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A LUDICIDADE ENQUAN-
TO FERRAMENTA FACILITADO-
RA DO ENSINO- APRENDIZA-
GEM DE CRIANCAS NO ENSINO
FUNDAMENTAL

ANDREIA ROSARIO DOS SANTOS

RESUMO

O artigo desenvolvido discorre sobre
a insercao de recursos ludicos no cotidiano
escolar como recurso facilitador do ensino-
-aprendizagem, principalmente nos anos ini-
ciais do Ensino Fundamental. No contexto
educacional vigente, observa- se um cenario
pautado em metodologias tradicionais, me-
canizadas, onde se prioriza os resultados ad-
vindos de mera reproducao, desconsideran-
do o processo; as consequéncias disso sao
assustadoras e que traduzem a educacao
brasileira: alto indice de reprovagao, evasao
escolar e analfabetismo, além de um alunado
desmotivado para com o aprender. Em con-
trapartida, tém-se que a ludicidade se asso-
cia ao prazer e diversao comumente desper-
tados pelo brincar e jogar, o que, de acordo
com a literatura, deixa o individuo pré-dispos-
to a assimilagao de novos conceitos e conhe-
cimentos, além destes se apresentarem num
formato e linguagem coerente com as neces-
sidades e anseios da crianga, principalmen-
te, facilitando seu entendimento. Ademais,
a medida que se propde uma brincadeira,



pode-se requisitar habilidades e competén-
cias que nao estdo presentes no individuo,
estimulando-o aprimorar ou desenvolvé-las.
Considerando que a crianga procura pelo
brincar, por que nao ensinar através do ludi-
co? Sendo assim, a pesquisa externa os be-
neficios propiciados pela inser¢do de jogos
e brincadeiras no planejamento pedagadgico,
trazendo-as como pratica educativa auxilia-
dora do processo de ensino-aprendizagem e
fonte originadora de interesse, prazer, disci-
plina e motivagéo, questionando a pratica do-
cente caracteristica do Ensino Fundamental.
PALAVRAS-CHAVE: Aprendizagem; Ludici-
dade; Desenvolvimento; Educagéo.

INTRODUCAO

Considerando a realidade vigente nos
anos iniciais do Ensino Fundamental, fre-
quentemente fundamentada numa metodolo-
gia tradicional e mecanizada de transmissao
de conteudos e conhecimentos, o presente
artigo tem como tematica o questionamento
da relagao entre esta conjuntura e a inutiliza-
¢ao das praticas ludicas no cotidiano escolar,
de modo a externar as possiveis consequén-
cias se comparadas aos beneficios propicia-
dos pelo contato com jogos e brincadeiras.

Barros (2009) aponta que a redugéao
dos espacos do brincar no contexto do Ensi-
no Fundamental tem ocorrido com mais fre-
quéncia nos dias atuais, o que nos permite
desenvolver um estudo relevante acerca do
tema, centrado no brincar enquanto atividade
colaboradora do desenvolvimento das poten-
cialidades infantis e como recurso facilitador
da aprendizagem.

Em consonéncia com os estudos de
Azevedo et al. (2010), o ludico advém da
palavra latina ludus, que quer dizer “jogo”,

nao se restringindo somente ao ato de jogar,
brincar ou outras formas espontineas de
movimentacgdes. Alves (2009) complementa,
afirmando que “o ludico passou a ser reco-
nhecido como traco essencial da psicofisio-
logia do comportamento humano” (ALVES,
2009).

Na perspectiva de Chateau (1987), o
jogo é uma “alternativa para a denuncia da
realidade como tal se apresenta”, induzindo
o participante a experimentacédo da liberda-
de gratuita, num espaco e tempo de vivéncia
externo ao de sua vivéncia real, participando
da construgcdo e da ordem das préprias re-
gras. Kishimoto (1998), por sua vez, afirma
que jogos e brincadeiras sao instrumentos
que promovem a interagao entre crianca e
meio fisico-social, ja que descobrem o mun-
do a partir de suas acdes, compreendendo,
por conseguinte, informacoes.

No que tange ao contexto escolar, ao
longo da historia, sempre se destacou as dis-
cussoes a fim de intervir acerca de trés as-
pectos pertencentes a educacéao: desinteres-
se, desmotivacao e inexisténcia de prazer em
aprender. Estes aspectos sao evidenciados
no dia-a-dia das escolas, demonstrando uma
certa aversao aos conteudos escolares ma-
nifestada por parte dos discentes (BRASIL,
1997). Nesse sentido, Bispo (2009) acredita
que a motivagao é fundamental para o empe-
nho e dedicagao, destacando a importancia
do professor trazer as informagées em um
formato coerente com as necessidades e in-
teresses de seus alunos.

A partir disso, podemos relacionar o
ludico com as adversidades recorrentes das
instituicdes educacionais, trazendo-o como
uma pratica educativa eficaz que envolve o
aluno nas atividades, ja que “a brincadeira é
inerente na crianga e desempenha fungdes
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de reflexao e descoberta do mundo que a cer-
ca’ (CHATEAU, 1987). Para Lemle (2005), o
brincar e jogar sdo formas de se externar
sentimentos, pensamentos e aprendizagens,
promovendo o desenvolvimento concomi-
tantemente. “Através dos jogos, as aulas se
tornam mais interessantes e prazerosas; o
docente age como construtor do desenvolvi-
mento do aluno, estabelecendo interesse e
disciplina” (AZEVEDO et al., 2010).

A Educacao Infantil, primeira etapa es-
colar, é caracterizada pela presenga signifi-
cativa de atividades ludicas e, por conseguin-
te, do brincar como recurso para se atingir
0 objetivo central: “promover o desenvolvi-
mento de competéncias no cotidiano dessa
etapa da escolarizacdo, de modo a facilitar
o adquirir destas capacidades num futuro
proximo” (GENTILE, 2005). Entretanto, essa
primeira fase escolar desenvolve muitas das
competéncias necessarias para as etapas
subsequentes, mas nao todas; “os individuos
estdo em constante processo de formacao
e aprendizagem” (LEMLE, 2005). Ja o Ensi-
no Fundamental consiste no periodo escolar
onde, nos termos da Lei n° 11.274 (BRASIL,
2006), as criangas ingressam, oficialmente,
aos seis anos de idade e é justamente nos
Seus anos iniciais em que se enfatiza o pro-
cesso de alfabetizacdo, sendo essa voltada,
em especial, para a pratica da escrita e da
leitura, frequentemente deixando o brincar
em segundo plano e transformando a ima-
gem do professorado para “transmissor de
conteudos” (BISPO, 2009).

Assim, duas questbes movem esta
pesquisa, sendo elas: 1. Quais sédo os efei-
tos decorrentes da reducgao drastica de jogos
e brincadeiras no cotidiano dos anos iniciais
do Ensino Fundamental? 2. Como o docente
pode incorporar a ludicidade na sua pratica
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educativa de modo a conquistar os objetivos
educacionais esperados?

O objetivo deste artigo, portanto, é des-
tacar, identificar e refletir sobre as represen-
tacdes significativas dos jogos e brincadeiras
na pratica docente do periodo compreendido
como Ensino Fundamental |, relacionando-
-0s ao processo de desenvolvimento infan-
til e abordando o ludico como ferramenta de
aprendizagem a medida em que se propde
como estimulo ao interesse discente, afinal,
como afirma Lemle (2005), “a aprendizagem
discorre por meio da relacdo e do ambiente
com auxilio do professor, o qual exerce fun-
¢ao de mediador do ensino-aprendizagem”.

Buscando atingir o objetivo principal
deste artigo, sera requisitada uma metodolo-
gia qualitativa de carater descritivo, baseada
na revisao bibliografica de autores do seg-
mento da educacéo. Logo, ndo visa enume-
rar ou medir eventos, sendo utilizada para a
obtencdo de dados descritivos que expres-
sam os sentidos dos fenédmenos.

Esta pesquisa se iniciou com o levan-
tamento de informacgbes acerca de jogos e
brincadeiras, externando visdes de autores
sobre suas influéncias no desenvolvimen-
to infantil, estabelecendo uma relagdo com
documentos educacionais de carater nacio-
nal, como Base Nacional Comum Curricular
(BRASIL, 2017), Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao Nacional (BRASIL, 1996) e Para-
metros Curriculares Nacionais para Ensino
Fundamental (BRASIL, 1997). O capitulo se-
guinte faz um panorama das circunstancias
educacionais atuais, isto &, retrata os entra-
ves da aprendizagem facilmente identifica-
veis, trazendo a ludicidade como possivel
solugao. O ultimo capitulo, portanto, aborda
os possiveis efeitos decorrentes da redugcao
drastica da ludicidade no Ensino Fundamen-



tal I. Por fim, sdo explanadas as considera-
¢des finais obtidas com o desenvolver da
pesquisa. Através dela, espera- se aproximar
teoria e pratica do ludico nos processos de
desenvolvimento e ensino- aprendizagem,
conduzindo a reflexdes de panoramas negli-
genciados no contexto vigente e contribuindo
para uma modificacdo consciente na postura
docente frente ao cenario dos anos iniciais
do Ensino Fundamental.

1 OS EFEITOS DOS JO -
GOS,BRINQUEDOS E BRINCA-
DEIRAS NO DESENVOLVIMENTO IN-
FANTIL

Derivado da palavra latina ludus, que
significa “jogo”, o vocabulo “ludico” engloba
nao somente o ato de jogar ou brincar, mas
sim todas aquelas atividades, segundo Bispo
(2009), que sao “vividas e sentidas, nao sen-
do definiveis por palavras, mas assimiladas
pelo aproveitamento, regidas pela fantasia,
imaginacao e sonhos de seus participantes”.
Logo, tem sentido de divertimento, distracao
e/ou passatempo, relacionando-se a ativida-
des individuais, em grupo ou até atividades
da danga e canto.

Segundo Lemle (2005), a ludicidade
€ uma técnica que deve ser enfatizada, uma
vez que, pedagogicamente, “as percepgdes
positivas fazem com que os educadores te-
nham em mente os objetivos e os fins da
brincadeira desenvolvida, sua utilizagao lu-
dica, cognitiva, sociocultural”, para que, as-
sim, apds observar a conduta dos educan-
dos, possam diagnosticar, avaliar e elaborar
estratégias de trabalho, identificando, desta
forma, suas dificuldades e avangos, como
Vygotsky e Piaget defendiam em certos mo-
mentos. Cunha (1997) afirma que “objetos,

sons, movimentos, espagos, cores, figuras,
pessoas, tudo pode virar brinquedo através
de um processo de interacdo em que funcio-
nam como alimentos que nutrem a atividade
ludica, enriquecendo-a”.

Ao lidar com objetos concretos du-
rante as brincadeiras, a crianga estabelece
relacdo entre o significado de palavras e o
préprio objeto, e, pela acdo de brincar, em-
bora ndo possua uma linguagem gramatical,
consegue internalizar a definicdo funcional
de objetos e passa a correlacionar palavras
com o objeto concreto

(CUNHA, 1997). A brincadeira estimu-
la 0 uso da memodria que, ao entrar em agéo,
se amplia e passa a organizar o material a
ser lembrado (KISHIMOTO, 1997). Dessa
maneira, aqueles alunos que desempenham
dificuldades de aprendizagem, podem se
aproveitar de jogos e brincadeiras como faci-
litadores de conteudos pedagdgicos.

Alves (2009) diz que “o ludico privilegia
a criatividade e a imaginagao, por sua pro-
pria ligacdo com os fundamentos do prazer.
Nao comporta regras preestabelecidas, nem
velhos caminhos ja trilhados; abre novos ca-
minhos, vislumbrando outros possiveis”. O
autor ainda complementa que o ludico “ultra-
passa os limites da realidade fisica” e “traz
em seu enredo a representacao da realidade
recriada metaforicamente” (ALVES, 2009),
passivel da légica do faz-de-conta.

E sabido que o homem dispde de um
certo fascinio em relagao a ludicidade, e isso
se da desde as origens da civilizagdo, ja que
“sua importancia para o desenvolvimento e
aprendizagem da crianga [...], para sua edu-
cacgao, ultrapassa os limites da modernidade”
(ALVES, 2009).

Platdo e Rousseau, por exemplo, fo-
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ram pensadores que, nos seus periodos
primordios, ja retratavam a ludicidade como
forma relevante para o desenvolvimento da
crianca; Platdo recomendava a constante
movimentagao da crianga por parte do brin-
car, quanto Rousseu reconhecia o brincar
espontaneo da crianca. No periodo corres-
pondente aos séculos XVII e XVIII, segun-
do Bispo (2009), as manifestagdes infantis
passaram a ser vistas como instrumentos
pedagogicos, ja que o periodo da infancia,
na época, era tido como incompleto, onde
a crianga requisitava maior preparo para a
vida, de modo a abandonar sua pureza; para
tanto, as atividades antes prazerosas e des-
comprometidas, passaram a ser controladas
com um fim educativo. E, por conseguinte, o
século seguinte manteve esta intencionalida-
de. De acordo com Kishimoto (1997), Froe-
bel foi o primeiro educador que justificou o
uso do brincar no processo educativo; ele via
o brincar como um ato também pedagogico e
nao so de entretenimento.

A brincadeira é uma atividade espiri-
tual mais pura do homem neste estagio e,
ao mesmo tempo, tipico da vida humana en-
quanto todo — da vida natural/interna do ho-
mem e de todas as coisas. Ela da alegria,
liberdade, contentamento, descanso externo
e interno, e paz com o mundo [...] a crianga
que brinca sempre, com determinagdo auto
ativa, perseverando, esquecendo sua fadiga
fisica, pode certamente tornar-se um homem
determinado, capaz de auto sacrificio para
de seu bem e dos outros [...] O brincar, em
qualquer tempo, nao é trivial, € altamente
sério e de profunda significagdo. (FROEBEL
apud KISHIMOTO, 2002)

Na infancia, o individuo enfrenta um
periodo de formacao de sua personalidade
em que, através de dinamicas dos jogos e
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das brincadeiras, possibilita socializacdo e
criagao/recriagdo de conhecimento, sendo,
portanto, um processo educativo. Gentile
(2005) diz que “a crianca se torna sujeito de
um processo’, processo este de socializagao
com o mundo.

Para Gentile (2005), o ludico € uma
necessidade basica de personalidade, do
corpo e da mente, ou seja, faz parte das ati-
vidades essenciais da dinamica humana.

Kishimoto (1997) defende a ideia de
que o jogo permite potencializar a explora-
¢cao e a construgdo de conhecimento por
envolver motivacdo interna, tipica do ludico.
Isso confirma a seriedade com que é tratado
0s jogos na escola; Vygotsky (1998) reforca
esse pensamento de que a ludicidade obje-
tiva um espaco para o sujeito brincar cons-
truindo, como uma forma de “reorganizar
experiéncias”. Ambos admitem que € pos-
sivel se construir conhecimento através da
brincadeira, relacionando-as as solugdes de
situacdes-problemas.

Nos jogo e brincadeiras, a crianga
pode experimentar tanto as regras e normas
estipuladas pela sociedade como as varia-
coes dessas regras (RIZZI; HAYDT, 1997).
Dessa forma, nestes momentos, a crianga
pode escolher entre aceitar ou discordar de
algumas regras, promovendo seu desenvol-
vimento social (VYGOTSKY, 1988). Piaget
(1996) acrescenta que “as regras do exte-
rior sdo apropriadas como regras da crianca,
quando ela as constréi de forma voluntaria,
sem pressoes”. Os padrdes iniciais pratica-
dos durante o jogo sao padrdes de interagcdes
sociais que as criangas irao usar mais tarde
nos seus encontros com o mundo (FREIRE,
1996).

Chateau (1987) afirma que o jogo nas-



ce da vontade, estando longe do desanimo;
€ um convite a alegria, ao divertimento, ao
prazer. Essa alegria, € necessaria a pratica
educativa, envolvendo esta tanto o educa-
dor quanto o educando. “A pratica educativa
é tudo isso: afetividade, alegria, capacidade
cientifica, dominio técnico a servico da mu-
danca” (GENTILE, 2005).

Alegria esta associada a motivagao,
sendo esta fundamental a aprendizagem,
uma vez que é considerada “o tempero que
atribui sabor ao ato de ensinar e aprender”
(GENTILE, 2005) e, para Freire (1996), “se
a motivagao da crianga é grande, ela ira se
esforgar para fazer coisas mais complexas”.

2 EDUCACAO INFANTIL X ENSI-
NO FUNDAMENTAL: AVISAO DO BRINCAR
NAS ETAPAS ESCOLARES SEGUNDO DO-
CUMENTOS LEGAIS

A discussao vinculada a importancia
da atividade ludica para o desenvolvimento
e aprendizagem da criancga foi dissipada pelo
mundo, chegando no Brasil, conquistando
instituigdes escolares destinadas a educacéao
de criangas pequenas. Logo, a partir de 1996
iniciou-se o surgimento de medidas publi-
cas que asseguram o direito a educacao de
criangas de zero a seis anos de idade; a Lei
de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional
(LDB) promulgada em dezembro de 1996,
definiu que a Educacéo Infantil, primeira eta-
pa da educacéao basica, “tem como finalida-
de o desenvolvimento integral da crianca até
seis anos de idade, em seus aspectos fisico,
psicologico, intelectual e social, complemen-
tando a agao da familia e da comunidade”, e,
mais tarde, em 1998, a partir do Referencial
Curricular Nacional para Educacao Infantil
(RCNEI), que portava as diretrizes pedagdgi-

cas para este periodo escolar.

Dentre os principios dispostos nos
RCNEI, acatando suas especificidades nos
ambitos afetivo, emocional, social e cogniti-
vo, temos “o direito das criangas a brincar,
como forma particular de expressao, pen-
samento, interagdo e comunicagdo social’
(BRASIL, 1998). A partir disso, percebemos
o valor atribuido ao ludico, onde passa a ser
um principio norteador no que tange ao pro-
cesso educacional infantil. Portanto, conclui-
-se que ele pode contribuir para com o de-
senvolvimento da criancga.

Ao se analisar os objetivos relaciona-
dos ao Ensino Fundamental |, a BNCC (BRA-
SIL, 2017) defende a valorizagcédo das situa-
coes ludicas de aprendizagem, “se fazendo
necessaria a articulagdo com as experién-
cias vivenciadas na Educacdo Infantil”, se
justificando pelo periodo de transicao, repre-
sentado por “mudancgas importantes em seu
processo de desenvolvimento que repercu-
tem em suas relagdes consigo mesmas, com
0s outros e com o mundo” (BRASIL, 2017).

[Neste periodo], a maior desenvoltura
e a maior autonomia nos movimentos e des-
locamentos ampliam suas interagdes com o
espaco; a relagcdo com multiplas linguagens,
incluindo os usos sociais da escrita e da ma-
tematica, permite a participagdo no mundo
letrado e a construgdo de novas aprendiza-
gens, na escola e para além dela; a afirma-
¢ao de sua identidade em relagao ao coletivo
no qual se inserem resulta em formas mais
ativas de se relacionarem com esse coletivo
e com as normas que regem as relagcdes en-
tre as pessoas dentro e fora da escola, pelo
reconhecimento de suas potencialidades e
pelo acolhimento e pela valorizacao das dife-
rengas. (BRASIL, 2013)
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Ademais, a BNCC (BRASIL, 2017)
alega que a faixa etaria que compde o Ensino
Fundamental | demanda um trabalho que “se
organize em torno dos interesses manifes-
tos pelas criangas”, de suas vivéncias mais
imediatas, parar que elas possam, progres-
sivamente, “ampliar a compreensao, que se
da pela mobilizagao de operagdes cognitivas
cada vez mais complexas e pela sensibilida-
de para apreender o mundo, expressar-se
sobre ele e nele atuar”.

Ao mesmo tempo, defendem que os
dois primeiros anos devem se debrugar a al-
fabetizacdo, como sendo um mecanismo de
“descortinarem as criangas o conhecimento
do mundo por meio de novos olhares, |hes
oferecem oportunidades de exercitar a leitu-
ra e a escrita de um modo mais significativo”
(BRASIL, 2010). Os anos subsequentes, por
sua vez, devem conduzir a “progressao do
conhecimento através da consolidacdo das
aprendizagens anteriores e pela ampliagao
das praticas de linguagem e da experiéncia
estética e intercultural das criangas, conside-
rando tanto seus interesses e suas expecta-
tivas quanto o que ainda precisam aprender”
(BRASIL, 2017).

Entretanto, conforme Barros (2009)
relata, nota-se uma preocupagao com a pre-
paracao para a alfabetizacdo desde a Edu-
cacao Infantil, ndo sendo dificil se identificar
uma singela redug¢ao no brincar ainda nesta
fase. Quando analisados os anos iniciais do
Ensino Fundamental, a maioria dos docen-
tes se esquecem do que as bases legais da
educacado defendem, e o foco passa a ser
a alfabetizacdo, de forma mecénica, sendo
sucedida pela transmissao de conteudos es-
pecificos dentro das areas de aprendizagem.

Assim, a ludicidade e seus efeitos be-
néficos no que se refere ao desenvolvimento
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de capacidades e ensino-aprendizagem sao
minimizados, cedendo espaco a pratica tra-
dicional mecanica que induz a desisténcia e
contribuem para com o fracasso educacional.

3 POSSIVEIS CONSEQUEN-
CIASDA DIMINUICAO D O S
JOGOS E BRINCADEIRAS NO COTI-
DIANO ESCOLAR DO ENSINO FUNDA-
MENTAL E

A escola & um instrumento de transfor-
macao da sociedade; sua fungao é contribuir,
junto com outras instancias da vida social,
para que essas transformacoes se efetivem
(ANTUNES, 2000). Nesse sentido, o trabalho
da escola deve considerar as criangas como
seres sociais e trabalhar com elas no senti-
do de que sua integragao na sociedade seja
construtiva.

Como anteriormente visto, o Ensino
Fundamental compreende o periodo escolar
onde, nos termos da Lei n° 11.274 (BRASIL,
2006), as criangas ingressam, oficialmente,
aos seis anos de idade.

Quando se inicia o primeiro ano do
Ensino Fundamental, é dada grande énfase
na alfabetizagao, sendo essa voltada, em es-
pecial, para a pratica da escrita e da leitura
(BARROS, 2009). Até mesmo na Educacgao
Infantil ha essa preocupacao, fazendo com
que os professores insiram em seu conteu-
do programatico assuntos relacionados, para
que, ao irem para o primeiro ano, as criangas
nao se deparem com algo que nunca tiveram
contato (FREYRE, 2012). Contudo, o domi-
nio da leitura e escrita ndo esta restrito a es-
cola, uma vez que os pais ou responsaveis
pelas criangas também devam exercer seu
papel de fornecedor de estimulo, apoio € mo-
tivacao (ALVES, 2009).



A Secretaria de Educacao do Estado
de Sao Paulo, por exemplo, realizou cursos
para docentes das séries iniciais, em parce-
ria com o MEC, como o “Letra e Vida” (SAO
PAULO, 2008), oriundo do Programa de For-
macao de Professores Alfabetizadores. Po-
rém, alguns problemas puderam ser detecta-
dos, como, segundo Azevedo et al. (2010), “a
ndo permanéncia desses professores, entao
capacitados, nas séries iniciais, ou a falta de
aprofundamento em outras tematicas, como
a matematica, a arte, o movimento e a ludi-
cidade”.

Na cidade mineira de Belo Horizonte,
por exemplo, houve parcerias com o Centro
de Alfabetizacao, Leitura e Escrita, da Uni-
versidade Federal de Minas Gerais (CEALE/
UFMG), os quais sao responsaveis pela pro-
ducgao dos Cadernos de Orientagbes para a
Organizacao do Ciclo Inicial de Alfabetizacao
(AZEVEDO et al., 2010); dando, portanto,
mais uma vez énfase ao letramento, desa-
tendendo as outras linguagens.

A alfabetizagcdo da leitura e escrita
sao de extrema importancia, todavia forca- la
logo no primeiro ano do Ensino Fundamental,
uma fase em que deveria servir como transi-
¢ao as criangas da realidade que viviam na
Educacao Infantil para os objetivos no novo
periodo, revelam que os fatores determinan-
tes das opgdes pedagogicas estdo centrados
as expectativas dos adultos perante a educa-
¢ao, fazendo com que a crianga deixe o papel
de protagonista, como produtora, criadora de
cultura, responsavel pela ressignificacdo do
mundo ao seu modo, afinal, o dominio da lei-
tura e da escrita esta articulado a apropria-
¢ao de multiplas linguagens.

Como afirma Bispo (2009), “a escola
prega a negacgao da cultura infantil que fica
abafada pela insercdo de conteudos”, ou

seja, visam apenas os conteudos, em sua
maioria tedricos, ignorando a necessidade
da ludicidade para que as criangas tenham
as capacidades e habilidades necessarias
para absorvé-los de forma satisfatéria e, por
conseguinte, ndo tenham seu desenvolvi-
mento prejudicado.

Porém, a diminui¢cdo de jogos e brin-
cadeiras no Ensino Fundamental € uma reali-
dade. A brincadeira é algo natural da crianga;
todas querem brincar e assim conseguem
aprender muitas coisas (CHATEAU, 1987).
Tendo conhecimento acerca de seus benefi-
cios relacionados ao desenvolvimento motor,
emocional, psiquico e social, ao mudar brus-
camente a realidade dessas criangas, todo o
processo realizado durante a Educagao In-
fantil é prejudicado, visto que, ainda no En-
sino Fundamental, eles precisam de estimu-
los aliados e proporcionados pela ludicidade
para que continuem se desenvolvendo de
forma a conquistarem bons resultados, como
ocorrera (ou ao menos deveria ter ocorrido)
na fase escolar anterior, e, assim, consigam
aprender aquilo em que os educadores tém
como objetivo, como o caso da escrita e lei-
tura, anteriormente mencionado.

Santos (2002) pontua que o “ensi-
nar exige a convicgcdo de que a mudanga é
possivel e que contribuira significativamente
para formacao de cidadaos que atendam as
demandas do século”. Para tanto, Vygotsky
(1998) defende que a pratica do ludico re-
quer a orientagao de um adulto para que o
desenvolvimento seja efetivado de maneira
satisfatoria, ou seja, cabe a esse adulto pla-
nejar as atividades e guia-las, visando os ob-
jetivos esperados, para que as criangas 0s
conquiste de forma que, num todo, faca sen-
tido a elas.

Sendo assim, se o objetivo é ensinar
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criancas que acabaram de mudar da Educa-
cao Infantil para a nova etapa educacional,
basta adaptar as técnicas a serem empre-
gadas, isto é, se eles estdo habituados a
brincadeira e jogos mas necessita que eles
aprendam numerais, por exemplo, basta pro-
gramar uma nova brincadeira ou um jogo re-
lacionado a isso; se necessita transpassar
informacgdes relacionadas ao alfabeto, orga-
nize um projeto onde, de tempos em tempos,
sdo estudadas letras e, automaticamente,
relacionando-as com objetos pertencentes a
realidade em que estdo inseridos, para que
consigam criar essa relagao entre a teoria
contida na brincadeira e/ou no jogo e as si-
tuacdes cotidianas que tém de lidar. A partir
dai o professor tem o dever de ir moldando os
seus alunos para que adquiram seus ideais,
entendam sua forma de ensinar, sem que
seja uma experiéncia traumatica e que am-
bos adquiram conhecimento (LEMLE, 2005).

Ajustar-se a diferentes espacos, pes-
soas e relagdes, faz parte da vida escolar,
e o professor, portanto, pode auxiliar seus
alunos nessas transi¢coes de periodos, ciclos
e séries, inserindo-os a sua rotina de traba-
Iho de forma natural. Em suma, como afirma
Gonzaga (2009):

[..] a esséncia do bom professor
esta na habilidade de planejar metas para
aprendizagem das criangas, mediar suas
experiéncias, auxiliar no uso das diferentes
linguagens, realizar intervencdes e mudar a
rota quando necessario. Talvez, os bons pro-
fessores sejam os que respeitam as criangas
e por isso levam qualidade ludica para a sua
pratica pedagogica. (GONZAGA, 2009)

As atividades planejadas pelos profes-
sores sao ludicas na medida que envolve jo-
gos, brincadeiras, brinquedos e recreacgoes,
no entanto, muitas vezes, sado impostas, o
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que tira o elemento essencial do ludico: o
prazer. Nesse caso, os discentes fazem por
obrigacao e, nesse aspecto, a ludicidade nao
ensina, a ndo ser a obediéncia e o respei-
to ao desejo do educador. O que encontra
dissonéancia entre o que os docentes, comu-
mente, respondem acerca do planejamento
das atividades, as quais seriam elaboradas
de forma a proporcional liberdade, felicidade
e atender as necessidades dos alunos.

Logo, o profissional da educagao deve
ter consciéncia da sua importancia no desen-
volvimento da crianga, pois, a partir do que
aprende na escola, ele transmite para o mun-
do real em que vive. Assim, os professores
possuem grande responsabilidade na contri-
buicdo para com a construgcdo da sociedade
(PIACENTINI, 2014).

Aprender a ver é viver, € aprender a
pensar. E chegada a hora de descobrir se
que a educagao verdadeiramente humana
nao é a que transmite a operagao gelada da
inteligéncia concreta, pois as maquinas po-
dem, melhor que os humanos, realiza-la. O
que essencialmente difere 0 homem de to-
dos os seres vivos € a capacidade de recons-
truir “seu mundo” e também o préprio mundo
com a sensibilidade de seu olhar repleto de
empatia, adocicado pela sensibilidade e pela
emocao. (ANTUNES, 2000)

Assim, quando um professor requisi-
ta a ludicidade enquanto pratica educativa, &
uma forma de permitir que a crianga cresga
como crianga, a se desenvolver de forma in-
tegral e a expressar-se de maneira clara e
objetiva para que o educador possa ter capa-
cidade de transforma-lo e ajuda-lo, se neces-
sario (SANTOS, 2002).



CONSIDERAGOES FINAIS

A partir da pesquisa bibliografica, ve-
mos que o ato de brincar na infancia propicia
a aprendizagem e, de algum modo, jogos e
brincadeiras agregam elementos indispen-
saveis ao relacionamento com demais in-
dividuos. Assim, o ludico é de fundamental
importancia para o desenvolvimento fisico e
mental da crianga, auxiliando na construgao
de seu conhecimento, na sua socializagao,
englobando aspectos cognitivos e afetivos.
Dessa forma, ele também é um importante
instrumento pedagodgico que tem o poder de
melhorar a autoestima e aumentar ampla-
mente 0s conhecimentos da crianca, quando
utilizados com objetivos definidos. A insercao
da ludicidade no contexto escolar induz a
criacao de um ambiente gratificante e atraen-
te, fornecendo estimulos ao desenvolvimen-
to integral da criancga.

Em fungao disso, é importante que o
professor busque ampliar seus conhecimen-
tos referentes as praticas pedagogicas a se-
rem implementadas, pois, assim, pode evitar
situagcdes desmotivadoras, estressantes, im-
produtivas e desgastantes para ambos. Com
a utilizacdo e vivenciamento do ludico no
ambito educacional, o ensino se da de for-
ma natural, podendo facilitar o aprendizado
de individuos de diferentes idades e perten-
centes as mais diversas fases da vida; no
caso do Ensino Fundamental |, pode-se criar
motivagao e aprecgo pelos estudos, além de
potencializar a compreensao de conteudos
escolares.

Quando um adulto, educador, vivencia
sua ludicidade, ele desenvolve essa capa-
cidade, aumentando a chance de conseguir
desempenhar sua fungao profissional com o
individuo de forma prazerosa. A formacéo lu-
dica propicia ao educador conhecer-se como

pessoa, saber suas possibilidades, desblo-
quear resisténcias e ter uma visao clara so-
bre a importancia do brincar e do jogo para a
vida da criancga.

Os jogos sao dotados do poder de
gerar interesse e prazer, sobretudo os que
envolvem desafio, garantindo maior concen-
tracdo. Isso se torna importante para que a
crianca explore livremente o jogo, mesmo
que o resultado desaponte alguma das par-
tes. O pensamento desenvolvido pela crian-
¢a no momento em que explora o mundo da
ludicidade nao deve ser interrompido ou ser
atrapalhado quanto a simbolizagdo do que
ela esta fazendo. As intervengdes do educa-
dor e/ou mentor do jogo deve se basear em
sugestdes, estimulos, explicagdes, sem que
haja imposicao sobre a forma de agir, pois
isso possibilita com que a crianga aprenda
descobrindo e compreendendo, € nao por
simples imitagao.

Assim, na atmosfera do “faz-de-conta”,
a crianga internaliza o papel que desempe-
nha na brincadeira, de modo a projetar, na-
quele momento, todas as estruturas sociais
que possui, além de desenvolver raciocinio
e habilidade de resolucionar conflitos, apri-
morar a linguagem e memdria, exercitar sua
imaginacéao e criatividade e, sobretudo, pas-
sa a intervir em sua realidade, manifestando
seus anseios e aflicbes e compreendendo
suas atribuicbes na comunidade a qual per-
tence.

A ludicidade deve ser vivenciada nao
apenas como diversdo, mas objetivando
o desenvolver de potencialidades, ja que o
conhecimento passa a ser formado pelas
relagdes interpessoais e trocas reciprocas
que se estabelecem durante toda a forma-
¢ao integral da crianga. No ambito do Ensino
Fundamental |, muitos sao os jogos e brinca-
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deiras que podem ser aplicados com diver-
sos objetivos, dentro de todas as areas de
conhecimento neste periodo trabalhadas.

Para tanto, o professor tem de ana-
lisar e avaliar a potencialidade dos mais di-
versos jogos para que possa desenvolver
um trabalho pedagdgico mais envolvente. No
segmento matematico, por exemplo, pode-se
trabalhar soma fazendo um brinquedo com
papeldo, onde a crianga tem um local para
inserir a primeira quantidade informada e, em
seguida, a segunda quantidade, vindo ambas
se juntarem e proporcionarem a conta total (a
soma) dos valores trabalhados.

Ainda que a insercao do ludico na sala
de aula seja relevante e de destaque atual-
mente, ainda ha profissionais, ligados ou nao
a areas educacionais, que nao aproveitam os
beneficios que os jogos e brincadeiras |hes
proporcionam durante a execugdo de suas
respectivas funcdes. Muitos deles esquecem
que esses mecanismos de trabalho sao con-
siderados excelentes auxiliares para forne-
cer limites, estabelecer liberdade, conviver
com regras, tornar-se um cidadao completo
e capaz de mudar as situagdes importunam
a realidade em que vivemos. Ademais, con-
forme pudemos analisar no desenvolvimento
deste artigo, sdo poucas as oportunidades e
estimulos oferecidos aos professores para
que se aperfeicoem nesta vertente; notou-
-Se que a maior preocupacao € apenas no
dominio de conteudos, para que possam
transmitir aos seus alunos sob uma formacéao
mais completa, deixando de lado a importan-
cia que a metodologia adotada pode exercer
neste processo.

Conclui-se, assim, que a ludicidade
muito se é discutida nos dias de hoje, dis-
seminando, a cada dia, suas potencialidades
no que tange ao desenvolvimento de compe-
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téncias. Porém, sua utilizacdo muito se res-
tringe a Educacéo Infantil, vindo esquecer de
sua eficacia, também, na transmissao e me-
Ihor compreensao de conteudos especificos
das areas do conhecimento, que facilmente
podem ser aplicados no Ensino Fundamen-
tal I. Ainda que esta segunda etapa escolar
seja representada por individuos com idades
entre seis e dez/onde anos, cuja necessida-
de do brincar ndo seja tao latente, a motiva-
cao precisa se fazer presente todos os dias
para que o0s objetivos pedagdgicos sejam
atingidos com maestria e as conjunturas de
reprovacao e desisténcia sejam excluidas
do cenario educacional vigente. Para tanto,
como vimos, as atividades ludicas s&o funda-
mentais por conta da influéncia que a mesma
desempenha diante dos alunos, ja que estao
ligados emocionalmente aquele momento;
quando englobadas a etapa de construgao
do conhecimento, de modo geral, o processo
de ensino-aprendizagem discorre de modo
dinamico e facilitado.
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