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RESUMO

O presente estudo intitulado a importancia do ludico no Contexto escolar busca evidenciar a
importancia da acdo ludica no processo de ensino aprendizado, mostrando os profissionais da
educacdo como esta ferramenta pode conduzir uma metodologia variada e dinamica, que por
sua vez ir4 aprimorar aprendizagem. E de suma importancia que as escolas buscam adaptar a
ludicidade ao processo de aprendizagem, visto que a criatividade ja faz parte de tal processo, e
com o uso de ferramentas presentes no cotidiano das criangas sera mais facil desenvolver novas
experiéncias, assim entende-se na ludicidade uma forma de estimular e desenvolver a
assimilacdo do saber em um processo significativo. Para realizacdo deste trabalho realizamos
uma pesquisa qualitativa baseado em autores como Vygotsky (1998), Piaget (1998), Santos
(1997), dentre outros a fim de realizar uma pesquisa que possa contribuir com a educacéao
infantil com desenvolvimento de futuros trabalhos. Assim, nesta pesquisa objetiva-se revelar a
importancia de ferramentas ladicas, na educacéo infantil, visando o desenvolvimento da crianca
como um todo e sua interagdo com o espaco educacional.

Palavras-chave: Ludico; escola; aprendizagem; aluno; criatividade.

ABSTRACT

This study, entitled The Importance of Play in the School Context, seeks to highlight the
importance of playful action in the teaching-learning process, showing education professionals
how this tool can lead to a varied and dynamic methodology, which in turn will improve
learning. It is of utmost importance that schools seek to adapt playfulness to the learning
process, since creativity is already part of such a process, and with the use of tools present in
children's daily lives it will be easier to develop new experiences, thus understanding
playfulness as a way to stimulate and develop the assimilation of knowledge in a meaningful
process. To carry out this work, we conducted a qualitative research based on authors such as
Vygotsky (1998), Piaget (1998), Santos (1997), among others, in order to carry out research
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that can contribute to early childhood education with the development of future works. Thus,
this research aims to reveal the importance of playful tools in early childhood education, aiming
at the development of the child as a whole and their interaction with the educational space.

Keywords: Playful; school; learning; student; creativity.

1 INTRODUCAO

A escola tem se modificado muito ao longo dos tempos, algumas mudangas acabaram
marcando aprendizado, por sua vez novas ferramentas sdo utilizadas em sala de aula com o
intuito de se melhorar os métodos e eficacia na aprendizagem.

Neste estudo iremos apresentar perspectivas pautadas a importancia do ladico nas séries
iniciais, observando que através do brinquedo a crianca desenvolve melhor aspectos cognitivos,
fisicos, motores e outros, fazendo com que seu desenvolvimento aconteca de forma mais eficaz
e prazerosa.

Na perspectiva Maluf (2003), “O brincar sempre foi e sempre sera uma atividade
espontanea e muito prazerosa, acessivel a todo ser humano, de qualquer faixa etaria, classe
social ou condigdo econdmica”, percebe-se assim que o ludico faz parte do cotidiano da
sociedade, dessa forma podemos aproveitar essa pratica para desenvolver a educacdo dos
nossos discentes.

Sabe-se que o papel da escola na vida de uma crianca é fundamental, no entanto, na
atualidade tem se intensificado, 0 espaco educativo e os professores vém enfrentando muitos
desafios, estes relacionados a falta de limites, a falta de interesse e o déficit atencéo as aulas por
parte dos alunos.

Essa problemaética tem prejudicado a dindmica da escola e, em especial, 0 processo de
ensino-aprendizagem, diante disso, convive-se, no cotidiano da escola em um cenério, onde
muitas criangas apresentam dificuldades de aprendizagem, nesse campo, 0s professores se
deparam com um novo fendmeno, criancas hiperativas.

A escola deve buscar e inserir o brincar em suas mais diversas dimensoes, a fim de se
valorizar a brincadeira cotidiana do proprio aluno, visando a democratiza¢do das atividades
Iudicas escolares, voltadas para aprendizagem e desenvolvimento.

Para realizacdo deste trabalho realizamos uma pesquisa qualitativa baseado em autores

como Vygotsky (1998), Piaget (1998), Santos (2007), dentre outros a fim de realizar uma
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pesquisa que possa contribuir com a educacdo infantil com desenvolvimento de futuros
trabalhos.

Objetiva-se, ainda tomar como ponto de partida a compreensdo do processo de
desenvolvimento da crianca em seus diversos aspectos: cognitivo, psicomotor, afetivo e social,
tais principios vém definir relevantes questfes acerca de conteudo, atitudes e procedimentos a

serem trabalhados nesse nivel educacional.

2 O LUDICO E SUAS CONTRIBUICOES NO ESPACO ESCOLAR

O conceito ludico é pouco utilizado no cotidiano dos brasileiros, mas é uma palavra que
denota a dimensdo humana que invoca os sentimentos de liberdade e espontaneidade de acéo
abrange atividades descontraidas.

Ladico é a forma de desenvolver novas criatividades ou conhecimento, através de jogos,
mausicas e danca, o intuito de uma pessoa ser lidica é educar, ensinar, se divertindo e interagindo
com 0S outros.

Os jogos ludicos transformam o aprender mais atraente e motiva a crianga a aprender
com prazer, quando praticamos um jogo ludico estamos interagindo os diferentes elementos
que influenciam o desenvolvimento de uma das partes, como meta a atingir colegas e
adversarios. Sendo assim estes estimulos estdo diretamente envolvidos durante a realizagao.

O jogo é uma atividade inerente ao ser humano, ou seja, 0 homem precisa e a desenvolve
naturalmente, pois ele ajuda a atingir as doses de diversédo e prazer que qualquer ser humano
necessita para alcancar uma agradavel sensacdo neste mundo tdo complexo e cheios de
momentos nao tdo agradaveis. Existe diversos tipos de jogos, 0s que envolve a mente e outros
que requer esforco fisico, mas além de representar esta diversdo a quem desempenha ele
também e muito importante no momento de desenvolver determinadas habilidades e
competéncias.

O brincar sempre esteve presente em todas as épocas da humanidade, mantendo-se até
os dias atuais, em cada época, conforme o contexto histérico vivido pelos povos e conforme o
pensamento estabelecido para tal, sempre foi algo natural, vivido por todos e também utilizado

como um instrumento com um carater educativo para o desenvolvimento do individuo.
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Na histdria antiga ha relatos de que o ato de brincar era desenvolvido por toda a familia,
até quando os pais ensinavam os oficios para seus filhos, destacamos que para cada época e
sociedade a concepgéo sobre educagdo sempre teve um entendimento diferenciado, logo o uso
do lddico seguiu tal concepcéo, os povos primitivos davam a educacdo fisica uma importancia
muito grande e davam total liberdade para as criancas aproveitarem o exercicio dos jogos
naturais, possibilitando assim que esses pudessem influenciar positivamente a educacao de suas
criangas.

Nos educadores devemos oferecer formas diferentes usando atividades ludicas para que
a crianca sinta de pensar.

O ludico refere-se a uma dimensdo humana que evoca os sentimentos de liberdade e
espontaneidade de acdo, abrange atividades despretensiosas, descontraidas e desobrigadas de
toda e qualquer espécie de intencionalidade ou vontade alheia, é livre de pressdes e avaliagdes.

De acordo com Caillois (1986) afirma que o carater gratuito presente na atividade Iudica
é a caracteristica que mais a deixa desacreditada diante da sociedade moderna, entretanto,
enfatiza que é gracas a essa caracteristica que permite que o sujeito se entregue a atividade
despreocupadamente, assim, 0 jogo, a brincadeira, o lazer enquanto atividades livres, gratuitas
sdo protdtipos daquilo que representa a atividade ludica e longe estdo de se reduzirem apenas a
atividades infantis.

Uma atividade Iudica é uma atividade de entretenimento, que da prazer e diverte as
pessoas envolvidas, o conceito de atividades ludicas esta relacionado com o ludismo, ou seja,
atividades relacionadas com jogos e com o ato de brincar, desse modo, 0s contetdos ludicos
sdo0 muito importantes na aprendizagem, isto porque € muito importante incutir nas criangas a
nogdo que aprender pode ser divertido. As iniciativas ludicas nas escolas potenciam a
criatividade, e contribuem para o desenvolvimento intelectual dos alunos nos mais diversos

aspectos, sejam eles, cognitivo, afetivo, social e cultural.
3METODOLOGIA
Quanto a metodologia utilizada para seu desenvolvimento, esta pesquisa se caracteriza

como sendo descritiva, visto que, segundo Gil (2007, p. 44), a pesquisa descritiva “visa

descrever as caracteristicas de uma determinada populacdo ou fenébmeno ou o estabelecimento
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de relagdes entre variaveis”. Neste trabalho, essas variaveis foram abordadas tanto de forma
qualitativa quanto quantitativa.

A escolha do tema para essa pesquisa deu-se em concordancia com as ideias dos autores
citados, baseando-se a partir das experiéncias vivenciadas sobre a trajetoria de formacao.

Para Demo (2001, p. 31), a informacdo qualitativa € assim, comunicativamente
trabalhada e retrabalhada, para que duas condigdes sejam satisfeitas: “do ponto de vista do
entrevistado, ter confianca de que se expressou como queria; do ponto de vista do entrevistador,
ter a confianca de que obteve o que procurava ou de que realizou a proposta”.

Em relacdo a pesquisa bibliogréfica, segundo Gil (2007, p. 65), a principal vantagem ““é
o fato de permitir ao investigador a cobertura de uma gama de fenémenos muito mais ampla do
que aquela que poderia pesquisar diretamente, e que se torna particularmente importante em
relacdo ao universo a ser pesquisado”.

A principal dificuldade neste consiste em analisar como os profissionais da educacao
utiliza um processo ladico em suas aulas. A observacdo e a definicdo da problematica a ser
tratada dentro desse estudo seguem as orientacdes de Lakatos e Marconi, que postulam que:

Formular o problema consiste em dizer, de maneira explicita, clara,
compreensivel e operacional, qual a dificuldade com a qual nos defrontamos
e que pretendemos resolver, limitando o seu campo e apresentando suas
caracteristicas. Desta forma, o objetivo da formulagdo do problema da
pesquisa € torna-lo individualizado, especifico, inconfundivel (Lakatos;
Marconi, 1992, p. 127).

O ponto de partida de uma investigacdo cientifica deve basear-se em um levantamento
de dados. Para esse levantamento é necessario, num primeiro momento, que se faca uma
pesquisa bibliografica. Num segundo momento, o pesquisador deve realizar uma observagédo
dos fatos ou fenémenos para que ele obtenha maiores informacdes e, num terceiro momento, o
pesquisador deve fazer contatos com pessoas que possam fornecer dados ou sugerir possiveis

fontes de informacdes Uteis.

3.1 DESIGN DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada em escolas municipais onde se entrevistou professoras que

trabalha com o ensino fundamental I.
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Neste trabalho buscamos compreender como as mesmas fazem uso do ludico em sala
de aula, destacando, por sua vez, que é de fundamental importancia o desenvolvimento de
propostas tedrico-metodoldgicas que contemplem o uso da ludicidade na educacéo, visando a
promocdo de melhorias no processo de ensino e aprendizagem e garantindo melhores condi¢cfes

para o educar.

3.2 PERCURSO DA PESQUISA

O ponto de partida de uma investigacéo cientifica deve basear-se em um levantamento
de dados. Para esse levantamento é necessario, em um primeiro momento, que se faca uma
pesquisa bibliografica. Em um segundo momento, o pesquisador deve realizar uma observagdo
dos fatos ou fenbmenos para que ele obtenha maiores informacdes e, num terceiro momento, o
pesquisador deve fazer contatos com pessoas que possam fornecer dados ou sugerir possiveis
fontes de informacdes Uteis.

Para a coleta de dados objetivos e subjetivos que sustentam essa dissertagdo e orientam
a discussdo sobre o tema, realizamos entrevistas semiestruturadas com as professoras
alfabetizadoras das escolas que formam o locus dessa pesquisa, utilizando questionarios com
respostas abertas. A entrevista é definida por Haguette (1997, p. 86) como um “processo de
interacdo social entre duas pessoas na qual uma delas, o entrevistador, tem por objetivo a
obtencao de informagdes por parte do outro, o entrevistado™.

Essas entrevistas, que foram introduzidas neste estudo com o intuito de coletar dados
sobre a aplicacdo da metodologia de trabalho usada em sala de aula na perspectiva do ludico no
contexto escolar, e trouxeram dados relevantes para que pudéssemos reavaliar as praticas
Iudicas utilizadas pelas professoras entrevistadas.

No aspecto metodologico, a pesquisa foi desenvolvida através da observacdo da
ludicidade na perspectiva da aprendizagem, e buscou analisar a importancia de se trabalhar
neste contexto nas escolas pablicas municipais, onde foram realizados entrevista e estudos com

relacdo ao tema de estudo.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Com o passar dos anos a sociedade vai se transformando, modificando assim seus
habitos e costumes diarios, junto a tais transformacdes percebe-se que a educacdo também se
modifica buscando acompanhar as mudancas culturais, tecnoldgicas e principalmente sociais
da populacdo, essa que busca em tais mudangas melhorar e facilitar o nosso cotidiano e
aprendizagem.

A partir das mudancas sociais e educacionais, € necessario que os profissionais da
educacdo busquem acompanhar as mesmas, para que através do brincar possamos desenvolver
nossos alunos e melhorar a educagdo, neste processo destacamos 0S jogos COMO recurso
facilitador do ensino/aprendizagem.

A seguir apresentamos caracteristicas dos jogos e brincadeiras, a fim de contribuir com
melhorias educacionais, e ao mesmo tempo fazemos um diagndstico de como utiliza-las em
sala de aula, propondo aos profissionais da educagao sugestdes que facilitem o cotidiano escolar
e a troca de conhecimentos existente em sala de aula.

Exercer a profissdo de docente muitas vezes ndo é a escolha desejada. Sao muitos os
motivos que encaminham o individuo para o ingresso nessa atividade, mesmo ndo sendo a
profissdo esperada. Entrevistamos dez professoras, no Ensino Fundamental I, na rede municipal
de ensino, para entender como surgiu a construcdo da trajetéria de formacé&o, acerca do processo
Iudico e a elaboracédo das aulas na perspectiva ludica, 0 que contribui com o processo de ensino
aprendizagem dos alunos.

Neste seguimento, constituimos uma pesquisa quantitativa onde perguntamos a um
grupo de professoras, com o intuito de sabermos como as profissionais avaliadas se tornaram
trabalham com este processo. O resultado obtido esta expresso nos graficos.

Ao questionar as professoras se “O ludico ajuda a crianga a formar conceitos basicos?

Por qué?”, obtivemos o seguinte resultado.
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Grafico 01 — Conceitos basicos

O ludico ajuda a crianga a formar conceitos
basicos? Por qué?
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O ludico ajuda a crianga a formar conceitos basicos? Por qué?

Fonte: Autoria prépria.

Foi possivel perceber que os professores compreendem a importancia da ludicidade, e
que esse processo é capaz de colaborar de forma direta na construgdo dos conceitos basicos da
crianca, auxiliando o professor e garantindo um ensino de qualidade.

A crianca ao brincar, pensa e analisa sobre sua realidade, cultura e 0 meio em que esta
inserida, discutindo sobre regras e papéis sociais. Ao brincar a crianca aprende a conhecer, a
fazer, a conviver e a ser, favorecendo o desenvolvimento da autoconfianga, autonomia,

linguagem e pensamento.

O fato de a crianca, desde muito cedo, poder se comunicar por meio de gestos,
sons e mais tarde representar determinado papel na brincadeira faz com que
ela desenvolva sua imaginacdo. Nas brincadeiras as criangas podem
desenvolver algumas capacidades importantes, tais como a atencdo, a
imitacdo, a memoria, a imaginacdo. Amadurecem também algumas
capacidades de socializagdo, por meio da interacdo e da utilizacdo e
experimentacdo de regras e papéis sociais (Brasil, 1998, p. 22).

Independente da época, cultura e classe social, o brincar faz parte da vida das criangas,
pois vivem em um mundo de fantasias, onde a realidade e o faz-de-conta se confundem.

Segundo Kishimoto afirma: “As criangas sdo capazes de lidar com complexas
dificuldades psicologicas através do brincar. Elas procuram integrar experiéncias de dor, medo

e perda. Lutam com conceitos de bem e mal” (Kishimoto, 2001, p. 67).
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O processo de ludicidade € considerado prazeroso devido a sua capacidade de absorver
a crianga de forma Unica, intensa e total possibilitando demonstrar sua personalidade e conhecer
melhor a si mesma, ainda segundo Kishimoto, (2001), enquanto a crianga brinca, sua atencéo
esta concentrada na atividade em si e ndo em seus resultados ou efeitos.

Ao questionarmos o ponto de vista de cada docente a respeito do desenvolvimento de
atividades em grupo com os alunos favorece o ensino-aprendizagem? Por qué? Obtivemos o

seguinte retorno:

Grafico 02 — Ensino-aprendizagem

No seu ponto de vista desenvolver atividades em grupo
com os alunos favorece o ensino-aprendizagem? Por qué?
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(o} No seu ponto de vista desenvolver atividades em grupo com os alunos

favorece o ensino-aprendizagem?

Fonte: Autoria propria.

Neste ponto foi possivel perceber que os professores compreendem que as atividades
Iudicas sdo capazes de promover o conhecimento assim como também favorece diretamente na
socializacéo entre os discentes e no educar.

O brincar é uma atividade natural da crianca, espontanea e necessaria, para que a
brincadeira aconteca é preciso que as criancas tenham certa independéncia para escolher seus
companheiros, que compreendam os conceitos que estdo sendo trabalhados com as mesmas, e
todos dependendo unicamente da vontade de quem brinca, e da forma com que estas
brincadeiras s&o ministradas.

Através do ludico a crianca constroi seu proprio mundo, da evolucdo aos seus

pensamentos, colaborando de forma direta com o aspecto social, pois a crianca deve ser
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trabalhada para interagir com 0 meio, e para que a mesma possa viver em harmonia com a
sociedade.
N&o se deve esquecer que o brincar € uma necessidade fisica, e um direito de todos,

conforme garante os direitos da crianca. O brincar € uma experiéncia humana, rica e complexa.

Brincar constitui-se, dessa forma, em uma atividade interna das criancas,
baseada no desenvolvimento da imaginacdo e na interpretacdo da realidade,
sem ser ilusdo ou mentira. Também tornam-se autoras de seus papéis,
escolhendo, elaborando e colocando em praticas suas fantasias e
conhecimentos, sem a intervencdo direta do adulto, podendo pensar e
solucionar problemas de forma livre das pressdes situacionais da realidade
imediata (Brasil, 1998, p. 23).

Dessa forma compreende se que 0 brincar para a crianga nao é apenas uma questdo de
diversdo, mas também de educacdo, de construcdo de socializacdo, e principalmente do
desenvolvimento de suas potencialidades, pois, é brincando que o mesmo ira aprender a
resolver situacdes problemas e viver em sociedade.

A0 questionarmos se as mesmas faziam uso do processo ludico obtivemos o0s seguintes

dados:

Grafico 03 — Processo ludico

Vocé trabalha fazendo uso do processo ludico?
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Vocé trabalha fazendo uso do processo lidico?

Fonte: Autoria propria.
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Neste foi possivel perceber que a maior parte dos professores fazem uso do processo
Iudico e suas atividades escolares, foi possivel perceber ainda que 0os mesmos demonstraram
que estas atividades sdo capazes de aumentar o dialogo em sala de aula e fazer com que o aluno
se expresse de maneira mais clara e dinamica.

Através dos jogos as criancas podem se expressar e assim libertar sua criatividade, no
jogo as criancgas revelam se verdadeiro potencial, e assim, os professores podem trabalhar a
educacdo e a disciplina como ferramenta facilitadora do trabalho metodoldgico, criando e
recriando sua realidade.

Ao observar Kishimoto (2003, p. 37-38), que destaca:

A utilizac&o do jogo potencializa a exploragédo e construcdo do conhecimento,
por contar com a motivacdo interna, tipica do ludico, mas o trabalho
pedagdgico requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de parceiros,
bem como a sistematizacao de conceitos em outras situagdes que ndo jogos.

Percebe-se assim que o jogo potencializa a construgdo de conhecimentos, onde o trabalho
desenvolvido pelos professores tera um maior e mais satisfatorio resultado, a aula ndo sera
mondtona, mas sim, construtiva com espaco para a construcdo do saber e o desenvolvimento
de novas teorias e abordagens, essas facilitadoras e articuladoras do saber. Ao questionarmos
se a escola disponibilizava algum material para que os docentes trabalhassem a ludicidade

obtivemos o seguinte resultado:

Gréfico 04 — Tipo de material

Que tipo de material a escola

8 disponibiliza para trabalhar o ludico?

©

2 10

:

c

5 6 5

Q

s 3

2 3 2

f1 0 —
o 1

g O

o Nenhum Fica a critério de cada Falta espaco na escola
§ professor

g
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Fonte: Autoria propria.
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Através deste, foi possivel perceber que as escolas ainda ndo possuem espacos e/ou
disponibilizam materiais para que os docentes trabalnem com atividades ludicas, mesmos 0s
professores compreendendo que esta é de fundamental importancia para o discente. Alguns
apontaram que eles mesmo organizam seus mateérias, ficando a critério de cada docente o que
ird usar em sua sala de aula, de acordo com os contelidos propostos.

Na educacgédo algumas dificuldades de Aprendizagem costumam se remeter, de maneira
imediata, & incapacidade da crianca de assimilar a aprendizagem proposta pelo professor,
contudo, muito se tem discutido a respeito desta tematica, o que permite refletir sobre as
metodologias utilizadas pelos(as) professores(as) no processo de aprender e ensinar.

Neste contexto, a jogos e brincadeiras tornaram-se uma ferramenta pedagdgica capaz de
promover uma aprendizagem mais dindmica, interativa e, consequentemente, mais eficaz,
contribuindo, significativamente, para o aprender de criangas com dificuldades, por permitir
maior interacdo da crianca com o aprendizado, por envolver elementos como o0 jogo, o
brinquedo, a masica, a brincadeira e 0os mais diversos recursos que, atrelados ao processo de
ensino, tornam a aprendizagem mais atrativa e qualitativa.

Ao questionarmos 0s docentes se 0s mesmos concordam que para o ensino tornar mais
atraente e prazeroso o educador precisa ir em busca de atividades Iudicas que contribua para o

desenvolvimento infantil?, obtivemos o seguinte retorno:

Gréfico 05 — Ensino mais atraente

Vocé concorda que para o ensino tornar mais
atraente e prazeroso o educador precisa ir em
busca de atividades ltidicas que contribua para o
desenvolvimento infantil?

1 8
2
W— 0
Sim Nao N3o responderam

Qtde de professores entrevistados

Vocé concorda que para o ensino tornar mais atraente e prazeroso o educador
precisa ir em busca de atividades ludicas que contribua para o
desenvolvimento infantil?

Fonte: Autoria propria.
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Ao questionar os professores, foi possivel perceber que é existente uma compreensao
acerca da importancia dos jogos e brincadeiras dentro do processo de ensino/aprendizagem,
pois contempla em seu plano a ludicidade como ferramenta importante para a construcdo do
saber.

Todavia, é importante revelar que a mesma, assim como outros profissionais que
compde a equipe de funcionérios da escola avaliada, usam muito pouco a prética ludica em suas
atividades escolares, pois 0 aluno deve ter a presenca de jogos e brincadeiras sempre, € ndo so
em um curto momento de recreacdo, onde 0s mesmos estdo brincando separadamente sem a
presenca de um professor e sem um contetdo especifico a ser interpretado em suas brincadeiras.

O Jogo, a brincadeira e o brinquedo, tudo isso pode ser til para estimular o
desenvolvimento do aluno, para Santos (2007), a ludicidade é uma necessidade do ser humano
em qualquer idade e ndo pode ser vista apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto
ludico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural, colaborando para
uma boa salde mental, prepara para o estado fértil, facilita os processos de socializacdo,
comunicacéo, expressao e construgdo do conhecimento.

Diante do problema exposto pela professora quando revela a falta de espago e materiais
metodoldgicos, acreditamos que dentro da prépria sala de aula é possivel desenvolver varias
dindmicas, jogos e outras brincadeiras que comtemplem o processo de ensino/aprendizagem, e
até com os poucos materiais disponiveis para o professor é possivel brincar e mudar a realidade
que esté sendo apresentada aos mesmos.

Ao questionarmos se 0s professores realizaram algum tipo de capacitagéo obtivemos o

seguinte resultado:
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Grafico 06 — Capacitagédo para o processo ludico

Fez algum tipo de capacitacao para fazer uso

§ e conhecer melhor o processo ludico?
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7] 4

< 3

s 2 1 1

3 (1) R R
Q

T Sim N3o Pretendo fazer em
o breve

Fez algum tipo de capacitagdo para fazer uso e conhecer melhor o processo ludico?

Fonte: Autoria propria.

Para que o professor utilize em sua aula jogos e brincadeiras é necessario que este tenha
realizado cursos, e/ou outros que direcionem o docente a um bom planejamento, onde 0 mesmo
busque atraves da ludicidade ensinar e apresentar a importancia da socializagdo e do saber na
construcdo intelectual e moral do individuo, mostrando que as brincadeiras sdo essenciais para
0 crescer e aprender.

Dentro das ideias apresentadas sobre jogos e brincadeiras, Cunha afirma que (2001, p.
14): “O brincar desenvolve as habilidades da crianca de forma natural, pois brincando aprende
a socializar-se com outras criangas, desenvolve, a maturidade, a mente, a criatividade, sem
cobranca ou medo, mais sim com prazer”.

O brincar é natural na vida das criancas, pois se trata de algo que faz parte do seu
cotidiano e se define como espontaneo, prazeroso e sem comprometimento, onde se utilizada
praticas ludicas em sala de aula o professor terd um maior rendimento e desenvolvimento de
seu alunado, assim percebesse que o brincar é de extrema importancia e deve ser utilizado como
uma das principais ferramentas do professor em sala.

O processo de socializagdo que antes era entendido como uma espécie de preparagao
para a fase adulta e passou a focar as praticas da crianca e suas experiéncias de autonomia.
Nesse sentido este trabalho busca contribuir de forma direta com melhorias e ideias que venham

a ajudar os profissionais da educacdo, e colaborar com os professores e alunos da escola
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apresentada para que 0s mesmos possam fortalecer cada vez mais o saber em suas atividades

escolares.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O ludico é uma necessidade humana que proporciona a intera¢do da crianga com o
ambiente no qual esta inserida, sendo considerado como meio de expressdo e aprendizado, as
atividades ludicas possibilitam a incorporacdo de valores, o desenvolvimento cultural,
assimilacdo de novos conhecimentos, o desenvolvimento da sociabilidade e da criatividade,
assim, a crianca encontra o equilibrio entre o real e o imaginario e tem a oportunidade de se
desenvolver de maneira prazerosa.

E através da brincadeira que as criancas amadurecem para a vida coletiva,
desenvolvendo competéncia para a interacdo, utilizando e experimentando as regras e papéis
sociais, portanto, o brincar é incorporado no processo educativo como um momento de
desenvolvimento psicoldgico e social.

Durante todo o estudo percebeu-se que o ludico é de fundamental importancia para o
bom desenvolvimento da crianca, pois, é através de brincadeiras, musicas e outros que o
processo de ensino-aprendizagem se torna mais enriquecido. Salientando ainda que o ludico
representa uma importante ferramenta para promover o processo de inclusdo das criangas nas
atividades desenvolvidas na sala de aula, possibilitando a estas, a fim de possibilitar a estas um
maior rendimento no processo de ensino e aprendizagem, nos mais diversos aspectos.

Assim pode sim afirmar que os jogos e brincadeiras quando utilizados em sala de aula,
contribui diretamente para a interacdo entre os alunos e ampliagdo de saberes, tornando a aula
mais prazerosa e significativa.

Vale salientar que os profissionais de educacdo devem fazer uso da ludicidade em seus
planejamentos escolares, para que assim possa se contemplar o uso de ferramentas/brinquedos

direcionados ao aprendizado discente.
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