendizagem de nogdes e habilidades.

Desta forma podemos entender através das palavras dos autores que existe uma
relagdo muito proxima entre jogo ludico e educagdo de criangas para favorecer o ensino de
contetdos escolares e como recurso para motivagdo no ensino as necessidades infantis, pois,
os jogos ludicos oferecem condi¢des do educando vivenciar situagdes-problemas, a partir do

desenvolvimento de jogos planejados e livres que permitam a crianga uma vivéncia no tocante
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as experiéncias com a logica e o raciocinio e permitindo atividades fisicas e mentais que
favorecem a sociabilidade e estimulando as reagdes afetivas, cognitivas, sociais, morais,
culturais e linguisticas.

A educagdo ludica ¢ uma agao essencial para a crianca. A utilizagao das brincadeiras
refletird em todos os segmentos da vida, por exemplo: Uma crianga que brinca com bolinha de
gude ou de boneca com seu colega, ndo estd simplesmente brincando ou se divertindo, esta
desenvolvendo inumeras fungdes cognitivas € sociais.

A pratica do ensino ludico exige a participagdo franca, criativa, livre, critica,
promovendo a interagdo social e tendo em vista o forte compromisso de transformacdo e
codificacdo do meio. Nessa perspectiva, ¢ através da atividade ludica que a crianga se prepara
para a vida, assimilando a cultura do meio em que vive, a ele se integrando, adaptando-se as
condigdes que o mundo lhe oferece e aprendendo a competir, cooperar com seus semelhantes

€ conviver como um ser social.

O ludico: um enlace de relagdes ensino e aprendizagem para além da sala de aula

O jogo ¢ uma atividade fisica ou intelectual formada por um conjunto de regras e
define um individuo (ou um grupo) como vencedor e outro como perdedor, ja brincadeira ¢ a
acdo de brincar, divertir, entreter, distrair. Geralmente sdo jogos livres que tém a finalidade de
encenar e utilizar objetos ludicos, assim estas duas atividades sdo algo presente na vida das
criangas, e, através dos mesmos elas conseguem se comunicar e desenvolver muitas habilidades
e competéncias, além também de propiciar bons relacionamentos e fortalecer vinculos. Grando

(2004) apud Maluta (2007, p. 11) estabelece que o jogo é:

Atividade ludica que envolve o desejo e o interesse do jogador e, além disso, envolve
a competicdo e o desafio e estes motivam o jogador a conhecer seus limites e suas
possibilidades de superacdo na busca da vitdria, adquirindo confianca e coragem para
se arriscar. (GRANDO apud MALUTA, 2007, p.11)

Machado (1966) salienta que a interag@o social implica transformagdo e contatos
com instrumentos fisicos e/ou simbolicos mediadores do processo de acao que sdo possiveis no
contato direto com o jogo. Esta concepcdo reconhece o papel dos jogos para formacdo do

sujeito, atribuindo-lhe um espaco importante no desenvolvimento das estruturas psicologicas
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do raciocinio rapido e estruturado nas atividades operacionais. De acordo com Vygotsky

(1984):

E na interagdo com as atividades que envolvem simbologia e brinquedos que o
educando aprende a agir numa esfera cognitiva. Na visdo do autor a crianga comporta-
se de forma mais avancada do que nas atividades da vida real, tanto pela vivéncia de
uma situa¢do imaginaria, quanto pela capacidade de subordinagdo as regras.
(VYGOTSKY, 1984, p.78)

Nesse sentido, podemos inferir que o jogo a atividade ludica, despertam o
imaginario da crianca, permitindo que ela aprenda através das vivencias realizadas nas
brincadeiras e jogos, observando também que nestes momentos ludicos € possivel que a crianga
desenvolva pontos como respeito, dinamismo, respeito as regras, espirito de competicao
desenvolvendo satisfatoriamente outras atividades educativas. Assim, o desenvolvimento das
atividades na educacdo infantil, precisa de metodologias que envolvam e prendam a atengdo
das criangas, sendo necessario que as atividades desenvolvidas sejam de maneira prazerosa e
ludica, sendo, no entanto, os jogos e as brincadeiras a melhor solugdo para que eles possam se
interessar em desenvolver as atividades propostas pelo professor.

A utilizacdo dos jogos nas atividades de aprendizagem ajuda a desenvolver o
interesse de cada um tornando-os capazes de compreender com clareza as atividades e trabalhos
aplicados na escola, deixando de existir diferengas entre alunos em relagdo ao aprendizado.
Todos tém a capacidade de aprender, de uma maneira totalmente interessante para sua idade.

Além de um bom aprendizado, o ludico proporciona um 6timo relacionamento
entre docente/discente/aprendizagem, pois um depende do outro. Na visdo de Campos (2011)
0 jogo, nas suas diversas formas, auxilia no processo ensino-aprendizagem, tanto no
desenvolvimento psicomotor, isto ¢, no desenvolvimento da motricidade fina e ampla, bem
como no desenvolvimento de habilidades do pensamento, como a imaginagao, a interpretacao,
a tomada de decisdo, a criatividade, o levantamento de hipoteses, a obtengdo e organizacao de
dados e a aplicacdo dos fatos e dos principios a novas situagdes que, por sua vez, acontecem
quando jogamos, quando obedecemos a regras, quando vivenciamos conflitos numa
competicao, etc.

O docente deve oferecer formas didaticas diferenciadas, como atividades ludicas
para que a crianga sinta o desejo de pensar logicamente. Isto significa que ela pode nao
apresentar predisposicdo para gostar da disciplina € por isso nao se interessa por ela. Dai a
necessidade de implementar atividades ladicas na escola. Vanzella e Batista (2017) reforcam

afirmando que o docente deve utilizar os jogos e brincadeiras como forma alternativa de
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atividades recreativas em suas aulas aumentando a possibilidade das criancas aprenderem,

crescerem e adaptarem-se ao meio social, aproveitando todas as oportunidades de conhecimento
disponiveis que o brincar lhes proporciona, nessa primeira etapa da sua educagao formal.

Goleman (1999, p. 76) desenvolveu o conceito de inteligéncia emocional e salienta:
“A preparacdo da crianga para a escola passa pelo desenvolvimento de competéncias
emocionais — inteligéncia emocional — designadamente confianca, curiosidade,
intencionalidade, autocontrole, capacidades de relacionamento, de comunicacdo e de
cooperacao”. Portanto, os docentes devem estar preparados para essa forma de ensino, tornando
as aulas produtivas, com brincadeiras dirigidas.

A capacidade ludica do docente ¢ um processo que precisa ser pacientemente
trabalhada. Ela ndo ¢ imediatamente alcancada. O docente que, “ndo gostando de brincar,
esforca-se por fazé-lo, normalmente assume postura artificial facilmente identificada pelos
discentes”. (KISHIMOTO, 1998, p. 122)

Portanto, os professores, na posi¢do ndo de meros transmissores de informacdes e
conhecimentos sistematicos, mas como mediadores desses conhecimentos, devem oportunizar
condig¢des para que por meio do desenvolvimento dessas atividades, a crianga possa construir
de forma autébnoma o seu proprio conhecimento.

E necessério que o professor seja o mediador desses jogos e brincadeiras, para que
essa atividade ludica ndo seja apenas para passar o tempo dentro da escola. Mas sim, que tenha
objetivos educativos e que cada brincadeira tenha resultados esperados de progresso e de
aprendizagem das criangas, determinados pelo professor no momento da elaboragdo do seu
plano de aula. (VANZELLA E BATISTA, 2017). Tornando-se, as atividades ludicas um
importante meio para iniciar mudangas dos valores sociais predominantes. Uma vez que, se
reconhece a caracteristica ludica inserida nos jogos, como potencial instrumento que
proporciona um aprendizado mais prazeroso que envolve troca de ideias gue e contribui para
a qualidade de vida (MOREIRA, 2010); e da formacdo do sujeito enquanto ser em
transformagao.

Para Brougere (2003, p. 82) “A brincadeira ¢, antes de tudo, uma confrontacdo com
a cultura. Na brincadeira, a crianca se relaciona com conteudo culturais que ela reproduz e
transforma, dos quais ela se apropria e lhes d4 uma significacdo”. Através da brincadeira a
crianga entra na sua cultura particular, se relaciona com a histoéria, cria a sua propria dindmica

e transforma a brincadeira de acordo com a naturalidade de como ela vé o mundo.
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Sendo assim, podemos inferir que as brincadeiras sdo fundamentais e essenciais no

processo de ensino aprendizagem e para o desenvolvimento das criangas, pois, através das
mesmas as criangas aprendem a socializar-se, conhecer o mundo, gerando e criando
conhecimentos sobre o0 mundo e sobre si proprias através das relagdes que elas constroem com

os demais pares.

Consideracoes finais

Com a pesquisa foi possivel trazer nesse texto discussoes sobre a utilizagdo da
ludicidade como estratégia e metodologia de trabalho especificamente na educagdo infantil,
enquanto uma ferramenta facilitadora do processo de ensino aprendizagem. Sabe-se que esta
etapa da educagdo basica ¢ a porta de entrada das criangas em um universo novo e cheio de
novidades e aprendizagens. Aprendizados estes que levamos para a vida toda, e, os quais
alicercam as bases de nossos conhecimentos e informagdes, tudo que acontece ao nosso redor
ndo nos passa despercebido e pode contribuir significativamente no nosso processo de
aprendizagem, quer seja de forma positiva ou de forma negativa.

O estudo dos autores apresentados nos permitiu compreender o lidico como uma
importante ferramenta pedagdgica a ser utilizada pelos docentes em seu ambiente de sala de
aula, pois ela permite a ampliagdo da concepcdo e o desenvolvimento integral das criangas,
sendo util para trabalhar também aspectos cognitivos € emocionais, trabalhar a interagdo,
respeito as regras, permitindo também através das atividades fisicas e mentais favorecer a
sociabilidade e estimulando as reagdes afetivas, cognitivas, sociais, morais, culturais e
linguisticas.

Por meio do estudo bibliografico e das pesquisas realizadas a respeito da utilizacao
do ludico como préatica pedagdgica pode-se perceber que a ludicidade encontrada nos jogos
proporciona um aprendizado mais prazeroso, de forma que a educagdo ludica ¢ essencial para
a crianga, refletindo em todos os segmentos da sua vida. Infere-se também que o professor ao
fazer uso do ludico como estratégia de trabalho deve propiciar a crianga liberdade para brincar
e a0 mesmo tempo também desenvolver e trabalhar brincadeiras e jogos dirigidos.

E, retomando o objetivo maior deste estudo que foi o de analisar a importancia do
ludico dentro do processo de ensino aprendizagem, concluimos que o mesmo foi atingido, pois,

o estudo realizado demonstrou que o jogo e as atividades ludicas, sdo capazes de despertar o
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imagindrio da crianga, permitindo que elas aprendam através das atividades desenvolvidas

durante as brincadeiras e jogos, contribuindo significativamente como facilitador de
desenvolvimento de pontos como respeito, dinamismo, respeito as regras, espirito de

competi¢ao desenvolvendo satisfatoriamente outras atividades educativas.

REFERENCIAS

AMARAL, Kelly Cebelia das Chagas do. CARE, Jucimara Rojas. HAMMES, Cristiane. A
ludicidade no contexto escolar: a importancia do desenvolvimento de atividades ludicas nas
aulas de educagao fisica.

BRASIL, Ministério da Educacdo, Parametros Curriculares Nacionais / Secretaria de
Educacdo Fundamental. Brasilia: MEC, 1997.

. Referencial curricular nacional para a educacio infantil. Formacao pessoal e
social. V. 1. Brasilia: MEC, 1998.

LEI N° 9394, DE 20 DE DEZEMBRO DE 1996. Disponivel em
http://www.planalto.gov.br/ccivil 03/leis/19394.htm- acesso em 21 de agosto de 2021.

BROTTO, Fabio Otuzi. Jogos Cooperativos: o jogo e o esporte como um exercicio de
convivéncia. Santos: Projeto Cooperagao, 2001.

BROUGERE, Gilles. Brinquedo e cultura. 8.ed. Sio Paulo. Cortez, 2003.
. Jogo e Educacdo. Porto Alegre: Editora Artes Médicas, 2003

ELIAS, C. S. et al. Quando chega o fim? Uma revisao narrativa sobre terminalidade do periodo
escolar para alunos deficientes mentais. SMAD: Revista Electronica en Salud Mental,
Alcohol y Drogas, v. 8, n. 1, p. 48-53, 2012.

CAMPOS, M. C. R. M. A importancia do jogo no processo de aprendizagem. Disponivel
em: <http://www.psicopedagogia.com.br/entrevistas/entrevista.asp?entrID Acesso no dia 20
de agosto de 2019.

FRIEDMAN, Adriana. O brincar na educacao infantil: observacio, adequacio e inclusio.
Sao Paulo: Moderna, 2012.

FLORENCIO, Roberto Remigio. RODRIGUES, Cristiane Coelho. OLIVEIRA, Marcleide Sa
Miranda. A importancia do ladico no processo de desenvolvimento da crianca. Revista
Ouricuri, Juazeiro, Bahia, v.9, n.2. p.001-015. jul./dez., 2019.

GOLEMAN, Daniel. Estruturas da mente: a teoria das inteligéncias multiplas. Sao Paulo:
Graffex, 1999.



Revista Pedagogia — UFMT V.10n° 1 Jan/Jul 2023
14
HUISINGA, Johan — Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. S3o Paulo:
Perspectiva, 1996. in MONTEZEL, Edna Aparecida. O Ludico e sua Importancia na
Aprendizagem Matematica: Jogos e Brincadeiras na Aprendizagem de Matematica, 2005.

KISHIMOTO, T. M. (org). Jogo, brinquedo, brincadeiras e a educacio. Cortez: Sdo Paulo,
2003. 7 ed.

MACEDQO, Lino de. Jogo e Projeto: Pontos e Contrapontos. Sdo Paulo: Summus, 2006.

MACHADO, N. J. Matematica e educacio: alegorias, tecnologias e temas afins. Sao Paulo:
Cortez, 1966.

MALUTA, Thais Pariz. O jogo nas aulas de matematica: Possibilidades e limites. Sao
Carlos: Universidade Federal de Sao Carlos. Trabalho de Conclusao de Curso, 2007. 73 p.

MARQUES, C.L. Metodologia do Ludico na pratica docente para melhoria de
aprendizagem na educacio inclusiva. EIXO Inst. Federal de Brasilia, v.1. n. 2, 2012.

MOREIRA A.J, Jogos e Brincadeiras Populares na Formacio de Professores de Ed. Fisica:
consideracoes sobre a ascensao cultural e a emancipacio humana presente na pedagogia
da autonomia. Revista Eletronica de Culturas e Educagao, Universidade Federal do Reconcavo
da Bahia, n.1, p.1-13, out/2010.

NEVES, L. R.; SANTIAGO, A. L. O uso dos jogos teatrais na educacio: possibilidades
diante do fracasso escolar. 2. Ed. Campinas, SP: Papirus, 2009.

PRADO, Juliana de Fatima Rocha Campos. BATISTA, Floida Moura Rocha Carlesso. A
importancia da  ludopedagogia: a arte de ensinar —  disponivel em
file:///C:/Users/ ADM/Desktop/TRABALHOS%202020/TRABALHOS%20PEDAGOGIA/IF
GOIANO/TRABALHOS%20ERIKA/2022/4784-36055-1-PB.pdf - acesso em 01 de marcgo de
2022

PIAGET, Jean. A Linguagem e o Pensamento da Crianca. Sdo Paulo: Martins Fontes, 6* ed.
1993.

SANTOS, Iara Alves dos. Ludicidade no processo de aprendizagem: relato de experiéncia
da pratica de ensino sobre o ludico nas aulas de educacido fisica — disponivel em
https://bdm.unb.br/bitstream/10483/22803/1/2017 laraAlvesDosSantos_tcc.pdf - acesso em
10 de fevereiro de 2022

SAMPAIO, Silva da Ozoria; SILVA, Sampaio da Rosimery. A Origem do Ludico na
Educacgao. Universidade Tiradentes, 2000.

SOUZA, Eulina Castro de. A importancia do lidico na aprendizagem. 2015. Disponivel em:
http://www.seduc.mt.gov.br/Paginas/A-import%C3%A2ncia-do-1%C3%BAdico-na-
aprendizagem.aspx acesso em 05 de abril 2022.

VANZELLA. Carla Moreira. BATISTA, Floida M.R.C. A importancia dos jogos e brincadeiras
na educacao infantil — disponivel em
file:///C:/Users/ ADM/Desktop/TRABALHOS%202020/TRABALHOS%20PEDAGOGIA/IF



about:blank
about:blank
about:blank

£
\% )
A
Revista Pedagogia — UFMT V.10n° 1 Jan/Jul 2023
15
GOIANO/TRABALHOS%20ERIKA/2022/4781-32147-1-PB.pdf - acesso em 01 de marco de

2022



about:blank

