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RESUMO

A educagéao no Brasil, conforme as Diretrizes Educacionais Nacionais e a Lei de Diretrizes e Principios
Basicos da Educagao (LDB/1996), permite uma reflexao pedagdgica em que fica muito claro o uso de
atividades de lazer como estratégia de construgdo de conhecimentos. Os jogos sdo, portanto, uma
ciéncia nova que exige aprendizagem e experiéncia, mas a tendéncia dos profissionais é pensar que
sabem utilizar esta nova ferramenta porque ja brincaram com ela, mas quando comegam a trabalhar
encontram dificuldades, porque devido até a formagdo académica vocé sabe muito sobre sua area de
atuagdo, mas muito pouco sobre a ludicidade. Existem, portanto, poucos elementos de analise e
compreensao deste tema como fator de desenvolvimento humano. Portanto, este estudo qualitativo
teve como objetivo investigar a importancia das atividades de lazer como importante componente do
processo de ensino e aprendizagem no no 2° ano do Ensino Fundamental em uma escola estadual na
cidade de Parintins-Am. Com base nas obras de Maluf; Afonso Junior; Dohme & Dohme; Piaget;
Kishimoto; Vyigotsky; Além disso, observamos e analisamos o desenvolvimento das atividades na
realidade dos Parintinense. Como técnicas de coleta de dados, utilizamos a observacgao participante e
entrevistas semiestruturadas com trés educadores do ensino fundamental. Conclui-se que os
profissionais da educacdo devem reconhecer o verdadeiro significado do brincar para aplica-lo
corretamente e estabelecer a ligagao entre brincar e o aprender.

Palavras-chave: ludicidade; métodos de ensino/aprendizagem.

SUMMARY

Education in Brazil, according to the National Educational Guidelines and the Law of Guidelines and
Basic Principles of Education (LDB/1996), allows for pedagogical reflection in which the use of leisure
activities as a strategy for building knowledge is very clear. Games are, therefore, a new science that
requires learning and experience, but professionals tend to think that they know how to use this new
tool because they have already played with it, but when they start working they encounter difficulties,
because due to their academic training they know a lot about their area of expertise, but very little about
playfulness. There are, therefore, few elements for analyzing and understanding this topic as a factor in
human development. Therefore, this qualitative study aimed to investigate the importance of leisure
activities as an important component of the teaching and learning process in the 2nd year of Elementary
School in a state school in the city of Parintins-Am. Based on the works of Maluf; Afonso Junior; Dohme
& Dohme; Piaget; Kishimoto; Vyigotsky; In addition, we observed and analyzed the development of
activities in the reality of Parintins. As data collection techniques, we used participant observation and
semi-structured interviews with three elementary school educators. Conclui-se que os profissionais da
educacdo devem reconhecer o verdadeiro significado do brincar para aplica-lo corretamente e
estabelecer a ligagédo entre brincar e aprender.
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INTRODUCAO

E dificil alguém dizer que criangas ndo devem brincar. No entanto, poucos
adultos levam esta necessidade a sério. As criancas tém uma necessidade inata de
brincar, que é inata, reconhecendo assim a importancia das atividades ludicas no
processo de ensino e aprendizagem, no seu desenvolvimento neuropsicomotor e
como um contributo divertido e significativo no processo de aprendizagem nas

etapas. Brincar é pular, saltar, manipular objetos, divertir-se, pensar, significa que a

crianga descobre o mundo pelo prazer do conhecimento, interagem com as pessoas,
interagem com o ambiente em que vivem e exploram realidades desconhecidas. Lidar
com as situacdes enfrentadas pelos professores é diferente, o desafio ndo é a
dificuldade de ensinar, mas sim saber transformar o aprendizado dificil no objetivo
final da criagao, estimulando o interesse pelas cores dos brinquedos e estimulando o
interesse pelo aprendizado por meio deles, como um guia do processo de ensino

aprendizagem.

Com base nessa hipotese, este estudo destaca a importancia as atividades
ludicas como segmentos vitais no processo ensino aprendizagem, uma vez que 0
brincar facilita a socializagdo e o desenvolvimento das criangas em todas as fases e
fornece estratégias para fornecer suporte ludico aos professores, com objetivo de

contribuir para a melhoria da educacgao infantil.

Dessa forma configuramos algumas obras que alicergcaram e enriqueceram
nosso trabalho como: “Brincadeiras em sala de aula” e “Brincar — Prazer e
Aprendizado” de Maluf; “Aprendizagem por meio da Ludicidade”, de Afonso Junior; “O
jogo e a educacao Infantil” de Kishimoto; “Atividades ludicas na Educacdo” de Dohme
& Dohme; Piaget " a intervencgao Psicopedagdgica”, de Andreozzi; dentre outras, que
destacam as atividades Iudicas, especificamente jogos e brincadeiras, numa
perspectiva de qualidade do ensino aprendizagem nas escolas de Educagéao Infantil,

contribuindo para a pratica pedagodgica dos professores.

Este artigo esta dividido em capitulos, sendo que no primeiro Capitulo iremos
abordar a Fundamentagéao Teodrica. O segundo Capitulo refere-se a Metodologia, onde
apresentaremos o método de abordagem, métodos de procedimento, técnicas de

pesquisa e a amostra do universo pesquisado.
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Por conseguinte, no terceiro Capitulo exporemos a Analise e a
Interpretagcdo dos dados coletados na pesquisa e entrevista com os
educadores do 2° ano do Ensino Fundamental na cidade de Parintins/Am.
Por fim, apresentaremos nossas Consideracées finais e recomendag¢bes
as quais retomardo as discussdes contidas na fundamentacao teorica,

sendo este 0 pressuposto da consolidagdo da nossa pesquisa, assim como um

legado de propostas e solugbes viaveis, que dardo subsidios para a pratica

pedagogica da educagéo infantil em nosso municipio.

FUNDAMENTAGAO TEORICA
CONTEXTUALIZAGAO DA LUDICIDADE

O Homem, desde sua origem, busca a felicidade, independentemente de
sua cultura, de suas caracteristicas étnicas, de sua classe social ou de seu nivel de
escolaridade. Todos também (pais, maes, professores, etc.) desejam o melhor para a
crianga, para o jovem e para o adulto. O ser humano possui um desenvolvimento

bastante complexo, dai a busca por estudos e pesquisas voltadas as areas humanas.

Ha pouco tempo atras, quando se falava sobre crianga, entendia-se que se
tratava do nascimento até uma determinada idade, hoje temos que considera-la
mesmo antes do nascimento.

As reagdes que 0 bebé podera apresentar logo apds o nascimento estao
ligadas aos estimulos que recebeu durante a gestagdo. Compreender a
conduta do feto é o primeiro passo para se conhecer o desenvolvimento do

ser humano [...] assim, acredita-se que o brincar e a inteligéncia estédo
presentes no ser humano antes mesmo dele nascer (Santos (org.), 2001:9).

Segundo a mesma autora, o brincar passou muito tempo sendo considerado
pejorativo, ndo merecendo a atengcdo do pensamento légico racional. O pesquisador
Ned Hermann (1995) desenvolveu a teoria da dinamica cerebral, analisando os dois
hemisférios cerebrais através de um mapeamento. Nesse estudo pbéde comprovar que

o brincar esta localizado no quadrante superior do hemisfério direito do cérebro. Logo,
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gquando o homem potencializa o hemisfério direito nas suas atividades ele inova,

integra, compartilha e se expressa.

No processo criativo ele brinca, experimenta, intui, vé o todo, interage com
as pessoas, aciona o cinestésico, o espiritual, o sensual e o tatil. Quando
estd aprendendo ele explora, vivencia, descobre, qualifica, elabora
conceitos, aciona o emocional, sente, internaliza e compartilha. Estas
caracteristicas determinam o predominio da emocéo e contribuem para a
ludicidade (Santos (org.), 2001:13).

Sobre essa assertiva, entende-se que ser ludico, significa usar mais o
hemisfério direito do cérebro e, com isso, dar uma dimenséo a existéncia humana,
baseado em novos valores e novas crencas que se fundamentam em pressupostos
que valorizam a criatividade, sensibilidade, autoconhecimento, cooperacao,
imaginacao e afetividade.

O brincar é vital para o desenvolvimento do corpo e da mente. Nele se
reconhece um meio de proporcionar educagdo integral, em situagdes
naturais de aprendizagem que geram forte interesse em aprender e
garantem o prazer [...] Tanto o adulto quanto a crianga estdo plenamente
libertos para a criagado. E é através da criatividade que o individuo torna-se
pleno e sincronizado com a vida, dando valor a esta, percebendo suas

potencialidades, além da importéncia das trocas interindividuais (Maluf,
2003:80).

A autora ressalta que , o prazer do ludico através de praticas corporais como
danca, jogos, brincadeiras e outros, compreendem o objetivo de brincar, percebendo
como ele se manifesta nas diversas faixas etarias, a partir das contribuicoes tedricas
e do ponto de vista conceitual, historico-cultural e educativo, como recurso de
construcdo de identidade de cada ser humano, de autoconhecimento e como

elemento potencializador do trabalho educativo.

“Precisamos analisar nossas vivéncias ludicas e elaborar memoriais
descritivos sobre elas, deixando emergir nossas emogbes e representacoes,
oportunizando momentos de descontragao” (/bid, 2003:12). Toda crianga que brinca
vive uma infancia feliz, além de tornar-se um adulto muito mais equilibrado fisica e
emocionalmente, conseguira superar com mais facilidade, problemas que possam

surgir no seu dia-a-dia.
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Quando brincamos exercitamos nossas potencialidades, provocamos o
funcionamento do pensamento, adquirimos conhecimento sem estresse ou
medo, desenvolvemos a sociabilidade, cultivamos a sensibilidade, nos
desenvolvemos intelectualmente, socialmente e emocionalmente (Cunha,
1994 apud Maluf, 2003:20).

Portanto, o ludico deixou de ser enfocado como uma caracteristica prépria
da infancia. Sabemos que, quando voltamos a brincar, ndo voltamos a ser criangas,

mas vivenciamos instantes de prazer que tiram nossa seriedade, nos fazem mais

espontaneos e alegres.
O PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM POR MEIO DO LUDICO

Cada professor tem uma grandes responsabilidades na renovacao das
praticas escolares, ou seja, na mudanga que a sociedade espera da escola, porque
€ a escola que faz nascer novas pessoas, até ao surgimento de métodos educativos
que orientam para novos objetivos de formacéao, acessivel para ele. O professor é o
responsavel por melhorar a qualidade do processo de ensino aprendizagem,
desenvolvendo novas praticas didaticas de ensino que permitam aos alunos

aprender mais.

As atividades ludicas tém na crianga o poder de facilitar o desenvolvimento
total da personalidade infantii e o progresso de cada uma de suas funcgdes
psicoldgicas, intelectuais e morais. Além disso, a ludicidade ndo afeta apenas as
criangas, mas também traz alguns beneficios aos adultos, pois os adultos gostam de

aprender algo enquanto se divertem.

No processo de ensino-aprendizagem as atividades ludicas ajudam a
construir uma praxis emancipadora e integradora, ao tornarem-se um
instrumento de aprendizagem que favorece a aquisi¢ao do conhecimento em
perspectivas e dimensdes que perpassam o desenvolvimento do educando.
O ludico & uma estratégia insubstituivel para ser usada como estimulo na
construgdo do conhecimento humano e na progressdo das diferentes
habilidades operatorias, além disso, € uma importante ferramenta de
progresso pessoal e de alcance de objetivos institucionais (Vygotsky,
1994:107).
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A ludicidade é uma atividade que possui um valor educativo intrinseco, mas
além desse valor inerente, tem sido utilizado como recurso educativo. Segundo
Teixeira (1995:23), varias sdo as razdes que levam os educadores a recorrer as
atividades ludicas e a utiliza-las como um recurso no processo de ensino-

aprendizagem.

o As atividades ludicas correspondem a um impulso natural da crianga, e neste

sentido, satisfazem uma necessidade interior, pois o ser humano apresenta uma

tendéncia ludica;

e O ludico apresenta dois elementos que o caracterizam: o prazer e o esforgo
espontaneo. Ele é considerado prazeroso, devido a sua capacidade de absorver o
individuo de forma intensa e total, criando um clima de entusiasmo. E este aspecto
de envolvimento emocional que o torna uma atividade com forte teor motivacional,
capaz de gerar um estado de vibracdo e euforia. Portanto, as atividades ludicas

sao excitantes, mas também requerem um esforgo voluntario;

o As situagdes ludicas mobilizam esquemas mentais. Sendo uma atividade fisica e
mental, a ludicidade aciona e ativa as fung¢des psico-neuroldgicas e as operagdes

mentais, estimulando o pensamento;

e As atividades ludicas integram as varias dimensdes da personalidade: afetiva,
motora e cognitiva. Como atividade fisica e mental que mobiliza as funcgbes e
operagoes, a ludicidade aciona as esferas motora e cognitiva, e a medida que gera

envolvimento emocional, apela para a esfera afetiva.

Portanto, vemos que a atividade ludica se assemelha a atividade artistica,
como um elemento integrante de diferentes aspectos da personalidade. O ser que
joga e brinca, também é um ser que age, sente, pensa, aprende e se desenvolve. A
ideia de aliar o ludico e a educacao se difundiu, principalmente a partir do movimento
da Escola Nova e da adogao dos chamados "métodos ativos". No entanto, esta ideia

nao é tdo nova ou recente como parece.

De acordo com Teixeira (1995:39), em 1632, Comenius terminou de
escrever sua obra" Didactica Magna", através da qual apresentou sua concepgéao de

educacdo. Ele pregava a utilizagdo de um método de acordo com a natureza e

hl
Rod. Admar Gonzaga, 440 - Apto 501 | Floriandpolis - SC, CEP: 88034-000
atendimento@ideacademico.com | +55 81 9106-1087 | www.idacademico.com

académico




recomendava a pratica de jogos, devido ao seu valor formativo". Portanto, alguns dos
grandes educadores do passado ja reconhecem a importancia das atividades ludicas
no processo de ensino aprendizagem. Através do brincar e do jogo a crianga aplica
seus modelos mentais a realidade que as rodeia, aprendendo e assimilando. Jogando
e brincando, as criancas reproduzem as suas experiéncias vivenciadas,
transformando a realidade de acordo com seus desejos e interesses. Portanto,
podemos afirmar que, por meio de atividades ludicas, as criangas expressam,

assimilam e constroem a sua realidade. E possivel aprender qualquer assunto por

meio da ludicidade, o que pode auxiliar no aprendizado de linguas, matematica,
estudos sociais, e de ciéncias, e outros. A contribuicdo do psicologo Jean Piaget €
amplamente é discutida e conhecida, embora o interesse de alguns educadores
pedagogos da educacgao no inicio da Escola Nova estivesse em seu trabalho, voltado
para o desenvolvimento da inteligéncia, que passa desde o nascimento até o “sujeito

epistémico”, o sujeito epistémico no processo de construgdo do seu conhecimento.

A teoria da construgao da inteligéncia do psicologo Jean Piaget, busca

estudar como o ser humano desenvolve sua cognigdo e como se desenvolve o

conhecimento, construindo a inteligéncia no processo, portanto sua preocupagao

inicial € do ponto de vista epistemoldgico e nao psicologico ou educacional, mas deu

uma grande contribuicdo para solucionar os problemas educacionais. Piaget afirma
que a construgdo da inteligéncia é:

[...] a adaptagéo e seu desenvolvimento esta voltado para o equilibrio. Sendo

assim, a agdo humana visa sempre a uma melhor adaptagdo ao ambiente.

Para que ela seja possivel, ocorrem constantes organizagbes de

experiéncia, voltadas para a equilibragdo. As experiéncias da crianga, por

sua vez, sdo conduzidas por sua agdo em contato com o objeto. Essa agao

€ concomitantemente sensério-motora, cognitiva e afetiva (Piaget apud
Costa 1999:08).

O autor destaca ainda que ao atribuir tais caracteristicas a agcao da crianca,
Piaget revolucionou os conceitos atuais de inteligéncia decorrente da psicometria, que
isolou a agao inteligente, colocando-a apenas no nivel das relagdes abstratas. Para
seus seguidores, uma era a agao sensoério-motor e outra, por exemplo, a cognitiva.
Para Piaget as agbes da crianga ndo se desenvolvem no mesmo nivel no sentido de

se tornarem experiéncias cumulativas. Eles se distinguem e adquirem novas
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qualidades, transformando-se. Tais agdes sao construidas em niveis diferentes;

sensorio-motor, operatdrio concreto e operatério formal.

Para Piaget, a construgao da inteligéncia pode ser esquematizada como uma
espiral ascendente que visa um equilibrio resultante da combinacao de processos de
assimilagado e acomodacédo. Neste processo existem diferentes estados de equilibrio
diferenciados que expressam a capacidade de adaptacédo da inteligéncia. Isso se

consolida pela construgdo de conhecimento que permitem ao sujeito atuar no

ambiente com o objetivo de se adaptar

O processo do desenvolvimento da inteligéncia se da em trés periodos
principais, em que ocorre a evolugao do pensamento, sendo que o primeiro
€ 0 sensorio-motor; € 0 que mais apresenta subdivisdes, pois € o momento
em que se processa o0 nascimento da inteligéncia (Piaget apud Costa,
1999:14).

Para iniciar o estudo da tematica pesquisada sobre as atividades ludicas,
temos como base essa contextualizagao inicial sobre como se da o processo do
desenvolvimento da inteligéncia na Teoria de Jean Piaget, essencial para o
desenvolvimento de quaisquer atividades ludicas, com atengao as faixas etarias das
criangas e os periodos do desenvolvimento que sdo sensoério-motor, operagcdes

concretas e operacdes formais, respeitando cada periodo de seu desenvolvimento.

E de fundamental importancia que os estudos realizados na &rea
educacional ludica se conceituam os componentes da cultura infantil baseados nos
estudos de PIAGET (op. cit:14). A palavra ludica significa brincar. E nessa relacao do
brincar que estao incluidas as brincadeiras com dangas, musicas, estorias, contos,

jogos e brinquedos, sendo estas, inumeras, que contribuem para o aprendizado.

Com isso o professor, responsavel por transmitir o conhecimento, pode
mostrar nas atividades ludicas, que o ludico ndo se restringe as atividades agitadas e
barulhentas que acontecem, as vezes de forma desorganizada, no patio da escola. O
brincar € mais que uma brincadeira, pois € neste brincar que estdo incluidos
brinquedos, na qual, através deles, a crianga relata o processo maravilhoso do faz-

de-conta.
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Quando a crianga brinca, sua imaginagao desfaz a percepgao de todos os
objetos, e das pessoas e dos lugares, transferindo para outros sentidos e com
formagdo de sentidos inexistentes ou presenciando o ausente. Também as
brincadeiras, dramatiza¢des, estorias, musicas, dangas, enfim tudo que se inclua
como atividades ludicas, por isso o professor tem que valorizar este ato do brincar,

respeitando a liberdade, a iniciativa, a criatividade, e a autonomia das criangas.

Segundo Santos “As atividades ludicas fazem parte do ser humano e em

especial da vida das criangas, desde o inicio da humanidade” (2000:23). Sabe-se que
no mundo globalizado n&o esta facil incutir essas atividades devido as grandes
transformacgdes de informacgdes de massas e de recursos tecnoldgicos. Apesar de que
no sentido anterior as brincadeiras serem universais, estdo na histéria da humanidade
ao longo dos tempos, fazem parte da cultura de um pais, professores estdo com

dificuldades de incutir o ludico como recursos pedagdgicos.

Podemos citar a primeira das dificuldades que os professores do Ensino
Fundamental, sdo os recursos tecnolégicos que influenciam a crianga as vezes de
modo negativo. A segunda € o fator econdmico na qual o professor esbarra e a ultima

€ por ndo saberem desenvolver objetivamente a ludicidade.

Sabe-se que é importante na atualidade, a insercao na pratica do professor
quanto as atividades ludicas que tanto contribuem positivo no desenvolvimento da
crianga. Podemos indagar essas situagdes e culparmos alguém. Mas de quem € a
culpa, é do professor? Instituicdo ou familia? Sao essas questdes que devemos
investigar a fundo e verificar para que podemos mostrar caminhos a solucionar esses
problemas em conjunto sem que devemos culpar alguém, o que podemos fazer como
futuros educadores, é resgatarmos essas atividades tendo outra visdo diferenciada
dos demais é olhar diferente daqui por diante, fazer a diferenga seja em qualquer lugar
que estivermos como educadores e principalmente quando estivermos frente a frente

com essas situagoes.

Para os ludoeducadores ¢ importante resgatar as atividades ludicas e incuti-
las em suas aulas com o ludico, € essencial para inicio do processo ensino-
aprendizagem, em situagdes de ludicidade o professor pode criar situagdes de

autonomia, de afeto, de interacdo, com a participagao ativa e construtiva da crianga,
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as quais trazem resultados positivos e satisfatorios, pois as criancas nas atividades
ludicas o desenvolvimento pessoal comega desenvolve-se com a autodescoberta, a
crianga se sente realizada quando o professor faz um elogio ou parabeniza-lhe, e dai

ela comegar saber de suas limitagcdes e potencialidades.

Assim motivados pelo prazer e alegria as atividades ludicas tornam um
ambiente agradavel, visando a espontaneidade das criangas em grupos com as

atividades como afirma Vania Dohme quando nos diz que “o ludico é elemento

importante para a formacado deste ambiente agradavel, isto pode ser conseguido
através de participacdo dos alunos em [...] atividades que dao oportunidades para a

alegria de se manifestar” (2003:115).

O educador tem que organizar as atividades de modo que as mesmas
permitem excelente vivéncia em grupo, o educador tem que diversificar as atividades
para pode trabalhar a autoconfianga das criangas como o que acontecem nos jogos
em que aspectos de ludicidade, comegam a ensinar a crianga a se interagir e a
compartilhar em equipe, e a exercitar a autolideranca. Porém € dever do educador
orientar para que haja essa espontaneidade do contacto com as essas atividades que

tanto contribuem de modo positivo na interagdo dos grupos.

Para o Educador John Dewey, o contacto com os demais € mais um fator de
amadurecimento individual para a vida social. Para ele, “compete ao meio escolar
contrabalangar os varios elementos sociais e ter em vista dar a cada individuo a
oportunidade para fugir das limitagées do grupo social em que nasceu entrando em

contacto com um ambiente mais amplo” (apud Dohme, 2003:128).

E € no convivio escolar, que essas diversas habilidades e atitudes sao
desenvolvidas como senso critico, e se forma o desenvolvimento emocional, afetivo
da crianca, vai se moldando, com as situacdes de troca de conhecimento como
acontecem e vao criando um ambiente de socializagao e de interagdo, mantendo um

ambiente alegre e fraterno.

A escola € um exemplo da vida em sociedade, é uma forma que marca, um
lugar onde todos pudessem crescer no seu convivio, tendo oportunidades
de errar, formar convicgdes, executar sua liderancga [...], aprendendo desde
cedo a ver cada situagao pelo ponto de vista da coletividade, elaborando
opinides e desenvolvimento responsabilidade por elas. (Dewey apud
Dohme, 2003:128).
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Por ser esse ambiente que marca como argumenta, € o educador deve
atentar para um ambiente hostil, pautada pelo medo e pela coercéao, traumatizando
as criangas por resto de sua vida. Em primeiro lugar, as atividades ludicas trabalham
com aquilo que a crianga mais gosta de fazer: brincar. A atividade ludica toma um
espacgo cada vez maior na educacao, pois coloca a crianga no centro da acéo € a
partir dela € que as criangas comegam a formar opinides, formar expressdes e uma
obteng¢ao de um clima agradavel. Para Vania e Walter Dohme “As atividades ludicas

reproduzem o ambiente de alegria que € proprio das criangas e jovens” (2002:122).

Mas para que haja esse compromisso com 0 ensino € preciso incutir essas
as atividades ludicas, o educador primeiramente tem que conhecer o seu aluno e
valorizar suas habilidades na qual a mesma possa realizar com éxito suas agdes, tem
que ficar atento para aquelas criangas que muitas das vezes estar sozinho ou quieto
no cantinho da sala ou ndo dando importancia para o mesmo, perdendo uma crianga

brilhante a desenvolver suas habilidades.

As atividades que envolvem o ludico podem ser consideradas como
estratégia que estimulam em todos os desenvolvimentos, seja cognitivo, afetivos,
psicomotor, pessoal, cooperativo, socializador e outros que contribuem no processo
ensino-aprendizado das criangas e precisam, por isso € no sentido participativo das
ludicidades da turma, que o educador pode colocar o aluno em diversas situacgdes [...]

fazendo com que ele conhega suas habilidades e limitagées (Dohme, 2003).

O clima de ludicidade em termo geral colabora com o psicomotor e a
afetividade das criangas, como acontecem nos jogos, nas dramatizacbes, nas
histérias contadas, nos contos, nas musicas, nas dangas e cangdes etc. Elas se
sentem mais felizes e descontraidas, pois gostam quando o educador as coloca no
clima de ludicidade e interacdo. “O ludico € uma espécie de “bolha” que se abre no
cotidiano e as pessoas la entram sabendo que o que irdo fazer ndo tem compromisso
futuros e as consequéncias de seus atos estdo limitadas ao espago de tempo que
encerra a atividade ludica”. (Huizinga apud Dohme, 2003:90).
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TECNICAS DE ATIVIDADES LUDICAS: 0S JOGOS

Nos jogos quando colocados em pratica enriquecem os conhecimentos,
auxiliam no desenvolvimento do raciocinio-légico, das normas, socializagao,
interagdo, participagdo e a competitividade com objetivos e metas a serem

alcangados. Segundo Vania Dohme:

O jogo quando aplicado com objetivos educacionais opera muito mais do
que no desenvolvimento fisico, como pode parecer a primeira vista, pois pode
desenvolver a inteligéncia, os sentidos, habilidades artisticas estéticas,

afetividade, vivéncia de regras éticas e o relacionamento social (2003:117).

Vale ressaltar que os jogos tém varias definicbes e sentidos, na area
educacional, mas nem todos os jogos podem ser uma brincadeira, e nem toda
brincadeira é um jogo. O importante é explicarmos que quando utilizamos a palavra
jogo nas atividades ludicas nos referimos ao “brincar”, onde ndo sé as criangas
brincam, mas também se exercitam a palavra “jogo” se origina do vocabulo latino

iocus, que significa diversado, brincadeira.

Entao, esta relagdo do brincar com jogos, ndo tem que se vista, como uma
disputa maldosa, mas sim uma brincadeira saudavel, na qual sua importancia é vista
como um recurso educativo, onde os quais estdo voltados para educar a crianga e o
seu desenvolvimento fisico e cognitivo, desde que respeitam as caracteristicas das
atividades ludicas. O educador tem que explicar que no jogo existem regras, que séo
para serem cumpridas, onde uns ganham outros ndo, importante € participar e
competir independente de haver qualquer resultado favorecido, fazendo de sua aula
a praxis ludica com fins educativos. A educacao através da ludicidade oferece uma
nova atitude existencial, cujo paradigma € um novo sistema de aprendizagem através
de jogos inspirado numa concepgéo de educacgao para além da instrugdo. (Santos,
2001:53). Obviamente, um jogo ou uma técnica recreativa nunca devem ser aplicados
sem ter em vista um beneficio educativo. Portanto, nem todos os jogos podem ser

considerados material educativo.
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Em geral, o elemento que separa um jogo pedagogico de um outro de carater
apenas ludico é este: desenvolve-se o jogo pedagégico com a intengéo
explicita de provocar aprendizagem significativa, estimular a constru¢ao de
novo conhecimento e principalmente despertar o desenvolvimento de uma
habilidade operatéria, ou seja, o desenvolvimento de uma aptidao ou
capacidade cognitiva e apreciativa especifica que possibilita a compreensao
e a intervencao do individuo nos fendmenos sociais e culturais e que o ajude
a construir conexdes (Vygotsky, 1994:103).

Portanto os jogos devem ser utilizados como proposta educativa apenas
quando a programagao o permitir, e quando puderem constituir uma ajuda eficaz para

atingir um objetivo no ambito dentro desta programacdo. De certa forma, o

desenvolvimento do programa deve ser precedido do conhecimento dos jogos
especificos e de como eles aparecem na proposta educacional, deve ser
implementado, sempre com o espirito critico para preservar, modificar, substituir por

outros quando eles terminaram que estdo longe de seus objetivos.

Assim, o jogo no processo de ensino so tem valor se for utilizado na no
momento certo, e esse momento € determinado pelo seu carater estimulante, pelo
interesse do aluno e pelo objetivo proposto. Nunca deve ser introduzido antes do
educando demonstrar maturidade para superar o desafio, e nunca quando o aluno
demonstrar cansago com a atividade ou tédio com os resultados. "Os jogos produzem
uma excitacdo mental agradavel e exercem uma influéncia altamente fortificante"
(Huizinga apud Antunes, 1998:46).

Em suma, “o jogo é um fator didatico muito importante; mais que um hobby,
parte insubstituivel do processo de ensino-aprendizagem”. Educacgao pelo jogo deve,
portanto, ser a preocupacao basica de todos os professores que tém intencao de
motivar seus alunos ao aprendizado". (TEIXEIRA, 1995:49)

Atividades Ludicas : As Expressoes Literarias

Além dos jogos, devemos citar também outras atividades ludicas, nas quais
fazem parte as histérias, dramatizagées, expressdes que funcionam como um
veiculo capaz de transmitir a mensagem educativa que desejamos, as histérias séo

ideais para a transmissao de valores abstratos, com qual a crianga ira se identificar.
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Vania e Walter Dohme relatam que “para que as histdrias atinjam os seus
objetivos educacionais € necessaria a sensibilidade do educador para escolher aquela
que enseja os elementos que ele deseja transmitir e a habilidade de conta-las

enfatizando estes elementos” (2002:122).

As historias tém como obrigagcdo de comover, agradar e aprender
brincando, porque € uma das maneiras divertidas das atividades ludicas, ndo se

restringindo em um relato apenas, sem levar ao interesse algum. Pelo contrario,

contando as histérias as criangas ficam atentas porque gostam de ouvir de contar e
de cantar, por isso elas tém que permitir estender-se em diversas atividades, como
nas dramatizacdes, principalmente quando se utilizar os fantoches, nos jogos, nas
fantasias e discussbes em grupo, desenvolvendo as habilidades de expressoes
guando o educador ao contar uma histéria pode mudar seu final, levando as criangas
a questionar e indagar o que foi contado por ele.

As histdrias permitem desdobramento em atividades das mais diversas

como o artesanato, dramatizagdes, jogos e discussdes em grupo que dao

um prolongamento dos seus efeitos e uma melhor reflexdo sobre os

elementos e a mensagem da histéria que se acabou de contar (Santos,
2004:47).

As vezes, a fantasia é muito melhor compreendida pelas criancas do que a
realidade, por isso o educador deve escolher qual delas contém os objetos que o
deseja transmitir e forma de mostra-los com a imaginagdo. A fantasia esta na
liberdade da imaginacao [...] por sua livre vontade sem colocagao de freios, sem
direcdo. E acreditar que o bem e o belo podem se manifestar de diversas formas e

que tém significagbes préprias para cada um (Maluf, 2003).

Sabemos que é muito dificil prender atengdo das criangas, neste mundo
moderno logo, € nas atividades ludicas que as habilidades de expressao procuram
despertar a linguagem, sendo que essas habilidades de expressao tém que ser

motivadas para poder alcancgar seus objetivos e metas estabelecidas pelo professor.

O educador deve perceber as habilidades de cada crianga, a qual ira lhe
oferecer essa € uma das vantagens de se trabalhar as atividades ludicas geralmente
em equipes em um ambiente cooperativo, pois a camaradagem desse convivio
permite que se desenvolva a confianga mutua, e que se troquem opinides, o que faz

com que um aprenda com o outro.
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Sa0 nos contos e lendas que o educador pode explorar as caracteristicas
dos personagens, como os nhomes, apelidos. O educador pode explorar as lendas
amazonicas, como a lenda do boto, da cobra grande, do curupira, do caipora e outras
lendas que podem enriquecer muito com as atividades ludicas, fazendo com que

esses elementos facilitem a memorizagdo com o ludico.

Nos contos populares e lendas, a crianga é transportada para um mundo,

onde tudo é possivel, e estda € a magia da fantasia, pois ela ajuda a formar a

personalidade, a crianga aumenta seu repertorio de conhecimento sobre o mundo e
transfere para os personagens, principalmente se for dramatizada ou contada com os
fantoches que dao mais alegrias a crianga sem contar que aula fica mais prazerosa
com esses recursos pedagogicos, que o professor pode utilizar varias vezes em sua

aula.

AS EXPRESSOES ARTISTICAS

Outro tipo de atividade ludica que muito contribui no processo ensino, como
recurso educativo é a iniciacdo musical no ensino fundamental, deverao ser cangdes
educativas. A musica tem como objetivo ajudar a melhorar a sensibilidade das
criangas, a capacidade de concentracao e a memoria trazendo beneficios ao processo
de alfabetizacdo, pois estimula areas do cérebro da crianga que vao beneficiar o
desenvolvimento de outras linguagens como a escrita e a oral. As brincadeiras como
a de brincar de roda, por sinal uma brincadeira tradicional, tem uma forma divertida

de fazer a crianga cantar, apura afinacao a percepcao ritmica e melddica.

Na verdade, a musica e a danga também sao atividades ludicas importantes
para desenvolvimento fisico, pois a danga € uma das maneiras mais divertidas e
adequadas para ensinar as criancas brincando, na pratica todo o potencial de
expresséo do corpo humano. E na danga que enquanto mexem o tronco, as pernas e
0s bragos as criangas aprendem os movimentos ritmados acompanhando uma musica
educativa que ajudam a despertar a consciéncia corporal e sobre o desenvolvimento

fisico.
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OS BRINQUEDOS

Segundo Kishimoto (1994), o brinquedo “é entendido como objeto, suporte
da brincadeira”. Para Walter Benjamim (1984) “o brinquedo sempre foi e sera um
objeto criado pelo adulto para a crianga” (apud MALUF, 2004:43). Conforme o autor

citado, antigamente, acreditava-se que o conteudo imaginario do brinquedo é que

determinava as brincadeiras, quando na verdade quem faz isso € acrianca.

Através do brinquedo a crianga instiga a sua imaginagdo, adquire
sociabilidade, experimenta novas sensagdes, comeca a conhecer o mundo, trava
desafios e busca satisfazer sua curiosidade de tudo conhecer. O brinquedo envolve
regras que, embora ndo sendo definidas, se originam da imaginagédo, mostrando que
o papel que a crianga representa e a sua ligacdo com o objeto serdo originados
sempre das regras.

O brinquedo € um meio de demonstrar as emogdes e criagdes da crianga.
No brinquedo o modo de pensar e agir de uma crianga sao diferentes do
modo de pensar e agir de um adulto. Isso acontece quando as criangas, por
exemplo, desconsideram brinquedos mais caros e sofisticados e se

apegam a outros mais simples, e que as vezes elas mesmas fabricam
(Maluf, 2004:44).

Sobre essa assertiva entende-se que, a crianca seleciona e apropria-se de
elementos da cultura adulta incorporando-os ao seu universo infantil dando-lhes a
forma de brincadeiras e, numa encantada forma de faz-de-conta, copia modelos e
vivéncia, a seu modo, o mundo adulto, desta forma preparando-se para o futuro,
experimentando as atividades e realidades do seu meio. Brincar &, portanto, meio de
expressao, € uma forma de integrar-se ao ambiente que o cerca.

No convivio com outras criangas aprende a dar e receber ordens, a esperar
a sua vez de brincar, a emprestar e tomar como empréstimo o seu
brinquedo, a compartilhar momentos bons e ruins, a fazer amigos, a ter

tolerancia e respeito, enfim, a crianga desenvolve a sociabilidade (Santos,
1997:56).
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Através de atividades ludicas as criancas adquirem valores, e adotam
comportamento desenvolvendo diferentes areas do conhecimento, exercitar-se
fisicamente e aprimora habilidades motoras. No mundo Iudico a crianga encontra
equilibrio entre o real e o imaginario, alimenta suas vidas interiores, descobre o

mundo e torna-se operativa.

METODOLOGIA

Iniciamos este estudo com a observacgao direta em sala de aula e objetivo
deste estudo foi mostrar os estudos realizados sobre 0 desenvolvimento das criangas,
com objetivo destacar a importancia do reconhecimento a ludicidade, cuja tematica
do estudo é a importancia das Atividades ludicas como segmentos vitais no processo
ensino aprendizagem na 22 Série do Ensino Fundamental de uma Escola Estadual no
municipio de Parintins, interior do Estado do Amazonas. A crianga simboliza sua
realidade através da Brincadeira, sendo capaz de descobrir e entender o seu mundo,
pois descobre como as coisas funcionam e passa a relacionar-se com elas, situando

0 seu corpo no mundo em que vive.

Dessa forma configuramos como pesquisa bibliografica onde algumas
obras alicergcaram e enriqueceram nosso trabalho. Assim, caracteriza-se de pesquisa
qualitativa, na qual se fundamenta na compreensao da realidade a ser observada e
descrita. Para Mirian Goldenberg “os dados qualitativos consistem em descrigcbes
detalhadas de situagbes com o objetivo de compreender os individuos em seus
préprios termos” (op. cit.:53). A pesquisa fora norteada pelo método de abordagem da
dialética, pois permite investigar a atual realidade e suas particularidades.

A realidade no método dialético & dindmica, complexa e constituida
coletivamente pelo homem, resultando em progressos dessas realidades
tanto para a dialética as coisas ndo sao analisadas na qualidade de objetos
fixos, mas movimentos: Nenhuma coisa esta acabada, pois se encontram

sempre em vias de se transformar, desenvolver, o fim de um processo é
sempre o comego de outro (Lakatos & Marconi 2001:03).
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Sobre esse mesmo prisma, Demo argumenta que “cabe ao pesquisador
inserir-se no contexto, compartilhar dele, a fim de melhor captar sutilezas,
apoderando-se de seu universo consensual suas idéias, experiéncias, impressoes,
conceitos e representagdes comuns a determinado grupamento que as difundem”.
Segundo o autor, o pesquisador integra-se a realidade para compreendé-la, mediante
a um referencial tedrico, desvendando as suas contradigdes ao explicitar a sua
historicidade. “Seu trabalho € de combater a alienagao, transformar a representagao
social da populacdo acerca da realidade, compreendendo-a e focalizando-a
dialeticamente”. (Demo, 1981:29).

Por isso tomamos como direcionamento o método do Estudo de Caso, que
objetiva a investigacao critica de um caso particular, ou varios casos com a finalidade
de intervir na realidade possibilitando possiveis solu¢des para os problemas do estudo
de caso da tematica pesquisada e o entendimento do contexto social, “O estudo de
caso reune o maior numero de informagdes detalhadas, por meio de diferentes
técnicas de pesquisa, com objetivo de apreender a totalidade de uma situacéo e
descrever a complexidade de um caso concreto” (Goldenberg, 2003:34). Portanto o
método precisa ser entendido como meio de ligagao entre a teoria e objeto de estudo
para ter eficacia, garantindo o carater cientifico da pesquisa. Lakatos e Marconi
ressaltam que a pesquisa de campo “é uma tarefa cansativa, e toma quase sempre
mais tempo do que se espera, pois exigem do pesquisador paciéncia, perseveranga
e esforgo pessoal, além dos cuidados com o registro dos dados e de um bom preparo
anterior” (Ibidem:165).

Este estudo também € considerado uma Pesquisa Descritiva, pois, para
Marconi e Lakatos (2002), consiste no “delineamento ou andlise das caracteristicas
de fatos ou fendmenos, a avaliagdo de programas, ou isolamento de variaveis
principais ou chave”. Vergara afirma que “a pesquisa descritiva também pode
“estabelecer correlagdes entre variaveis e definir sua natureza” (1998:45). A pesquisa
descritiva também costuma utilizar varias técnicas como entrevistas, questionarios,

formularios etc., dentre os quais alguns foram utilizados neste trabalho.

As informacdes levantadas nos permitiram compreender a importancia das
atividades ludicas como segmentos vitais no processo ensino aprendizagem na

educacédo de ensino fundamental, através das técnicas de observagéo participante e
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entrevistas aplicadas aos professores e alunos, e das analises dos conteudos

bibliograficos coletados.

As observacgdes foram direcionadas as duas turmas da 22 Série do Ensino
Fundamental, com um total de 48 alunos, onde se observou nas praticas das
atividades ludicas, o interesse, o desenvolvimento das habilidades, o comportamento
individual e coletivo, participagdo, enfim as dificuldades dos alunos perante as

atividades ludicas.

ANALISE E INTERPRETAGAO DOS RESULTADOS

Este estudo foi investigado através de estudos bibliograficos e mecanismos
como observacdo do ambiente escolar, entrevistas informais e questionarios, a
importancia, a contribuicdo e a utilizagdo adequada de jogos e brincadeiras como

recursos pedagogicos nas salas de 22 série do ensino fundamental.

Os resultados obtidos nesta pesquisa, através das técnicas e
procedimentos aplicados, a fim de comprovar ou rejeitar a hipétese elaborada, que
serdo apresentados, analisados e discutidos com base nos objetivos propostos,
relacionados a tematica. A seguir serdo apresentados os quadros organizados com
as entrevistas com perguntas e as respostas das professoras, identificadas pelos
cognomes A, B e C. Com uma visdo ampliada, conceitual, organizada e significativa,
foi realizada a entrevista com os professores, no qual constaram 9 (nove) perguntas,
sendo 2 (duas) perguntas abertas, e 7 (sete) fechadas. De tais perguntas, 05 foram
selecionadas, analisadas e comentadas, visto que estas estdo intimamente

interligadas como os objetivos propostos no desenvolvimento da pesquisa.

Considerando que as atividades Iudicas sao recursos Vvitais e
indispensaveis, diante de uma pedagogia dindmica e envolvente, um dos pontos
relevantes da entrevista, sdo as concepg¢des que os docentes contemplam sobre a
importdncia dos materiais ludicos na pratica pedagogica, assim como as

necessidades e a utilizagdo destes mesmos recursos, ampliando o trabalho com as
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criangas, enriquecendo os conhecimentos e motivando-os a aprender brincando.

Desse modo, organizamos as respostas dos professores, através de quadros.

QUADRO 1 - Concepgéao dos professores sobre a importancia das atividades ludicas

Professores Pergunta Aberta

1. Na sua concepgao, qual é a importancia das atividades
ludicas como segmento vital no processo
ensino/aprendizagem?

A O aluno demonstra mais interesse pelas dindmicas, pois s&o mais
interessantes e atrativas, com isso o aluno aprende mais e melhor.

Desenvolve as competéncias e habilidades dos alunos, e

B possibilitam que estes exponham suas idéias, experimentem
emocgoes, interajam com os colegas e participem de trabalhos de
grupo.

C Através das atividades ludicas as criangas demonstram mais

interesse em realiza-las, esforcando-se para conclui-las com éxito,
levando-as a desenvolver o raciocinio na busca de solugées.

Fonte: Entrevista aplicada aos professores da 22 Série do Ensino Fundamental de uma Escola

Estadual Parintinense, 2007.

Diante das respostas, percebe-se que os trés professores reconhecem a
importancia das atividades Iudicas no ambiente escolar, como forma de desenvolver
a capacidade intelectual dos alunos, estimulando-os a estudar e a interagir com os
demais colegas. Sendo que a Professora A argumenta que seus alunos se
interessam mais pelas aulas com dindmicas, pois sdo mais interessantes e atrativas.
Neste aspecto, “o papel do professor € de fundamental importancia, pois ele deve
observar as manifestagdes dos alunos e, através delas, interagir como facilitador da

aprendizagem” (Santos, 2001:143).

Conforme a Professora B, as atividades ludicas sao importantes porque
desenvolvem as competéncias e habilidades do aluno em conjunto com os demais
colegas. Sobre esta afirmacédo, Dohme tece um comentario semelhante:
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As atividades ludicas tém a vantagem de serem desenvolvidas em equipes,
em um ambiente cooperativo. A camaradagem desse convivio permite que
se desenvolva a confianga mutua e troquem-se opinides, o que faz com que
um aprenda com o outro [...] a atividade ludica coloca a crianga no centro da
agao. Assim quando ela tem cunho educacional, torna-se um verdadeiro
exercicio de educagéao ativa no qual a crianga experimenta, analisa e deduz,
ela tem, portanto, autonomia no aprendizado, ele é fruto de suas
experiéncias que se combinam aquelas que ela ja adquiriu, segundo as suas
impressoes e seu ritmo (2002:122).

Ja segundo a Professora C, através das atividades ludicas as criancas
esforcam-se para desenvolver o raciocinio na busca de solugdes. Em outros termos,
as atividades mais interessantes, as motivam a ultrapassar seus proéprios limites, a
quererem sempre a superagao, caso muito comum na realizagdo de jogos e
brincadeiras que instigam a competitividade entre alunos. “O jogo, na perspectiva da
psicomotricidade relacional, propicia um espago para que a crianca possa exercer
suas potencialidades, exercitar seu equilibrio emocional e demais fatores que fazem

dessa atividade algo motivador e desafiante” (Silva apud Santos, 2001:143).

Independente dos pontos atribuidos por cada professora, todas séao
unanimes em afirmar a importancia vital das atividades ludicas dentro do seu contexto
educacional. Sob uma rapida analise nas respostas, ja podemos observar as inumeras
especificidades do ludico. A agao dindmica do professor dentro da sala de aula nos
remete a idéia de que usar a ludicidade como elemento pedagdgico requer, entao,

intervencao e alguns focos norteadores para que as criangas se desenvolvam

Considerando as afirmacbes anteriores das referidas professoras,
passaremos ao Quadro 2, onde as mesmas nos expdéem como sao realizadas as

atividades ludicas dentro de seus contextos escolares.
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QUADRO 2 — Utilizagao das atividades ludicas na pratica pedagdgica dos docentes da 22 série do

ensino fundamental.

Professores

Pergunta Aberta

2. Quais sao as atividades ludicas que seus alunos mais gostam que
vocé realize em sala de aula?

A Alfabeto de nomes, adivinhagdes, bingo de nomes, palavras cruzadas,
caca-palavras, cantando os numeros; e jogos didaticos
Em nossa escola sdo executados dois projetos que abrangem o ludico:

B brinquedoteca, e esporte e lazer, onde o aluno tem oportunidade de
aprender brincando,

C Caca-palavras, palavras cruzadas, jogos, cruza numeros, seguindo a

pista e caga ao tesouro;

Fonte: Entrevista aplicada aos professores da 22 Série do Ensino Fundamental de uma Escola

Estadual Parintinense, 2007.

Analisando as respostas acima, sobre a utilizagdo das atividades ludicas

por cada uma das docentes, percebe-se que todas procuram variar suas atividades

didaticas. Segundo as Professoras A e C, seus alunos tém preferéncia pelas

atividades que envolvem brincadeiras e adivinhagbes de palavras e numeros (caga-

palavras, palavras cruzadas, etc.). Sobre esse aspecto é valido ressaltarmos a

necessidade desses tipos de atividades serem cuidadosamente planejadas, como

bem afirma Santos:

Uma atividade ludica feita ocasionalmente, sem seguir uma planejada
programacao, é tao ineficaz quanto um unico momento de exercicio aerébico
para quem pretende ganhar maior mobilidade fisica. Jamais pense em usar
jogos pedagégicos sem rigoroso e cuidadoso planejamento, marcado por
etapas muito nitidas e que efetivamente acompanhem o progresso dos
alunos. Nem todo jogo ou brincadeira, portanto, pode ser visto como material
pedagégico. Em geral, o elemento que separa um jogo pedagdgico de um
outro de carater apenas ludico é este: desenvolve-se o primeiro com a
intencdo explicita de provocar aprendizagem, estimular a construgdo do
conhecimento e principalmente despertar o desenvolvimento de uma
habilidade operatéria (2003:39).

Portanto, os jogos devem ser utilizados quando a programacgéo permitir e

quando puderem ser constituir uma ajuda eficaz para atingir um objetivo de
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programacao. Ou seja, o0 jogo s6 tem valor validade se for utilizado no momento certo
e esse momento € determinado pelo seu carater estimulante, pelo interesse do aluno
e pelo objetivo proposto. Nunca deve ser introduzido antes de o aluno demonstrar
maturidade para superar um desafio, € nunca quando o aluno demonstrar cansaco
com a atividade ou tédio com os resultados. Segunda a Professora B, em sua escola
sao executados dois projetos que abrangem o ludico: brinquedoteca, esporte e lazer.
“A brinquedoteca € um espaco destinado a ludicidade, ao prazer, as emogdes, as

vivéncias corporais, ao desenvolvimento da imaginacdo, da criatividade, da auto-

estima, do autoconhecimento, da resiliéncia, da construcdo do conhecimento e das
habilidades” (Santos, 2003: 58).

QUADRO 3 - Concepgao dos docentes da 22 série do ensino fundamental sobre as atividades ludicas

como elementos no processo de ensino.

PERGUNTAS FECHADAS PROFESSORES

3. Vocé considera que as atividades ludicas sdo elementos vitais e
i SIM | SIM | SIM
favoraveis no processo ensino/aprendizagem?

4. Vocé encontra dificuldades para realizar as atividades lidicas em sala

de aula?

5. A Escola disponibiliza recursos didaticos para trabalhar jogos e
SIM | SIM | SIM
brincadeiras nas aulas?

6. Ha interesse dos alunos em participar das atividades lidicas em sala
p a2 SIM | SIM | SIM
e aula?

7. As atividades ladicas contribuem para o aprendizado de seus alunos? | SIM | SIM | SIM

8. Vocé tem dificuldade em trabalhar o lidico em suas aulas? NAO | SIM | NAO

9. Vocé considera importante desenvolver atividades ludicas na 2? série
SIM | SIM | SIM
do Ensino Fundamental?

Fonte: Entrevista aplicada aos professores da 22 Série do Ensino Fundamental de uma Escola

Estadual Parintinense, 2007.
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Neste quadro, tecemos indagacgdes aos docentes referentes as concepgoes
sobre o ludico como elemento vital no processo de ensino. Percebemos que as
professoras sao conscientes da relevancia dos métodos ludicos desenvolvidos em
sala de aula, porém, assim como em outras localidades brasileiras, as escolas da rede
estadual de ensino da cidade de Parintins, passam por dificuldades com relagao a
material didatico, espaco fisico e professores qualificados. A maneira como o0s

conteudos sao repassados, por muitas vezes, ainda acontecem da forma tradicional.

Observamos que os docentes utilizam varias brincadeiras e jogos
educativos, entretanto, os mesmos ndo obedecem a um planejamento ou plano de
acao que os tornem totalmente eficazes. Em certas ocasides, presenciadas por nos,
percebemos que as docentes aplicavam as brincadeiras, de forma improvisada e/ou
aleatoria. As atividades desenvolvidas com os alunos possuiam um cunho mais de
distracdo do que de técnica de aprendizagem. Sobre esse aspecto Hubner (2003:01)
argumenta que:

O professor, de maneira geral, ndo esta preparado para lidar com a presenca
das brincadeiras dentro da escola. Neste momento, o processo de formagao
do educador ndo oferece uma orientacdo pedagdgica para essa consciéncia
de que a crianga precisa se colocar no mundo através da linguagem dela. A
crianga fala de forma mais espontanea, enquanto o professor tem muito
medo de perder o controle. Ele achaque se nao ensinar algo especifico, nao
controlara os estudantes. Mas as atividades ludicas revelam e apdiam o
desenvolvimento do aluno. O professor precisa tomar conhecimento disso e
nao exercer uma pressao que ignore a fase do faz-de-conta, do brincar e
dangar. Normalmente, sao atribuidas responsabilidades muito precoces aos

alunos. Assumir as brincadeiras na escola € uma postura que pede muita
reflexdo aos educadores.

Por conseguinte, entende-se que o primeiro passo para se trazer o ludico,
a brincadeira para dentro da escola, de acordo com a escritora, € uma reunido onde
os educadores resgatem a prépria infancia, a memoria. Ou seja, o educador precisa
selecionar situagdes importantes dentro da vivéncia em sala de aula; perceber o que
sentiu, como sentiu e de que forma isso influencia o processo de aprendizagem. Além

de compreender que no vivenciar, no brincar, a criangca € mais espontanea.

Sem duvida, os conteudos podem ser trabalhados com o uso do jogo e das
brincadeiras previamente escolhidas e direcionadas a aprendizagem, pois a crianga

pode trabalhar ou fixar um conteudo com atividade ludica com muito mais eficacia.
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Portanto, exige um momento de humanizar as relagbes, de resgatar o sentimento e
lembrar como eles eram e o que sentiam quando viviam o momento que as criangas,

seus alunos, estao vivendo agora, porque todo muito foi crianga e teve essa vivéncia..

CONSIDERAGOES FINAIS

O ludico como fungao educativa promove a aprendizagem, o conhecimento,
a compreensdo do mundo e o conhecimento dos alunos. Portanto, € um elemento
essencial do processo de ensino de qualquer disciplina, principalmente nas aulas das
séries iniciais, acompanhar o desenvolvimento natural da crianca. No aspecto
educacional e pedagogico, o professor deve compreender as transformacgdes
educativas pelas quais passa a sociedade atual. Portanto, ele deve aceitar que ja ndo
tem mais o poder de transmitir conhecimento e que deve aceitar as novas formas de
aprender, que nao sao mais lineares, porque sao muito influenciadas pela tecnologia.
A inclusao do ludico na aprendizagem é um desafio no processo educacional, pois a
falta de educadores preparados para usa-lo em seus programas cria a resisténcia para
inseri-lo na pratica da sala de aula como elemento indispensavel. Segundo o
professor, deve demonstrar variedade em todas as areas de ensino porque os alunos
nao conseguem concentrar-se numa atividade por mais de um tempo limitado.
Portanto, cabe ao professor mudar suas metodologias e dinamizar o curso para que
os alunos fiquem atentos, entusiasmados com a aula e, assim, aprendam o conteudo.
Portanto, a aplicagao das atividades ludicas é fundamental para o entretenimento da

turma, que se sentira mais motivada para poder brincar enquanto aprende.

No ensino fundamental, o ludico pode ajudar muito na aquisi¢ado da escrita
e da oralidade, pois traz descontragao e entretenimento as aulas, fazendo com que

os estudantes se sintam mais a vontade e mais motivados a aprender.

No ensino fundamental, o ludico pode ajudar muito na aquisigado da escrita e
da oralidade, pois traz descontracdo e prazer as aulas, o que permite que os

estudantes se sintam mais confortaveis e mais motivados para aprender.
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O ludico no processo de ensino aprendizagem é uma necessidade, pois
estimula o aluno a tomar consciéncia de si mesmo, da realidade e a buscar o
conhecimento, sem perder o prazer de aprender. Portanto, € necessario que o
educador garanta que este elemento tdo necessario a formagéo e aprendizagem do
aluno, possa ser introduzido como aspecto essencial do triplice relacdo educacional-

aluno e educador.
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