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RESUMO

A ludicidade é incentivada desde a antiguidade.
Observando o atual sistema de ensino é inegavel
a necessidade de buscar estratégias de ensino e
aprendizagem para despertar o interesse do aluno
e paralelamente estimular o desenvolvimento inte-
lectual das criangas, jovens e adultos. Neste con-
texto, o ludico se apresenta como alternativa para
atingir o conhecimento e o desenvolvimento indivi-
dual e social. O presente trabalho tem o objetivo de
evidenciar a importancia do ludico como estratégia
de ensino em diferentes etapas do ensino.
PALAVRAS-CHAVES: Ludico. Educacao. Estraté-

gia.

1. INTRODUGCAO

Por meio dos educadores, a escola tem como ob-
jetivo desenvolver o individuo auxiliando-o nos co-
nhecimentos necessarios a expandir sua plenitude
intelectual, individual e social. No entanto, devido a
complexidade do ser individual, somado ao avanco
tecnolégico e a facil acessibilidade de qualquer in-
formacao desejada, o atual sistema de ensino con-
trasta com os alunos da atualidade, afligindo preo-
cupacdes aos propositos da escola e promovendo
desafios, cada vez maiores, aos educadores. Des-
sa maneira, € possivel observar que a metodologia
brasileira de educagéo ndo conseguiu avangar con-
comitante a sua sociedade.

A grande maioria das escolas expde os alunos ao
sistema educacional proposto no seculo XIX. As di-
ferencas das realidades entre passado e presente
sdo inegaveis e marcantes, dessa maneira, ndo €
surpreendente observar um sistema educacional
antigo afastar, cada vez mais, os alunos das salas
de aula e proporcionar desinteresse naqueles que
sdo obrigados a frequentar a escola diariamente.
Enquanto a renovagao do sistema de ensino como
um todo ndo ocorre, algumas escolas ou educado-
res atualizaram seu meétodo alternativo de ensino
proporcionando mais interesse dos estudantes dos
dias atuais, o ensino através do ludico. Dessa ma-
neira, o objetivo deste estudo é evidenciar a impor-
tancia do ludico como estratégia de ensino nas dife-
rentes etapas da educacéo.
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2. DESENVOLVIMENTO

A seguir, estruturamos o presente estudo em “O LU-
DICO EAINFANCIA”, etapa da vida humana em que
a ludicidade mais se faz presente historicamente;
em “LUDICIDADE NAO E SO PARA CRIANCAS”,
enfatizando a ludicidade em outras areas do conhe-
cimento e “LUDICO, ALGUMAS PONDERACOES”,
em que sdo elencadas alguns impedimentos para
que o ludico seja utilizado.

2.1 O LUDICO E A INFANCIA

Derivado do latim ludus, ludico significa jogos, brin-
cadeiras e divertimento (SANTANNA; NASCIMEN-
TO, 2012). Em Pedagogia, o ludico pode ser uma
das variadas estratégias de ensino, no qual o(a) do-
cente, mediador(a) do processo de ensino e apren-
dizagem, arquiteta uma atividade dinamica, utilizan-
do diferentes recursos, em diferentes espacos, aos
seus alunos, que realizam a tarefa de acordo com
as regras postas pelo(a) docente. Dessa maneira, €
esperado que docente e discentes atinjam o objeti-
Vo, que é o conhecimento, de uma maneira fluida,
desafiadora, interativa e integrativa atraindo a aten-
¢ao e estimulando a individualidade, a socializagao
e o interesse dos alunos.

Apesar do ludico ser uma estratégia, pela qual, mui-
tos(as) professores(as) nao se sentem dispostos a
utilizar, por qualquer razdo que seja, seu emprego
na educacéo foi indicado desde a Antiguidade. Em
“A Republica”, de Platao (2018), durante a conversa
com Glauco, Socrates diz que conteudos aprendi-
dos por obrigagdo ndo aumentam o saber indivi-
dual, pois somente os aprendizados de interesse do
individuo nunca serdo esquecidos. Neste sentido,
Sdcrates, aponta a pratica do ludico de maneira a
estimular o desenvolvimento infantil e, dessa ma-
neira, tornar perceptivel as caracteristicas e perso-
nalidade das criangas aos educadores, concluindo
que a brincadeira é um facilitador no desenvolvi-
mento infantil.

Desde entéo, a utilizacdo do ludico como forma de
conduzir ao conhecimento foi apontada por diferen-
tes tedricos em diferentes épocas entre eles estao:
Luther, Frébel, Vygotsky e Piaget.

Martin Luther (1483-1546), durante o movimento re-
formista, dedicou-se a protestar também sobre os
métodos de ensino impostos em sua época e al-
mejava uma escola menos opressora, visionando o
ludico como um método melhor para a aquisi¢gao do
conhecimento para as criangas.

Visto que, pela graca de Deus, esta tudo preparado
para que as criangas possam estudar linguas, ou-



tras disciplinas e Histdoria com prazer e brincando.
Pois, as escolas de hoje ja ndo sdo mais o infer-
no e purgatério de nossas escolas, nas quais éra-
mos torturados com declina¢des e conjugagdes, e
de tantos acoites, tremor, pavor e sofrimento nao
aprendemos simplesmente nada (LUTERO, 1995,
p. 319).

Dentre todos os estudiosos, provavelmente Friedri-
ch Wilhelm August Frébel (1782-1852) destaca-se
nao somente por seus estudos na educacéo infantil,
mas também, por ser o primeiro aplicador de seus
conceitos fundando o primeiro jardim de infancia
(Kindergarten) em 1840, em Blankenburg, Alema-
nha. O nome da instituigdo, porém, nao foi escolhi-
do ao acaso, o

tedrico se baseou em sua concepcéo de jardinagem
e comparou o processo de crescimento das plantas
ao desenvolvimento infantil. Além disso, era contra
todo o estigma que envolvia a palavra escola.

Ele n&o queria utilizar a palavra “escola”, ja que esta,
traria o sentido de se estar colocando “coisas” na
cabeca da crianga, ensinando algo, e este ndo era o
propésito daquela instituicdo, e sim guiar, orientar e
cultivar nas criangas suas tendéncias divinas e sua
esséncia humana, através do jogo, das ocupacgdes
e das atividades livres, tal como Deus faz com as
plantas da natureza (ARCE, 2002).

Segundo Frdbel, “Brincar é a mais alta fase do de-
senvolvimento infantil, do desenvolvimento humano
neste periodo” (FROEBEL, 1896, p.54- 55). Neste
sentido, elaborou brinquedo, nomeado “dons”, me-
diava os jogos, observava o comportamento das
criancas e ao final ocorria uma reflexdo conjunta
dentre todas as partes envolvidas na atividade.

Na metodologia ludica, a crianga e o brinquedo séao
as partes principais para atingir o conhecimento
desejado. Lev S. Vygotsky (1896-1934), utilizou a
psicologia ao redor do ludico no desenvolvimento
infantil, teorizando que a relacdo entre a crianca e
brinquedo comegava antes mesmo da rotina esco-
lar, além de apresentar um significado maior no de-
senvolvimento das criangas. Segundo Vygotsky, o
ludico deve ser proposto de acordo com a evolugao
das criangas, pois ao passo que a crianga cresce
suas necessidades mudam ao ponto de, em algum
momento, se utilizarem de sua imaginagao para in-
teragir com o brinquedo. Ainda segundo o teérico, a
crianga, no processo de independéncia propria gera
uma zona de desenvolvimento proximal, no qual a
crianca usurpa dessa habilidade para se desenvol-
ver de forma mais independente (ROLIM; GUER-
RA; TASSIGNY, 2008).

E perceptivel, contudo, a limitacdo intelectual e
social da maioria das criancas nos primeiros anos
educacionais. Dessa maneira, o ludico se apresen-
ta como um método estimulador ao desenvolvimen-
to da crianca e de sua integracao social, além de
ser um sistema de aprendizagem que n&o contrasta
radicalmente com seu cotidiano longe da escola.
Assim, Jean Piaget (1896-1980) estudou a influén-
cia do ludico sobre as criancas, expondo-as a diver-
sos tipos de jogos. Observou que as complexidades
das atividades sao executadas dependendo do de-
senvolvimento cognitivo e motor das criangas. Des-
sa maneira, dividiu as atividades ludicas de acordo
com a faixa etaria dos infantes. Até dois anos de ida-
de (Estagio Sensdrio-Motor), dos dois aos seis anos
(Estagio Prée-Operatorio), dos sete aos 12 anos de
idade (Estagio Operatério Concreto) e acima dos 12
anos (Estagio Operatério Formal). No entanto, para
Piaget, ndo somente 0s jogos sdo essenciais, mas
o0 mediador e 0 meio em que realiza a atividade tam-
bém devem ser considerados.

O jogo e o brincar, portanto, sob as suas duas for-
mas essenciais de exercicio sensorio-motor e de
simbolismo, proporciona uma assimilagao do real a
atividade prépria, fornecendo a este seu alimento
necessario e transformando o real em fungao das
necessidades multiplas do eu. Por isso, os métodos
ativos de educacgédo das criangas exigem todos que
se forneca as criangas um material conveniente, a
fim de que, jogando e brincando, elas cheguem a
assimilar as realidades intelectuais que, sem isso,
permanecem exteriores a inteligéncia infantil (PIA-
GET 1976, p.160).

Atualmente, no Brasil, as escolas que adotam a me-
todologia do ensino ludico acompanham os concei-
tos empregados dos teoricos anteriores. Segundo
Kishimoto (2003), o ludico auxilia o desenvolvimen-
to da crianca em sua totalidade.

Uma das tarefas centrais do desenvolvimento nos
primeiros anos de vida é a construgao dos sistemas
de representacao, tendo papel-chave neste pro-
cesso a capacidade de “jogar’ com a realidade. E
neste sentido que podemos dizer que o jogo simbé-
lico constitui a génese da metafora, possibilitando a
propria construcdo do pensamento e a aquisi¢cao do
conhecimento. (KISHIMOTO, 2003, p. 46 — 47)

Atualmente, a crianca ja ndo é mais considerada
um ser a parte da sociedade e radicalmente infe-
rior ao adulto, ao contrario, seus direitos estdo ga-
rantidos pela lei e seu desenvolvimento preocupa a
sociedade e deve seguir alguns principios como: o
respeito e a dignidade das criancgas, o direito a brin-
car, acessibilidade a cultura socializagao sem dis-
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criminacdo. Ainda, segundo o Referencial Curricular
Nacional para a Educacao Infantil, o ato de brincar
promove sua evolugao individual e social, adquirin-
do e integrando conhecimento perante seu espaco
(BRASIL, 1998).

2.2 LUDICIDADE NAO E SO PARA CRIANCAS

Por envolver jogos e brincadeiras, em primeiro mo-
mento, N0SSO senso associa, quase imediatamen-
te o ludico com a crianga, devido a intima relagao
destes dois mundos e, provavelmente, por estar-
mos condicionados desde muito cedo a pensar que
brincadeira é exclusivamente um momento de des-
contracdo, descompromisso, lazer e relaxamento e
raramente de aprendizado. Dessa maneira, é dificil
pensar em discentes das fases educacionais mais
avancgadas chegar ao conhecimento através do mé-
todo ludico. A cada fase da educagao, pode-nos pa-
recer menos correto aprender com as brincadeiras
e voltamos assim, ao antigo sistema de ensino, lo-
cutor e ouvinte, principalmente no ensino superior
da educacao.

No entanto, com a renovagao no pensamento das
metodologias de ensino, somado ao avango da tec-
nologia e um corpo docente cada vez mais atual,
o ludico deixa de ser aplicado exclusivamente nas
salas de educacao infantil e passa a se apresentar,
gradativamente, nos mais diversos cursos do ensi-
no superior, até mesmo, além da pedagogia.

Na area da saude, o ludico se faz presente ha al-
guns anos. Da unido entre os grupos de pesquisas,
Nucleo de Estudos em Educacédo e Promogao da
Saude (NESPROM) e Centro de Estudos Avanca-
dos e Multidisciplinares (CEAM) da Universidade de
Brasilia, nasceu o Recriar-se, uma iniciativa objeti-
vando a unido de alguns conteudos das disciplinas
na area da saude com o ludico. Para entender me-
lhor o Sistema Unico de Saude (SUS), o Recriar-
-se desenvolveu dois jogos de tabuleiro, o (IN)Di-
ca-SUS e o Banfisa: Banco Fim-Saude, ambos sao
fundamentados nas politicas e funcionalidades do
SUS (SILVA; TANAKA; PIRES, 2015). Em 2002, em
um curso de

farmacia, Silveira (2002), propds aos alunos o de-
senvolvimento de jogos ludicos para o aprendizado
da Embriologia. Concluiu-se que os jogos contribui-
ram para a melhoria do entendimento do conteudo,
além de possibilitar o debate e o desenvolvimento
emocional de alguns alunos introvertidos (SILVEI-
RA, 2002).

Em um curso de Engenharia de Produgédo, os alu-
nos participaram de uma atividade Iudica baseada
em um problema gerencial de demanda e produ-
cao. Observou-se que a atividade ludica proporcio-
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nou uma melhor resolucédo ao problema proposto
pelo professor (CO; LAVAGNOLI; CARMO, 2011).
Em outra experiéncia, foi proposto aos alunos de
marketing a elaboragdo de produtos alimentares
inovadores nos quais os participantes iriam utilizar-
-se de técnicas para os outros participantes apro-
varem o produto. Neste experimento, os alunos se
integraram melhor com a disciplina, além de evolui-
rem em aspectos futuros do mercado (CERETTA;
FROEMMING; ALMEIDA, 2016)

Tendo em vista, a aplicagao do ludico em diferentes
areas do conhecimento, evidencia-se que o ludico
como estratégia de ensino no ensino superior ja é
realidade. Contudo, € importante destacar que as
atividades ludicas n&o se limitam a jogos de tabu-
leiros, brincadeiras e teatro. O avango das plata-
formas eletrbnicas e a diversidade de fungao das
mesmas, permitiu uma intima relacéo entre apare-
lhos eletronicos e o individuo. Além disso, diminuiu
a percepgao da distancia entre as diferentes idades,
devido a alguns jogos digitais poderem ser execu-
tados ou concluidos tanto por uma crianga quanto
por um adulto.

Dessa maneira, ndo demorou a surgir o método
ludico de ensino com os jogos digitais, mais espe-
cificamente, Digital Game-Based Learning ou, em
tradugdo livre, Aprendizagem Baseada em Jogos
Digitais (ABJD) e a tendéncia de ensinar utilizando-
-se destes jogos, em plataformas com tablets, celu-
lares e computadores, ganha cada vez mais adep-
tos (JOAO RIBEIRO et al., 2015). A ABJD, como
metodologia de ensino em alguns conteudos, é re-
cente na cena educacional do Brasil. E apesar de
ser utilizado, ndo se encontra disponivel na maior
parte das instituicbes educacionais, por causa dos
custos, do desenvolvimento, do tempo empregado
neste tipo de método. Além de ser uma maneira de
ensinar nova, ainda deve ser observada mais aten-
tamente pelos 6rgaos responsaveis pela educagao
do Brasil.

2.3 LUDICO, ALGUMAS PONDERAGOES

A eficacia do ludico no sistema de ensino educa-
cional, ndo somente a crianga que esta comecan-
do a vida, mas também, aos sujeitos de idade mais
avancada e em diferentes areas do conhecimento,
esta se tornando uma possibilidade instigadora. Po-
rém, ha algumas preocupag¢des que podem impedir
a aplicacao do ludico na educacao e nao podem ser
ignoradas.

No ensino basico, o(a) educador(a) demonstra von-
tade em ensinar as criangas de maneira mais ame-
na, porém o(a) professor(a) deve seguir as meto-
dologias da instituigdo em que trabalha, quando a
instituicdo segue o método arcaico, a liberdade de
renovar a forma de ensino é restringida.



Quando o(a) educador(a) tem a possibilidade de
empregar o método ludico, ha caréncia nos recur-
sos, fisico ou espacial, apropriados para a aplica-
¢ao das atividades. Os pais que nao foram alfabe-
tizados ou que foram educados no modelo antigo
de ensino, podem questionar o ludico como método
de ensino, devido a uma concepg¢éo antiga da pa-
lavra escola somado ao relato da crianca, revelan-
do brincadeiras na sua rotina escolar, remetendo a
concepgao de que nao é possivel brincar enquanto
aprende. Por ultimo, ha os professores resistentes
as mudancgas na maneira de mediar o conhecimen-
to. Dessa maneira, o ludico é tratado como desvio
de atencao e pouca eficacia na fixagcdo do conteu-
do, retornando as criangas a assumir o papel de
ouvinte e copiadoras de conteudo em carteiras enfi-
leiradas e siléncio absoluto. Contudo, independente
da resisténcia do(a) professor(a) ou da institui¢cao,
dos recursos disponiveis ou questionamentos so-
ciais, € realidade que a grande parte das escolas
utiliza o método criado no século XIX. Se o ensino
basico segue a linha locutor-ouvinte e utilizagdo do
giz-lousa, em grande parte do ensino superior, iSSO
mudou pouco.

Provavelmente, a diferenca mais marcante é a maior
independéncia do aluno em frequentar as aulas e
a exposicao do conteudo por retroprojetor e slides.
Talvez, apds tantos anos condicionados a aprender
de maneira arcaica, quando retém o papel do(a)
mediador(a) do conhecimento, o(a) professor(a) de
educacao superior ndo tenha seguranga ou suporte
para aplicar alguma atividade ludica aos alunos. Po-
rém, isso é alarmante, uma vez que o ludico pode
proporcionar experiéncias vividas no cotidiano do
futuro profissional e da realidade do mercado de
trabalho. Neste sentido, o ludico se destaca ainda
mais, quando sabemos que apo6s a conclusao do
periodo de estudos académicos superiores, o aluno
recebe o direito de trabalhar na profissao estudada.
Entretanto, ndo significa que esta apto a exercer o
trabalho, ja que a realidade pratica profissional é
diferente da realidade tedrica académica. Por isso,
nao é surpreendente o recém-formado, ao comecar
a praticar sua profisséo, se deparar com uma reali-
dade diferente daquela idealizada durante os anos
de estudos

Assim, sua ideologia precocemente adquirida so-
mado a sua adaptagao a nova realidade e os obsta-
culos apresentados no inicio de carreira, incomoda
e desestimula o(a) entdo recém-formado(a) profis-
sional. Este sentimento acarreta outros sentimentos
como, decepcao e desperdicio e pode trazer conse-
quéncias negativas na execugdo da profissdo e ao
proprio profissional. Além disso, a ndo renovagao
do sistema educacional escolar promove um ciclo

vicioso composto pelo desinteresse intelectual e so-
ciocultural, aumento da agressao e violéncia como
um todo.

3. Consideragoes Finais

Por tudo o que foi exposto anteriormente, faz-se
necessario enfatizar que a aprendizagem ludica
traz beneficios a educandos de todas as idades,
em todas as esferas de ensino. E, apesar de ser
muito contemplada durante toda a educagao infan-
til, seguir diminuindo no ensino fundamental | e II
e praticamente inexistir no ensino médio, o ludico
pode e deve ser resgatado, ampliado e frequente-
mente utilizado em cursos de niveis superiores, em
especializagdes, cursos técnicos, enfim, para que
se possa virar a pagina do ensino tradicional desa-
tualizado. Importante ressaltar que, o ludico pode
se tornar uma nova possibilidade aos estudantes,
que apresentam fracassos na escolarizacéo, para
compreender os conteudos ofertados.

Para atender as demandas de uma sociedade mais
moderna é essencial que as praticas docentes, as
politicas publicas, as pesquisas e a populagao se
esforcem para que a educacdao ndo permaneca
estagnada no século passado, tentando a duras
penas, moldar os aprendentes as formas de ser e
estar no mundo, estipuladas por esteredtipos e ro-
tulos impostos, muitas vezes, por uma sociedade
estrangeira.

Ter o ludico como base principal nas a¢des docentes
traz aprendizagem eficaz e significativa, maior auto-
nomia, capacidades e habilidades potencializadas,
compreensao do mundo que a rodeia, entendimen-
to dos papéis sociais, uso constante da imaginagao,
auxiliando, assim, no desenvolvimento integral do
ser humano, nos aspectos fisicos, cultural, social,
afetivos, cognitivo, biolégico e psicolégico.
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