A IMPORTANCIA DA LUDI-
CIDADE NA SALA DE AULA
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RESUMO

A vivéncia de experiéncias pelos seres
humanos durante um jogo ou uma atividade
lidica proporciona aos participgntes conheci-
mentos e experiéncias unicas. E natural a al-
guns seres vivos brincar. Para os seres huma-
nos tais atividades estimulam a imaginacdo e
no momento apropriado reflexdes serao feitas
a partir das licdes aprendidas.

Em qualquer fase da vida as brincadei-
ras darao Para~seres a oportunidade de exer-
cer a socializa¢do, ter contato com regras e de-
senvolve seu campo cognitivo.

A elaboracdo de praticas pedagdgicas
pautadas em uma visdo ludica pode dar ao
educador a oportunidade de ofertar aos seus
estudantes momentos de prazer durante o
processo de ensino-aprendizado de qualquer
que seja o componente curricular que esta
sendo trabalhando no momento da aula.

O resgate do jogo dentro da unidade es-
colar deve estimular a'liberdade de expressao
dos estudantes, assim trazendo para atualida-
de um novo conceito de escola, que deve de
desvincular de métodos tdo presos a experién-
cias de uma escola que ja ndo cabe mais no
século que vivemos.

~ PALAVRAS-CHAVE: Ludico; Ludicidade;
Crianca; Educacao; Pedagogia.

INTRODUGAO

O ato de jogar nao é uma invencao hu-
mana, ele esta presente também em outras
espécies de animais na natureza. Por exemplo,
os cachorros ao brincar estabelecem regras
para o 1ng_, uma delas é ndao poder morder
com violéncia.

Para Johann Huizinga (2008) o jogo “ul-
trapassa os limites da atividade puramente fi-
sica ou biologica”. Para o autor diversas linhas
de pesquisa tentam_entender e classificar o
jogo e suas motivac¢des, para que e o porqué
se joga. Huizinga salienta que apesar das teo-
rias se debrucarem em tentar justificar porque
jogamos, todas elas sdo importantes, mas nao
dao conta de dar uma resposta plausivel.

A brincadeira dentro da sala aula deve,
além de ser Iudica, ou seja, divertida para as
criangas, cumprir seu papel inicial e promover
0 ensino-aprendizado do estudante.

A ludicidade que pode ser levada a sala
de aula através da musica, de jogos, de conta-
¢do de historias e etc. Cabe ao professor en-
contrar qual ferramenta ira utilizar e que se
adeque ao que sera ensinado aos seus estu-
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dantes.

Segundo Rocha (2007) cada atividade
'(cjem caracteristicas e beneficios para o estu-
ante.

As can¢des dao ao aprendiz a oportuni-
dade de desenvolver as habilidades, afetivas,
memoria, concentra¢ao, coordenacao, cogni-
tiva e linguistica. Nessa ultima, por conta da
repeti¢do, habilidades como a pronuncia, to-
nicidade, ritmo e entonagdo serdo praticadas
diversas vezes até que o aluno se apropria da
LE de uma maneira que é considerada correta.

Os jogos dao a crianga a oportunidade
de se deparar com regras e interacao social.

. _As histérias desenvolvem na crianga a
imaginacdo e o trabalho colaborativo. Um pon-
to importante ressaltado a autora é que a utili-
zacdo da lingua durante a atividade Iudica deve
ser palpavel, como se sem ela o aluno nado pu-
desse jogar.

E um ponto muito importante que
transcende o aprendizado de uma matéria, €
que as atividades ludicas dao aos aprendizes
a oportunidade de desenvolver suas habilida-
des de socializagdo. E se trabalhadas de manei-
ra positiva resultarad em beneficios para essa
crianca na sua vida adulta em sociedade.

~_ Além de atividades com jogos tradicio-
nais e)goosswel pensar nos estudantes do sé-
culo XXI e oferecer recursos tecnologicos para
que o processo de ensino- aprendizagem seja
mais préximo da realidade dos alunos.

1. DESENVOLVIMENTO

Sabido entdo que osd'ogos trazem para
o individuo a possibilidade de desenvolvimen-
to de diversas habilidades:

Cognitivas;
Afetivas;
Sociais e
Psicomotoras.

As habilidades desenvolvidas dentro de
atividades ludicas podem promover com mais
eficiéncia e significativa o processo de ensino-
-aprendizado.

Diversos estudiosos se puseram a pen-
sar e estudar aimportancia do ludico dentro do
ambiente escolar. Piaget (1990) defende que
as atividades ludicas surgem sob a forma de
exercicios motores, sendo a atividade apenas
util para um funcionamento. Segundo o autor,
a construcdo do conhecimento ocorre através
de acBes fisicas e mentais experimentadas
pelo individuo. Para que esse conhecimento
seja adquirido pela crianca é preciso passar por
alguns processos, Piaget divide os processos
em assimilagdo, acomodagdo e equilibragao.
Esses processos sdo importantes para o pro-
cesso de ensino-aprendizado. Na assimilagdo o
individuo absorve novos processos cognitivos,
ampliando as estruturas que ja possui. Na fase
de acomodagdo os processos sao rearranjados
pelo sujeito, podendo ser criando um novo ou



apenas repensando um esquema co%nitivqjé
adquirido antes. E o estagio de equilibragao,
como o préprio nome sugeri, € um ponto de
equilibrio entre a assimilacdo e a acomodacdo
que se faz necessario para que a crianga te-
nha uma interacdo mais assertiva com o meio
ambiente. De acordo com Wadsworth (1996),
o individuo, ao passar pela experiéncia de um
novo estimulo ou um estimulo ja vivenciado
em algum outro momento, tenta assimilar o
estimulo a um esquema existente. Se o ato for
bem sucedido, o equilibrio, em relacdao aque-
la situacdao estimuladora vivida pelo individuo
é atingido no momento. Caso ndo aconteca a
assimilacdo do estimulo, ela tenta fazer uma
acomodacao, modificando ou criando um es-
quema novo. Quando isso é feito, ocorre a
assimilagdo do estimulo e, nesse momento, o
equilibrio é alcancado.

O autor divide as fases de aprendizado
e desenvolvimento da crianca e como se da es-
sas atividades dentro do seu aspecto cognitivo
em estagios. Os Estagios Cognitivos segundo
Piaget sao:

Sensério-motor (zero - dois anos);
Pré-operatério (dois- sete, oito

anos);

Operatorio-concreto (oito - onze
anos);

Operatério-formal (oito - quator-
Ze anos);

Para Piaget o estagio “sensério-motor”,
dos zero aos dois anos de idade, é a fase em
que os reflexos neurologicos sao formados. O
estagio “pré-operatorio”, dos dois aos sete ou
oito anos de idade o individuo, a sua ludicidade
se manifesta através de jogos, reproduzindo
atitudes que sao vistas n0O meio em que con-
vive, podendo revelar-se de forma agressiva,
carinhosa ou autoritaria, etc. A crianca entre
seus oito e onze anos de idade, na fase “ope-
ratorio-concreta” aprende com os jogos que as
regras. Nessa fase também desenvolve nogao
de tempo, espaco, velocidade, ordem e ca-
sualidade, dependendo da atividade que esta
sendo realizada. Na fase "operatério-formal” o
nivel mais elevado de desenvolvimento cogniti-
vo do individuo esta estruturado. Nessa fase a
crianca comega a formular hipoteses e buscar
solu¢Oes para os problemas, passa a pensar
mais logicamente sem depender somente da
observacdo da realidade que a cerca.

Independente de qual seja a idade e
qual a atividade que sera colocada para a
crianca experimentar no processo de ensino-
-aprendizado é importante salientar que deve
ser algo prazeroso para os estudantes e para
os educadores. Para saber se uma crianca esta
realizando uma atividade Iudica, basta obser-
var se ela repete a tarefa com prazer.

Quando se pensa em teorias de ludici-
dade pensa-se em Piaget e ndo podemos nos
esqi%{ecer de um pensador: Vygotsky. Diferente
de Piaget, Vygotsky defende 'que o desenvolvi-
mento vai ocorrer ao longo da vida e que as
fun¢des da psique vao se construindo ao pas-
so que vivemos. Assim nao ha fases para que
se aprenda algo, o desenvolvimento e apren-

dizado vdo se dando através de zonas de de-
senvolvimento, que sdo divididas em zona real
e zona proximal. Basicamente a Zona de De-
senvolvimento Real ja esta com o individuo e
a Zona Proximal é aquela que sera alcancada
com o auxilio de outras pessoas que ja tenham
adquirido tal conhecimento. Os autores pen-
sam igual quando dizem que o brincar é um
elemento essencial para a construcdao do in-
dividuo. Segundo Vygotsky (1998) “as maiores
aquisi¢cdes de uma Crianc¢a sdo conseguidas no
brinquedo, aquisi¢des que no futuro tornar-se-
-ao seu nivel basico de a¢do real e moralidade”.

Apesar dos muitos estudos sobre ludi-
cidade, 0 conceito nao esta dicionarizado, ou
seja, nao ha uma definicdo onde se possa pro-
curar e responder facilmente. A ideia de ludico
esta associada ao ato de jogar e/ou brincar.

Massa (2015) comeca seus estudos so-
bre ludicidade através de autores que outrora
ja haviam refletido sobre, mas também pensa
na origem da palavra, segundo a autora ludici-
dade vem do latim ludus e significa jogo, exer-
cicio ou imitagao.

Partindo para os conceitos temos di-
ferentes visGes sobre a ludicidade de acordo
com a época em que 0s autores viveram e pen-
saram sobre.

' Para os gregos a palavra jogo significa
paida que esta relacionado ao brincar do in-
dividuo na fase de crianga e suas relacées |U-
dicas, aquelas que trazem para o ser alegria e
despreocqugao. Ja na lingua latina o concei-
to é o contrario, a palavra ludus compreende
tudo que esta relacionado com jogos, seja para
qualquer individuo independente de qual fase
na vida o sujeito esta. Segundo Huizinga (2008,

p. 41), “ludus abrange os jogos infantis,
a_recreacdo, as competicoes, as representa-
¢Bes liturgicas e teatrais e os jogos de azar”.

Segundo Massa (2015), o autor francés,
Brougere

“Identifica trés diferentes significados
para a palavra: a atividade ludica; o sistema
de regras bem definidas (que existe indepen-
dente dos jogadores); e 0 objeto (instrumento
ou brln(luedo) %ue os individuos usam para jo-
gar”. (MASSA, 2015)

Ainda segundo Massa a autora, Maria
da Conceicao Oliveira Lopes, aponta palavras
que sdo usadas para definir o que e ludico,
sendo elas:

" Brincar - deriva de brinco, tendo uma
série de significados como, por exemplo: foliar,
divertir-se, entreter-se, gracejar, jogar, proce-
der levianamente, e etc.”. Embora atribuidos
ao mesmo nome, sdo comportamentos dife-
rentes, de naturezas diferentes, que podem
denotar atividades fisicas, atividades infantis,
atividades adultas ou atividades estéticas, en-
tre outras caracteristicas. Além disso, o mesmo
comportamento pode ser considerado “brin-
car” ou nao, a depender do contexto.

- Jogar - embora seja derivado do
latim jocare e ndo de ludus, também ¢ raiz da
palavra jogo em varias linguas (como_francés,
espanhol, italiano, romeno e portugués). Jogar
€ uma palavra relacionada com atividades rea-
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lizadas para a recreag¢do do espirito, distragdo,
entretenimento, divertimento, pratica de de-
porto, astucia, fingimento e luta, entre outros.

- Brinquedo - também derivada da
palavra brinco, identifica objetos feitos para
entretenimento infantil, bem como as proprias
brincadeiras. Estd relacionado aos artefatos
construidos para fins Iudicos.

- Recrear - derivada da palavra re-
creare, que significa “criar de novo”. Esta rela-
cionada com atividades ludicas que obedecem
ao mandato do tempo, como intervalo de tem-
po util (dai vem o “recreio” como intervalo de
descanso, de prazer entre as aulas). O verbo
recrear também significa trazer alegria, satis-
fazer, aliviar o outro do trabalho arduo e ter
tempo de folga, entre outros.

- Lazer - deriva da palavra licere
que em latim significa “tempo livre”. Esta as-
sociado, portanto, ao descanso, Ocio, repouso,
liberdade, para o sujeito fazer o que quiser.
Relaciona-se com o tempo excedente, que so-
bra do trabalho, em que o individuo pode fazer
qualquer coisa, inclusive descansar.” (MASSA,
pag. 115, 2005)

O lddico ou a ludicidade é um elemento
essencial para o desenvolvimento da crianga
no periodo de aquisicao de conhecimentos du-
rante sua vida escolar, através dos jogos e brin-
cadeiras ludicas a crian%a desenvolve a imagi-
nac¢ao e estimula as inteligéncias, pois o jogo e/
ou a brincadeira vai colocar a crianga frente a
uma situacdao-problema que tera que ser resol-
vida individualmente ou coletivamente pelos
individuos. O ato de jogar e/ou brincar com o
outro coloca a crian¢a em conflito com seu “ad-
versario” e nesse momento ambos se colocam
em uma situagdo de decisao para que o confli-
to seja resolvido da melhor maneira possivel.

Partindo desses conceitos deve-se re-
fletir também sobre o papel da escola e dos
professores no desenvolvimento da crianca na
escola. No século XXI precisa-se pensar sobre
qual o papel da escola nos tempos atuais, ja
nao se pode mais promover uma educacao ba-
seada em uma abordagem conteudista e hie-
rarquica, desconsiderando os conhecimentos
prévios dos estudantes. Tal tipo de abordagem
desconsidera_o desenvolvimento emocional
da crianca e foca apenas na aquisicao do co-
nhecimento para ser usado em sociedade,
em provas de vestibular ou para conquista de
empregos. Esses itens sdo importantes para
um mundo capitalista em que se encontram
os individuos, mas também se faz necessario

ensar em cultivar habilidades como de socia-

ilidade e sensibilidade diante das demandas
oferecidas pelo mundo moderno. Uma abor-
dagem abstrata e robdtica ja ndo cabem mais
dentro das escolas.

Diversas vertentes de pensadores e
educadores vém refletindo sobre as praticas
dentro das unidades escolares. Desde o cons-
trutivismo até a Pedagogia Waldorf.

Para o construtivismo o educando deve
ser o protagonista no processo de ensino-
-aprendizagem, deve-se entender que cada
individuo tem seu tempo para absorver cada
conteudo e que cada um tem um inteligéncia
e deve ser estimulada, deve haver interacdo de
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todos os envolvidos e o conhecimento deve ser
construido gradativamente.

Ja a pedagogia pensada numa perspec-
'(cizvéa1 é/)\/aldr oniana, segundo Andrade e Silva

“prioriza o movimento, a experiéncia
corporal que faz uso da motricidade, como
também o movimento da imaginacdo, da
fantasia da crianca, pois compreende que o
movimento da crianca sera a base para nao
apenas o seu desenvolvimento fisico e mo-
tor, mas também para o seu desenvolvimento
emocional, neurologico e até mesmo cognitivo,
preparando as estruturas r]eurolo%lcas para a
aprendizagem a ser requerida posteriormente
em seu processo de escolarizacao.” (ANDRADE
E SILVA, pag. 108, 2015)

Assim a Pedagogia Waldorf vem com-
pletando uma educagdo ludica e se distancian-
do de uma educacao tradicional, consoante
com as demandas que a educacao do século
XXI deve priorizar.

Partindo dessas idejas pode-se utilizar
em sala de aula diversas atividades lUdicas. Os

jogos podem proporcionar para os estudantes

altos indicies de aproveitamento no processo
de ensmo-agrendaa em, e nag é porque a
crianca esta brincando que ela ndo esta apren-
dendo. Para evitar que o jogo tenha para crian-
¢a um carater apenas recreativo ou competiti-
vo os profissionais devem deixar claro para a
crianga quais objetivos estao sendo esperados
daquela atividade e com todos os combina-
dos claros fica mais facil para crianca entender
onde se deve chegar, assim a atividade passa a
ser significativa para a crianca.

_Dentro das possibilidades de jogos, o de
memoria possibilita para a crianca a possibili-
dade de descoberta e a ampliacao de seu voca-
bulario, dependendo do tipo de atividade que
esta sendo adotada pelo professor.

_ Atividades psicomotoras também sao
importantes ?ara as criancgas, e indo além de-
vemos garantir que todas as crian¢as possam
ser contempladas de acordo com as suas habi-
lidades. O psicélogo Howard Gardner defende
que os seres humanos possuem inteligéncias
multiplas, segundo Gardner essas inteligéncias
sdo:

. Légico-matematica:  capacidade
de realizar operages numeéricas e de fazer de-
ducbes.

. Linguistica: habilidade de apren-
der idiomas e de usar a fala e a escrita para
atingir objetivos.

Espacial: disposicdo para reco-
nhecer e manipular situagdes que envolvam
apreensdes visuais.

Fisico-cenestésica: potencial para
usar o corpo com o fim de resolver problemas
ou fabricar produtos.

Interpessoal: capacidade de en-
tender as inten¢des e os desejos dos outros e
consequentemente de se relacionar bem em
sociedade.



Intrapessoal: inclinacdo para se
conhecer e usar o entendimento de si mesmo
para alcancgar certos fins.

_ Musical: aptidao para tocar, apre-
ciar e compor padrées musicais.

E para além das atividades convencio-
nais, cabe aos profissionais de educagao pen-
sar em atividades que acompanhem e era em
que vivemos. Em “Play to Learn” de Hayley Ele-
ce McEwing apresenta uma série de aplicativos
para celulares ou tablets que podem ser utili-
zados no processo de ensino-aprendizagem.

O processo de aprender se torna ludico
com essa ferramenta, pois vivemos uma era da
informacdo e os jovens passam cada dia mais
tempo conectados em seus aparelhos moveis.

Aproveitar esse gostar do aluno e esti-
mula-lo a utilizar o celular para também apren-
der é uma tarefa necessaria para o professor
do século XXI.

Dos aplicativos apresentados pela auto-
ra comentaremos trés:

Numbers, Math, and Money: O jogo au-
xilia no processo de memorizacao de numeros
e se for utilizado em aulas de LE ajuda a desen-
volver o listening.

StorY Wheel by EverAge: Um aplicativo
que estimula a criatividade de seus usuarios. O
jogo mostra-se interativo e ao girar uma roleta
€ preciso criar uma historia a partir de imagens
gue sdao mostradas. O usuarlofpode comparti-
Ihar suas histdrias por e-mail, fazer um Ibook.
Pensando no uso dentro da sala de aula, po-
deria ser usado em atividades em que o foco
seja trabalhar a oralidade dos estudantes, po-
dendo ser adaptada e utilizar a ideia para se
trabalhar também escritas e reescrita e depois
os estudantes compartilham suas escritas com
os demais estudantes, assim o escutar a his-
téria do outro também podera ser explorado
pela professora para desenvolver as habilida-
des necessarias dos estudantes.

~ Science (See “Play123” app for color
mixing.): Aplicativo que pode ser usado pelo
componente curricular ciéncias, mas se usa-
do na aula de Ilnéua estrangeira é sabiamente
alocado no interdisciplinar e o jogo interativo
requer de seu usuario conhecimento prévio
sobre alguns elementos das quatro estacdes,
pplscﬁe e que o jogador aponte palavras que
sdo ditas pelo narrador.

Além das opg¢bes online, McEwing ofe-
rece em seu artigo ideias que podem ser utili-
zados para momentos em que o estudante ou
a unidade escolar ndo tem acesso ao celular,
tablete, smartphone ou equipamentos conec-
tados a internet.

A ideia é 6tima porque € preciso tam-
bém estimular a tecnologia presente, mas ndo
nos esquecamos de que nossas criangas tam-
bém precisam trabalhar com papel, caneta,
tesoura, etc. para desenvolver, por exemplo,
coordenag¢do motora.

2. CONCLUSAO / CONSIDERACOES
FINAIS

_ Esse trabalho se prop0s a refletir sobre
as atividades ludicas dentro da sala de aula no
contexto escolar.

Com o conhecimento da importancia
do brincar, do jogar pata o desenvolvimento
da crianca se faz necessario repensar as ativi-
dades que estdo sendo aplicadas para as crian-
cas. Portanto é indispensavel para a crianca,
no processo de aquisicdo de conhecimento
seja ele de qual matéria for.

O jogo enquanto proposta pedagogica
dentro da sala de aula vai proporcionar aos
estudantes uma relacdo de parceria e intera-
¢do. Enquanto joga a crianca toma decisées, da
conta de conflitos que surgem durante a ativi-
dade, se depara com outras possibilidades de
resolu¢do do conflito e ainda tem a possibilida-
de de criar novas invenc¢des. Atividades como
essa, em que o educador da para a crianga_a
possibilidade de experimentar a cooperagdo
e socializacdo tende a serem mais assertivas
para o processo de ensino-aprendizado. Em
atividades ludicas os individuos conseguem re-
conhecer e aceitar a existéncia do outro.

Os jogos e atividades ludicas irdo contri-
buir efetivamente também no processo de al-
fabetizacao das criangas e para que isso acon-
teca é necessario que o educar e/ou o adulto
leva para esse individuo atividades que lhe
proporcionem prazer ao ser executada, como
vimos, se a crianga quiser repetir ou realizar a
atividade com alegria € porque ambos objeti-
vos foram atingidos: da ludicidade e de ensino-
-aprendizado. Para que isso aconteca é neces-
sario oferecer uma vivéncia significativa, assim
a crianga ira desenvolver e expandir a imagi-
nacdo, as habilidades de socializa¢do e adqui-
rir conhecimento e experiéncia que levara até
fase adulta.

A proposta desse artigo é fazer uma
reflexdo sobre um ensino mais criativo e pra-
zeroso, principalmente para os estudantes. E
enquanto pedagogos analisar e diagnosticar
as praticas que estao sendo utilizadas em sala
de aula e caso necessario repensar as praticas
pedagogicas.

_ E para que se chegue nesse nivel é ne-
cessario Investir em cursos de aperfeicoamen-
to e reciclagem para estar sempre atualizados
com as novas tendéncias educacionais para
poder oferecer aos estudantes as melhores
metodologias e abordagens de ensino-apren-
dizagem.

E como nos lembra Luckesi,

Nao ha como formar novos e sauda-
veis educadores, sem que seus educadores-
-formadores sejam saudaveis, senhores de si,
?gulzt81s4r)1a relacdo pedagogica. (LUCKESI, pag.
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