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O LUDICO E SUA IMPORTANCIA
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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo analisar a impor-
tancia do lidico no processo de ensino e aprendizagem
tornando-o significativo e qualitativo, para isso sdo ne-
cessdrias estratégias no trabalho pedagégico, podemos
entdo considerar como agentes de construcdo e facili-
tadores importantes neste processo os jogos e brinca-
deiras, também devemos acrescentar os professores que
sdo responsdveis pela a mediagdo. Assim, essa pesquisa
contempla a importancia do debate entre aprendizagem
e o lidico, pois se faz necessdrio repensar e superar
os métodos tradicionais de ensino que ainda hoje estdo
presentes em sala de aula. Por isso, o estudo de métodos
e teorias € essencial, para que o processo seja realmente
significativo e qualitativo e os educandos superem as
dificuldades.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos. Brincadeiras. Apren-

dizagem. Significativo. Mediador.

1. INTRODUCAO

E de conhecimento geral o quanto o lddico se faz im-
portante no processo de aprendizagem, porém ainda
hoje podemos encontrar nas salas de aulas métodos tra-
dicionais de ensino, que dificultam e impedem que mé-
todos mais eficazes se facam presentes. E por este moti-
vo que a Escola ja ndo pode ser apenas um instrumento
de alfabetizacgdo, pois a aprendizagem € um processo de
assimilacdo de determinados conhecimentos e modos
de acdo fisica e mental, organizados e orientados no
processo ensino aprendizagem. Para superar os méto-
dos tradicionais os Parametros Curriculares Nacionais
apontam para um novo profissional no qual:

a formacdo de professores se coloca, portanto,
como necessdria para que a efetiva transformagao
do ensino se realize. Isso implica revisdo e atuali-
zagdo dos curriculos oferecidos na formagao inicial
do professor e a implementacdo de programas de
formacgdo continuada que cumpram ndo apenas a
funcdo de suprir as deficiéncias da formacdo ini-
cial, mas que se constituam em espacos privilegia-
dos de investiga¢do didatica, orientada para a pro-
ducdo de novos materiais, para a andlise e reflexdo
sobre a prética docente. (Pardmetros Curriculares
Nacionais — Lingua Portuguesa. p.66).

Demo (2006) destaca que para garantir um ensino de
qualidade, precisam-se formar professores com muito
preparo conceitual e técnico. E fundamental apostar no
professor, pois se quisermos melhorar a aprendizagem
dos alunos, ha que se promover a aprendizagem do pro-
fessor.
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Por isso € necessario que os profissionais da educacdo
saibam que tem um papel importante de mediador e
sdo pecgas fundamentais no processo ensino aprendi-
zagem. Além disso, se faz necessdrio que entendam
como aprendizagem e suas dificuldades estdo interliga-
das, buscando ampliar seus conhecimentos tendo como
base a utilizagdo do lddico para superar as dificuldades
de aprendizagem e tornar o processo de assimilag¢do de
conhecimento significativo e qualitativo.

¢

Nesse sentido, o objetivo principal deste artigo € as-
sociar a pratica com teorias ja conhecidas no dmbito
escolar e também discutir as possibilidades para possi-
veis intervengdes. O propdsito deste artigo ndo estd em
fornecer uma férmula, mas sim contribuir como base
ou ponto de partida para possiveis discussdes nas esco-
las, no aprofundamento desse tema.

2. APRENDIZAGEM: CONCEITO E
CARACTERISTICAS.

Segundo o diciondrio Michaelis a palavra aprendiza-
gem € derivada do substantivo aprendiz, termo que ca-
racteriza aquele que aprende ou da os primeiros passos
em uma atividade, arte ou oficio. Assim, a aprendiza-
gem pode ser definida como o ato de aprender ou ad-
quirir conhecimento através da experiéncia ou de um
método de ensino e se caracteriza por uma transforma-
¢do progressiva das capacidades, e para que ocorra a
aprendizagem, € necessario que o praticante esteja con-
fiante e motivado, pois assim existe a possibilidade de
evolucdo.

De acordo com Rodrigues (1976, p.174):

a aprendizagem escolar depende, basicamente, dos
motivos intrinsecos: uma crianga aprende melhor
e mais depressa quando se sente querida, estd se-
gura de si e € tratada como um ser singular (...). Se
a tarefa escolar atender aos seus impulsos para a
exploracdo e a descoberta, se o tédio e a monotonia
forem banidos da escola, se o professor, além de
falar, souber ouvir e se propiciar experiéncias di-
versas, a aprendizagem infantil serd melhor, mais
rdpida e mais persistente. Os motivos da crianga
para aprender sdo 0s mesmos motivos que ela tem
para viver. Eles ndo se dissociam de suas caracte-
risticas fisicas, motoras, afetivas e psicoldgicas do
desenvolvimento.

Podemos entender que a aprendizagem € um processo
interno, que s6 € observavel por meio dos comporta-
mentos que se manifestam, além disso, envolve diver-
sos aspectos como emocionais fisicos e psicoldgicos,
ocorrendo ao longo de toda vida.

Fonseca (2008) destaca que a aprendizagem € uma mu-

danca que ocorre de forma permanente no comporta-
mento humano e € geralmente provocada pela vivéncia,
e tem como finalidade adquirir algum tipo de habilida-
de ou competéncia.

Segundo Campos (1987, p.32) existem seis caracteristi-
cas bésicas da aprendizagem:

1. Processo dindmico: nesse processo a aprendi-
zagem so6 se faz através da atividade do aprendiz,
envolvendo a participagdo total e global do indivi-
duo. Ou seja, na escola, o aluno aprende pela parti-
cipacdo em atividades, tais como leitura de textos,
ouvindo as explica¢des do professor, pesquisando
e interagindo. Assim, a aprendizagem escolar de-
pende ndo sé do contetddo dos livros, nem sé do
que o professor ensina, mas muito mais da reacao
dos alunos.

2. Processo continuo: a aprendizagem estd sempre
presente, desde o inicio da vida. Por exemplo, ao
sugar o seio materno, a crianca enfrenta o primei-
ro problema de aprendizagem: terd que coordenar
movimentos de sucgio, degluti¢do e respiracio. E
um processo de aprendizagem desde a idade esco-
lar, na adolescéncia, na idade adulta e até em idade
mais avancada, na terceira idade.

3. Processo global ou compdsito: o comportamento
humano € considerado como global ou compdsito,
pois inclui sempre aspectos motores, emocionais
e ideativos ou mentais. Portanto, a aprendizagem,
envolvendo uma mudanga de comportamento, terd
que exigir a participacdo total e global do indivi-
duo, para que todos os aspectos constitutivos de
sua personalidade entrem em atividade no ato de
aprender, a fim de que seja restabelecido o equili-
brio vital, rompido pelo aparecimento de uma si-
tuacdo problematica.

4. Processo pessoal: a aprendizagem € considerada
intransferivel de um individuo para outro: ninguém
pode aprender por outrem. Portanto, a maneira de
aprender e o proprio ritmo da aprendizagem va-
riam de individuo para individuo, face ao carater
pessoal da aprendizagem.

5. Processo gradativo: cada aprendizagem se rea-
liza através de operagOes crescentemente comple-
xas, ou seja, em cada nova situag¢do, envolve maior
nimero de elementos. Entdo, cada nova aprendi-
zagem acresce novos elementos a experiéncia an-
terior.

6. Processo cumulativo: ao analisar o ato de apren-
der, verifica-se que, além da maturagao, a aprendi-
zagem resulta de atividade anterior, ou seja, da ex-
periéncia individual, onde ninguém aprende sendo
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por si e em si mesmo, pelo auto modificagdo.

Ou seja, a aprendizagem envolve o uso e o desenvolvi-
mento de todas as capacidades e potencialidades, tan-
to fisicas como mentais e afetivas. Isto significa que
a aprendizagem ndo pode ser considerada somente um
processo de memorizagdo, nem que emprega apenas os
conjuntos das fun¢des mentais ou unicamente os ele-
mentos fisicos e emocionais, pois todos esses aspectos
$30 necessarios.

Podemos concluir que a aprendizagem € um processo
continuo, no qual o ser humano desde a vida uterina
comeca a aprender e permanece durante toda vida, pois
o caminho para atingir o crescimento, a maturidade e o
desenvolvimento como pessoas, num mundo organiza-
do do conhecimento, € a aprendizagem.

2.1 O PAPEL DO PROFESSOR NO
PROCESSO ENSINO APRENDIZAGEM

Por muito tempo acreditava-se que o professor era o de-
tentor do conhecimento, e era de sua responsabilidade
transmitir os conteiidos aos alunos que eram considera-
dos uma folha em branco, Segundo Gadotti (1999, p.2),
“o educador ndo deve colocar-se na posi¢do de detentor
do saber, deve antes, colocar-se na posi¢dao de quem nao
sabe tudo, reconhecendo que mesmo um analfabeto &
portador do conhecimento mais importante: o da vida”.

De acordo com Freire (1996, p.21), “Ensinar ndo é
transferir conhecimento, mas criar as possibilidades
para a sua prépria produgdo ou a sua construgdo”. O
professor hoje em dia percebe que sua tarefa € orientar
o aluno em seu aprendizado, propiciando meios para a
construgdo e o sucesso da sua aprendizagem. Minicuc-
ci (1968, p. 34), “acredita que o professor € elemento
chave no bom sucesso de uma escola, no rendimento
escolar, e no aproveitamento dos alunos”.

Freire (2001, p. 78) argumenta que o professor nao
pode negar que o papel fundamental que desem-
penha € o de “contribuir positivamente para que o
educando vé sendo o artifice de sua formagao com
a ajuda necesséaria do educador”.

Segundo Libaneo (1994, pg.88):

O trabalho docente € atividade que d4 unidade ao
bindmio ensino-aprendizagem, pelo processo de
transmissdo-assimilacdo ativa de conhecimentos,
realizando a tarefa de mediagdo na relagdo cogniti-
va entre o aluno e as matérias de estudo.

Para os autores uma das ferramentas mais importantes
da educagao, € o educador que consegue perceber o seu
papel de intermediador, e que propicia aos educandos
condicdes verdadeiras de participagdo no ambito esco-

lar. A interacdo professor - alunos, onde supde-se que
o primeiro ajuda inicialmente os segundos na tarefa
de aprender, porque essa ajuda logo lhes possibilitard
pensar com autonomia. Assim, o educador exerce con-
siderdvel funcdo nesse processo, pois € quem vai di-
reciond-lo, sendo mediador e propondo atividades que
estimulem o aluno em sala de aula.

Também podemos citar a importancia da relagdo entre
professor-aluno essa pode definir o percurso de todo um
aprendizado o que consequentemente pode ter resulta-
do positivo e/ou negativo na trajetdria deste educando.

Freire (1996; p. 29) destaca que o professor ndo pode
se:

Colocar na posi¢do do ser superior que ensina um
grupo de ignorantes, mas sim na posicdo humilde
daquele que comunica um saber relativo a outros
que possuem outro saber relativo. E preciso saber
reconhecer quando os educandos sabem mais e fa-
zer com que eles também saibam com humildade.

Perrenoud (2000) considera que o professor deve estar
além de uma orientagdo ideoldgica, para tornar os seus
alunos aptos a reconhecerem nao somente o que ele faz,
mas sim reconhecem o melhor que ele pode fazer.

Portanto a relacdo entre professor-aluno depende basi-
camente das possibilidades estabelecidas pelo profes-
sor, como empatia, capacidade de ouvir, refletir e dis-
cutir o nivel de compreensao dos alunos, possibilitando
a criacdo de pontes entre o seu conhecimento e o deles.

Guedes (2000, p. 183) destaca:

A aprendizagem € processo e, portanto, necessita
de uma relagdo especial para que aconteca. Na re-
lacdo professor/aluno a consolidagido € consuma-
¢do desse processo € o que mais se deseja.

Na mesma linha de pensamento, enfatizando a impor-
tancia da relagdo entre professor — aluno, podemos citar
o pensamento de Masetto (1996), o sucesso (ou ndo)
da aprendizagem estd fundamentada essencialmente na
forte relacdo afetiva existente entre alunos e professo-
res, partindo deste principio, para a valorizagdo de sua
aprendizagem. Dessa forma o professor € essencial, po-
rém nao o Unico nesse processo, assim deve lembrar-se
que a aprendizagem € uma via de mao dupla, em que
ambos envolvidos exercem papéis importantes.

2.2 0 LUDICO COMO FERRAMENTA
PEDAGOGICA

Para Almeida (1981) toda escola em qualquer nivel
deveria envolver o lddico, pois criangas que estdo in-
seridas nesses ambientes de ludicidades ficam mais en-



tusiasmadas apresentando uma melhor aprendizagem e
desenvolvimento.

De acordo com Almeida (1981, p. 31):

A ludicidade serd o método do futuro, pois € o Uni-
co capaz de proporcionar a continuacgio da vida do
educando de uma forma alegre, atraente e engaja-
da, atinge integralmente os objetivos vinculados
aos niveis de conhecimento.

Ou seja, o ludico € importante e se faz necessdrio em
um ambiente escolar, lugar no qual o aluno recebe fun-
damentos basicos de conhecimento, acarretando em di-
versos beneficios ao aprendiz, utilizar a linguagem ld-
dica torna o ensino mais significativo e prazeroso para
a crianca, durante a ludicidade, a crianga aprende se
desenvolve e interioriza 0 mundo ao seu entorno.

Segundo Vygotsky (1994, p. 81):

De uma forma geral o lddico vem a influenciar no
desenvolvimento da crianga, € através do jogo que
a crianga aprende a agir, hd um estimulo da curio-
sidade, a crianca adquire iniciativa e demonstra
autoconfianca, proporciona o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento e da concentragao.

Na mesma linha de pensamento podemos citar Maluf
(2003, p. 9):

O brincar proporciona a aquisi¢do de novos conhe-
cimentos, desenvolve habilidades de forma natural
e agraddvel. Ele € uma das necessidades bésicas da
crianga, € essencial para um bom desenvolvimento
motor, social, emocional e cognitivo.

Carvalho (1992, p. 28) destaca:

O ensino absorvido de maneira lddica passa a ad-
quirir um aspecto significativo e afetivo no curso
do desenvolvimento da inteligéncia da crianca, ja
que ela se modifica de ato puramente transmissor
a ato transformado em ludicidade, denotando-se,
portanto em jogo.

Nesse sentido o lidico auxilia no processo aprendiza-
gem, e cria infinitas possibilidades, Almeida (1981)
aborda que a dindmica lidica oferece oportunidade in-
superdvel para o fortalecimento das relacdes humanas e
enriquece a formacao de personalidade.

Marinho (2007, p 83), destaca o lidico tem grande valor
educativo e pode ser utilizado na escola como um dos
recursos didaticos no processo ensino- aprendizagem,
contribuindo para o desenvolvimento das atividades.

Na dimensdo lidica podemos destacar os jogos e brin-
cadeiras, como principais agdes pedagdgicas intencio-
nais, mas ndo podemos nos esquecer de que a espon-

taneidade € um fator primordial e saudédvel, na qual o
individuo amplia a sua capacidade criadora.

De acordo com Maluf (2003, p. 19):

Brincadeira € tdo importante quanto o ato de estu-
dar, ajuda a esquecer de momentos dificeis. Quan-
do brincamos, conseguimos sem muito esforco
encontrar respostas a vdrias indagacdes, podemos
sanar dificuldades de aprendizagem, bem como in-
teragirmos com nossos semelhantes. Brincar, além
de desenvolver os musculos, a mente, a sociabili-
dade, a coordenacdo motora e além de tudo deixa
a crianca feliz.

Schmidt (1964) descreve o ser que brinca e joga € tam-
bém o que age, sente, pensa, aprende e se desenvolve,
ou seja, as situagdes em que jogos e brincadeiras estao
envolvidos proporcionam aos aprendizes uma situa-
¢do completa de aprendizagem, além de preparar para
a vida comum e para as relagdes sociais. Por isso, o
lidico deve ser utilizado no ambiente escolar, por este
proporciona o desenvolvimento integral da crianga.

Segundo Maluf (2003, p. 9):

O brincar proporciona a aquisicdo de novos conhe-
cimentos, desenvolve habilidades de forma natural
e agradavel. Ele € uma das necessidades bésicas da
crianga, € essencial para um bom desenvolvimento
motor, social, emocional e cognitivo.

Porém para que a aprendizagem ocorra, € necessdrio
segundo Piaget (apud Almeida, 1981), que os jogos ndo
sejam apenas uma forma de desafogo ou entretenimen-
to para gastar energias das criancas, mas que contri-
buam para o desenvolvimento intelectual.

Kishimoto (2002, p. 95) destaca: o jogo ndo pode ser
visto, apenas, como divertimento ou brincadeira para
desgastar energia, pois ele favorece o desenvolvimento
fisico, cognitivo, afetivo, social e moral.

Para Piaget (apud Almeida 1981, p.21):

E pelo fato de jogo ser um meio tdo poderoso para
a aprendizagem das criancas que em todo lugar
onde se consegue transformar o jogo a iniciativa
da leitura ou da ortografia, observa-se que as crian-
cas se apaixonam por essas ocupagdes tidas como
macantes.

Por isso, segundo Kishimoto (2003) o jogo ou a brin-
cadeira deve ser acompanhado de uma acio pedagdgi-
ca intencional, refletindo na organizagdo do espaco, na
selecdo dos brinquedos e na intera¢do com as criancgas.

Assim, os jogos ou brincadeiras sdo procedimentos di-
déticos importantes e devem ser utilizados mais que um



passatempo, pois € um meio indispensavel para promo-
ver a aprendizagem.

3. CONCLUSAO

O presente artigo aponta alguns pressupostos tedricos
sobre como o lidico ocupa um lugar de destaque no
processo ensino aprendizagem, ou seja, o ato de brincar
e jogar sdo de extrema importancia no cotidiano da sala
de aula. Ao brincar a crianca vive momentos de alegria,
felicidade, magia e fantasia, exercitando seu potencial
criativo, agilidade, integrados como parte do desenvol-
vimento de diversas dreas do conhecimento.

Logo, os conteddos que hoje estdo na escola como obri-
gatdrios e a preocupacdo de como desenvolvé-los en-
contram no jogo e na brincadeira um contexto rico e se-
guro para a construcao dos conhecimentos necessarios.

Deste modo, o professor que promove experiéncias li-
dicas a seus alunos cria oportunidades para descobri-
rem e construirem seus conhecimentos e habilidades,
assim, a brincadeira e o jogo precisam ocupar um lugar
privilegiado, sendo organizados em funcido das neces-
sidades das criangas.

Por isso, o professor ndo deve preocupar-se somente
com o conhecimento através da absorcdo de informa-
¢oes, mas também pelo processo de construgdo. Assim,
o papel do professor consiste em agir com intermedid-
rio entre os conteidos da aprendizagem e a atividade
construtiva para assimilagdo.

Portanto, sabemos que a presenga do lidico em sala de
aula coloca a crianga a frente de novos desafios, e com
isso ela adquire conhecimento, mas € preciso ser plane-
jado, cabe ao professor contribuir para que o processo
ensino aprendizagem seja realmente significativo.
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