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Introdugao

Por muitos anos a ludicidade foi vista como algo de menor importancia, relegada a um
segundo plano tanto entre pais quanto entre professores. O lidico passou a ser dissociado do ato
de ensinar e uma nova postura passou a ser adotada principalmente nas escolas.

Dessa forma, muitos autores renomados tém discutido sobre aimportancia da ludicidade na
vida da crianca e como a mesma contribui para o desenvolvimento de habilidades e competéncias
da criancga. Por essa razdo que a ludicidade aliada a educagdo abre um leque de possibilidades
ao educando de aprendizagem significativa, onde ele vai aprender além daquilo que foi proposto,
desenvolvendo outras habilidades essenciais para seu desenvolvimento pleno, e nés educadores
e futuros educadores precisaram ter realmente um olhar mais sensivel para o desenvolvimento e
aprendizagem significativa do aluno e ndo apenas cumprir curriculo com aulas monotonas.

A ludicidade esta inteiramente ligada a aprendizagem. O brincar e o jogo faz parte da vida
da crianga, o que possibilita a crianga construir regras e se organizar individualmente e em grupo,
colaborando na integracdo da vida em sociedade, desenvolvendo habilidades e competéncias
inerentes ao seu desenvolvimento pleno. A metodologia do trabalho deu-se através da pesquisa
qualitativa de base bibliografica, realizada a partir de artigos e livros, embasados em autores como:
Vlygotsky (1998), Hendler (2010); Bizerra (2017); Pimentel (2008) entre outros autores.

A problemdtica investigada, neste trabalho concentra-se nas seguintes perguntas: “Qual a
importancia do ludico no processo de ensino aprendizagem e o papel do professor”? A tematica
foi escolhida a partir da experiéncia vivida no estagio de regéncia, onde foi percebida a falta do
ludico como estratégia de apoio, considerando que a literatura discutida nas aulas evidenciasse
a necessidade de se trabalhar o ludico na aprendizagem e sucessivamente no desenvolvimento
integral do aluno. A ludicidade como estratégia contribui de forma positiva no processo de
ensinagem, proporcionando uma aprendizagem significativa, onde o educando constréi e reconstrai
seu conhecimento, facilitando o processo de assimilacdo e acomodacao do conhecimento.

Dessa forma, compreende-se que a ludicidade, muitas vezes, pode ser sugerida como
proposta pedagdgica para o ensino de conteldo e, sendo utilizada como ferramenta no processo
da educacdo, possibilita para o aluno uma aprendizagem que contribui para o seu desenvolvimento
integral, sendo utilizado com a finalidade de atingir objetivos escolares. (BIZERRA, 2017).

Assim, apontamos a necessidade de continuar o estudo sobre a ludicidade, conhecendo
suas classificagGes e particularidades, considerando a importancia das atividades ludicas para a
aprendizagem da crianca e a relevancia desta pratica no ambiente escolar, para que a aprendizagem
acontega de maneira mais sauddavel e prazerosa.

O presente artigo esta estruturado em introducao, referencial tedrico: tendo como topicos:
conceito de ludicidade, contribuigGes da ludicidade no processo de aprendizagem do educando, o
papel do professor na efetivacdo do Iudico e anos iniciais do Ensino Fundamental: o lidico como
estratégia e consideragGes finais. Assim, esta pesquisa tem como objetivo geral: refletir sobre a
importancia da ludicidade como estratégia de apoio na aprendizagem dos educandos nos anos
iniciais do fundamental. Como objetivos especificos, temos: compreender os conceitos de ludico na
perspectiva de diversos tedricos; apresentar as contribuicGes do ludico para o processo de ensino
aprendizagem; discutir o papel do professor e o lidico nos anos iniciais do fundamental.

Conceito de ludicidade

A palavra “ludico” vem do latim ludus que significa brincar. Nesse brincar estdo incluidos os
jogos, brinquedos e brincadeiras e a palavra é relativa também a conduta daquele que joga, que
brinca e que se diverte. (COSTA, 2005). A ludicidade é uma forma de ampliar novos conhecimentos
por meio dos jogos, brinquedos e brincadeiras, onde o educando aprende brincando, amplificado
as habilidades e competéncias inerentes ao seu desenvolvimento pleno, tornando assim uma
aprendizagem significativa onde o aluno constréi e reconstrdi seu conhecimento.

[...] O ludico contribui para o desenvolvimento integral da
crianca. Por meio [...], a aprendizagem se torna muito mais
significativa e prazerosa, o aluno aprende sem perceber. O
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ludico faz parte do mundo da crianga. A escola, portanto, ndo
pode ficar alheia a isso. (HENDLER, 2010, p.9).

Diante do exposto, é notdrio que o ludico sempre esteve adstrito ao nosso meio, com o
transcorrer do tempo, dentro do ambito escolar, houve uma necessidade de ter um olhar pedagogico
para esse recurso como estratégia de ensino no processo de aprendizagem do aluno, e o dmbito
escola necessita aliar esse recurso pedagdgico na flexibilidade dos contetdos.

A ludicidade muitas vezes pode ser sugerida como proposta
pedagoégica para o ensino de contetdo e, sendo utilizada como
ferramenta no processo da educagao, possibilita para o aluno
uma aprendizagem que contribui para o seu desenvolvimento
integral, sendo utilizado com a finalidade de atingir objetivos
escolares. (BIZERRA, 2017, p. 14).

Dessa forma, ratificar-se que a ludicidade é uma ferramenta indispensavel no processo de
aprendizagem do aluno, que pode ser utilizada em todas as disciplinas escolar, proporcionando uma
flexibilidade e até interdisciplinaridade entre as areas do conhecimento. Nesse sentido, Bacelar
(2009, p. 25) colabora dizendo que “o conceito de ludicidade como uma experiéncia plena, que pode
colocar o individuo em um estado de consciéncia ampliada e, consequentemente, em contato com
conteldo [...]". Ou seja, a partir do contato da crianga com o ludico, numa perspectiva construtivista
do conhecimento, desenvolver a facilitacdo, assimilagdo e acomodagdo do conhecimento.

Segundo Pimentel (2008, p.9) “A brincadeira é realizada a partir de a¢Ges organizadas e
planejadas com o intuito de chegar a uma finalidade [...]”, ou seja, ndo é sé brincar por brincar, por
passar tempo, mas com a finalidade de alcangar objetivos pré-determinado tragados pelo docente.

Ja na concepgdo de Maria (2009, p. 4) “A brincadeira é um fenémeno cultural, uma vez que
se constitui num conjunto de conhecimentos, sentidos e significados construidos pelos sujeitos
nos contextos histdricos e sociais em que se inserem”. A brincadeira ja € um processo antigo, que
ao passa dos tempos foi se aperfeicoando, trazendo novos significados, ndo apenas o simples
ato de brincar, mas quando é feito de forma adequada e direcionada provocar uma explosdo de
conhecimento significativo, em todos os sentidos, seja ela cognitivo, afetivo, psicomotor e social.

De acordo com Rau (2013, p.54) “O jogo é caracterizado pela presenca de regras que
sistematizam as a¢des dos sujeitos envolvidos [...] a possibilidade de modifica-las de acordo com
suas necessidades e interesses”. Os jogos possibilitam ao aluno mudanga, o ato de refletir, obedecer
as regras e agdo de determinada atividade ocasionado o desenvolver de habilidades.

Para Bacelar (2009, p. 38) “Os jogos apresentam caracteristicas diferentes, conforme a
fase de desenvolvimento: nos jogos de exercicio (0-2 anos) predomina a acomodacao; nos jogos
simbolicos (2-6/7 anos), a assimilagdo [...]”. Bacelar acredita que para a utilizagdo de jogos é
necessario respeitar a faixa etaria de cada crianga, o ritmo de cada uma delas, para assim tornar
uma aprendizagem significativa, nos anos iniciais do ensino fundamental ja estabelece os esquemas
de assimilacdo e acomodagdo equilibradas, simplificado a relagdo do jogo e do conhecimento.

Além dos jogos e brincadeiras, o brinquedo também faz parte desse processo, e é primordial
compreendermos sua utilidade, para podemos aplicar ele mediante as particularidades, o conteudo
em questdo, o brinquedo constitui-se a peca que liga o jogo e as brincadeiras, um puxa o outro, ou
seja, o brinquedo é algo concreto que a crianga estard manipulando e sucessivamente agindo sobre
0 mesmo.

O educador precisa conhecer o conceito de brinquedo, sua
funcdo em cada fase do desenvolvimento, bem como sua
importancia nas atividades em sala de aula. O brinquedo
¢ elemento fundamental no ato de brincar. Disponibilizar
brinquedos no espaco de sala de aula é oferecer condigGes
a crianca para desenvolver todas as suas potencialidades.
(HENDLER, 2010, p. 17).

Dessa forma, o brinquedo é uma pe¢a de apoio para brincadeira e o jogo, ou seja, o
objeto que servird de manuseio para a crian¢a, favorecendo o desenvolvimento dos sentidos,
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principalmente a comparagao do imagindrio para o real, por essa razao que o professor precisa
conhecer cada ramificacdo do ltdico para assim, aplicar de forma correta esse recurso dentro na
sala de aula, pois do que adianta ter o recurso necessario, mas nao ter o jogo de cintura na hora
de conduzir o brinquedo, de forma que venham atingir objetivos realmente condizentes para a
aprendizagem do aluno.

Na visdo de Hendler (2010, p. 18) “Os brinquedos tem um papel crucial na vida das criangas,
ja que é suficiente para ampliar uma interagdo entre elas; instigar a dinamica da imaginagdo e da
criatividade, da sensibilidade [...]". Por essa razao que a ludicidade dentro do ambito escolar s6 tem
a agregar na aprendizagem do aluno, com um planejamento flexivel e estruturado, brincadeiras,
brinquedos e jogos podem ser um motivador pertinente para a construgdo do conhecimento
significativo, sdo tantas as dreas do conhecimento que pode ter esse apoio pedagdgico, como:
matematica, portugués, artes, ciéncias, histdria, geografia entre outros, basta o professor
internalizar isso como um recurso pedagégico enriquecedor de sua pratica pedagdgica.

Contribuigoes da ludicidade no processo de aprendizagem do

educando

A ludicidade como recurso pedagogico para o processo de aprendizagem abre um leque
de possibilidades de estratégias e métodos, proporcionando uma aprendizagem significativa.
“Aprender com prazer, com envolvimento, necessita preencher o aprendiz de anseios e vontades,
para entdo dar significado a sua aprendizagem” (RUFINO, 2014, p.18).

E necessario que o ludico esteja sempre presente no cotidiano escolar dos alunos, com
cunho pedagdgico de alcangar uma aprendizagem significativa, sendo um fator positivo na inovagdo
de aulas repetitivas, mondtonas e prontas. “Atividades ludicas para que a crianga sinta o desejo de
pensarl...] uma disciplina e por isso ndo se interessa por ela. “Dai, a necessidade de programar
atividades ludicas na escola”. (SANTOS, 2010, p. 4). A escola precisa internalizar que o aluno
necessita de uma motivagdo para que o mesmo se sinta envolvido com processo, pois o0 ensino
ndo é algo pronto e acabado, onde existe uma receita pronta é isso e pronto, nao, o ensino precisa
ser significativo, e para isso, é necessario praticas educativas realmente significantes, pensadas e
colocadas em agdo de acordo com cada publico.

E nessa perspectiva que a abordagem de Vygotsky (1984) fala sobre a aprendizagem da
leitura e da escrita se destaca. Para o autor, o melhor método para aprender a ler e a escrever é
descobrir essas habilidades durante situagdes de brincadeira. O autor considera que é preciso que
as letras passem a tornar-se uma necessidade na vida das criangas. O jogo como recurso pedagogico
favorece a relagdo entre o processo de construcao do conhecimento por parte da crianga e a a¢do
pedagdgica do professor. Nesse sentido, o ludico na a¢do educativa possibilita que a informagao
seja apresentada a crianga por meio de diferentes tipos de linguagens, atendendo aos diferentes
estilos de aprendizagem. (Vygotsky, 1984 apud Rau, 2013),

Assim, o ludico utilizado como um método, recurso ou estratégias de ensino, para uma
educacdo eficaz e significante, entra no contexto, como um facilitador entre o contelido e a
aprendizagem significativa, levando o aluno de um estado passivo, que fica ali sentando apenas
recebendo o conteddo como um banco de dados, para um estado ativo, que estd agindo,
transformando, criando e recriando seu préprio conhecimento, possibilitando na formagao de um
ser humano critico e autbnomo ndo sé nos quatro cantos da sala, mais também dentro do meio
social em que estd inserindo, por esta razdo que os jogos, brincadeiras e brinquedos, favorecem
inimeros beneficios e contribuigdes para que esse aluno se desenvolva de forma plena e eficiente.

Jogos

O jogo tem como finalidade, regras pré-estabelecidas de agdes que sistematizar sujeitos
envolvidos, porém tudo depende da imaginacdo colocada em disposicdo dos participantes
a possibilidade de modifica-las de acordo com suas necessidades e seus interesses. No que diz
respeito a definicdo de jogo, os estudos feitos por Kishimoto (1994, p. 4) o definem como “uma
acdo voluntaria da crianga, um fim em si mesmo, ndo pode criar nada, ndo visa um resultado final
[sic]. O que importa é o processo em si de brincar que a crianga se impoe”.
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Os estudos de Piaget! (1976) sobre desenvolvimento e aprendizagem destacam aimportancia
do cardter construtivo do jogo no desenvolvimento cognitivo da crianga. O autor (1976, p. 76)
esclarece:

0 ser humano possui um impulso para o jogo e verificou este
impulso ludico ja nos primeiros meses de vida, na forma do
chamado jogo de exercicio sensorio-motor; do segundo
ao sexto ano de vida, esse impulso ludico predomina sob a
forma de jogo simbdlico para se manifestar, a partir da etapa
seguinte, através da pratica do jogo de regras.

De acordo com Martins (2012, p. 17) “o jogo é um aprendizado que ndo pode ser visto como
algo sem ligagdo, o envolvimento com o lddico caracteriza também o lugar aonde as emog0es, a
curiosidade, a afetividade[...]. O jogo contribui de forma precisa eficiente na vida do educando,
provocando o interesse do aluno, e ndo pode ser visto como um passatempo ou algo para cobrir
a falta de planejamento do professor, tem que ser visto como recurso ligado inteiramente a
aprendizagem do aluno, desenvolvendo a imaginacao, o trabalho em equipe, a organizagdo entre
outros, além de absorver o conteido com mais facilidade.
Na concepcdo de Baranita (2012, p. 47) “O jogo deve ser praticado com uma determinada finalidade
e de forma construtiva e nunca como preenchimento de lacunas”. Baranita, afirma que a utilizacdo
do jogo, tem de ser pensada e repensada como um método de elo entre o conhecimento e o aluno
desenvolvendo o lado critico, motor, cognitivo, social e ndo como uma brecha de escapatério de um
planejamento mal feito. O jogo contribui para a coordena¢do motora e fina, agilidade, memodria,
valorizacdo e respeito com o colega, na questdo de ganhar e perder, no limite e etc. Martins (2012,
p.19) ressalta que:

Nesse sentido, o jogo deve ser compreendido como um
momento em que a crianca estd aprendendo e ensinando
ao mesmo tempo, quando ela brinca transmite sua vivéncia,
ela imita alguém, ela sonha, ela imagina, ela calcula, ela faz
gestos, ela viaja, ela se sente adulta, enfim, a crianga vive um
mundo imaginario, que ninguém, nem escola e nem familia
tem o direito de impedir que ela o faga. Toda crianga deve ter
o direito de brincar.

Dessa forma, esta claro que é direito da crianga brincar, o jogo propiciar muitos beneficios
para a crianca deste a criatividade até o ato de sonhar, experimentar, compreender suas habilidades
e limites, aprimorar seu raciocino légico, autonomia, criticidade, afetividade, por essa razdo que
0s jogos precisam ter uma énfase maior dentro da sala, como um recurso importante em todas as
disciplinas e ndo apenas uma vez por semana ou entretenimento, mas como um aliado no ensino
educativo dos educandos.

O jogo tem o poder de fazer o cérebro a pensar, trabalhando
o0s esquemas cerebrais, ou seja, a crianga constrdi e reconstroi
sua aprendizagem através do manuseio com os jogos. Entre
os tantos beneficios dos jogos proporcionar, frisamos o ludico
como a base para construir novas descobertas através de
associagées mentais|...] (MARTINS, 2012, p.26).

O jogo se torna realmente significativo quando é planejado para uma finalidade de
proporcionar o aluno um estimulo que leve a ele pensar e transformar esse aprendizado em algo
a mais, aliando o conhecimento prévio com um novo conhecimento, facilitando a construcao dos
esquemas cerebrais, contribuindo para um desenvolvimento global de competéncias e habilidades.
O professor precisa entender que ele é o mediador do processo de aprendizagem, e para tal papel
necessita estd realmente envolvido com o processo, para formar criangas realmente capazes de
transformar o mundo ao seu redor.

1 Piaget (1896-1980) estudou biologia na Suiga, e mais tarde dedicou-se a area de Psicologia, Epistemologia e
Educagdo. Escreveu mais de 50 livros que sdo conhecidos mundialmente.
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Ja ha mais de uma década, as pesquisas desenvolvidas por Kishimoto? (2008) apontam a
diferenga entre o jogo e o material pedagdgico e trazem a reflexao condizente a utilizagdo do jogo
educativo em sala de aula, garantido pela sua fungdo lidica: a de ser escolhido voluntariamente
pelo educando ou um meio para alcangar um objetivo.

Kishimoto (2010, p.42) corrobora afirmando que “a utilizagdo do jogo potencializa a
exploragdo e a construgdo do conhecimento, por contar com a motivagdo interna, tipica do ludico
[...]". Quando o professor utiliza 0 jogo como ferramenta de ensino ele contribui para que a crianga
relacione a aprendizagem a algo prazeroso e isso desperta o interesse da crianga por aquilo que
estd sendo ensinado.

Brincadeiras

A brincadeira, por sua vez, tem como objetivo a imagina¢do e sem intencionalidade na agdo.
Porém, é necessario regras no decorrer da brincadeira para organizar os conflitos sociais e afetivos
que possam vir a fazer parte do cendrio. A brincadeira, por sua vez, encontra fundamento na fala
de Kishimoto (1994), quando é apontada como uma atividade espontanea da crianga, sozinha ou
em grupo. Ela constréi uma ponte entre a fantasia e a realidade, o que a leva a lidar com complexas
dificuldades psicoldgicas, como a vivéncia de papéis e situagdes ndo bem compreendidas e aceitas
em seu universo infantil. A brincadeira desde de cedo propiciar a crianga a formalidade em diversas
situa¢des, desenvolvendo sua lateralidade, agilidade, percepgdo, entre outros.

Mediante Miranda e Paini (2016, p. 8) “[...] torna-se relevante destacar a importancia que a
brincadeira ocupa na vida das criangas com a finalidade de desenvolver a interagdo, a criatividade,
imaginacdo, habilidades cognitivas|...]”. No momento que a crianga brinca, tem a oportunidade
de experimentar circunstancias, como por exemplo: levantar hipéteses, imaginar, criar e recriar
sua realidade mediante os fatos reais, aflorar seus sentidos e sensa¢des. No ato de brincar elas,
apresentam certo dominio e criticidade em relagdo a brincadeira, no faz- de- conta, na imita¢ao
de situagOes do dia- a- dia de seus pais, dos colegas e professor, demostrando uma ligagdo entre
o brincar e o aprender, tornando o processo de ensino aprendizagem significativo por meio das
brincadeiras e jogos a crian¢a aprende mais.

Através de jogos e brincadeiras, a crianga passar a convier com
situagGes que instigam a autonomia, motivados para muitos
interesses e capazes de aprender mais rapidamente, uma
vez que um dos objetivos do trabalho ludico é o de auxiliar
a crianga a obter melhor desempenho na aprendizagem
através da utilizacdo de uma metodologia que proponha a
espontaneidade e diversdo. (RUFINO, 2014, p. 17)

A ludicidade como ferramenta de apoio na aprendizagem do aluno possibilita novas formas
do aluno absorver o contetdo de forma dinamica, prazerosa e significante, a brincadeira contribui
para a imaginacdo, convivio, compreender o mundo, socializar, na expressdo de sentimentos e etc.
S3o vdrios os tipos de brincadeiras tais como brincadeiras educativas, faz de conta, tradicionais e
de construcdo, para o ensino de contetido o mais indicado sdo as brincadeiras educativas, onde o
professor planeja com um objetivo do aluno aprender e se desenvolver de forma plena.

A partir do momento que a crianca comeca a brincar de faz de conta, sua imaginacdo e
criatividade afloram possibilitando a organizacdo do pensamento e sucessivamente a relagdo
com o mundo em seu redor. Kishimoto (2008) destaca quatro tipos de brincadeiras na agdo ludica
das criancas: as educativas (caracterizada pela acdo ludica com fins pedagdgicos); as tradicionais
(amarelinha, do pido); as de faz de conta (incluidos a familia, as interagbes com os colegas da escola);
as de construcdo (tijolinhos, que sdo montados e desmontados continuamente). Por essa razdo que
a crianga necessita de espaco e de tempo adequados para vivenciar momentos de situa¢es do
seu cotidiano que sé é possivel por meio das brincadeiras, propiciando a ampliacdo dos esquemas
cerebrais em relacdo a regras, objetivos e finalidade de cada atividade proposta pelo professor,
tornando sua aprendizagem mais vasta e clara.

2 Kishimoto (1994, 2008, 2010) é uma autora estudiosa da ludicidade e o faz a luz da realidade educacional
brasileira.
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Brinquedos

O brinquedo, durante muito tempo, ndo se restringe a uma Unica categoria, apresenta-se
diversas manifestacoes, seja ele doméstico, de raizes, pereciveis entre outros, o que sentido nele
é sua funcgdo, definido por Kishimoto (1994), é entendido sempre como um objeto, suporte da
brincadeira ou do jogo, quer no sentido concreto, quer no ideoldgico.

Para Kishimoto (1994), o brinquedo é suporte da brincadeira quando serve a uma atividade
espontanea, sem intencionalidade inicial, que se desenvolve de acordo com a imaginacdo da
crianca. O jogo é suporte quando atende, além da imaginacdo, a uma pratica ludica que possui um
sistema de regras que ordenam as agdes.

E notdvel que os jogos, brincadeiras e brinquedos contribuem de forma eficaz no
desenvolvimento integral do aluno, proporcionando uma aprendizagem significativa em seu
processo, e para que tudo isso acontega, basta o professor utilizar desse recurso pedagdgico como
um coringa, um método facilitador da aprendizagem significativa. “[...] vemos que a ludicidade é
uma atividade que tem valor educacional intrinseco [...] varias sdo as razoes que justificam [...] no
processo de ensino/ aprendizagem [...] (RUFINO, 2014, p.22).

Nesse sentido é fundamental que o professor tenha cuidado, pois ndo é todo objeto que
é considerado brinquedo, precisa ter uma funcdo ludica, que possibilita ao aluno momentos
de diversdo. Isso nos leva pensar que nem todos objetos que pegamos, pode ser considerando
brinquedo.

O papel do professor na efetivagao do ludico

Com as teorias de Piaget (1976) e Vygotsky (1984), elucidando que é necessario refletir
sobre o papel do professor ao utilizar o lidico como recurso pedagdgico, que lhe possibilita o
conhecimento sobre a realidade Iudica de seus alunos, bem como sobre seus interesses e suas
necessidades. Assim, ao utilizar o jogo e brincadeiras como recurso pedagdgico na escola, o
educador deve considerar a organizagdo do espaco fisico, a escolha dos objetos e dos brinquedos
e 0 tempo que o jogo ird ocupar em suas atividades diarias. Esses aspectos sdo definidos como
requisitos praticos fundamentais para o trabalho com o ludico como recurso pedagogico. Uma vez
fazendo parte do planejamento escolar, os jogos deixariam de possuir um carater secunddrio e
passariam a ser pedagogicamente aceitos. (RAU, 2013).

O papel do professor é estimular e mediar o processo de construcdo do conhecimento do
aluno, e por meio da ludicidade o mesmo se sente desafiado a construir e apresentar solugdes
referente a determinada atividade, por essa razdo que o professor precisa ser a conexao entre a
aprendizagem e o aluno, tornando assim uma ponte entre os dois elos.

O professor tem um papel fundamental a partir de entdo para
que explore as atividades ltdicas, com o objetivo de que seus
alunos possam ter um aprendizado (...) significativo, sem que
tais atividades percam as suas esséncias, mas que resultem no
objetivo esperado. (ANA; NASCIMENTO, 2011, p. 12).

Por essa razdo que o professor precisa ter consciéncia da importancia do lidico como um
norteador das atividades tedrico-pratico no processo de ensinagem, aliado o jogo ou brincadeiras
no seu planejamento como um motivador na aprendizagem, dando assim ao aluno a oportunidade
de construir seu conhecimento de varias maneiras. Como afirma Vygotsky (1984, p.25) “O professor
precisa pensar e agir no apoio tedrico de que a alma é um agrupamento de habilidades-habilidades
de observacao, atencdo, memdria, raciocinio etc.- e que cada desenvolvimento de qualquer destas
aptiddes significa a melhoria de todas as habilidades em geral”.

O professor é o mediador de todo processo, onde deve conduzir da melhor forma a aplicacdo
do ludico para envolve o aluno de forma ativa nas atividades propostas, tais atividade precisa ser
levando em consideragdo a faixa etdria e a serie no alunado.

Diversas sdo as possibilidades de utilizar o lidico como fator
motivador para as atividades pedagdgicas. Por isso, a escolha
de atividades que correspondam ao nivel de desenvolvimento
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e afaixa etaria que cada grupo se encontra, é um dos elementos
fundamentais para que haja um retorno satisfatério das
criangas com relagdo as atividades planejadas, no sentido de
que o objetivo tragado seja alcangado. (RUFINO,2014, p. 21).

E notdvel que o lidico tem se tornando uma ferramenta pedagdgica indispensavel no
planejamento do professor, planejada mediante as especificidades dos alunos e sua faixa etdria,
desempenhado ndo apenas um recurso pedagogico, mas também um motivador na construgdo e
reconstrugdo do conhecimento.

No contexto da aula, é fundamental refletir sobre o uso de tais
estratégias, analisando-se a melhor estratégia metodoldgica
a ser desenvolvida, reconhecendo-se atividades novas que
despertem discussdes acerca do uso de tais metodologias para
concretizar a proposta, tornando-se o aprendizado dinamico
para educador e educando. (RUFINO, 2014, p.24).

Mediante o exposto é percebivel que o ambito da sala de aula, é um espago de multiplos
conhecimentos, no qual o professor é o auxiliar e ou mediador do processo de construgdo de
aprendizagem dos alunos, por essa razdo que o mesmo precisa refletir analisar e reconstruir
seus métodos e estratégias, procurando novas formas de enriquecer suas aulas, desenvolvendo
um planejamento flexivel com uso de estratégias adequada as necessidades dos alunos diante o
conteldo proposto, tornando as aulas menos tradicionais, repetitivas e mondtonas. Por essa razdo
gueoludico ndo pode serfeito de qualquer jeito ouimprovisado, dever ser feito comintencionalidade
de alcancar objetivos pedagdgicos inerentes a aprendizagem do alunado, proporcionando uma
participagdo tanto coletiva como individual, autonomia e criticidade social e cognitivo.

Na concepcdo de Kiya (2014, p. 14) “Através do ludico, o professor tem a chance de tornar
sua pratica pedagdgica inovadora, pois além de desenvolver atividades divertidas, o professor pode
proporcionar situagbes de interacdo entre os alunos melhorando a forma de relacionamentos
entre os mesmos” é crucial que o professor propicie situagdes de conhecimentos inovadoras e
motivadoras que despertem o lado critico, auténomo do educando, tendo a chance a oportunidade
de uma pratica educativa eficaz e significativa.

Por essa razao que o papel do professor nesse processo é essencial, conhecendo a realidade
de cada aluno, assim como suas particularidades, ritmo e tempo, agindo ndo apenas como um
simples transferidor de informagdo, mas como um mediador do conhecimento possibilitando ao
aluno inimeras formas de aprendizagem, colocando- o como um sujeito ativo na construgdo de
seu conhecimento, e para que isso acontega é necessdrio praticas educativas que abrangem as mais
diferenciadas estratégias, recursos e métodos pedagdgicos.

Ao professor, cabe entdo pautar-se sobre uma concep¢do de jogo que va além de sua
pratica, entendendo que ele, em diversos momentos, leva o educando a discutir, refletir e explicar
conteldos, possibilitando uma gama de relagdes no processo ensino e aprendizagem. Para
trabalhar com jogos e brincadeiras carregados de significado, deve-se observar e avaliar seus alunos
em situacdes de aprendizagem, para que tome decisdes coerentes, que atendam as necessidades
das criangas.

Anos inicias do ensino fundamental: o lidico como estratégia

E normal pensar em lidico como uma estratégia de apoio para o ensino- aprendizagem
e imediatamente associar a educagdo infantil, como Unico recurso cabivel ao mesmo. Nos anos
iniciais essa estratégia fica esquecida, por isso é importante que a escola e os professores utilizem
esse recurso como facilitador da aprendizagem em relagdo a conteddos, além de propiciar uma
facilitagdo na absorc¢do dos assuntos. De acordo com Piaget (1962) é nessa fase que a crianga
desenvolve com a mais intensidade a imaginacao e criatividade.

As criangas comecam obrigatoriamente as séries iniciais do
ensino fundamental com sies (06) anos, com as matérias de
lingua portuguesa, matematica, conhecimentos em historia,
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geografia e ciéncias, bem como da realidade social e politica,
artes e educagio fisica. E importante salientar que se hoje as
criangas das séries iniciais permanecem mais tempo na escola,
tendo essa que buscar desde os primeiros anos do/a aluno/a
a vontade e o desejo pelas descobertas das aprendizagens.
(RIOS; SILVA, 2018, p. 2018)

Segundo a Base Nacional Comum Curricular-BNCC (2018, p.57) “A BNCC do Ensino
Fundamental — Anos Iniciais, ao valorizar as situa¢Ges ludicas de aprendizagem, aponta para a
necessaria articulagdo com as experiéncias vivenciadas na Educacdo Infantil”. O ensino fundamental
é uma das fases da educacdo basica, dividia basicamente em duas etapas, primeiro do 12 a 52
e a segunda do 62 ao 92 ano, os anos iniciais corresponde a primeira fase, nesse sentido a Base
Nacional Curricular Comum - BNCC, enfatiza a importancia do ludico na aprendizagem dos alunos,
pois a crianga esta vivendo uma transicdo da educacdo infantil para o ensino fundamental, e é nessa
fase que aprendizagem precisa ser estimulada e motivadora. “Os alunos se deparam com uma
variedade de situagGes que envolvem conceitos e fazeres cientificos, desenvolvendo observagGes,
andlises, argumentacbes e potencializando descobertas” (BNCC, 2018, p.60).

Os anos iniciais do ensino fundamental o aluno estd numa adaptagdo de ritmo, tempo e
esquemas cerebrais, uma realidade totalmente diferentes de conhecimentos cientificos, no qual
precisam refletir, analisam e agir sobre ele criticamente, nesse sentido o lidico como recurso
pedagdgico interdisciplinar vem como um auxilio extremamente importante na construcdo do
conhecimento significativo de aprendizagem, promovendo a integracdo de um ensino, de base
solida para que o aluno consiga prosseguir seus estudos para a segunda fase de forma plena e
sem nenhuma lacuna, para Ihe garantir uma educacdo realmente eficaz. Como afirma Maus
(2010, p. 15) “Com o ludico, como parceria, temos a possibilidade de construgdo de um trabalho
interdisciplinarf...]".

A ludicidade poder ser trabalhadas em todas as disciplinas do curriculo escolar, como
polivalente, facilitar a aprendizagem do aluno, em portugués pode ser jogos ou brincadeiras, como
por exemplo: livro do alfabeto, alfabeto moveis feito de tampas de garrafa pet, jogo de memoria de
palavras, arvore das frases, podem utilizar balGes entre outros. Em matematica trabalhar fichas de
continhas, caldeirdo das 4 operag0es, garrafas pets para trabalhar medidas e proporg¢des, arvore da
adigao, dados entre outros.

Em ciéncias pode trabalhar dependendo do conteudo, com maquetes, com copos
descartaveis para realizagdo de um jogo para explicar, por exemplo, sobre a cadeia alimentar e
etc. Em educacdo fisica pode trabalhar lateralidade, equilibro, locomocado, agilidade, além dos
contelidos proposto pelo curriculo escolar, tudo isso aliado aos jogos e brincadeiras, entre outras
disciplinas.

O ludico possibilita tudo isso e muito mais, principalmente nos anos iniciais do ensino
fundamental, facilitando a assimilagdo e acomodagdo do conhecimento, colocando o aluno de
enfrente de sua aprendizagem, para solucionar questdes problemas que vem a surgir, desenvolvendo
de forma integral.

Consideragoes Finais

A educagdo é uma célula viva, que precisa todo o tempo esta se adaptando ao novo publico
que atende, renovando com praticas pedagdgicas, métodos e estratégias diferenciadas, tudo em
prol de uma educacdo qualificada, emancipatdria e significativa, oferecendo para os educandos
uma aprendizagem realmente precisam e eficaz.

A ludicidade como estratégia de apoio para a aprendizagem, traz umas dindamicas
diferenciadas nas aulas, possibilitando uma flexibilidade dos contelddos e uma facilitagdo na
absorcdo do mesmo, proporcionando o aluno uma construgdo de conhecimento significativo, no
qual ele proprio construir e reconstruir, solucionar problemas, trabalhar os esquemas cerebrais na
ampliacdo do seu cognitivo.

Os anos iniciais do ensino fundamental é uma fase muito importante e por isso é essencial
trabalhar com metodologias diferentes para que os alunos consiga compreender o que estd sendo
passando, é uma fase em eles estdo se adaptado a uma nova rotina de estudos e aulas tradicionais
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no qual o Unico instrumento é o livro didatico, tornam as aulas um pouco cansativo e enfadonho,
por essa razao que é crucial aliar o ludico com o planejamento de aula, para uma educagdo de
qualidade e significativa.

Mediante isso, apontamos a necessidade de continuar o estudo sobre a ludicidade,
conhecendo suas classificagdes e particularidades, considerando a importancia das atividades
lidicas para a aprendizagem da crianca e a relevancia desta pratica no ambiente escolar, para que a
aprendizagem acontega de maneira mais significativa.
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