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RESUMO

Este artigo pode ser considerado como um trabalho de revisdo bibliogréfica
e de estudo de campo atraves da aplicacdo de questionarios a professores do
1° ao 5° ano®. O estudo objetiva investigar a presenca da Ludicidade nos
anos iniciais do Ensino Fundamental, defendendo o ladico dos jogos e das
brincadeiras, que, ao ser utilizado de forma planejada e com
intencionalidade pedagogica, como um recurso de suma importancia ao
aprendizado, crescimento e desenvolvimento pleno e integral das criancas,
deveria ser mais explorado e valorizado no espaco escolar, onde muitas
vezes ndo é visto com seriedade e tal relevancia. Em suma, a reflexdo que se
faz desse uso em sala de aula visa a divulgacdo e a promocdo de novas
reflexGes aos educadores, 0s principais responsaveis pela-sua inser¢do no
contexto educacional, buscando a conscientizacdo do potencial das
atividades ludicas como metodologia e recurso didatico essencial a
aprendizagem, proporcionando a constru¢cdo do conhecimento de forma
mais prazerosa e significativa. E, assim, gerar o aperfeicoamento constante
das préaticas pedagdgicas e o protagonismo infantil na Educacéo.

Palavras-chave: Ludicidade. Educacdo. Jogos e brincadeiras nos Anos
Iniciais. Aprendizagem significativa. Desenvolvimento integral.
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Com base nos estudos e na pesquisa realizados, acredita-se que o tema do artigo, o
poder da Ludicidade no Ensino, é de extrema importancia a Educac&o, por ser algo ainda em
muitos casos ignorado, desvalorizado e ndo compreendido por varios profissionais da area.
Aliés, o tema em questdo vem sendo abordado e discutido em um nimero consideravel de
casos desde a década de 1990. Porém, apesar disso, ainda se trata de um recurso, ou de uma
ferramenta, pouco utilizado e aplicado pelos docentes no cotidiano escolar.

Dentre os varios fatores dessa lacuna, destacam-se: a ndo compreensdo e/ou a nao
conscientizacdo por parte desses profissionais a respeito da poténcia da Ludicidade a
aprendizagem e ao desenvolvimento biopsicossocial infantil, em que ha a preferéncia pelo
continuar de métodos arcaicos e tradicionais que visam somente ao desenvolvimento
intelectual, talvez por acreditarem que o ludico ndo possui o cardter de seriedade e de
produtividade que desejam as aulas. Bem como a ideia de que as brincadeiras sao um tempo
perdido nas instituicdes de ensino, podendo ser dedicado ao que é realmente importante:
atividades formais e apostiladas.

Segundo Bomtempo (1999), as pesquisas sobre o brincar cresceram nos ultimos anos.
Entretanto, sua influéncia sobre a maioria dos educadores é escassa pela seguinte razdo: a
orientacdo filosofica dos professores é crucial a importancia de tais pesquisas acerca dos jogos
e das brincadeiras no espaco educacional, determinando e difundindo seu impacto na
Educacdo. Muitos deles ainda possuem restricbes ao uso do ladico em sala de aula. Os
educadores precisam comecar a ver a crianga COmo um Ser que necessita de novas
informacdes e interacfes com o ambiente por meio de experiéncias concretas e significativas
a elas, vendo a si mesmos como interventores desse processo. A fungdo, o valor e a
importancia que o brincar traz ao desenvolvimento da aprendizagem devem estar
fundamentados em pesquisas que visam a conscientizacdo da gestdo, da comunidade escolar e
da familia dos educandos acerca dos beneficios dele (op. cit.).

Para Piaget (1951), o jogo tem grande importancia ao desenvolvimento intelectual. O
conhecimento ndo é oriundo da representacdo de fendbmenos externos, em especial, se essa for
mecanica, descontextualizada e sem significado ao aprendiz, pois advém da interacdo deste
com o meio ambiente. A realidade é transformada em conhecimento através dos processos de
acomodacdo e assimilacdo. Assim, brincar €& parte ativa, agradavel e interativa do
desenvolvimento cognitivo. Além do desenvolvimento de diversos outros aspectos:

emocional, afetivo, fisico e motor, linguistico, psicoldgico, social, dentre outros.
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Com isso, busca-se complementar a parte tedrica abordada no artigo com a prética
escolar sob o ponto de vista da pesquisa cientifica, investigando-se a presenca ou a auséncia
de jogos e brincadeiras planejados, organizados e com intencionalidade pedagdgica para o
trabalho e o desenvolvimento dos contetdos curriculares. Como, também, a opinido dos
docentes participantes acerca da introdugdo do ludico no cotidiano de suas salas de aula.

Dessa forma, a pesquisa cientifica ira:

e investigar a realidade de desvalorizagdo e de banalizacdo dos jogos e das
brincadeiras no espaco escolar;

e apontar suas causas e consequéncias;

e tentar identificar o principal responsavel pela insercdo de atividades ludicas no
ambiente de ensino;

e buscar definir a importancia e os beneficios que o0s jogos e as brincadeiras
proporcionam a construcdo do conhecimento, de forma mais prazerosa e
significativa,;

e mostrar seu papel no desenvolvimento integral, tdo defendido e propagado nos
dias de hoje.

Logo, a problematica a ser desenvolvida servira a retomada e ao aprofundamento das
discussdes acerca dos jogos e das brincadeiras adotados pela Educacdo de nosso pais,
contribuindo como um somatdrio as reflexdes ja existentes, servindo, assim, como mais uma
forma de conscientizacdo a todos os tipos de educadores (pesquisadores, supervisores,
diretores, coordenadores, professores e pais), mais uma vez, reforcando e defendendo o uso

dos recursos ltdicos na escola, ao apontar suas diversas contribuicbes aos aprendizes.

2 A IMPORTANCIA E OS BENEFICIOS DA LUDICIDADE NA EDUCACAO

Jogos e brincadeiras fazem parte da infancia e das experiéncias infantis, sdo prazerosos
e desafiantes, sempre transmitindo a criangca uma aprendizagem, um significado. Dessa
maneira, é inegdvel que eles sejam educativos. Mas suas contribui¢cdes vao muito além disso.
Sdo, também, recursos pedagogicos riquissimos para ajudar a desenvolver conhecimentos e
habilidades nos educandos se forem bem explorados e corretamente elaborados e planejados
pelo educador, facilitando, assim, o processo de ensino-aprendizagem ao tornd-lo mais

interessante e motivador. Também propiciam a compreensdo de mundo e de cultura; a
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interdisciplinaridade em sala de aula; e o desenvolvimento de diversas potencialidades do
individuo. Assim, a presenca da Ludicidade na escola esta completamente alinhada aos novos
valores e objetivos educacionais. Brincar faz parte do mundo da crianca e de seu
desenvolvimento e amadurecimento.

Segundo Orso (1999), “a crianca precisa ser alguém que joga para que, mais tarde,
saiba ser alguém que age, convivendo sadiamente com as regras do jogo da vida. Saber
ganhar e perder deveria acompanhar a todos sempre”. Atualmente, com o crescente aumento
do numero de estudos e de pesquisas acerca da importancia e dos beneficios da atividade, sua
presenca estda sendo mais valorizada no processo de desenvolvimento humano e sua
aplicabilidade com intervencdo pedagdgica nas salas de aula, considerada uma excelente
estratégia que favorece o aprender. A atividade ludica também é considerada como uma das
fundamentais ao desenvolvimento infantil, segundo Vygotsky (1994).

Para ele, que defende o desenvolvimento do psiquismo humano como oriundo de
relacbes decorrentes das condi¢Bes histdricas, concretas e sociais e das experiéncias
vivenciadas ao longo da vida, cujas quais ha a apropriacdo de objetivacdes transmitidas
através da educacdo e das trocas com o meio, a ludicidade consiste em uma dessas
concretizagOes, e sua internalizacdo nas criancas por intermédio do contexto educacional
provoca grandes transformagfes em seu ser e geram diversas possibilidades de
desenvolvimento psicolégico (op. cit.).

Ainda segundo o autor, é o jogo de faz de conta o principal responsavel a constituicdo
de zonas de desenvolvimento proximal, ou seja, de conhecimentos muito préximos de serem
adquiridos e evoluidos pelo educando, dependendo somente de maior contato com o objeto
e/ou 0 meio no qual esta inserido e no qual interage a todo 0 momento. Esse jogo também é
responsavel por desenvolver os processos psicolégicos mais importantes no processo de
humanizacdo do homem, como a independéncia do campo perceptual imediato, a capacidade
de operar no plano simbdlico, a linguagem, a imaginacdo e a apropriacdo de formas culturais
de relagGes e a¢Oes sobre o mundo (op. cit.).

Vygotsky (1994) mostra a importancia do brinquedo a criagdo da situacdo imaginaria.
E afirma que as experiéncias sdo essenciais em nossas vidas, sendo que todo o conjunto das
brincadeiras vivenciadas ird& compor o banco de dados e imagens que serdo usados nas
proximas interacdes. E poder desfrutar dele € muito importante a socializacdo, como, também,
a construgdo do conhecimento. As contribuigdes do brincar no periodo da Infancia podem ser

asseguradas na seguinte citacdo de Santos (2000):
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O desenvolvimento do aspecto lddico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento
pessoal, social e cultural, colabora para uma boa saide mental, prepara um estado
interior fértil, facilita os processos de socializagdo, comunicagdo, expressdo e
construgdo do conhecimento (SANTOS, 2000, p.12).

Ainda segundo Santos (2000), na perspectiva de Vygotsky, o brincar é uma coisa
séria. E através da brincadeira que as criancas retratam o que elas ndo sdo, mas gostariam de
ser. E que desejos irrealizaveis sdo realizados.

Conforme afirma Teles (1999), ao brincar, a crianca explora o mundo, constrdi seu
saber, desenvolve o sentimento de grupo, ativa a imaginacdo e se autorrealiza. Também
acrescenta que a crianga que ndo brinca e amadurece muito cedo por diversas razdes ndo tem
condicdes de se desenvolver plenamente de forma sadia. Além de explicar que, através da
brincadeira, a crianga coloca para fora suas emocdes e personaliza seus conflitos e suas
duvidas. Ademais, para a autora, a ludicidade e o humor colocam o individuo em estado
criativo, permitindo que isso se aflore em seu futuro, estimulando também a imaginagéo e
aprofundando nas criancas a compreensdo da realidade (op. cit.).

O ladico permite o desenvolvimento da imaginacdo, da expressdo e da consciéncia da
realidade. A brincadeira de faz-de-conta e a imitacdo de comportamentos e afazeres do mundo
adulto demonstram a vontade de crescer, pois representam “o mundo que se quer conquistar,
o que se deseja ser”. E por meio dos jogos ¢ brincadeiras que a crianga compreende a
sociedade e a cultura na qual esta inserida, pois eles carregam seus valores e caracteristicas.
Quando se brinca, a imaginacdo, uma das mais importantes funcdes psicoldgicas superiores, é
desenvolvida. E ela possibilita a criatividade na mente humana (op. cit.).

Por sua vez, isso leva ao pensamento critico e a problematizacdo formando um sujeito
autbnomo e independente. E é exatamente esse ser humano de que a sociedade precisa. O
homem criativo tem o poder de transformar o mundo a sua volta. Sendo que criatividade e
autonomia s@o desenvolvidas na crianga quando ela possui um ambiente familiar e escolar que
permite e valoriza seu brincar, que a instiga a refletir sobre sua realidade e que a motiva a ser
crianga. A ludicidade também proporciona a aula um momento de felicidade e de bem-estar,
trazendo leveza a rotina escolar e fazendo com que o educando internalize os ensinamentos
que lhe s&o transmitidos de maneira significativa.

Aprender de forma ludica € muito prazeroso e valioso aos pequenos. O conhecimento
gue adquirem vai além da grade curricular e permeia toda a vida deles. Eles aprendem a

ganhar e a perder, a cooperar e a se solidarizar, a esperar sua vez e a respeitar a do outro, a
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conviver com as diferengas, a se comunicar e a administrar os préprios sentimentos e

emocoes.

3 ARUPTURA COM O LUDICO NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL

Segundo Santos (2000), o ludico faz parte de todo ser humano, com destaque ao
periodo de sua Infancia, desde a Antiguidade. Entretanto, por muitos séculos, ele foi visto de
forma pejorativa, percebendo-se os resquicios dessa visdo ainda nos dias de hoje.

Culturalmente somos programados para ndo sermos ludicos. Basta lembrarmos
quantas vezes em nossas vidas ja ouvimos frases como estas: “Chega de brincar,
agora ¢ hora de estudar”; “Brincadeira tem hora”; “Fale a verdade, nao brinque”; “A
vida ndo ¢ uma brincadeira”. Assim fomos construindo nossas ideias sobre o ludico.
Somente a partir dos anos 50 de nosso século é que o brinquedo e o jogo comegaram
a ser valorizados. Tal mudanca de enfoque se deu principalmente pelo avanco dos
estudos da psicologia sobre a crianca pequena, que colocou as atividades ludicas em
destaque, por ser o brinquedo a esséncia da infancia (SANTOS, 2000, p.57).

Antigamente, 0s jogos e brincadeiras eram vistos como fateis e banais e até hoje esse
pensamento estd enraizado no inconsciente de muitas pessoas — uma suposta explicacdo para
sua auséncia no ambiente escolar. Contudo, os tempos estdo mudando, e é necessario
reconhecer esse fato e se transformar.

A sociedade esta passando por constantes mudancgas e se faz urgente um profissional
de Educacdo capaz de lidar com a crianca de nosso tempo e, assim, compreendé-la. Um
sujeito em formacdo que é ativo, curioso, construtor de seu préprio conhecimento, um
cidaddo. Mas, se a ludicidade é tdo importante a educacdo e ao desenvolvimento integral de
toda crianca e a escola é um dos lugares primordiais dedicados para esse fim, por que é
justamente nesse espaco que as brincadeiras sdo tdo evitadas e desvalorizadas? E, se elas estdo
constantemente presentes na Educacdo Infantil, por que desaparecem quando os pequenos
adentram no Ensino Fundamental? Eles deixam de ser criangas?

O lugar ocupado pela atividade ludica nos espacos educacionais de Ensino
Fundamental | &, diante dessa perspectiva, preocupante, podendo representar possiveis
prejuizos aos desenvolvimentos ja apontados nesse tipo de brincadeira, como: sentimentos de
ansiedade, angustia, depressdo, ndo desenvolvimento pleno fisico-motor, clima escolar de

competitividade, perda do gosto e do sentido pelo estudo, dentre outros. Os beneficios séo
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maltiplos e essa comprovacgdo deveria ser levada mais a sério pelas instituicbes escolares e
por seus educadores. E uma grande incoeréncia ndo ser de suma importancia e aplicabilidade
para a grande maioria deles.

O cenério escolar atual mais triste e comum é o de priorizagdo de conteldos,
conhecimentos e praticas mais valorizados culturalmente, e de rejei¢cdo e deslocamento dos
jogos e das brincadeiras, que deveriam ser vistos como novas possibilidades e novos recursos
no processo de transmissao do conhecimento, que, se bem aplicados no ambiente escolar,
favorecem muito o aprendizado e a formacdo do aluno como pessoa critica, criativa e

consciente.

Com base em pesquisas e experiéncias praticas, construiu-se uma representacéo
envolvendo algumas das caracteristicas das criancas de 6 anos que as distinguem de
outras faixas etarias, sobretudo pela imaginacdo, a curiosidade, 0 movimento e o
desejo de aprender aliados a sua forma privilegiada de conhecer o0 mundo por meio
do brincar [...] Esse desenvolvimento possibilita a ela participar de jogos que
envolvem regras e se apropriar de conhecimentos, valores e praticas sociais
construidos na cultura (BRASIL, 2004b, p. 19).

Nessa idade, em contato com diferentes formas de representacéo e sendo desafiada a
elas fazer uso, a crianga vai descobrindo e, progressivamente, aprendendo a usar as
multiplas linguagens: gestual, corporal, plastica, oral, escrita, musical e, sobretudo
aquela que lhe é mais peculiar e especifica, a linguagem do faz-de-conta, ou seja, do
brincar (BRASIL, 2004b, p. 20).

A partir de afirmagdes deste tipo, o governo deixa clara a necessidade de que “as
estratégias pedagdgicas” evitem “a monotonia, o exagero de atividades ‘académicas’
ou de disciplinamento estéril” (BRASIL, 2004b, p. 16).

Esses trechos se referem, em especial, ao 1° ano do Ensino Fundamental, periodo da
alfabetizacdo, que €, muitas vezes, de rompimento com o brincar na escola.

Na Educacéo Infantil, a agenda de atividades diarias realizadas pelas criancas gira em
torno da ludicidade. Elas s&o muito estimuladas pelas brincadeiras, elaboradas pelas
professoras com a finalidade de se desenvolver algum contetdo ou a psicomotricidade.

Ao entrarem no Ensino Fundamental, os desenvolvimentos a serem progredidos
crescem em complexidade, como abordar os aspectos socializantes e afetivos. O mesmo
deveria ocorrer com as brincadeiras, que poderiam se tornar ainda mais desafiantes e
estimuladoras aos pequenos (pequenos, ainda, sim), englobando, também, os conteudos
escolares, promovendo, assim, a tdo propagada interdisciplinaridade de matérias.

Porém, ocorre o contrario: ha pouco investimento em ludicidade por parte dos
professores e o deslocamento da atividade lGdica para as sobras de tempo, geralmente, com a

funcdo de distracdo ou de passatempo. E a escola, que era antes um lugar tdo colorido e
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acolhedor, se torna chato, em preto e branco (lousa e giz), e, as vezes, até mesmo aprisionador
para os alunos nos Anos Iniciais. E de forma brusca que essa auséncia acontece, como se, do
dia para a noite, elas tivessem crescido absurdamente. Para muitos desses pequenos, essa
mudanca é angustiante e os atrapalha inclusive na aprendizagem dos conceitos curriculares.
N&o deixar a crianga ser crianga, ndo tratar uma crianca com a sensibilidade a que uma
crianga deve ser tratada, negar sua esséncia puramente lddica, é perdé-la e fazé-la se perder
tambeém. Essa falta de ludicidade faz mal a elas.

Muitas criancas sofrem ao entrarem no Ensino Fundamental, cujo desenho ndo parece
ter mais tanta importancia, a musica ndo € mais cotidiana. Como dizia Andrade (1997), a
brincadeira ndo é uma perda de tempo, mas o ganho dele. E triste ver criangas fora da escola,
mas mais triste é té-las enfileiradas em salas fechadas, com exercicios inférteis e sem valor

para o seu desenvolvimento humano.

Apesar de o ato de brincar ocupar um lugar privilegiado na preferéncia dos
educandos, poucos sdo 0s espacos nha escola para que ocorram. Costuma-se ndo
valorizar a brincadeira e 0 jogo, como se ndo fossem importantes para o
desenvolvimento da capacidade de pensar, refletir, abstrair, organizar, realizar,
avaliar (QUEIROZ; MARTINS, 2002, p. 8).

A maior parte dos tipos de brincadeiras presentes nas instituigdes educacionais de 1° a
5° ano € “jogos de exercicio”, o0 modo mais simples/primario de atividade ladica. E, na maior
parte do periodo em que permanecem nas escolas, as criancas realizam atividades
instrucionais propostas, acompanhadas e incentivadas pelos docentes, como leitura, escrita e
conhecimentos matematicos, por exemplo. Isso ndo significa que ndo sejam importantes e
necessarias aos educandos. As atividades de alfabetizagdo, de letramento e de
desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico, dentre outras, devem estar frequentemente
presentes nas préaticas pedagdgicas.

As atividades tradicionais de ensino, além de fazerem parte do curriculo e dos
conhecimentos escolares formais, sdo parte da cultura e dos conhecimentos adquiridos ao
longo da humanidade, cabendo as instituicbes escolares a responsabilidade de fazé-los
circular, garantindo aos alunos o direito de se apropriarem deles. Contudo, ha diversos modos
de se abordar essas atividades e esses contetidos, sempre visando a significadncia e ao
contexto, para que fagam sentido as criangas. Ademais, as préaticas citadas de alfabetizag&o,

letramento, matematica e atividade ludica n&o séo excludentes. Nem poderiam ser.
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Até quando as instituicbes de ensino e seus mestres pouco explorardo a ludicidade,
ignorando suas contribuicdes, resistindo a elas, ndo permitindo que a brincadeira torne a
aprendizagem mais facil, acessivel, espontanea e significativa?

E exatamente esse o ponto que se defende: a introducdo da ludicidade nas atividades
escolares e sua presenca ndo como algo isolado do contetdo, ao fim da aula, quando sobram
cinco minutos, ou quando a professora precisou ir embora mais cedo, ndo se encontrou
nenhum substituto a tempo e o tempo escolar precisava ser preenchido por alguma atividade,
mas, sim, como pratica significativa, rica e concreta, que aborde 0s conceitos a serem
aprendidos em cada matéria, de forma mais interessante e prazerosa em se aprender. Além
disso, de forma mais socializada, comunicativa e perfeita para o individuo que esta
construindo ndo s6 seu conhecimento, como, também, vivéncias, amizades, emocGes, sua
identidade e personalidade: uma crianca.

A ludicidade, além de promover a socializacdo e desenvolver diversos aspectos ja
mencionados, pode, também, transmitir os conteldos e ajudar a ensina-los de uma forma bem
mais leve e alegre.

Ela deve ser vista como uma estratégia  mediadora no processo de ensino-
aprendizagem, pois o torna mais fécil e divertido. O brincar enriquece as aulas, aproxima 0s
alunos e possibilita um fortalecimento da relacdo entre educador e educando, gerando um
ambiente prazeroso de interagir, de aprender e de estudar.

Com as criancas maiores, de nove a onze anos de idade, respectivamente, do 4° e 5°
anos, um recurso que pode ser trabalhado nas aulas é o teatro, em que podem ser estudados
pecas, autores, Literatura, Historia, e ir-se trabalhando a timidez, a oralidade e os aspectos
corporais, ajudando o aluno a desenvolver sua propria arte oferecendo a ele os ensinamentos
que poderiam ndo ser adquiridos se ndo fosse pelo meio ludico. Pois, além de gerar muita
diversdo e sinergia, o teatro propicia o abordar de diversos contetidos de uma forma mais
interessante e eficaz, fazendo com que o educando associe a experiéncia com o conhecimento.
Mais um ponto para a Ludicidade, ferramenta que propicia a interdisciplinaridade e a
abordagem de diversos temas, inclusive os transversais.

Segundo Walter Benjamin (1984), na época do racionalismo, as criangas eram vistas
como adultos em miniaturas e, portanto, eram tratadas como tais. Sera que € cabivel fazer
uma analogia desses alunos com os dos dias atuais? O tratamento que muitos deles ainda
recebem, analisando-se no ambito escolar, possui diversos resquicios do passado, como a

seriedade que lhes é dirigida, a exigéncia do controle de seus impulsos, vontades e
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movimentos (normais para a faixa etéria), a imposicao e a cobranca em se permanecer grande
tempo enfileirado em carteiras, com disciplina, obediéncia e siléncio. Logo, a atividade ludica
precisa ser olhada com urgéncia através de novos angulos e acurados pontos de vista pela

gestdo escolar e pelos pais, mas, principalmente, pelos professores.

4 O COMPROMETIMENTO DO EDUCADOR COM O DESENVOLVIMENTO
INTEGRAL DE SEUS EDUCANDOS

O objetivo principal da Educacéo é o aluno e seu aprendizado/desenvolvimento. E sdo
o0s educadores que possuem o contato diario com sua sala de aula, e que, apesar de seguirem
parametros e condutas delegados a eles pela hierarquia educacional, tém autonomia e
autoridade acerca do planejamento/direcionamento e da metodologia de suas aulas na maior
parte dos locais em que atuam (rede publica, por exemplo).

Desse modo, os educadores poderiam ter mais consciéncia do poder que possuem para
transformar a educacdo em algo frutifero e construtor aos alunos. Os professores tém papel
fundamental a insercdo da Ludicidade no cotidiano escolar, sendo 0s principais responsaveis
por exercé-la, organiza-la e planeja-la devido ao contato e a influéncia que exercem sobre
seus educandos diariamente; mas 0s educadores ndo sdo 0s (nicos responsaveis por isso. Sem
duvida, os jogos e as brincadeiras requerem um pouco mais de trabalho do que apenas seguir
documentos e apostilas. As atividades ludicas exigem dedicacdo, esforco, forca de vontade e

real compromisso com a Educacgédo e com as criancas.

A importancia da insercdo e utilizagdo dos brinquedos, jogos e brincadeiras na
pratica pedagdgica (...) € uma realidade que se impde ao professor. Brinquedos nédo
devem ser explorados somente como lazer, mas também como elemento bastante
enriquecedor para promover a aprendizagem. Os professores precisam estar cientes
de que a brincadeira para a crianca é necessaria e que ela traz enormes contribuicoes
no desenvolvimento da habilidade de aprender a pensar (ADAMUZ; BATISTA,
ZAMBERLAN, 2000, p.166).

Entretanto, ndo se pode culpa-los. Mas, sim, analisar com mais criticidade o porqué de
o ludico ndo ir para a pratica em grande parte das escolas. Primeiramente, faltam-se materiais,
recursos financeiros, tempo para tal dedicacdo por parte dos educadores e de estruturas e
investimentos na maioria das instituicdes para tal fim (acervo de jogos, espaco no patio, sala
multimidia, brinquedoteca, entre outros). Diversas vezes, 0s professores pagam o custo de

algo que deveria ser da escola, ainda mais que seu piso salarial ndo é compativel com seus
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afazeres burocréticos e as exigéncias pedagdgicas que a eles sdo impostas pelo sistema de
ensino, tirando-lhes também o tempo em que poderiam se dedicar a organizagdo e a pesquisa
de atividades educacionais para seus alunos.

Contudo, com o intuito de empoderar nossos professores, esse capitulo é destinado a
conscientiz&-los a propagar essas ideias na area da Educacgdo, para que todos os envolvidos
nesse meio compreendam a importancia de se investir e de se pensar em Ludicidade nas
escolas. O Governo, 0s pais e 0s gestores escolares devem estar cientes dos beneficios das
atividades ludicas direcionadas e contextualizadas para nossos pequenos. E, assim, apoiarem,
incentivarem e valorizarem o0s mestres em seu oficio, facilitando para eles a aplicabilidade
dessas ideias na prética.

Para Lara (2004), quando bem exploradas e elaboradas pelos educadores, as atividades
ludicas podem tornar a aprendizagem algo fascinante, além de serem estratégias que
estimulam e desenvolvem o pensamento e o raciocinio, fazendo com que o aluno se depare e
lide com conflitos de seu dia a dia.

Ha& uma infinidade de jogos educacionais para serem desenvolvidos ou reelaborados
dentro da sala de aula e que podem abordar e trabalhar diversos contetdos escolares, fazendo
com que os educandos aprendam questdes e vivenciem situacoes que uma aula sem ludicidade
ndo permitiria e que, muitas vezes, € vista pelos alunos como chata e cansativa
(descontextualizada).

A autora ainda acrescenta que € muito importante o educador interagir e sempre fazer
uma mediacdo, para que as questbes de aprendizagem sejam constantemente levantadas e
refletidas. O mestre é o orientador/direcionador do jogo que por ele deve ser organizado e
planejado visando o desenvolvimento dos alunos e a aprendizagem de conceitos escolares de
uma forma divertida, interessante, singular e significativa. Além disso, é necessario
estabelecer regras; trabalhar a frustracdo pela derrota; estudar o jogo antes de aplica-lo e
analisar suas jogadas durante e depois da préatica, sempre de forma coletiva (op. cit.).

De acordo com Oliveira (2001), os jogos educacionais vao além do propoésito do
entretenimento, eles podem influenciar o desenvolvimento socioafetivo e cognitivo. E afirma
que ndo se pode entender o processo de aprendizagem e formacdo do conhecimento apenas
como uma transmissdo por alguns e recepgdo por outros, mas como construcbes e

reconstrucdes nas quais através de jogos e brincadeiras eles sdo possiveis.

Uma situacdo de jogo oferece aos usuarios intensa interatividade, permitindo
ampliar as relacbes sociais no ambiente de ensino, cativando o interesse dos alunos
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em relacdo a temas muitas vezes dificeis de ser apresentados por outras abordagens.
A esséncia do jogo educacional é a aprendizagem com prazer € a criatividade com
diversdo (OLIVEIRA, 2001, p.81).

Um educador que ndo acredite na potencialidade da Ludicidade ao ensinar e que néo a
tente explorar e adaptar para sua sala de aula, reconhecendo-a e usando-a como um método de
trabalho, pode dificultar o0 acesso ao conhecimento, perdendo-se em seu préprio discurso, em
vez de facilita-lo e de ajudar seu educando a assimilar e construir gradualmente seu saber.
Cabe ao mestre fazer o uso do ludico como elemento de mediacéo e integragdo da crianca
com a realidade, pois, se 0 conteudo ndo for assimilado e compreendido, sera esquecido, ndo
tendo nenhuma relevancia ao aluno, complementa Oliveira (2001).

Com base na leitura e nos estudos do livro de Santos (2000), “Brinquedoteca: a
crianga, o adulto e o ludico”, a alegria ¢ um sentimento muito saudavel que ¢ propiciado pela
ludicidade, gerando manifestacGes de potencialidades, motivacdes ao criar e despertando a
coragem para enfrentar desafios, sendo fundamental para o desenvolvimento da
operatividade. Os pequenos precisam sentir-se orgulhosos de si e desenvolverem a
autoconfian¢a, também fundamental ao adquirir de novos conhecimentos. Através do ludico é
possivel aprender de forma agradavel e sem medo de errar ou de ser censurado pelo educador.

Ainda fazendo referéncia ao livro ja citado, Antunes (2000) afirma:

Durante muito tempo, confundiu-se “ensinar” com “transmitir”’. Nesse contexto o
aluno era um agente passivo da aprendizagem e o professor um transmissor, nem
sempre intelectualmente presente nas necessidades do aluno. Acreditava-se que toda
aprendizagem ocorria pela repeticdo e que os alunos que ndo aprendiam eram
responsaveis por essa deficiéncia e, portanto, merecedores do castigo da reprovacéo.
Atualmente essa ideia é tdo absurda quanto a da acdo de sanguessugas, invertebrado
aquético usado para sangrias e curas de pacientes. Sabe-se que nao existe ensino sem
que ocorra aprendizagem, e esta ndo acontece sendo pela transformacdo do
educando, pela a¢éo facilitadora do professor no processo de busca e construcdo do
conhecimento, que deve sempre partir do aluno (ANTUNES, 2000, p.37).

O interesse do educando, segundo ele, precisa ser a forca que norteia 0 processo de
ensino e aprendizagem; suas experiéncias e descobertas, 0 que impulsiona seu progresso; e o
educador, o produtor das situagdes motivadoras e desafiantes. Diante desse cenério, o jogo é
visto como a ferramenta responsavel por estimular o interesse do aprendiz, propiciar novas
experiéncias e interagdes, desenvolvendo sua personalidade e autoestima, enriquecendo suas

aprendizagens.
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5 INVESTIGACAO SOBRE A LUDICIDADE NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL

Objetivou-se a realizacdo de uma pesquisa de campo com a aplicacdo de questionarios
a escolas publicas e particulares do Municipio. Entretanto, conseguiu-se realizar a
investigacdo com apenas trés escolas privadas de Mogi Guacu, Sao Paulo, resultando em um
total de 18 professoras do 1° ao 5° ano.

Foram elaborados questionarios com 10 questdes cada, tendo a Ultima duas perguntas
divididas em “A” e “B”, sendo, no total, 7 fechadas e 4 abertas, ambas tabuladas em 11
gréaficos, apresentados e comentados a seguir. Cabe ressaltar que 0s nomes de todas as escolas
e de seus participantes serdo mantidos em sigilo.

O referido estudo objetivou:

e investigar a presenca da ludicidade no Ensino Fundamental I, como, também, a

opinido das professoras a respeito dela;

e estimular a valorizacdo dos jogos e brincadeiras nas institui¢ces escolares;

e propiciar reflexdes positivas relacionadas as praticas docentes; a fim de amplia-las

e diversifica-las;
e ¢ enriquecer e aprofundar as discussdes acerca dos beneficios do ludico na
Educacéo.

Segue a tabulacgdo de todas as questdes do questionario aplicado.

Grafico 1: Tempo de atuacdo em sala de aula

1 - Ha quanto tempo vocé atua em sala de aula (como
professor (a) titular, auxiliar de classe e/ou estagio)?

0,0%

ml-5anos

m5-10anos
10 - 15 anos

m15 - 20 anos

m Mais de 20 anos

Fonte: Autoras, 2020

No grafico n° 1, pode-se observar que o tempo de atuacdo total em sala de aula de

todas as docentes ndo é inferior a cinco anos (0,0%). Mas é importante refletir que isso néo
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impede que elas facam o uso de jogos e brincadeiras em suas salas de aula, pois a ludicidade é
discutida e defendida ha tempos no cenério educacional e ndo é algo recente, assim como o
ideal de Educacdo Integral, que foi apenas autenticado em 2018 pela Base Nacional Comum
Curricular.

Verificam-se no gréfico n° 2, cuja questao foi exclusiva as docentes do 1° ano, que, em
duas das respostas tabuladas das amostras, as brincadeiras eram anteriores as aulas e ndo em
conjunto com elas de forma a integrar os contetdos escolares com o ladico. Fora isso, a
ludicidade so foi utilizada na 12 semana de aula, com o propdsito de adaptacdo dos alunos ao

novo contexto escolar (fim da Educacdo Infantil — despedida das brincadeiras).

Gréfico 2: Periodo e préaticas de adaptacgdo para 1° ano

2 - Como foi o periodo de insergao e adaptagao das criangas ao entrarem no 1° ano do Ensine
Fundamental? E quais foram as praticas adotadas por vocé a fim de melhor adapta-las?

m Como as criancas sentem falta do parque, adotou-se 15min de brincadeiras antes do inicio das aulas.
Depois, elas ficaram mais dispostas nas atividades posteriores.

B A adaptagdo foitranguila.

Mo periodo de adaptagdo procura-se obsemvar e conhecer os alunos e aproximar a turma através de uma
semana de atividades lidicas.

® E necessario um esforgo de adaptacdo da crianca. familia e educadores. As atividades sdo planejadas a
fimde propiciar momentos de interacio entre professores e criangas.

Fonte: Autoras, 2020

No grafico n°® 3, a caracteristica comportamental dos alunos que prevalece é a de
“Participativos/ Falantes”, o que gera satisfacdo por imaginar que isso possa significar o
protagonismo infantil nessas salas de aula. “Interessados” destaca-se em segundo lugar.
Observa-se também que essas qualidades representam o perfil da maioria das criancas na
faixa etaria de seis a onze anos, refletindo a curiosidade que elas possuem pelo mundo e a

vontade em aprender, descobrir, viver.

Gréfico 3: Comportamento geral da sala
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3 - Qual € o comportamento geral da sala (pode-se marcar
mais de uma alternativa)?

3,45%

3,45%

® Participativos/ Falantes
H [ntrovertidos
m Bagunceiros!/ Agitados
m |nteressados

® QOutros: Comprometidos;
Dispersos; Inclusdo

Fonte: Autoras, 2020

Grafico 4: Atividades predominantes na rotina

4 - Na rotina da sala de aula, quais sio as atividades
predominantes?

mFormais de
Alfabetizacio efou do
Material didatico

m Lidicas (Jogos e
Brincadeiras)

Fonte: Autoras, 2020

Nota-se, no grafico n° 4, que, nas amostras pesquisadas, € possivel evidenciar a
predominancia das atividades formais e apostiladas em sala de aula.

No grafico n° 5, todas as amostras afirmaram haver a presenca do ladico nos
contetdos curriculares, sendo sua descricdo bem positiva e enriquecedora, com diversos
exemplos de seu uso e de sua aplicabilidade. Chama-se a atencdo para os exemplos de jogos

mencionados, muito pertinentes ao aprender escolar.

Gréfico 5: Investigacdo sobre a Ludicidade nos contetidos
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5 - Ha a presencga da ludicidade nos contelidos da grade curricular? (Se houver, conte brevemente).

5,56% 5,56%

mSim. Com laboratdrios para o explorar de conhecimentos e oralidades dos alunos por meio de jogos.

mSim. O material trabalhado é rico, oferecendo dindmicas, experimentos e projetos de leitura que
enriquecem o conteddo. Aludicidade faz parte da rotina.

mSim. Em todas as disciplinas ha jogos de tabuleiro, dramatizacées, resgate de brincadeiras antigas,
pesguisa de campo, passeios, etc.

mSim. A ludicidade faz parte do cotidiano da sala para: motivar; relaxar; introduzir, retomar ou finalizar um
conteldo/projeto; favorecer a cooperacdo; gerar conhecimentos.

mSim. Em especial, na matematica e atividades de raciocinio ldgico com jogos, material dourado, abaco e
outros.

mSim. E possivel realizar muitas atividades praticas, demandando tempo e criatividade do professor.

Exemplo: morto/vivo com palavras que tenham "s" ou "z".
Fonte: Autoras, 2020

As atividades ludicas podem e devem estar presentes em todas as matérias, ndo apenas
na matematica. E a maioria ndo vem pronta ao professor, cabendo a ele cria-las, adapta-las,
reinventa-las, de acordo com suas intencionalidades e as necessidades de aprendizagem dos
alunos.

Os jogos e as brincadeiras precisam transmitir os conteiidos, combina-los e relaciona-
los, fazendo com que o educando perceba que ndo esta apenas brincando, mas adquirindo
conhecimentos. Durante essas atividades, o educador pode receber informacdes acerca da
compreensdo de seus alunos e melhor avaliar, direcionar e organizar sua pratica docente.

Segundo o texto de Santomauro (2013), “Jogos: Todo mundo ganha”, publicado na
revista Nova Escola em marco de 2013, 0s jogos e as brincadeiras podem aparecer como um
problema inicial, de forma a introduzir ou retomar um contetdo, assim como no fim de uma
etapa, para concluir e revisar aprendizagens. Varios exemplos sdo dados: bingo de nomes,
perfeito as aulas de alfabetizacdo; pega-varetas, aprimorando estratégias de calculo mental,
perfil, deixando as aulas de Ciéncias mais divertidas e inesqueciveis; batalha naval,
concretizando coordenadas geogréaficas e sistemas de localizacdo de pontos na superficie
terrestre; leildo de obras de arte, com o objetivo de reconhecer caracteristicas de quadros e

diversos aspectos histdricos.
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Muitas outras atividades podem ser criadas ou adaptadas a fim de atender as
necessidades de aprendizagem e desenvolvimento, a faixa etria e aos conteudos escolares,

fazendo com que as criancas internalizem os conhecimentos de forma espontanea e prazerosa.

Gréfico 6: Presenca/auséncia do “dia do brinquedo”

6 - A escola possui o "dia do brinquedo™?
0%

m5im

Mao

100%

Fonte: Autoras, 2020

Com a representacdo n° 6, é nitida a presenga do “dia do brinquedo” em todas as
escolas. Entretanto, em nenhuma delas, ele é valido do 1° ao 5° ano, sendo apenas para o 1°
ano e, no maximo, para o 2° ano. O que nos permite concluir que, do 3° ano em diante, as
criangas ja estariam grandes demais para “brincarem” na escola com seus brinquedos. E isso
reflete o valor que as institui¢des escolares dao para a questdo ladica. O brincar deveria estar
presente todos os dias na sala de aula. Contudo, como as brincadeiras intencionais e
planejadas ndo sdo cotidianas, ou até mesmo inexistentes, na grande maioria das escolas, cria-
se nelas o “dia do brinquedo”, fazendo-se pensar se ele realmente significa um avango bom
nesse sentido.

Documentos oficiais do Ministério da Educacdo, Brasil, (2004a) e Brasil, (2006a),
orientadores das acGes pedagdgicas do sistema educacional brasileiro, prescrevem que as
brincadeiras devem ser inclusas como parte dos curriculos e sinalizam a garantia do direito de
brincar, visto como elemento de suma importancia para a construgdo de uma escolarizagéo de

qualidade e que contribua realmente ao desenvolvimento integral dos educandos.

Partindo do principio de que o brincar é da natureza de ser crianca, ndo poderiamos
deixar de assegurar um espaco privilegiado para o diadlogo sobre tal temaética
[procurando entender] o brincar como um modo de ser e estar no mundo; o brincar
como uma das prioridades de estudo nos espacos de debates pedagdgicos, nos
programas de formacg&o continuada, nos tempos de planejamento; o brincar como
uma expressao legitima e Unica da infancia; o lidico como um dos principios para a
pratica pedagdgica; a brincadeira nos tempos e espagos da escola e das salas de aula;
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a brincadeira como possibilidade para conhecer mais as criancas e as infancias que
constituem os anos/séries iniciais do ensino fundamental de nove anos (BRASIL,
2006bh, pp. 11-12).

Na tabulagdo n° 7, apenas 60% das educadoras afirmaram que o comportamento de
seus alunos é diferente em atividades lldicas e apostiladas. Sendo que, nas primeiras, Sao
percebidos por elas maior entusiasmo e dedicacdo pelos alunos. Observe: é importante frisar
gue um jogo ou brincadeira por si s6 ndo pode ser visto como material pedagogico. Precisa-se
contextualizé-lo, adaptéa-lo e, muitas vezes, cria-lo para esse fim. Tarefa reservada ao mestre.

A atividade ludica apenas se torna efetivamente um instrumento para uma educagdo
significativa se for criteriosamente selecionada e subordinada a aprendizagem que se tem por
finalidade desenvolver, com planejamento e intencionalidade pedagdgica. Ressaltando que a
qualidade de um jogo ou brincadeira aplicada na escola tem muito mais relevancia e proveito
que a quantidade deles que é praticada. Em especial, nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, cujos alunos ainda sdo criangas e sentem a necessidade e a alegria de brincar.

Os conteudos curriculares do 1° ao 5° ano sdo ricos em possibilidades ludicas: jogos
didaticos; confeccdo de cartazes, maquetes; teatro; exposi¢des de fotografias, objetos antigos
e aulas-passeio, sendo que, em cada disciplina, ha inimeras brincadeiras e jogos possiveis.
Sendo assim, o professor ndo precisa trabalhar somente com essa didatica, mas valoriza-la ao
reconhecer a importancia que a ludicidade possui, desenvolvendo-a com sua turma sempre
que possivel, como pdde ser observado em algumas amostras e exposto no grafico n° 7.

Importante destacar que, por meio do ludico, é possivel perceber as dificuldades
motoras, intelectuais e afetivas dos educandos com mais facilidade, pois as criangas se sentem
seguras para expb-las em situacdes espontaneas de aprendizagem. Assim, o educador pode

melhor auxilid-los em seu processo de desenvolvimento e construcdo de conhecimentos.
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Grafico 7: Os comportamentos diante de atividades formais e ltdicas

7 - Como & o comportamento das criangas diante de atividades formais e apostiladas, como as
de alfabetizagao, por exemplo? Ele é diferente quando ha alguma atividade ladica, como uma
brincadeira planejada na sala de aula? Descreva brevemente.

5%

5%

B As criangas sempre estio motivadas, todas as atividades sdo de forma lddica. E o material &
dindmico, tornando a aprendizagem significativa e integral.

m Mas atividades formais, a crianca se distrai com facilidade e fica desmotivada. Ja o lidico €
significativo para ela, auxilia na aprendizagem e gera muitos beneficios e desenvolvimentos.

# Quando tem brincadeira na aula, as criangas adoram, se dedicam e se interessam mais. E
prazeroso, "aprendem brincando™

mMas atividades apostiladas se incentiva e trabalha a atencio e compreensdo dos conteddos.
Ja nas lidicas, a autonomia.

B E diferente, sdo criancas e a necessidade do lidico é presente. Brincando, procuram a melhor
forma de resolucio e expdem melhor dificuldades.

u A rotina é diversificada, tanto conteddo como metodologia. Porisso, as criancas sdo
participativas e interessadas em qualguer atividade proposta.

Fonte: Autoras, 2020

Percebe-se, no grafico n° 8, que ha um consenso entre as opinides das docentes no que
diz respeito a uma aprendizagem mais significativa com o uso de jogos e brincadeiras para se
trabalhar os contetidos em sala de aula. E interessante que algumas amostras mencionaram a
importancia da ludicidade na fase da alfabetizacdo, que consiste do 1° ao 2° ano, dando
continuidade a elas e ndo as deixando somente na Educacdo Infantil. Porém, outras afirmaram
que, por ser um momento mais agitado do que aqueles de somente atividades apostiladas,
requer uma organizagdo em rotina semanal, que, ao interpretar, sugerem a separacao de
atividades formais e ludicas, e que as Gltimas ocorram uma ou umas poucas vezes por semana.

Entretanto, para a maioria das amostras (52,38%), com o uso de recursos ludicos, o
conhecimento é mais prazeroso, significativo e facil aos pequenos. Outro ponto que merece
destaque é que, dessa forma, os objetivos escolares podem ser alcangcados. Mas, também, é
necessario o acréscimo da seguinte observacao e reflexdo: embora saibam da importancia do
ludico, as atividades formais e apostiladas predominam em suas préaticas docentes (61,54%).

Contudo, sabe-se que a defesa das atividades ludicas para alguns professores pode ser
devido as crescentes discussdes que permeiam o mundo educacional com a difuséo dos ideais

da Educacdo Integral, da interdisciplinaridade, e das funcdes da escola para além do ensinar.

108



Muitos, porém, podem concordar na teoria e discordar “na pratica”. Outros também poderdo
dizer que séo a favor da introducdo da ludicidade, apesar de que deve haver momentos
determinados para isso, sem fazer dela algo tdo cotidiano. Ou seja, muitos podem até mesmo

ser contraditOrios ao expressar seus pensamentos. S&o hipoteses nas quais se deve refletir.

Graéfico 8: A opinido das docentes sobre a Ludicidade como metodologia

8- Qual & a sua opiniao acerca da introdugé@o de jogos e brincadeiras na rotina escolar
para trabalhar os proprios conteiidos curriculares de forma planejada e com
intencionalidade pedagogica?

4,76%

4,76%

m Fundamental na fase da alfabetizacido. Os alunos ganham autoconfianca e desenvolvem
hipdteses.

B E um momento de aprendizagem significativa. Mas, talvez, organizado em uma rotina
semanal, & mais "agitado” e requer um tempo maior para execucio.

u E gostoso trabalhar, a aula fica mais dindmica. E o material didatico é composto por
ludicidade.

u Os jogos, se bemtrabalhados enriguecem o desenvolvimento cognitivo, fisico, social,
emocional, linguistico; respeito a regras e opinides; a ganhar/perder, decidir, dividir,
entre outros beneficios.

= Tal ferramenta permite o apropriar dos conteldos de forma prazerosa, significativa e
facilitadora. Ha maior participacdo e interesse. E se consegue atingir os objetivos
curriculares e docentes.

Fonte: Autoras, 2020

Gréfico 9: A divulgacéo e o incentivo da Ludicidade pelas escolas

9 - A escola (gestao e demais docentes), fala a respeito da
introdugéo de jogos e brincadeiras no cotidiano escolar de
forma a defender e incentivar os seus usos na
aprendizagem?

5,56%
m Sim

u Mo

Fonte: Autoras, 2020
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Notou-se, com curiosidade, na andlise e na tabulacdo dos dados, que apenas uma das
amostras das docentes afirmou ndo haver incentivo da ludicidade pelas equipes escolares no
cotidiano, conforme se aponta no grafico n® 9. Coincidindo com o pensamento de Santos
(2000), de que a maioria das escolas de nosso pais possui ainda aquela concepgédo
tradicionalista de que os jogos e brincadeiras sdo uma perda de tempo e uma atividade
secundaria que deve ser realizada somente nas horas vagas. Sabe-se que uma das
consequéncias atuais de se confinar a crianca a atividades ‘“sérias” na sala de aula e
empanturra-las de deveres de casa é o surgimento de diversos problemas psicoldgicos, como a

soliddo. Também geram maior timidez, introversdo e individualismo, dentre outros.

Este é um dos principios mais importantes do método educacional aqui
representado: ele ndo estd direcionado para a “aquisi¢do” e 0 “dominio” de uma
determinada matéria — essa espécie de aprendizagem é adequada apenas aos adultos
— mas leva em consideracdo a maneira de ser da crianca, para quem o aprendizado,
como tudo mais, significa pela sua propria natureza uma grande aventura... A antiga
escola obriga apenas a uma incessante perseguicdo de metas, a uma disputa
generalizada para conquistar o “saber” daquilo que o adulto todo-poderoso exige.
Nisso porém as portas para o verdadeiro saber sdo cerradas (BENJAMIN, 1984,
p.107).

O brincar espontaneo e caracteristico do mundo infantil, tdo importante ao
desenvolvimento pleno e saudavel dos pequenos, deve ser estimulado na escola e ndo podado
e limitado por ela. De acordo com Teles (1999), a brincadeira é o impulso da criatividade e
condicdo imprescindivel para uma autoestima positiva, segura e equilibrada, de forma que néo

existe adulto criativo sem crianga que brinque.

Gréfico 10.A: Atividades que as mestras mais se recordam da escola

10 - A) Quais sdo as atividades que vocé mais se lembra
de realizar na escola quando tinha a idade que seus alunos
tém hoje?

2857% .
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Material didatico
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Brincadeiras)

110



Fonte: Autoras, 2020

No gréafico n°® 10.A, a maioria das educadoras se recorda mais de realizar em suas
épocas escolares atividades formais e apostiladas. Um ponto que nos permite concluir que
elas sempre foram predominantes no cenario escolar, pois o ensino da maioria das escolas é
tradicional e é muito mais féacil reproduzir que inovar, criando-se algo melhor. No ultimo, a
maior parte das professoras afirma que, entre as duas atividades, 0s jogos e brincadeiras eram
seus preferidos, quando tinham a idade que seus alunos tém hoje.

Jogar é algo natural do ser humano, e é por meio do jogo e do brinquedo que ele
reproduz e recria 0 mundo a sua volta. O ladico é humano e ndo apenas infantil. A ludicidade
proporciona sinergia, bons e alegres momentos, diversdo. E por que ndo proporcionaria
diversas e significativas aprendizagens? Ela gera muitos desenvolvimentos. Aprender de

forma ladica é mais prazeroso, tanto para criancas quanto para adultos.

Gréfico 10.B: Atividades preferidas pelas mestras na época escolar

10 - B) E quais eram suas preferidas?
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Fonte: Autoras, 2020

6 CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos e as brincadeiras sao uma estratégia de ensino que pode atingir diferentes
objetivos e areas de conhecimento e precisa estar presente no cotidiano escolar, sendo
constantemente planejada e reformulada pelos professores, com o apoio dos pais e da escola,
compreendendo sua funcdo e importancia, estando ambos conscientes de sua finalidade e de
seus beneficios. Entretanto, ndo é esse o cenério atual escolar. H4 uma grande dificuldade na

insercdo de atividades ludicas nesse espago. Muitos, talvez, ainda ndo saibam que, brincando,
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também se aprende, e de um jeito muito mais prazeroso, significativo e feliz. Portanto, é
necessaria e urgente a mudanca de paradigma na conjuntura educacional acerca do ludico.

Esse artigo visou difundir suas contribuicdes, seus usos e suas potencialidades de
forma planejada e contextualizada na Educacao, em especial, no Ensino Fundamental I. Além
de serem divertidas, motivacionais e desafiantes, as atividades lGdicas contribuem a
construcdo e ao desenvolvimento de diversos conhecimentos acerca do contetido, de si mesmo
e do outro; possibilitam a socializacdo, a cooperacao e o trabalho em equipe, dentre outros.
Assim, espera-se que jogos e brincadeiras possam ser mais utilizados e explorados como um
poderoso recurso pedagdgico, reforcando todas as pesquisas e 0s autores, psicologos e
educadores que ja comprovaram que 0s aspectos afetivos e cognitivos sdo indissociaveis a
formacéo e ao desenvolvimento de todo ser humano.

Foi-se o tempo em que a brincadeira era separada e distinta da “atividade séria”.
Diante disso, como nos afirmam Queiroz e Martins (2002), o ludico na sala de aula, além de
beneficiar os discentes, tambem contribui para transformar o espaco do aprender em algo
agradavel e devolver aos professores o prazer e o entusiasmo com o0 processo do ensinar,
obtendo sucesso em seu oficio. Os. educadores, conscientes dos inumeros beneficios
proporcionados por meio dela e das diversas possibilidades que propiciam ao trabalhar os
contetdos de forma ludica, devem “lutar” e defender tais praticas a fim de que sejam também

valorizadas pelas escolas (gestores e colegas de trabalho), pelas familias e pelo Governo.

Sabemos que as brincadeiras e jogos - entendidos aqui como estratégias
motivacionais da aprendizagem - ndo constituem a aprendizagem em si, mas sdo um
excelente meio que permite o diagndstico, a intervencéo e até mesmo a transmissao
de contelidos conceituais, procedimentais e atitudinais sem que o educando perceba.
Constituem ainda um meio de transmitir mensagens capazes de resgatar a
autoestima, o autoconhecimento, os valores como solidariedade, responsabilidade,
disciplina, autoconfianca, autoaceitacdo, tolerancia, concentracdo, alegria e muitos
outros, tao necessarios a formacéo dos nossos educandos (QUEIROZ; MARTINS,
2002, p.5).

Segundo Queiroz e Martins (2002), todas as disciplinas e seus contetdos
programaticos e transversais podem e devem trabalhar com jogos e brincadeiras. Eles ndo sdo
um privilégio exclusivo & Educagdo Infantil. E fato que, diante de nosso atual cenério
educacional, ha um novo olhar sobre o aluno, uma nova concepgdo de escola, assim como a
necessidade de um novo educador, uma nova Educacdo e novas metodologias também sdo
exigidas. N&o se pode mais apenas reproduzir e repetir. E preciso, sem demora, inovar com
criatividade, empenho e dedicacdo. A interagdo entre a atividade ludica com a préatica

educativa pode ser um caminho muito agradavel e prazeroso para tal.
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Segundo Wadsworth (1977), o ambiente escolar possui papel fundamental. O ladico
na sala de aula contribui ndo somente para a formagdo do saber e do conhecimento. Além de
facilitador da aprendizagem, beneficia o desenvolvimento da socializacdo, de
comportamentos e valores, da comunicacdo, da expressdo, da autoestima, da criatividade e do
extravasar de pensamentos e emocdes. A ludicidade estimula as criangas dentro da sala de
aula, faz com que elas aprendam brincando e que gostem de aprender, motivadas pela

curiosidade, pelo contexto e pela sinergia.

(...) pelo fato de o jogo ser um meio tdo poderoso para a aprendizagem das criangas,
em todo o lugar onde se consegue transforma-lo em iniciativa de leitura ou
ortografia, observa-se que as criancas se apaixonam por essas ocupagdes antes tidas
como magantes (WADSWORTH, 1977. p. 14-31).

Ludicidade e Educacdo ndo podem ser consideradas acfes com objetivos distintos,
pois 0s jogos e brincadeiras por si s6 constituem situac6es de aprendizagem. O ldico é capaz
de transformar as aulas mondtonas em aulas significativas e, na atual conjuntura de
“desencanto escolar”, motivar seria a palavra-chave ao resgate do interesse pelo aprender.
Sendo que, aprender através de brincadeiras e jogos com certeza é uma das melhores formas
de se construir conhecimentos, desenvolver habilidades e adquirir competéncias.

A Ludicidade promove prazer a aprendizagem e facilita as praticas pedagdgicas em

sala de aula, deixando 0 ambiente mais harmonioso tanto ao educando como ao educador.
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