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RESUMO

A ludicidade é uma importante ferramenta metodolégica. Este artigo da énfase a questdo do lddico nas
aulas voltadas ao Ensino fundamental Anos Iniciais, tendo como objetivo geral, identificar os
principais beneficios da ludicidade como instrumento facilitador da aprendizagem. As criangas
geralmente aprendem com maior facilidade quando realizam as atividades de forma prazerosa e o
ambiente da sala de aula deve favorecer esse processo, desenvolvendo de forma estimuladora a
formac&o cognitiva. As aulas através da ludicidade facilitam a aprendizagem e estimulam a formag&o
da autonomia e seguranca na infancia. Este trabalho centra-se em uma pesquisa qualitativa que
desenvolveu-se com a participacdo de 10 educadores que esclareceram sua visao sobre os beneficios
do processo de ludicidade. O educador, dessa forma, trabalha como mediador da aprendizagem e sua
visdo influencia seu foco de acdo e tomada de decisbes. Desta forma, através do uso de um
questionario foi coletado as informacdes sobre a ludicidade e como ela favorece o desenvolvimento
das aulas. O processo ludico promove o desenvolvimento do cognitivo principalmente no Ensino
Fundamental 1. Tornar esse processo atuante requer uma postura estimuladora do educador.
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INTRODUCAO

Brincar € um estimulo que de maneira indireta propaga a aprendizagem, a formacdo do
senso critico, a cooperacdo entre muitos outros valores. Em sala de aula o uso do ludico é
utilizado como instrumento para desenvolver uma aprendizagem significativa. No entanto,
Seu uso se restringe, muitas vezes, apenas na Educacdo Infantil como mero facilitador para a
abordagem de conhecimentos.

Assim, este trabalho visa compreender a maneira como o ladico pode ser utilizado no
processo de aprendizagem nos anos Iniciais do Ensino Fundamental 1. Desse modo, o intuito
desta investigacao é apresentar maneiras de como a vivéncia das brincadeiras poder auxiliar a

aprendizagem e melhorar as préaticas do professor. Muito ainda se tem que ser desmistificado
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a respeito do uso dos jogos ludicos no auxilio & expansdo do cognitivo, mas para isso é

necessario que exista uma reflexao e estudo significativo.

METODOLOGIA

A pesquisa é uma agdo desenvolvida com um intuito que deve buscar a fundo bases
solidas para que as informag6es ganhem forca e significagdo em seu contexto. A escolha por
uma pesquisa qualitativa deu-se em razdo de levantar dados significativos a tematica da
ludicidade no universo da sala de aula em uma acéo pedagégica.

Sendo assim:

A pesquisa qualitativa € conhecida também como "estudo de campo”, "estudo
qualitativo”, “interacionismo simbolico", "perspectiva interna"”, “interpretativa",

"etnometodologia", "ecoldgica", "descritiva", "observacao participante”, "entrevista

qualitativa”, "abordagem de estudo de caso", "pesquisa participante”, "pesquisa
fenomenoldgica”, "pesquisa-acdo”, “pesquisa naturalista”, “entrevista em
profundidade”, "pesquisa qualitativa e fenomenol6gica”, e outras [...]. Sob esses
nomes, em geral, ndo obstante, devemos estar alertas em relagéo, pelo menos, a dois
aspectos. Alguns desses enfoques rejeitam total ou parcialmente o ponto de vista
quantitativo na pesquisa educacional; e outros denunciam, claramente, os suportes
tedricos sobre os quais elaboraram seus postulados interpretativos da realidade
(TRIVINOS, 1987, p. 124).

O foco € a leitura, interpretacdo e analise das mesmas para um levantamento de dados
pertinentes a pesquisa destacando informagdes que pertencem ao referencial do texto. Como
método para coleta de dados utilizou-se um questionario sendo preservada a face dos
participantes através do anonimato. O questionario contou com 5 questfes sobre a temaética da
ludicidade sendo todas abertas para explorar de forma ampla as ideias dos docentes.
Compreender a relagdo do educador com a melhor qualidade no repasse das informagdes
podem propagar a reflexdo entre a pratica didatica e a teoria necessaria para socializar no

ambiente em que se desenvolve a aprendizagem.

O EXTIMULO ATRAVES DA BRINCADEIRA EM SALA DE AULA

O ensino através da ludicidade principalmente nas sereis iniciais € de suma

importancia para o processo de formacéo de percepcdes acerca da leitura. O ato de brincar é
algo natural aos seres humanos principalmente na infancia. Quando adultos, nossas praticas e
muitas vezes acgOes sdo referentes a situacdes que refletem comportamentos que foram
desenvolvidos através dos jogos. A visdo que se tem de ganhar ou perder é uma dessas

aprendizagens. Desta forma:
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Os jogos sdo como os concebemos, préticas culturais e, portanto, dotadas de
historicidade e mudltiplas significagdes, concorda-se com a ideia de que cada
brinquedo s6 pode ser entendido no contexto da sociedade onde ele emergiu, por
revestir-se de elementos culturais e tecnolégicos desse contexto (FALCAO.
2010.p.12).

Em relacdo a estimulacdo de aprendizagem é importante desempenhar novas bases
para a formacdo do conhecimento utilizando métodos realmente atrativos. O que parece
obstruir a formacéo eficiente dos jogos na interacdo com aprendizagem significativa é uma
visdo pré-concebida de que o processo ludico é algo para distrair, passar o tempo.
Consequentemente, espera-se que 0 jogo seja utilizado de forma rapida, muitas vezes
descontextualizada das praticas significativas, sem um foco.

Com mudancas tdo gritantes em sociedade, também se espera uma evolucdo na pratica
pedagdgica, incluindo a ludicidade ndo apenas na primeira infancia, mas também no Ensino
Fundamental. No contexto atual ndo hd como idealizar aprendizagem sem pensar em
flexibilizac&o entre o antigo e o novo.

O que parece relevante é que o0 uso dos jogos no ambiente da aula deve sempre atender
a fatores, visando o crescimento e desenvolvimento do aluno. No cenario do trabalho com o
aluno e no desenvolvimento das aulas, pode-se despertar a aprendizagem de regras para
favorecer o trabalho em grupo. Os processos ludicos sdo utilizados para a propagacao e
extensdo dos sentidos. “A ludicidade estimula uma variante significativa que se reflete no
comportamento e atitudes.” (CEBALOS,2011 p. 34). Na aquisicdo da aprendizagem 0 que
prevalece no uso dos processos ludicos é o uso eficiente e consciente dos jogos em favor da
expansdo do conhecimento. A preocupacado é que a aprendizagem aconteca de forma ludica e
criativa, onde o prazer seja componente da situagdo. O jogo assim vem garantindo seu espaco
gracas a observacdo do favorecimento da aprendizagem. Dessa forma, mesmo o universo
Iudico, sendo algo extremamente rico em relagdo ao universo educacional, sempre foi mal

utilizado. Sendo assim:

(...) na pequena infancia o corpo em movimento constitui a matriz basica da
aprendizagem pelo fato de gestar as significacdes do aprender, ou seja, a crianca
transforma em simbolo aquilo que pode experimentar corporalmente, e seu
pensamento se constroi, primeiramente sob a forma de acéo, ao rolar, engatinhar,
andar, correr, observar, imitar, criar, saltar, girar e brincar de faz de conta, a crianca
vai construindo sentidos sobre o mundo, atribuindo novos significados aos
elementos da realidade e, também, definindo sua identidade pessoal e coletiva, em
um processo de producdo cultural. (FARIA, 2016, p.14)
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E claro afirmar que o educador nfo é mero receptor ou canalizador para a transmissio

dos jogos. Mas, um sujeito ativo na propagacdo de estimulo, como mediador dos
conhecimentos. Entdo é importante estimular desde o esquema corporal, coordena¢do motora
ampla, coordenacdo motora fina, equilibrio, lateralidade e organizacdo espago temporal. 1sso,
na Educacdo Infantil. Porém, é de suma importancia que esse trabalho com o ludico, dé

continuidade também nos anos iniciais do Ensino Fundamental 1.

O ambiente da sala de aula e a aprendizagem

No dia-a-dia educacional, encontram-se fortes desafios para a pratica relevante de
ensino aprendizagem. O principal desafio, talvez seja despertar nos docentes a necessidade da
constante renovacdo dos metodos didaticos, e ndo s6 isso, como também um incentivo
realmente pertinente a uma agdo didatica que foque individualmente cada aluno.

Quando o professor acompanha o processo de aprendizagem dos seus alunos, sabe que
entender os principios de conteldos ndo é o suficiente para que realmente aconteca a
aprendizagem. No entanto, pode-se também propor situacdes onde a naturalidade da
aprendizagem seja bem mais atrativa. Em relagdo a dinamica das aulas, tem-se reparado que
muitas atividades sdo cansativas quando empregadas repetitivamente.

O principal destaque da influéncia Iudica no processo de aprendizagem é a acéo
estimuladora, reflexiva e ndo opressora. Uma vez que se aprimora muitos mecanismos de
aprendizagem através do brincar. O professor deve desenvolver em suas atividades uma

exploracdo pertinente de jogos. Desta forma:

Os jogos podem ser utilizados em um trabalho mais dirigido por parte dos
professores em que situagcdes de aula, ou podem ser disponibilizados para que as
criancas possam usar para brincar no horério do recreio ou em horarios em que elas
ja tenham realizado propostas através da professora. Através dos jogos ajudamos 0s
alunos ndo apenas a entender a ldgica da nossa escrita € a consolidar o que eles ja
tém aprendido, como também a aprender a lidar com regras e participar em que
atividades grupais. Enfim, conduzimos bons momentos para que os alunos aprendam
brincando (ou, se quisermos pensar desse modo, brinquem aprendendo). (MORAIS;
ALBUQUERQUE E LEAL, 2005, p.130):

As regras sdo essenciais para a formacdo social, devendo ser explorados desde cedo.
Discutir sobre a aprendizagem infantil na atualidade, tém-se tornado cada vez mais

complicado. Uma vez que se cai na armadilha de se tornar extremamente repetitivo. Um
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problema que estd no centro desse discurso é o tratamento dado as criangas que sentem

dificuldades em relacdo a aprendizagem.

O principal alvo desse conflito sdo as respostas para a resolucdo desse tipo de
problema, que muitas vezes pode estar ligado diretamente a formacéo equivocada de receitas
magicas e ndo a uma agdo realmente sélida e reflexiva. Deve existir o planejamento, metas e

medidas para alcanca-las.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O processo de assimilacdo de aprendizagem é algo singular a cada individuo, no entanto
toda aprendizagem pode ser mediada através do estimulo. O ambiente da sala de aula € um
local de repasse de conhecimento e assim, a visdo que o educador concebe de aprendizagem
define a forma de atuacdo com o processo ludico no ambiente educacional. Abaixo respostas
dos educadores acerca do conceito de ludicidade.

Abaixo respostas dos educadores acerca do conceito de ludicidade.

PARA VOCE O QUE E LUDICIDADE?

B E uma maneira eficiente da trabalhar o contetido das aulas de maneira mais facil.
M Ludicidade é uma ferramenta de apoio as aulas principalmente na educacéo infantil.
m A ludicidade ndo se limita apenas a jogos ou brincadeiras, também é toda atividade praserosa.

Sdo brincadeiras ludicas

Nas respostas fornecidas pelo educadores destaca-se 34% encaram a ludicidade como
ferramenta para a facilitacdo da aprendizagem o que é muito destacando a acompreensdo de
acdo sobre a tematica proposta. Destaca-se também que 33% norteiam sua visdo no prazer a
ser desenvolvido é da ludicidade. E todo ato de leitura principalmete na infancia deve atentar

para o prazer envolvido em seu processo. Sempre lembrando que através do gostar a
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aprendizagem se torna mais estimuladora e conseguentemente mais siginificativa.

“Ludicidade sdo atividades de caréater livre, para que uma brincadeira seja considerada ludica
ela deve ser de escolha da crianca participar ou ndo dela.” (HUIZINGA, 1996; BROUGERE
2010). J& 22% encara a ludicidade como uma ferramenta para a educacdo em sala de aula e o
restante 11% destacam o ato ludico como brincadeira o que ndo € o foco da ludicidade no
ambiente da sala de aula.

Abaixo resposta sobre o uso da ludicidade durante a leitura.

De que forma é trabalhada a Leitura através da
ludicidade em suas aulas?

M Através da leitura de livros com o
grande grupo

B De forma interativa com fantoches,
som e videos

Por meio de improvisagdo através do
livro

Geralmente por meio dos
conhecimentos prévios do aluno no
desenrolar da narrativa

As atividades voltadas a leitura ludica na primeira infancia sdo muito utilizadas
principalemente porque o leitor iniciciante precisa de bases para a ampliacdo do gosto pela
leitura. No questionario realizado pelos educadores reforca-se esse conceito tendo em vista
que 32% utilizam a leitura como ferramenta interativa como o grande grupo. A leitura
estimula a concetragdo, mas esse processo demanda tempo. Os professres também relatam o
uso de alegorias ladicas para chamar a atencdo da turma sendo esses contabilizando 33% dos
entrevistados. J& 22% destacam a questdo da improvisagdo como fator no processo da
Iudicidade que ndo deixa de ser uma forma de aproximar o sujeito leitor do livro e 13%
destacam o uso dos conhecimentos prévios que é uma estratégia muito pertinente para se

saber as nogdes sobre o objeto lido.

Os desafios do trabalho educativo principalmente nas séries iniciais exige uma
constante renovacdo. Assim, o estimulo ao desenvolvimento de atividades ludicas deve ser

sempre renovado. Existem como em todas as areas varios desafios para o favorecimento do
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processo ludico. Abaixo, quadro com as principais dificuldades dos educadores no tocante ao

trabalho lidico em sala de aula.

Quais sao as principais dificuldades em trabalhar
a ludicidade em sala de aula?

M Falta de recursos
B Tempo para a preparagao de matériais
adequados

Estrutura da unidade de ensino

Falta de habilidades manuais

Prinicipalmente em um contexto de mudancas cara vez maiores surge sempre a
necessidade de mudangas e o trabalho ludico também destaca essas mudancgas. Nos
questionamentos realizados 49% dos educadores alegaram que muitas vezes ha a falta de
tempo para se realizar uma busca de materiais mais estimuladores para o uso em sala. Ja 24%
afirmaram que a falta de recursos é um entrave na realizacdo, 15% ressaltaram a questdo da
falta de habilidade para a confec¢do de materiais ludicos e 12% alegaram a questdo da
estrutura do educandario nao formecer meios para que o ambiente se tematize de forma mais
significativa.

Nota-se assim, que a nocdo em relacdo a lGdicidade esta muito centrada na questdo
material, ndo deixando essa de ser importante. No entanto, ndo € a Unica forma de se trabalhar
com o ladico no contexto da sala de aula. Os matériais ladicos sdo um recurso principalmente

no Ensino Fundamental e sdo uma das formas de chamar a atencédo do discente.

r

Ha diversidade de materias ludicos em sua
sala de aula?

B Sim

B Nao
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Das respostas fornecidas pelos educadores destaca-se que 76% relatam usar de forma
efetiva materiais ladicos no entanto, 24% ainda alega que falta de recursos interferem nessa
producgdo de materiais mais ladicos. Nota-se no entanto, que muitos recursos ladicos hoje s&o
realizados com materiais descartaveis o que é uma forma de auxiliar a comprrensdo da
reciclagem e consequentemente dimunuir os gastos na confec¢do dos materiais.

Os materiais lddicos sdo uma ferramenta para despertar a atencdo dos discente
principalmente do publico mais jovem. Abaixo grafico enfocando qual o método ludico mais
utilizado no contexto da sala de aula.

Quais sao os métodos ludicos que mais lhe
favorecem no contexto do dia a dia?

M Leitura de contos
M Jogos
Brincadeiras

Musicas

Observa-se que em relacdo a ladicidade se destacam varias formas de chamar a atencao
do aluno e em um contexto ludico podem existir um leque de formas de trabalho didatico. Os
educadores na pesquisa evidenciaram em 40% que a leitura é o instrumento mais utilizado no
que confere a acdo ludica o que justifica-se pelo contexto da sala de aula. Os demais 20%
destacaram o uso dos jogos, musica e brincadeiras para tornar o processo de aprendizagem
mais dindmico. No contexto da ludicidade em sala de aula os recursos devem priorizar sempre
a interacdo do aluno e o conhecimento e claro estimular a brincadeira tdo pertinente na

infancia nesse processo.

CONSIDERACOES FINAIS

No desenvolvimento deste artigo nos remetemos a reflexdes sobre a importancia da
ludicidade no processo ensino aprendizagem, destacando a relevancia desse trabalho para o

desenvolvimento da crianca no ambiente da sala de aula. O brincar, desenvolve o0 senso critico
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e 0 senso de justica e respeito a regras. Oportuniza momentos de aprendizagem significativa

de forma prazerosa, quando utilizado de maneira séria e correta.

No jogo, a partilha com o outro auxilia na prevencédo e o diagnostico de problemas de
aprendizagem, bem como seu desenvolvimento na sociedade e no ambiente escolar. E dever
do ambiente escolar destacar por meio de acBes a relevancia do processo ludico para
aprendizagem critica do aluno durante todo o ensino aprendizagem. Na realizacdo dos
questionarios, os educadores responderam sobre suas concepcdes em relacdo a ludicidade o
que esclareceu também suas a¢Bes no contexto das aulas. A presente pesquisa sucinta assim, a
reflexdo sobre a tematica da ludicidade durante o periodo escolar como mecanismo de
formacgéo da criticidade e desenvolvimento das potencialidades destacando que 0 processo

ludico € vasto e deve sempre ser priorizado.
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