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O LUDICO COMO FERRAMENTA DE ENSINO E APRENDIZAGEM
NAS SERIES INICIAIS
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GRADES
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Resumo: O estudo buscou uma reflexdo com a seguinte problemdtica: De que maneira o ludico pode ser empregado na
construgdo da aprendizagem nas séries iniciais ? Refere-se ao ltidico como ferramenta de ensino e aprendizagem nas séries
iniciais, tem como objetivo geral: compreender o ltdico enquanto ferramenta pedagdgica facilitadora da aprendizagem
nos anos iniciais do ensino fundamental. Por meio de uma pesquisa bibliogrdfica de abordagem qualitativa, concluiu-se que
as atividades ludicas sdo excelentes recursos pedagdgicos que facilitam a aprendizagem, despertam o desejo pelo saber,
a sede de aprender, ainda, possibilitam a formagdo integral da crianga, pois o aluno ao brincar criar suas proprias teorias,
conceitos e alarga e melhora as relagdes sociais. Quanto aos jogos, sdo recursos pedagdgicos de grande relevédncia, pois
de forma ludica, oportunizam aos alunos a despertarem o interesse pelos contetidos abordados nas unidades curriculares,
ainda, favorecem aspectos fundamentais para o processo de aprendizagem significativa, desenvolvendo a atengdo,
concentragdo, socializagdo, construgdo da autonomia, do raciocinio e criticidade, além de possibilitar compartilhar e
cooperar.

Palavras-chave: Ludicidade. Ensino e Aprendizagem. Ferramenta Pedagdgica.

Abstract: The study sought to reflect on the following problem: How can playfulness be used in the construction of learning
in the initial grades? It refers to play as a teaching and learning tool in the initial grades, with the general objective:
understanding play as a pedagogical tool that facilitates learning in the early years of elementary school. Through a
bibliographical research with a qualitative approach, it was concluded that playful activities are excellent pedagogical
resources that facilitate learning, awaken the desire for knowledge, the thirst for learning, and also enable the child’s integral
education, as the student Playing creates your own theories, concepts and expands and improves social relationships. As
for games, they are highly relevant pedagogical resources, as in a playful way, they provide students with the opportunity
to arouse interest in the content covered in the curricular units, as well as favoring fundamental aspects for the significant
learning process, developing attention, concentration, socialization, construction of autonomy, reasoning and criticality, in
addition to enabling sharing and cooperation.
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Introdugao

Ha muito tempo o ludico é visto como ferramenta para o processo ensino e aprendizagem,
de modo a tornar as aulas mais prazerosas, estimular os alunos a aprendizagem por meio de um
ambiente mais atraente, mais harmonico, mais criativo, o que resulta em maior desenvolvimento,
maior rendimento escolar. Importa lembrar que brincar é parte do mundo infantil, por meio de
brincadeiras e jogos, o professor pode desenvolver vérias atividades que facilitam a aprendizagem,
auxiliam a resolver situagGes-problemas, instigam pensamentos, formam personalidades.

Entdo, o ludico, na sala de aula, pode tornar-se ferramenta de construcdo de conhecimento,
corrobora Fantacholi (2011, p. 5) quando afirma que:

Aincorporacdo de brincadeiras, jogos e brinquedos na pratica
pedagdgica podem desenvolver diferentes atividades que
contribuem para inimeras aprendizagens e para a amplia¢do
da rede de significados construtivos tanto para as criangas
€OMo para os jovens.

Nessa perspectiva, a brincadeira vai além de divertimento, torna-se peca fundamental para
desenvolvimento fisico, intelectual e social da crianca. Na mesma dire¢do, e com a concepg¢do de que
brincar é um direito das criangas, conforme disposto no Estatuto da crianca e adolescente (1990)
e na Constituicdo Brasileira (1988), neste trabalho, traga-se como objetivo geral compreender o
ludico enquanto ferramenta pedagogica facilitadora da aprendizagem nos anos iniciais do ensino
fundamental, que se desdobra nos seguintes objetivos especificos: i) conceituar ludico e atividades
ludicas; i) apresentar os significados das atividades lidicas no processo ensino aprendizagem; iii)
discutir sobre os jogos como ferramenta didatica aliada ao processo ensino e aprendizagem.

A metodologia utilizada foi pesquisa bibliografica, que segundo Gil (1991) caracteriza-se
por utilizar as contribui¢des dos diversos autores sobre um determinado assunto. Neste trabalho,
embasou-se em: Negrine (1994); Antunes (2000; 2004), Freire (1976), Kishimoto (1996; 2000), e
outros que abordam a tematica da pesquisa. A abordagem é qualitativa que, segundo Creswel
(2007, p. 186), preocupa-se em “identificar como o fenémeno que se manifesta nas atividades, nos
procedimentos e nas interagOes cotidianas”, ainda, por considerar ser a mais apropriada dentro
do percurso da discussdo para compreender o uso do ludico como ferramenta pedagdgica para
facilitar a aprendizagem.

Entende-se que o educador deve compreender e incorporar a sua pratica pedagogica a
cultura ltdica, dado que deve ser compreendida como meio de expressao e aprendizado, posto que
propicia a incorporacdo de valores, a sociabilidade, criatividade e apropriacdo de conhecimentos,
ou seja, o desenvolvimento total da crianga. Nesse viés, as criangas que, por meio de jogos e
brincadeiras, desenvolvem a criatividade, a imaginacdo, testam seu raciocinio, a memoria, a
agilidade, desenvolvem aspectos cognitivos e sociais.

O Ludico e Atividades Ludicas no Ensino e Aprendizagem

A palavra ludico vem do latim ludus que carrega o significado de jogo, exercicio ou imitagdo,
brincadeira. “[...] Em latim a palavra ludribrum, proveniente de ludus, jogo, também nao estd ligado
ainfancia e é utilizado num sentido metaférico. (Manson, 2002, p. 30).

Nas palavras de Kishimoto (1996, p. 9), “ludico significa brincar, e nesse brincar estdo
inseridos jogos, brinquedos e brincadeiras, e a conduta daquele que joga, brinca e diverte-se.”

Para Huizinga (2004, p. 41) o termo ludus, do latim, “abrange os jogos infantis, a recreacao,
as competicdes, as representagoes litlrgicas e teatrais, e os jogos de azar” E se utilizado como
ferramenta pedagogica torna-se recurso de formagdo e autodesenvolvimento (Luckesi, 2002).

Assim, o ludico associado a atividades educacionais torna-se um grande aliado para o
professor, de forma a contribuir no desenvolvimento dos alunos sanando as dificuldades de
aprendizagem, e contribuindo para que o desenvolvimento dos alunos ocorra de forma prazerosa.

Nesse toar, Luckesi (2002, p. 16) evidencia que
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[...] as atividades ludicas, por serem atividades que conduzem a
experiéncias plenas e, consequentemente, primordiais, a meu
ver, possibilitam acesso aos sentimentos mais diferenciados e
profundos, o que por sua vez possibilita o contato com forgas
criativas e restauradoras muito profundas, que existem em
NOSSO ser.

E, entdo, relevante perceber que brincar e jogar envolve agir, pensar, aprender. O ser que
brinca e joga é, também, o ser que age, sente, pensa, aprende e se desenvolve. Corrobora com
a importancia da ludicidade no desenvolvimento da crianga, dessa forma as brincadeiras ajudam
as criangas a terem autoconfianca para tomar decisdes, para raciocinar e agir dando suporte
necessario para que haja aprendizagem significativa.

Conforme Freire (1991, p. 39) a ludicidade, as brincadeiras sdo recursos importantes para
o professor alcangar o aluno que tem grandes dificuldades para aprender, para se concentrar. Ele
explana que ao brincar a crianga se torna livre de pressGes e brinca como toda crianga brinca,
gerando aprendizagem, gerando conhecimento, ele diz:

A crianga que brinca em liberdade, podendo decidir sobre o
uso de seus recursos cognitivos para resolver os problemas
que surgem no brinquedo, sem duvida alguma chegard ao
pensamento légico de que necessita para aprender a ler,
escrever e contar. De forma alguma justifica-se que a crianga
tenha de ser privada de seu direito de ser crianga e feliz.

Refor¢a-se que o ludico propicia a aprendizagem, oportuniza o desenvolvimento fisico,
intelectual e social da crianga, ratifica essa explicagdo o autor Valle (2013, p. 44) quando afirma que:

As atividades Ludicas além de oportunizarem diversdo
e aprendizado como propria funcdo pedagdgica devem
considerar também o relacionamento com os individuos
incluidos. E fundamental, nesse raciocinio, compreender a
metodologia da socializacdo ndo e unidirecional, na verdade
¢ bilateral, pois envolve influencias mdltiplas na integracdo
entre o participante e as demais pessoas a sua volta.

Nesse contexto, vé as situagdes ludicas como meio de aumentar e melhorar as relagdes
sociais das criangas, proporcionando a elas serem mediadoras do préprio aprendizado, assim
as atividades ludicas constituem-se de duas fungdes: a lidica e a educativa. A crianga brinca e,
a0 mesmo tempo, aprende o que de certo modo se torna uma forma do professor alcangar um
objetivo do contelido que estd ensinando.

Segundo Vygotsky (1988) apud (Picelli, 2007, p. 7) o ato de brincar é fundamental para que a
crianga cresca de forma saudavel, confiante e aprenda a conviver com outras pessoas, respeitando
as regras impostas pela sociedade e, o mais importante, as brincadeiras ddo a crianga liberdade
para criarem um espago so seu onde as regras sao internalizadas e a crianga assimila o que acontece
a sua volta.

Nos primeiros anos de vida, a brincadeira é a atividade
predominante e constitui de desenvolvimento ao criar zonas
de desenvolvimento proximal. Ao prover uma situacdo
imaginativa por meio da atividade livre a crianca desenvolve a
iniciativa, expressa seus desejos e internaliza as regras sociais.

Segundo Mello & Vale, as brincadeiras favorecem a aprendizagem dos alunos de forma
significativa, por esse motivo eles expdem a necessidade serem utilizadas em sala de aula, mas
frisa que mesmo livre o professor necessitar tracar um objetivo para conduzir os seus alunos para
gue eles possam compreender os objetivos ao executar aquela brincadeira.

Brincar de forma livre e prazerosa permite que a crianga
seja conduzida a uma esfera imaginaria, um mundo de faz
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de conta consciente, porém capaz de reproduzir as relagdes
que observa em seu cotidiano, vivenciando simbolicamente
diferentes papéis, exercitando sua capacidade de generalizar
e abstrair (Melo; Vale, 2005).

Assim, trabalhar com atividades lUdicas da énfase ao direito de ser, decidir e agir como
sujeito individual e coletivo, o que leva a desenvolver sentidos e significados nas interagGes vividas,
nas experiéncias vividas, por isso, ndo pode ser compreendido no processo educativo como simples
brincadeira, € uma atividade que deve ser inserida ao planejamento para que ela ndo seja vista
apenas como um passatempo, ou uma ocupacao, mas ela deve ter um fim educativo quando levada
a sala de aula. Alguns professores como Lee (1977) e DES (1967) afirmam que a aprendizagem mais
significativa provém do brincar, complementando com as seguintes explanacgdes:

[...] o brincar é a principal atividade da crianga na vida;
através do brincar ela aprende as habilidades para sobreviver
e descobre algum padrdo no mundo confuso em que
nasceu.” (LEE, 1977, p.340). “o brincar é o principal meio
de aprendizagem da crianga [...] a crianga gradualmente
desenvolve conceitos de relacionamentos causais, o poder de
discriminar, de fazer julgamentos, de analisar e sintetizar, de

imaginar e formular” (DES, 1967, paragrafo 523).

Percebe-se, assim, a importancia de inserir o ludico ao processo de ensino aprendizagem,
visto que as atividades ludicas potencializam o processo de aprendizagem, ja que é um processo
prazeroso que desperta a curiosidade, é mais interessante, ainda, tem a seu favor a diversidade,
pode ocorrer por meio de jogos, oficinas, brincadeiras e outros, atividades que favorecem a troca
de experiéncias e, consequentemente, o conhecimento.

O ludico com fins pedagdgicos pode tornar as aulas mais dindmicas e participativas,
proporcionando a compreensdo dos conteldos por meio da reconstrucdo que a crianga realiza
através da estruturacdo cognitiva dos conhecimentos que ja possui e oportuniza a construgdo de
novos conhecimentos.

E possivel enxergar que situagdes ludicas possibilitam explorar as possibilidades, explorar o
mundo, adquirir experiéncias, o que leva a desenvolver a mente, a sociabilidade, as potencialidades,
a sensibilidade, a intelectualidade, a criatividade, além de possibilitar a crianga tornar-se um
individuo mais equilibrado emocionalmente. Entdo as atividades ludicas sdo espacos perfeitos de
aprendizagens significativas. Corrobora com essa concepgdo Almeida (1998, p.13) quando afirma
que:

A educagdo ludica estd distante da concepgdo ingénua de
passatempo, brincadeira vulgar, diversdo superficial. Ela é
uma agdo inerente na crianga, no adolescente, no jovem e no
adulto e aparece sempre como uma forma transacional em
dire¢do a algum conhecimento, que se redefine na elaboracéo
constante do pensamento individual em permuta¢des com o
pensamento coletivo.

Frisa-se que, no espago escolar, as atividades ludicas criam a possibilidade da crianga liberar
fantasias, vencer suas dificuldades nesse periodo escolar dos anos iniciais, jd que por meio das
brincadeiras desenvolve a linguagem, o pensamento e a concentragdo, portanto, o aprendizado.

O ludico como ferramenta pedagdgica

“Ensinar ndo é transferir conhecimentos, mas criar as
possibilidades para a sua propria produgdo ou a sua
construgdo” (Freire, 2001, p. 52).
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Evidencia-se o valor do ludico enquanto recurso pedagdgico, pois “o brinquedo é a esséncia
dainfancia e seu uso permite um trabalho pedagdgico que possibilita a produgdo do conhecimento”
(Rosa, 2003, p. 40), jd que possibilita a aprendizagem, o contato e convivéncia com regras,
desenvolve o respeito ao outro etc, consequentemente, minimiza o fracasso escolar.

Nesse ambiente, pode-se considerar o jogo como estratégia metodoldgica, ja que “os jogos
sdo importantes na vida das criangas, pois quando as criangas brincam, exploram, manuseando
tudo aquilo que esta a sua volta, utilizando esforgos fisicos e mentais e sem se sentir obrigadas por
um adulto, iniciando assim a sensagado de liberdade” (Carvalho, 1992, p. 14).

Nessa perspectiva, as atividades ludicas, como o jogo, favorecem a crianga, segundo Tristdo
(2010, p. 18), “formar conceitos, selecionar ideias, estabelecer relagdes légicas, integrar percepgdes,
fazer estimativas compativeis com o crescimento fisico e o desenvolvimento.” Corrobora Nunes
(2004) quando relata que as atividades ludicas acionam e ativam esquemas mentais, estimulando
0 pensamento.

No mesmo viés, vao as palavras de Piaget (1976, p. 160), quando pontua que

O jogo é, portanto, sob as suas duas formas essenciais de
exercicio sensorio motor e de simbolismo, uma assimilacdo
da real a atividade propria, fornecendo a esta seu alimento
necessario e transformando o real em fungdo das necessidades
multiplas do eu. Por isso, os métodos ativos de educacdo das
criancas exigem todos que se forneca as criangas um material
conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar
as realidades intelectuais que, sem isso, permanecem

exteriores a inteligéncia infantil.

Ao empregar os jogos como ferramentas educacionais nas séries iniciais, as criangas tém o
beneficio de satisfazer uma sequéncia de necessidades, como o dominio, a cooperacdo que podem
ser empregados como recursos para a aprendizagem (Peres, 2004, p. 39).

Também, se o processo de aprendizagem da leitura e da escrita ocorrer de forma ludica,
em que haja participagdo, prazer, visto que nesse momento a crianga conhece um mundo cheio de
novidades, letras, palavras, sinais, frases, textos, ela conseguira inserir-se nesse mundo com maior
facilidade. E fato que o professor que relaciona em seus planejamentos o ltdico a alfabetizacdo,
ou seja, efetiva a pratica pedagdgica por meio de jogos e brincadeiras, desperta o interesse e a
atencdo dos alunos, tornando o processo de aprendizagem significativo, pois as atividades ludicas
possibilitardo desenvolver o vocabulario, o raciocinio ldgico por meio de um processo dindmico,
divertido e prazeroso.

Robora Lisboa (2009) quando explana que o jogo é uma oportunidade magica, espontanea,
em que os alunos interagem, divertem-se, aprendem, mobilizando o raciocinio, a criatividade, em
momentos de descoberta de si e do contexto em que estdo inseridos. Ainda, destaca que os jogos
podem beneficiar os alunos que apresentam mais dificuldades de compreensdo dos contetdos
abordados.

0O jogo ludico é atividade intrinseca a crianca e possibilita a interacdo dela com o ambiente
em que esta inserida, assim

A capacidade de simbolizar e de jogar com a realidade através
da fantasia e dos simbolos coletivamente estruturados - a
linguagem verbal (oral e escrita), os mitos e a religido, a ciéncia
- é que permitem ao homem viver numa nova dimensdo
da realidade: o universo simbdlico. E a representacdo,
simbolizagdo que possibilita a interiorizagdo do mundo
(Kishimoto, 2000, p. 53-54).

Nessa perspectiva, evidencia-se que os jogos ludicos devem ser compreendidos como
6timos instrumentos para a assimilacdo dos contetidos. O que leva a conjecturar que as atividades
ludicas sdo fundamentais para favorecer as criangas a aprendizagem dos conteudos, por isso deve
fazer parte da proposta pedagdgica de modo a ampliar as possibilidades das criangas dos anos
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iniciais do ensino fundamental.

E relevante perceber que a aprendizagem ndo estd nos jogos em si, esta no que é estimulado,
suscitado com base nas intervengdes e nos desafios apresentados aos alunos. Entende-se que o
desafio é dividir a responsabilidade do problema e sua solugdo com a crianga. Nesse toar, Piaget
(1976, p. 136) dispde que:

[...] através dos jogos o comportamento da crianga é
transformado, praticando o seu protagonismo, pois aprendem
a ponderar, argumentar, a refletir, a chegar a um consenso.
Em relagdo ao comportamento da crianga, o autor frisa que:
“o comportamento da crianca diante das pessoas e objetos
com os quais convive, é baseado na evolugdo das estruturas
mentais.

Entdo, entende-se que h3, segundo Friedmann (1996, p. 56),

A necessidade da atengdo especial voltada para os jogos, pois
as criangas sentem prazer ao realizar atividades através desse
instrumento didatico. A experiéncia com o ludico propicia as
criangas terem a vivéncia com o mundo imaginario, afastando-
se da sua vida habitual.

No mesmo caminho, Silva (2006, p.67) discorre que “o ltdico deve permear a pratica escolar,
fluindo e manifestando-se na criatividade. Portanto, é necessario que os adultos, pais e educadores
tenham convic¢do e levem a sério a importancia do brincar [...]".

Sobre a importancia dos jogos, ressalta Piaget (1976, p. 160) que

[...] os jogos ndo sdo apenas uma forma de desafogo ou
entretenimento para gastar energias das criangas, mas
meios que contribuem e enriquecem o desenvolvimento
intelectual. O jogo é, portanto, sob as suas duas formas
essenciais de exercicio sensorio-motor e de simbolismo, uma
assimilagdo do real a atividade prdpria, fornecendo a esta seu
alimento necessario e transformando o real em fun¢do das
necessidades multiplas do eu. Por isso, os métodos ativos
de educacdo das criangas exigem a todos que se fornega as
criangas um material conveniente, a fim de que, jogando, elas
cheguem a assimilar as realidades intelectuais e que, sem isso,
permanecem exteriores a inteligéncia infantil.

Apreende-se que o jogo precisa atender algumas regras, assumir uma abordagem
pedagdgica, como o desafio deve alcancar metas frente a um obstdculo que se apresenta a cada
momento, ainda, ser interessante o bastante para poder ser vivenciado individualmente ou em
equipe, também “precisa ter um objetivo que possibilite a crianga o conhecimento e reconhecimento
de si mesma (Grando, 2004)".

Segundo Negrine (1994, p. 41),

As atividades ludicas possibilitam a “resiliéncia”, pois
permite formagdo do autoconceito positivo, e também sdo
as atividades ludicas que possibilitam o desenvolvimento
integral da crianga, ja que através destas atividades a crianga
se desenvolve afetivamente, convive socialmente e opera
mentalmente.

Entende-se, entdo, que as atividades ludicas podem ser uma necessidade basica, dado que,
por meio do brincar, a criancga sente-se pertencente ao mundo e, esta no mundo, pois, por meio
da acdo, forma conceitos, faz relacdes de ideias, constroi relagGes ldgicas, desenvolve a expressao
oral e corporal, fortalece as relagGes sociais, aprende a compartilhar, respeitar o outro e, ainda,
controlar a agressividade, de forma a integrar-se na sociedade, ser protagonista, construir seu
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préprio conhecimento.
Nessa perspectiva, a importancia das atividades Iudicas estd em se prestar a
multidisciplinaridade, assim, como retrata Antunes (1998, p. 43),

Os jogos também se prestam a multidisciplinaridade e, dessa
forma, viabilizam a atuacgdo do proéprio aluno na tarefa de
construir significados sobre os contetdos de sua aprendizagem
e explorar de forma significativa os temas transversais (meio
ambiente, pluralidade cultural) que estruturam a formacao do
aluno-cidaddo.

Os jogos e brincadeiras sdo ferramentas educacionais que ajudam as criangas a evoluirem
seu potencial, isto porque brincando a crianca acaba automaticamente desenvolvendo varias
habilidades, percepcdo, raciocinio, coordenacdo motora, equilibrio, concentracdo e aprende a
ouvir, respeitar regras e estabelecer, criar outras regras, de modo que é algo agradavel de ser feito
e que traz inUmeros beneficios para as criancas. Os autores Macedo, Petty e Passos defendem,
argumentam que as brincadeiras trazem consequéncias positivas:

O brincar é agradavel por si mesmo, aqui e agora. Na
perspectiva da crianga, brinca-se pelo prazer de brincar, e ndo
porque suas consequéncias sejam eventualmente positivas ou
preparadoras de alguma outra coisa (Macedo; Petty; Passos,
2005).

Entende-se que o jogo pode ser um facilitador do processo de aquisicdo da leitura e escrita,
por isso um ambiente escolar dos anos iniciais deve ser rico em jogos de escrita, faz de conta e
leituras. Nesse contexto, o jogo é um estimulador da inteligéncia, no entanto, segundo Antunes
(1998, p.16), “todo jogo pode ser jogado por muitas criancas, mas seu efeito sobre a inteligéncia
sera sempre pessoal e impossivel de ser generalizado”.

Compreende-se que as atividades ludicas sdo excelentes recursos para a aprendizagem, pois
a crianga apreende o real significado da brincadeira, permite constituir e executar agdes para atingir
seus objetivos e avaliar-se em relagdo as suas agoes.

Importa compreender que nao é simples introduzir atividades lGdicas no trabalho
pedagdgico, dado que requer desafios, como planejar a¢les relacionadas e especificas com o
conteulido que estd sendo abordado, talvez por isso ainda haja muita resisténcia para a promogdo
do processo de ensino por meio de atividades ltdicas.

Apreende-se que para uma rica experiéncia ltdica, sdo necessdrias varias oportunidades e
a combinagdes de diversas linguagens, de modo a proporcionar a crianca a curiosidade e satisfazer
suas fantasias, ainda, desenvolver a consciéncia das possibilidades, limites e importancia de modo
a saber lidar com conflitos e poder supera-los.

Consideragoes Finais

Buscou-se neste trabalho compreender o ludico enquanto ferramenta pedagdgica
facilitadora da aprendizagem nos anos iniciais do ensino fundamental, detectou-se que o ludico
dever ser incorporado a pratica pedagdgica dos anos iniciais do ensino fundamental, pois possibilita
aquisicdo de conhecimentos, de forma estimulante e prazerosa, constituindo-se aprendizagens
significativas

Os estudos permitiram conjecturar que o ambiente escolar deve ser um espago ludico para
gue os alunos sejam estimulados, motivados e que interajam socialmente, assim, serd possivel a
escola oportunizar as criangas momentos ricos de aprendizagens significativas, em que é possivel
apreender facilmente os contelidos matematicos e desenvolverem a leitura e a escrita com prazer.

Concebe-se que o professor aoinserir o ludico ao seu planejamento levard o aluno a despertar
o desejo pelo saber, a sede de aprender, ainda, possibilitard a formagdo integral da crianca, pois o
aluno ao brincar cria suas préprias teorias, conceitos e alarga e melhora as relagdes sociais, o que é
muito importante para o seu crescimento pessoal e social.
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Conclui-se que as atividades ludicas sdo excelentes recursos pedagdgicos que facilitam a
aprendizagem, porque a crianga apreende o real significado da brincadeira, o que a leva a planejar
e organizar a¢Ges para atingir seus objetivos, executa-las e se avaliar em relagdo as suas agoes,
ainda, interage com o mundo externo e interno, cria seus conceitos, ideias, relagao légica, socializa,
conforme seu ritmo de aprendizagem, de acordo com o seu potencial.

Na verdade, nas experiéncias lidicas, os alunos mostram quem sao, o que querem e sonham,
como raciocinam, como planejam, como decidem a capacidade que tém de superar limites, como
lidam com as dificuldades, os afetos, as relagdes de amizade, trocam e constroem conhecimentos,
nesse toar representa forma privilegiada de fazer educagdo, pois “a ludicidade é manifestagdo
humana que pressupde aprendizagem social” (Brougére 1997).

Quanto aos jogos, compreende-se que sao recursos pedagdgicos de grande relevancia, pois
de forma ludica, oportunizam aos alunos despertarem o interesse pelos contetddos abordados nas
unidades curriculares, ainda, favorecem aspectos fundamentais para um processo de aprendizagem
significativa, desenvolvendo a atengdo, concentragao, socializacdo, a constru¢ao da autonomia, do
raciocinio e criticidade, além de possibilitar compartilhar e cooperar.

Importa destacar que ndo é simples introduzir atividades lidicas no trabalho pedagdgico,
dado que requer desafios, como planejar agOes relacionadas e especificas com o contetdo que
estd sendo abordado, talvez, por isso, ainda haja muita resisténcia para a promogdo do processo de
ensino por meio de atividades ludicas.

“O grande educador faz do jogo uma arte, um admiravel
instrumento para promover a educacdo para as criangas”
(Almeida, 1998, p. 18).
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