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RESUMO

O uso do ludico como estratégia de ensino ¢ eficaz na recomposicdo das aprendizagens. Os jogos e
atividades ludicas permitem uma abordagem mais dindmica, estimulando a criatividade, a interacdo e a
concentracdo dos alunos. Essa estratégia facilita a compreensao de conceitos, tornando o processo de
aprendizagem mais envolvente e significativo. Além disso, o ludico promove o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais, como trabalho em equipe e resolucdo de problemas, contribuindo para a
formacao integral dos estudantes. A ludicidade envolve a capacidade de criar, participar e desfrutar de
atividades que sdo agradaveis, envolventes e, muitas vezes, desafiadoras, contribuindo para o bem-estar
¢ 0 desenvolvimento da crianga. Através da ludicidade conseguimos observar melhor o desenvolvimento
cognitivo, social, emocional e fisico, tornando assim a aprendizagem mais significativa e prazerosa.
Para direcionar este estudo partimos do seguinte questionamento: o ludico ¢ uma alternativa
metodologica para enriquecimento das estratégias de ensino no processo de recomposicdo da
aprendizagem? Para isso tragamos alguns objetivos como: analisar as representagdes significativas no
processo ensino aprendizagem a partir de estudos e experiéncias vivenciadas; refletir sobre a
importancia da ludicidade no processo de recomposicdo da aprendizagem; refletir sobre a ludicidade
como meio para tornar a aprendizagem significativa, portanto meio para favorecer o protagonismo do
aluno na construgdo da aprendizagem. Metodologicamente, trata-se de uma pesquisa qualitativa,
descritiva para qual recorremos a fontes bibliograficas e a pesquisa empirica, realizada em uma escola
de ensino fundamental nas séries iniciais, tendo como sujeitos professores e equipe gestora, que
responderam a um questionario semiestruturado. Alguns autores fundamentaram esse estudo como:
Almeida (2014); Cardoso (2020); Vigotsky (1994); Kishimoto (2012; 2003); Piaget (1976; 1999);
Silva & Ribeirinha (2020); Thurler (2002); Vygotsky (1988), entre outros.
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1. INTRODUCAO

Este estudo busca discutir o ludico como estratégia de ensino, a medida em que este tem
se mostrado uma abordagem eficaz no processo de recomposicdo das aprendizagens,
especialmente em contextos nos quais os alunos enfrentam lacunas no conhecimento, como € o
caso apos periodos de interrupgdes significativas, como os impostos pela pandemia de COVID-
19.

O ludico se refere a atividades e experiéncias que envolvem jogos, brincadeiras e outras
dindmicas interativas. Essas experiéncias sdo fundamentais para o desenvolvimento cognitivo,
social e emocional dos alunos, pois promovem a aprendizagem de forma prazerosa e
engajadora. O ludico promove a motivacdo, pois as atividades ludicas geram interesse e
motivacdo, facilitando a participagdo dos alunos e tornando o aprendizado mais dinamico;
promove o desenvolvimento de habilidades, pois através de jogos e brincadeiras, os alunos
desenvolvem habilidades como trabalho em equipe, resolucdo de problemas, criatividade e
pensamento critico; contribui para o refor¢co cognitivo, pois 0 jogo permite que os alunos
revisitem contetidos de forma contextualizada, ajudando na fixagdo do que foi aprendido;
favorece um ambiente seguro para aprender, pois cria um ambiente onde € permitido errar e
aprender com os erros, reduzindo a ansiedade e o medo de fracassar.

Nesse sentido, este estudo partiu do seguinte questionamento: o ladico € uma alternativa
metodoldgica para enriquecimento das estratégias de ensino no processo de recomposi¢ao da
aprendizagem? Para isso tragamos alguns objetivos como: analisar as representacoes
significativas no processo ensino aprendizagem a partir de estudos e experiéncias vivenciadas;
refletir sobre a importancia da ludicidade no processo de recomposi¢do da aprendizagem,;
refletir sobre a ludicidade como meio para tornar a aprendizagem significativa, portanto meio
para favorecer o protagonismo do aluno na constru¢do da aprendizagem. Metodologicamente,
trata-se de uma pesquisa qualitativa, descritiva para qual recorremos a fontes bibliograficas e a
pesquisa empirica, realizada em uma escola da rede municipal de ensino fundamental de
Campina Grande, nas séries iniciais, tendo como sujeitos professores e equipe gestora, que
responderam a um questiondrio semiestruturado.

A pesquisa aponta o ludico, como estratégia de ensino, representa uma alternativa
potente para a recomposi¢ao das aprendizagens. Ao promover um ambiente de ensino mais

envolvente e interativo, os educadores podem ndo apenas restaurar o aprendizado, mas também
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contribuir para o desenvolvimento integral dos alunos, preparando-os de maneira mais eficaz

para os desafios futuros.

2.

AS  ESTRATEGIAS LUDICAS PARA RECOMPOSICAO DAS
APRENDIZAGENS

A ludicidade ¢ uma estratégia que pode tornar a aprendizagem mais significativa para

os alunos. Ao utilizar jogos, brincadeiras e atividades ludicas, os estudantes se envolvem de

forma mais ativa e prazerosa no processo de aprendizagem, o que ajuda a fixar os conteudos de

maneira mais efetiva.

Aqui estdo algumas maneiras de utilizar a ludicidade para tornar a aprendizagem

significativa:

a)

b)

d)

Jogos educativos: Estimule os professores a utilizarem jogos que sejam pertinentes ao
contetdo estudado para promover a aprendizagem ativa. Existem jogos de tabuleiro,
jogos digitais, jogos de palavras, entre outros, que podem tornar os conceitos mais
acessiveis e divertidos.

Brincadeiras: Oriente os professores a introduzirem atividades ludicas, como caga ao
tesouro, desafios em grupo, dramatizagdes, entre outros, relacionadas com os assuntos
abordados em sala de aula. Isso ajuda os alunos a aplicarem o conhecimento de forma
pratica e colaborativa.

Projetos e experimentos: Incentive os professores a realizar de projetos € experimentos,
nos quais os alunos possam explorar e descobrir conceitos de forma pratica e divertida.
Isso permite que eles vejam a aplicabilidade dos conceitos estudados, tornando a
aprendizagem mais significativa.

Técnicas de gamificagdo: Estimule e prepare os professores para aplicarem técnicas de
gamificacdo, como a criagdo de rankings, conquistas, recompensas e desafios, para
motivar os alunos a se envolverem com o conteudo de maneira ludica e competitiva.
Recursos audiovisuais e multimidia: Estimule os professores a utilizarem recursos como
videos, imagens, audios ¢ animagdes para tornar o aprendizado mais dindmico e
atrativo, pois eles podem proporcionar uma experiéncia mais ludica durante a
exploracdo dos contetidos.

Organizar com os professores Gincanas de lingua Portuguesa, soletrando; Gincanas de

matematica; Gincanas esportivas e culturais.
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g) Estimular os professores a promoverem aulas de campo, passeios e visitas culturais que
envolvam os alunos com os contetidos trabalhados de forma pratica.

h) Confeccdo de jogos com os alunos a partir de material reaproveitavel.

1) Promover concursos de talentos para estimular as habilidades diversas dos alunos.

j)  Estimular os professores a trabalhar com a monitoria em sala de aula, colocando os
alunos melhores para ser monitores dos alunos com dificuldades.

A ludicidade ¢ um recurso importante para tornar a aprendizagem significativa, pois
proporciona um ambiente mais descontraido e prazeroso, despertando o interesse e a
curiosidade dos alunos. Ao promover a interagdo, a experimentacdo € a criatividade, a
ludicidade contribui para que os alunos compreendam e apliquem os conhecimentos de forma
mais efetiva e duradoura. Brincar ¢ uma atividade que facilita o desenvolvimento fisico,
cognitivo, psicologico, estimula o desenvolvimento intelectual, possibilita as aprendizagens
(Kishimoto 2003, p.15).

O ludico ¢ uma ferramenta importante na mediagdo do conhecimento, pois estimula a
crianca de forma prazerosa e envolvente. Ao trabalhar com material concreto, como jogos,
brinquedos ou atividades ludicas, a crianga tem a oportunidade de aprender de maneira mais
eficiente e significativa.

O uso de material concreto estimula a crianga a explorar, experimentar ¢ manipular
objetos, o que contribui para o desenvolvimento das habilidades motoras e cognitivas. Além
disso, o ladico proporciona um ambiente propicio para a imaginacdo e a criatividade,
estimulando a curiosidade e o interesse pelo aprendizado.

Ao utilizar o lidico como ferramenta na mediagdo do conhecimento, os educadores
podem criar situagdes desafiadoras e motivadoras, que promovam a aprendizagem de maneira
ativa e participativa. As atividades ludicas também possibilitam que a crianga assuma um papel
central em seu proprio aprendizado, estimulando a autonomia e a construgao do conhecimento.
Dessa forma, o ludico, aliado ao material concreto, desempenha um papel fundamental na
mediacdo do conhecimento, proporcionando um ambiente de aprendizagem estimulante e
favorecendo o desenvolvimento integral da crianga (Vygotsky, 1988).

O ludico ¢ também importante para o trabalho com os adolescentes e jovens, tornando
os momentos de aprendizagem mais leves e divertidos. O uso de jogos, brincadeiras e atividades
ludicas contribui para o desenvolvimento cognitivo, emocional e social dos adolescentes e
jovens. Permite a exploragdo e experimentacdo de diferentes papéis, estimulando a criatividade,
a imaginagdo e a resolugcdo de problemas. Além disso, promove a interagdo e a socializagdo

entre os jovens, fortalecendo as relagdes e criando um ambiente de apoio e colaboracao.
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Ao incorporar o ludico nas préticas educativas, os momentos de aprendizagem se tornam
mais interessantes e motivadores, fazendo com que os adolescentes e jovens se envolvam de
maneira ativa e participativa. Isso facilita o processo de assimilacdo e compreensdo dos
conteudos, tornando-os mais significativos e duradouros.

Por meio de jogos e brincadeiras, ¢ possivel trabalhar habilidades essenciais, como o
trabalho em equipe, a comunicacdo, o planejamento, a tomada de decisdo e a resolucao de
conflitos. Também ¢ um espago seguro para a expressao de emocgdes e sentimentos, permitindo
aos adolescentes e jovens desenvolverem a inteligéncia emocional (Piaget. 1976).

Além disso, o ludico possibilita a desconstrucao do estigma de que aprender ¢ algo chato
e cansativo. Através do uso de metodologias mais dinamicas e criativas, 0s jovens passam a
enxergar a aprendizagem como algo prazeroso, o que estimula o gosto pelo conhecimento e a
busca por novas informagdes. Portanto, o ludico ¢ fundamental no trabalho com adolescentes e
jovens, pois contribui para uma educagao mais completa e integrada, levando em consideragao
ndo apenas a transmissao de conhecimentos, mas também o desenvolvimento das habilidades e
competéncias necessarias para a vida pessoal, académica e profissional.

Sendo assim, se acordo com as consideragdes supracitadas a equipe gestora deve
desenvolver um trabalho de estimulo a utilizagao de uma metodologia mais ludica em todas as
turmas, tentando conscientizar e envolver os professores em momentos de planejamento e

formacoes.

2.1. A ludicidade como estratégia de recomposicao da aprendizagem

A ludicidade desempenha um papel fundamental no processo de recomposicao da
aprendizagem, especialmente em contextos educacionais que buscam revitalizar o interesse € o
engajamento dos estudantes. Aqui estdo alguns pontos que ressaltam essa importancia de
acordo com almeida (2014):

1. Estimulo ao Interesse: Atividades ludicas, como jogos, brincadeiras e dinidmicas
interativas, promovem um ambiente de aprendizado mais atrativo. Isso ajuda a captar a
atencao dos alunos, tornando o aprendizado mais prazeroso e motivador.

2. Reducdo da Ansiedade: O uso de jogos e brincadeiras pode ajudar a diminuir a
ansiedade e o estresse associados ao aprendizado de conteidos mais complexos.
Ambientes descontraidos favorecem a participagdo e a experimentagdo, o que facilita a

assimilacdo do conhecimento.
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Desenvolvimento de Habilidades Sociais: A ludicidade incentiva a interacao entre os
alunos. Isso ndo apenas fortalece o trabalho em equipe, mas também desenvolve
habilidades como a comunicagdo, empatia e respeito as diferencas, que sdo
fundamentais para a formagao de cidadaos criticos e ativos.

Estimulagdo da Criatividade: Atividades ludicas frequentemente requerem que os
estudantes pensem de maneira criativa e encontrem solugdes para problemas,
fomentando o pensamento critico e a inovagao.

Aprendizagem Ativa: A ludicidade propde um modelo de ensino ativo, no qual os
alunos ndo sdo meros receptores de informagdes, mas participantes ativos no processo
educacional. Isso facilita a constru¢do do conhecimento de forma mais significativa.
Reforgo Positivo: O uso de componentes ludicos, como recompensas ou progressao em
jogos, pode servir como um reforco positivo para os estudantes, incentivando o esfor¢o
e a dedicagdo ao aprendizado.

Facilitador da Memoria: Informagdes aprendidas de maneira ludica tendem a ser mais
bem retidas na memoria. A emogao e a diversdo associadas as atividades ludicas ajudam
na fixacdo e na evoca¢ao do conhecimento.

Inclusdo: Atividades ludicas podem ser adaptadas para atender diferentes estilos e
ritmos de aprendizagem, promovendo uma educag@o mais inclusiva e equitativa, onde
todos os alunos possam participar de maneira significativa.

Portanto, Almeida (2014) defende que o ludico desempenha um papel fundamental no

processo de aprendizagem, pois favorece a criatividade, o desenvolvimento cognitivo e a

socializacdo. O autor argumenta que a utilizagdo de atividades ludicas no ambiente educacional

ndo apenas torna o aprendizado mais prazeroso, mas também ajuda os alunos a se envolverem

de forma mais ativa e significativa com o contetido. Além disso, o ludico pode contribuir para

a construcdo de habilidades socioemocionais, promovendo a empatia, o trabalho em equipe ¢ a

resolucdo de conflitos. Dessa forma, Almeida destaca a importancia de integrar o lidico nas

praticas pedagodgicas, valorizando a experiéncia e a motivagdo dos alunos no processo

educativo.

Em suma, a ludicidade ndo s6 enriquece o processo educativo, mas também facilita a

recomposi¢ao da aprendizagem ao tornar o ambiente escolar mais dindmico e acolhedor. Essa

abordagem ¢ especialmente importante em momentos de recuperagdo ou reintegragao escolar,

onde a motivacdo e o engajamento dos alunos precisam ser reestabelecidos.
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3. RESULTADOS E DISCUSSC)ES

Do ponto de vista metodologico, tratou-se de uma pesquisa qualitativa, com enfoque
numa abordagem descritiva e analitica, para qual recorremos a fontes bibliograficas e a pesquisa
empirica. Este estudo foi realizado em uma escola publica da rede municipal de ensino na
cidade de Campina Grande- PB. Para a coleta de dados foi aplicado um questiondrio a seis
professoras e uma supervisora escolar que atua tanto nos segmentos da Educagdo Infantil e
Ensino Fundamental I - Anos iniciais, sujeitos de nossa pesquisa. O questionario, foi aplicado
por meio do Google Forms repassado para cada professora. A escolha do questiondrio como
ferramenta de pesquisa, dentre tantas outras, se deu pela eficacia e eficiéncia que os
questionarios possuem, visto que estes sao mecanismos que possibilitam um uso eficiente do
tempo, mantém o anonimato dos pesquisados e possuem perguntas padronizadas (Moreira e
Calefte, 2008).

Buscando respostas ao nosso questionamento de pesquisa, indagamos as professoras
sobre as principais dificuldades enfrentadas na volta ao ensino presencial e como estes estdo
lidando com esta nova realidade. As professoras responderam que a pandemia afetou a todos,
alguns de maneira irreparavel. Os alunos, na maioria demonstram atraso de em média dois anos,
de acordo com as professoras. Alunos que nao apresentam as habilidades condizentes com o
ano/série em que estdo matriculados. Sendo um agravante, também, a falta de habitos comuns
de estudo. Voltar a rotina escolar ndo foi uma experiéncia fécil, quase um ano ap6os o retorno
ao presencial, alguns alunos ainda encontram-se em processo de readaptacdo a rotina escolar.

A escola, 16cus da pesquisa possui doze turmas, da educagdo Infantil ao 5° ano do ensino
fundamental, com um total de 400 alunos, divididos em dois turnos. Todas as professoras
possuem habilitacdo minima exigida para o cargo e participam de planejamento quinzenal e
encontros de formag¢ao continuada regularmente.

Quando indagamos as professoras e a supervisora sobre a recomposicdo da
aprendizagem, como esta acontece na escola, as professoras responderam que receberam os
alunos com muitas dificuldades de aprendizagem, alguns destes que nao frequentaram o ensino
remoto por uma série de dificuldades e que ndo desenvolveram as habilidades especificas para
a etapa de ensino que se encontram. S3o turmas muito heterogéneas, que as avaliagdes
diagnésticas realizadas no retorno ao presencial evidenciou o acumulo de defasagens. Portanto,
responderam que estdo priorizando o curriculo, fazendo avaliagdes diagndsticas bimestrais e a
partir destas avaliacdes estao elaborando o planejamento, levando em consideragdo a realidade

de sua turma e trabalhando suas dificuldades. Também, estdo trabalhando dentro de uma
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perspectiva ludica, por esta ser atrativa para os alunos, utilizando jogos, materiais concretos,
novas metodologias e muitas atividades voltadas para o estimulo a leitura.

Sobre essa questdo a supervisora da escola mencionou que ¢ preciso destacar a
necessidade de focar naquilo que ¢ fundamental para que o aluno aprenda. Segundo ela, Nao
da para acreditar que vamos conseguir dar todos os conteudos que estavam previstos no
curriculo escolar, por isso tentamos, em reunides pedagodgicas, com muito didlogo e
planejamento qualificar aquilo que oferecemos para os alunos e selecionar os mais relevantes,
tendo como ponto de partida a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Nesse sentido, Silva (2020) defende que o docente precisa pensar também a priorizagao
curricular, recomendando que estes tenham em mente as “ideias fundamentais” a serem
trabalhadas com os alunos, onde a sele¢do de contetdos deve levar em conta trés aspectos:
conexao com a vida real, articulacdo com outros objetos de estudo da mesma area (contetido
indispensavel para avangar na aprendizagem) e didlogo com outros componentes curriculares
(interdisciplinaridade).

A aprendizagem ¢ um processo e como tal de nada adiantara querer retomar todo o
conteudo ndo trabalhado em muitas horas, para compensar os dias perdidos presencialmente na
Unidade Escolar. Ao retornarmos da pandemia do Covid-19, foi essencial focarmos nas
competéncias, habilidades e conceitos cientificos essenciais. Ndo poderemos estar presos
demais aos contetidos programaticos. Na reorganizacdo do calendario escolar e do curriculo
escolar a criatividade e a flexibilidade sdo vitais para todos se inserirem bem e se
contextualizarem na retomada dos trabalhos, sem sobrecarregarmos demais os alunos com
contetdo, como tijolos, que ndo preparam para o trabalho e cidadania (Cardoso,2020).

Indagamos os sujeitos da pesquisa, professoras e supervisora escolar sobre as
dificuldades e desafios que foram impostos a pratica pedagdgica para recomposi¢ao da
aprendizagem e as professoras relataram que os alunos pertencentes a familias de mais baixos
rendimentos sdo, comprovadamente, aqueles que evidenciam mais dificuldades para aprender,
apresentam uma maior defasagem no ensino, muitos ndo estdo alfabetizados e apresentam
dificuldades em todas as areas, visto que sdao estes que nao tiveram acesso ao ensino remoto,
por falta de conectividade e tecnologias para acompanhar as aulas a distancia. Para estes alunos
o curriculo precisa ser pensado para atender as suas especificidades, tentando preencher as
lacunas de aprendizagem deixadas pelo periodo da pandemia, do isolamento social.

De acordo com a supervisora ¢ necessario compreender a natureza das perdas, assim
como os efeitos resultantes da pandemia, para que se possa agir fundamentadamente sobre os

referidos efeitos. Nao se podem ignorar nem desvalorizar as perdas resultantes das interrupgdes
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no ritmo das aprendizagens e do necessario (re)ajustamento a diferentes ambientes de ensino,
para isso a escola estd procurando se organizar com planejamentos realizados a partir das
avaliagdes diagnosticas e com foco nas dificuldades de cada turma, com estratégias e
metodologias diferenciadas, atividades adaptadas e um acompanhamento mais intensificados
aos alunos com maiores dificuldades. Pois, Ignorar ou relativizar os prejuizos no
desenvolvimento e nas aprendizagens escolares trara consequéncias graves como a diminui¢ao
da taxa de sucesso escolar dos alunos.

Diante dessa realidade promover intervencdes coletivas como planejamento, formagao
docente e atividades ludicas, atrativas, podem ser saidas importantes para mudancas
significativas. Nas palavras de Thurler (2002, p. 94), “[...] a mudanca ¢ construida, coletiva e
progressivamente, se os atores que dele fazem parte dispuserem de margens de manobras
suficientes para, [...] resolver os problemas encontrados”. Assim, ¢ necessario ter presente as
fragilidades apontadas pelos atores envolvidos no processo objetivando nao deixar ninguém a
mercé de sua propria sorte.

As professoras relataram que utilizam jogos educativos, que constroem jogos com 0s
alunos, que intensificaram o trabalho com as rodas de leitura, o trabalho com os géneros
textuais, as metodologias ativas e em especial a pedagogia de projetos, para envolver os alunos,
tornando estes protagonistas de sua aprendizagem.

O estudo nos mostrou que os professores da escola, locus da pesquisa, que os sujeitos da
pesquisa reconhecem a necessidade da ludicidade e compreendem que as estratégias
pedagogicas ludicas contribuem fortemente para o processo de recomposicao da aprendizagem.
Ademais, ¢ preciso promover agdes voltadas para a superagdo das defasagens de aprendizagem
que motivem e conduzam a educacdo adiante.

Ressaltaram que, embora o uso do ludico seja extremamente benéfico, ¢ importante
considerar alguns desafios:

e Formagdo de Professores: Educadores precisam ser capacitados para desenvolver e aplicar
estratégias ludicas de forma eficaz.

e Recursos Disponiveis: A falta de recursos materiais e espacos adequados pode limitar a
implementagao de atividades ludicas.

« Equilibrio entre Ludico e Curriculo: E necessario encontrar um equilibrio entre as atividades
ludicas e os contetidos a serem ensinados, para garantir que todos os objetivos pedagogicos
sejam alcancados.

Os resultados indicam que o ludico pode ser uma poderosa estratégia de ensino,

principalmente quando integrado ao curriculo de forma planejada. As atividades ludicas nao
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devem ser vistas como meras atividades de entretenimento, mas sim como ferramentas
pedagogicas que promovem o desenvolvimento integral dos alunos.

E importante destacar que a formacio continuada dos educadores em metodologias
ativas e ludicas ¢ fundamental para o sucesso dessa abordagem. Educadores bem preparados
podem criar contextos significativos que vao além do simples entretenimento, utilizando o
ludico para explorar temas complexos e estimular o pensamento critico dos alunos. Para
maximizar os beneficios do ludico na aprendizagem, ¢ essencial que haja um planejamento
cuidadoso e a reflexdo sobre a pratica pedagogica. A avaliacdo do impacto das atividades
ludicas no aprendizado deve ser continua, permitindo ajustes e aprimoramentos ao longo do

processo educativo.

4. CONSIDERACOES FINAIS

O ludico, como estratégia de ensino, representa uma alternativa potente para a
recomposi¢do das aprendizagens. Ao promover um ambiente de ensino mais envolvente e
interativo, os educadores podem ndo apenas restaurar o aprendizado, mas também contribuir
para o desenvolvimento integral dos alunos, preparando-os de maneira mais eficaz para os
desafios futuros.

O ludico se revela uma estratégia eficaz e enriquecedora no processo de ensino-
aprendizagem. Ao integrar esta abordagem nas praticas pedagdgicas, educadores podem
cultivar um ambiente mais motivador, inclusivo e produtivo, contribuindo para a formagao de
alunos mais criticos, criativos e preparados para os desafios do século XXI. Futuros estudos
podem explorar a longo prazo os impactos da ludicidade na aprendizagem de diferentes
disciplinas e faixas etarias, ampliando as possibilidades de aplicagdo dessa abordagem

pedagogica.
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