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RESUMO

Objetivamos com o artigo em questdo, compreender e discutir uma abordagem sobre o uso do ludico como
instrumento facilitador na aprendizagem no ensino fundamental I. Tendo por finalidade apresentar a construgdo do
ensino-aprendizagem através da metodologia Iudica aplicada pelos professores em sala de aula, buscando constituir a
diferenciacdo entre a proposta da aula tradicional do professor e o que ocorre na elaboragao pratica pedagdgica com
a aplicagdo das atividades ludicas. A realizagdao deste estudo, trata-se de uma revisdo de literatura tradicional, ndo
sistematica, descritiva, de natureza qualitativa e bibliografica. Os resultados revelaram que os docentes buscam na
pratica pedagdgica, utilizar brincadeiras e jogos, produzir seus conhecimentos e saberes as criangas. Conclui-se que,
embora as professoras relatem a aplicagdo do Iudico na escola, bem como suas interagdes, dentre elas pertinentes a
essa ferramenta que provoca melhor aprendizado do aluno, no decorrer das aulas em sala, a metodologia ludica
pedagdgica ainda esta longe de alcangar seu objetivo e através de sua pratica como instrumento facilitador da
aprendizagem continua despertando efeitos positivos no ensino-aprendizagem voltados aos estudantes.

Palavras-chaves: Formacgao de professores. Ludico. Ensino-aprendizagem.

ABSTRACT

With the article in question, we aim to understand and discuss an approach to the use of play as a facilitating
instrument in learning in elementary school |. The purpose is to present the construction of teaching-learning through
play methodology by teachers in the classroom, seeking to constitute the differentiation between the teacher's
traditional class proposal and what occurs in the practical pedagogical development with the application of playful
activities. This study is a traditional, non-systematic, descriptive, qualitative and bibliographic literature review. The
results revealed that teachers seek in pedagogical practice, using games and games, to produce their knowledge and
knowledge of children. It is concluded that, although teachers report the application of play at school, as well as their
interactions, among them pertinent to this tool that causes better student learning, during classes in the classroom,
the play pedagogical methodology is still far from achieving its objective and through its practice as a learning
facilitating instrument continues to generate positive effects in teaching-learning aimed at students.
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INTRODUCAO

Este trabalho traz como campo de estudo as
instigagOes atuais presentes na educagao que envolvem
o fundamental |, tais desafios, mais significativos em
formar professores com os saberes fundamentais para
atuar suas praticas pedagogicas, com a ludicidade,
incluindo novas metodologias de ensino.

Nesse contexto, destaca-se a importancia de
utilizar-se de jogos e de brincadeiras no processo de
ensino-aprendizagem, uma vez ja existe a comprovagao
cientifica da importancia dos mesmos para o
desenvolvimento das criangas. Inserido nesse contexto,
ao trabalhar na escola com o ludico, a crianca ndo
somente brinca, mas também passa a expressar seus
sentimentos, pois, lhe é oferecido a chance para
desenvolver a afetividade e assimilar novos
conhecimentos.

Por meio do ludico, Cardia (2011, p. 4) explana
que: “Ha a criacdo de espacos para a a¢do simbdlica e a
linguagem podendo ser trabalhado com limites e regras
entre a imaginacgdo e o real”.

Nesse sentido, o vocabulo lidico tem sua origem
pautada do latim /udos, o qual significa brincar. E nessa
brincadeira incluem-se os jogos, divertimentos,
brinquedos e movimentos espontaneos. De forma que,
quando utilizado no contexto educativo, objetiva
oportunizar a aprendizagem do aluno, desenvolvendo
seu conhecimento e o seu entendimento sobre o ser
homem/pessoa no mundo (CADORIN; MORANDINI,
2014).

Diante disso, o estudo objetivou-se compreender
formacdo de professores com o uso do Iudico no ensino
fundamental.

Trata-se de uma revisdo de literatura tradicional,
ndo sistematica, descritiva, de natureza qualitativa e
bibliografica, ja que a analise se realizou em diversas
fontes de pesquisas como conteldo de livros, artigos
cientificos, sites, dissertacGes, teses e bibliograficas
virtuais.
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Buscou-se com os resultados do estudo
investigar o uso do ludico como ferramenta facilitadora

na aprendizagem do educando.

O DESENVOLVIMENTO INFANTIL:
A IMPORTANCIA DOS JOGOS

E importante destacar que as brincadeiras com
alunos na sala de aula, sdo atividades necessarias para o
desenvolvimento da crianca, haja vista, sua contribuicao
no processo de construgdao do conhecimento, percepgao
e compreensdo do mundo.

Segundo Rizzi e Haydt (1987, p. 11). “O brincar é
uma tendéncia natural do ser humano, e ao longo do
processo de desenvolvimento essa convergéncia se
manifesta de vérias formas”.

Parafraseando Piaget, em cada estagio de
desenvolvimento cognitivo, a crianga brinca de forma
distinta. Pode-se analisar que as amostras do brincar
desde cedo, quando nos primeiros meses de vida, a
crianga principia a explorar a si prépria.

Nesse espaco, compete destacar as contribuices
de Pelosi (2000, p. 33), ressaltando que, “no inicio da
vida o bebé estd aprendendo a lidar com o proprio
corpo e a brincadeira tem um papel importantissimo
nesta aprendizagem, através da troca com o meio”.

Baseado nesse contexto, a brincadeira de
exercicio é tida como a primeira forma de brincadeira
que nasce. Como sugere seu home, a crianga brincando
experimenta seus esquemas sensério-motores e os
ordena, cada vez melhor. Dessa maneira, a primeira
demonstragdo da brincadeira da crianga é o seu préprio
corpo. Observa-se que a atividade ludica é exposta por
meio de gestos e movimentos, ou seja, o bebé mexe
com as maos, com os dedos, vira a cabega de um lado
para o outro.

Deste modo, é no estagio sensorio-motor,
considerada uma das fases do desenvolvimento
humano classificado por Piaget, é por meio da sensagao,

que a crianga organiza a sua percep¢do de mundo. Ao
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referirem-se a brincadeira, estudiosos mencionam que,
no desenvolvimento veem nas brincadeiras das criangas
paralelos ao seu atual estdgio de crescimento. As
primeiras origens do brincar podem ser observadas no
comportamento sensério-motor, quando os bebés
chutam seus pés enquanto estdo tomando banho pelo
simples prazer de sentir e ver a dgua espirrando (COLE e
COLE, 2003, p. 246).

Através da pratica do lddico em sala de aula,
entende-se que ha um melhor aprendizado por parte da
crianga, portanto, considera-se essa discussao relevante
para a pratica do docente que atua nos anos iniciais,
uma vez que, ajudara a perceber que as experiéncias
com o ludico sdo praticas educativas e contribuem para
a consolidacdo da Educagdo Infantil.

As atividades ludicas executadas na escola em
estudo, sobretudo a brincadeira no contexto ensino
aprendizagem, influéncia diretamente no
desenvolvimento da crianga, processo este que,
partindo da leitura de autores do ludico, em especial
Vygotsky (1984, p.109) que revela: “E enorme a
influéncia do brinquedo no desenvolvimento de uma
crianga”, para o autor, por meio do brinquedo a crianga
tem varias probabilidades, ela aprende a atuar adentro
de uma expectativa cognitiva. O brinquedo para o autor
é uma ferramenta de suma importancia para o
desenvolvimento da crianga.

O que caracteriza as criangas cursistas do ensino
fundamental Il sdo as experiéncias que as mesmas
vivem na educacdo infantil e por suas particularidades
em relagdo a realidade do ensino fundamental.
Destacando que a educagdo infantil favorece interagdes
mais afetivas, com maior espaco, tanto para a questdo
ltdica, quanto para a atencdo mais diferenciada.

J& no ensino fundamental, a estrutura
organizacional privilegia praticas individualizadas, ou
seja, as criangas tém que cumprir as atividades muitas
vezes particularmente, é o seu desenho, é o seu
caderno, enfim, com pouca énfase nas interagGes das
criangas entre si. O que causa, em principio, certo
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estranhamento devido ao fato de estarem passando por
uma mudanga significativa em relagdo a esse processo

de transicdo entre uma etapa da educagdo para outra.

RESULTADOS:
LUDICO COMO ATO PEDAGOGICO

A partir desse estudo de Revisdo de Literatura a
investigacdo obteve resultados a serem evidenciados.

O olhar de uma formacdo organizada com um
novo mundo do trabalho provoca uma formagdo que
garanta a flexibilidade indispensavel para se concordar a
classes em que “as préprias necessidades de
sobrevivéncia ndo estdo garantidas” (SAVIANI, 2019, p.
437).

Nesse sentido, as docentes foram
questionadas sobre a importancia do ludico como parte
do ato pedagégico e instrumento facilitador da
aprendizagem.

A Docente (1) relatou que é: a peca
fundamental para uma saida da rotina, uma busca de
interesse pela escola, pela sala de aula, uma forma de
aliar a teoria a pratica de forma prazerosa e de
abstracdo dos conhecimentos por meio de praticas e
vivéncias externas (D1, 2018).

Nesse contexto, compreende-se que cada
profissional usa o ludico conforme  suas
particularidades, ao acompanhar as aulas da D1 (2018)
percebeu-se que as crian¢as dessa turma sao bastante
agitadas e algumas apresentam dificuldades
individualizadas de aprendizagens. Observa-se que um
dos agravantes que atinge o aprendizado dos referidos
alunos sdo as conversas paralelas, que acabam
refletindo no contelddo, pois, as vezes, deixam as
atividades por fazerem.

A metodologia da maioria das escolas é baseada
na disciplina rigida, no método tradicional e nas normas
e regras do mundo dos adultos. De uma maneira

precipitada, a crianca se desliga do seu dia-a-dia e é

inserida num espaco onde prevalece o poder do adulto,
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por que a curiosidade e a espontaneidade sdo trocadas
por um aglomerado de ordens e exercicios rotineiros e
atividades desinteressantes. A rotina da escola é
periddica, mondtona e muitas vezes estressante. Para
que as aulas se tornem mais atraentes, é preciso mudar
essa postura tradicional em relagdo as criangas.

Segundo Kishimoto (2009, p.18): “O brinquedo
favorece a crianga um mundo imagindrio para que
possa representar sua realidade de uma forma ludica,
manipulando-a, dessa forma, interagindo com as
situagdes”.

Sabe-se que a crian¢a ao brincar se expressa de
diferentes maneiras e a fim de que possa fazer entender
como isso se confere, é necessario conhecer o material
que ela usa no contexto ludico, os momentos vividos e
as pessoas com as quais ela interage.

Ja a D4 (2017) relatou a relevancia do ludico
como parte do ato pedagdgico e instrumento facilitador
da aprendizagem que: “Através do ludico a crianga tem
a oportunidade de imitar o mundo real, expressar seus
sentimentos e emogdes”.

Nesse sentido, valorizar as atividades ludicas
favorece os educadores no auxilio a crianca a
estabelecer conceitos saudaveis sobre o mundo, na
medida em que promove a percepg¢do da importancia e
provoca a cordialidade, a sociabilidade e a capacidade
criativa, e ao mesmo tempo, destaca o potencial dos
conteudos estudados, construindo um aprendizado
eficiente, assim, cada docente pode cooperar com
estratégias ludicas e dinamizar o seu trabalho,
tornando-o mais produtivo, prazeroso e significativo.

Verificou-se que os docentes percebem a
ludicidade como o uso para a crianga, um instrumento
facilitador através das brincadeiras a crianga descobre a
si mesma e ao outro. Desenvolve a esfera cognitiva
quanto o social, bioldégico, motor e afetivo. nesse

contexto.

O LUDICO INSTRUMENTO FACILITADOR NA
APRENDIZAGEM
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Inicia-se observando o trabalho da D1 (2018)
tendo como atividade do dia a tematica: a carta. A
professora iniciou a aula sugerindo que as criangas
cantassem uma musica que mencionava os dias da
semana e higiene, com o objetivo de ensina-las sobre o
assunto de forma dinamica.

Para Kishimoto (2009), o jogo e a brincadeira tém
uma afinidade com a invengdo, ele é uma atividade
criativa e a crianca busca colocar em ag¢do sua
capacidade de criar, inventar, de agir e de aprender
permitindo que se desenvolva, se reconhega, se
construa como ser humano.

Por isso, é preciso resgatar o direito da criancga a
uma educacdo que respeite seu processo de construgao
do pensamento, que lhe permita desenvolver-se nas
linguagens expressivas do jogo, do desenho e da
musica. Estes como instrumentos simbdlicos de leitura e
escrita de mundo articulam-se ao sistema de
representacdao da linguagem escrita, cuja elaboragdo
mais complexa exige forma de pensamento mais
sofisticado para sua plena utilizagdo (KISHIMOTO, 2009,
p. 54).

Nesse contexto, conforme a D1(2017) o uso
da musica é uma metodologia importante para ajudar
as criangas a relaxarem e se concentrarem. A professora
instruiu os alunos acerca da dinamica, de forma que os
educandos iriam escrever cartas para os colegas de
outra sala de aula, também do ensino fundamental.

Os nomes dos alunos eram repassados para
os outros da outra sala e vice-versa. Os alunos
escolheriam o nome do colega com quem iria se
corresponder. As perguntas basicas eram: qual seu
nome? O que gosta de fazer? Qual o nome de seu pai e
sua mae?

Conforme a referida professora o objetivo da
dinamica ludica aplicada na sala de aula envolvendo
alunos da outra sala é: “desenvolver a leitura, a escrita e
facilitar a aprendizagem, tornando o ensino mais

simples, proveitoso e prazeroso através da interagdo”.
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Acrescentou a docente que: “Diariamente, usam O
Programa Alfabetizagcdo na Idade Certa (PAIC)”.

Nesse contexto, o ludico pode ser percebido
como brincadeira, jogo e diversdao presente na nossa
histéria humana, sustentando-se na atualidade, no
contexto escolar. Mendonga (2008) adverte que a
extensdo ludica é uma das caracteristicas do que
concebe o humano.

Para Huizinga (2007) apud Mendonga (2008): A
dimensdo ludica estd no alicerce da civilizacdo; é no
jogo e pelo jogo que aparece e se desenvolve a
civilizagdo. Deve ser visto no jogo a probabilidade do
treinamento da criatividade humana. E a criagdo, a
probabilidade de modificagdo e de descoberta pela
dimensdo ludica, ocorre no ato de brincar (HUIZINGA
1996 APUD MENDONCGA, 2008, p. 353).

Deste modo, afirma Mendonga (2008), o brincar
faz parte da vida humana. Ndo interessa idade, onde
mora, quem foram seus pais, e qual a religido, a pessoa
brinca nos distintos momentos da vida.

De tal modo, entende-se que as pessoas tém
uma cultura ludica, assim, é admissivel expor que a
ludicidade é lancada pelos individuos, através de
brincadeiras que a crianca desenvolve. Podendo o
ludico adequar valores especificos para todas as fases

da vida.

CONSIDERAGOES FINAIS

Diante do exposto nas sec¢des deste trabalho,
evidencia-se a importancia da aula ludica ministradas
por professores com énfase nos jogos, brincadeiras e
musicalidade usadas pelos educandos e docentes em
suas praticas pedagodgicas, bem como, sua influéncia na
construgdo do conhecimento.

Os resultados da pesquisa apontaram que os
Nesse contexto, compreende-se que através das
brincadeiras é possivel desenvolver capacidades
significativas dos alunos como: atengdo, memodria,

imitacdo, imaginacdo, percepc¢do, linguagem e a

.................

socializagcdo quando interage e experimenta normas e
acOes sociais. Para as atividades intelectuais usando
quebra-cabeca, jogos de pergunta e resposta, desperta
maior interesse dos estudantes pelo conteldo
apresentado pela professora em sala de aula.

Sendo assim, para um melhor entendimento
dos resultados da pesquisa foram realizados
acompanhamentos, junto a atuagdo das professoras na
sala de aula, bem como aplicado questionarios para
essas educadoras, com o intuito de compreender: o uso
do Ilidico como instrumento facilitador na
aprendizagem ensino fundamental I: uma analise de

atividades com brincadeiras.
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