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RESUMO

Este artigo teve como objetivo uma reflexdo sobre a importancia do ludico como ferramenta
pedag6gica nos anos iniciais do Ensino Fundamental. O ladico é um instrumento
imprescindivel para o processo de aprendizagem, serve para gerar interesse no aluno(a), para
que ele(a) possa raciocinar e ser desafiado(a). O trabalho foi realizado mediante revisdo
bibliografica, com embasamento em tedricos que apresentam o ludico engquanto ferramenta a
ser utilizada como recurso de praticas pedagdgica para o ensinar. Evidencia-se que as atividades
ludicas nos anos iniciais do Ensino Fundamental sdo fundamentais para o processo de ensino
aprendizagem, e existe uma gama enorme de tipos e modelos de aplicacdo. Nesse contexto o
professor deve compreender a realidade de seus alunos e propor um planejamento com essas
atividades de forma que sua aplicabilidade seja de fato um instrumento pedagdgico, de forma a
melhorar a aprendizagem, desenvolver e motivar os alunos.
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ABSTRACT

This study aims to reflect the importance of playful activities as an educational tool in the early
years of elementary school. Playful activities are indispensable instruments to the learning
process, they are suited to create interest in the students, so they are able to be reasonable and
challenged. This is a bibliographical review based on theories that show playful activities as
tools to be used as a resource of the educational experience in the teaching process. It is
demonstrated that the playful activities in the early years of elementary school are substantial
to the learning and teaching process, and also there are a big range of application models. In
this context teachers must understand their students’ reality and offer a plan with these activities
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in a way that their applicability is indeed an educational instrument, meant to improve the
learning process, build up and motivate the students.

KEYWORDS: Playful activities; Elementary School; Learning.

Introducéo

Fala se muito em inovacdo e necessidade de se utilizar meios de fazer com que 0s
alunos se sintam motivados a aprender e vejam significado em estar na escola. Desse modo, a
bastante tempo o ludico tem sido uma proposta alternativa para o ensino no contexto escolar,
na literatura as discussdes tratam de sua importancia para o desenvolvimento dos alunos, em
especial nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Deste modo, o artigo volta-se a pér em discussdo de que maneira o ludico facilita o
processo de ensino. Acredita-se que como ja abordado, que o ludico possibilita o
desenvolvimento do pensamento, valorizagdo da criatividade, a inovagdo, a socializagéo,
comunicacdo e o0 senso critico. O ludico contribui para a aprendizagem dos alunos,
desenvolvendo habilidades cognitivas, visuais, auditivas, tateis e motora. Conforme Rios e
Silva (2018), “é¢ importante salientar que as atividades ludicas ndo sao restritas apenas jogos e
brincadeiras, mais uma variedade de ideias que buscam o prazer e aprendizagem dos sujeitos”.

Desse modo, o texto traz resultados de estudo e pesquisa, que teve como ponto de
partida a busca pelo entendimento de maneiras e condi¢Ges as quais o ludico € selecionado
dentro do planejamento docente para anos iniciais do Ensino Fundamental de modo que, sua
aplicabilidade seja de fato, importante de forma a melhorar a aprendizagem e motivar os alunos.
Uma vez que, tivemos como inquietacdo, desvelar como o uso do ladico nos anos iniciais do
Ensino Fundamental pode facilitar o processo de ensino aprendizagem dos alunos?

O trabalho desenvolvido € de natureza bésica, com pesquisa exploratdria objetivando
o ludico como uma ferramenta pedagogica, de forma a entender como ele facilita o processo de
ensino e, de que forma é planejado o seu uso pelos educadores dos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Como procedimento metodoldgico o trabalho tem foco em reviséao bibliogréafica,
pautado através de pesquisas bibliograficas, em periddicos, livros, artigos, revistas, com carater
qualitativo, com embasamento tedrico em alguns autores como Vygotsky, Friedmann,
Kishimoto, Silva, entre outros. A coleta de dados sera bibliografica.

Sendo assim, a realizacéo desta pesquisa foi a formulacéo do problema, elaboracao do

plano de trabalho, identificacdo das fontes tanto em meio fisico bem como na internet,



localizacdo das fontes e obtencdo do material, leitura do material, analise e reflexdo critica sobre
0 assunto, fichamento, construcéo logica do trabalho, e pér fim a redacdo do texto.

O ludico vem sendo considerado como uma parte fundamental no processo de
aprendizagem, os jogos e brincadeiras sdo instrumentos de ensino ja hd muitos anos. A
pedagogia define que os jogos e brincadeiras sdo ferramentas de grande relevancia para o
desenvolvimento de aprendizagem no contexto escolar, contribuindo de maneira leve e
interativa, levando a crianca agir de maneira logica, desafiadora, propondo um contexto
estimulador para as atividades mentais dela, ampliando a capacidade de cooperacao.

No entanto, envolve o prazer, a liberdade, a capacidade de criacdo que € tdo importante
no desenvolvimento da crianca e perpetua durante todo o desenvolvimento humano até a vida
adulta. Dentro da perspectiva de educacdo a gente aprende a partir da interacao e da acgéo, e a
partir das experiéncias que se vai fazendo com o meio fisico e social, vai construindo entéo o
conhecimento, o que é determinante entdo para o desenvolvimento de estruturas cognitivas que
possibilitam a aprendizagem.

Temos uma vasta diversidade de elementos e aspectos de metodologias para aplicar a
ludicidade no processo de ensino de aprendizagem, como a musica, danca, teatro, cinema, o
jogo, a brincadeira, a contagdo de historias, entdo na verdade € tudo aquilo que possibilita que
a crianca, haja sobre um objeto de conhecimento de uma forma menos tradicional, contribuindo
assim para o processo de aprendizagem e a constru¢do do conhecimento.

Sendo assim, o texto foi organizado em trés sec@es. Na primeira secao sera abordada
a importancia do ladico como ferramenta pedagdgica. Na segunda secéo trataremos 0 uso da
ludicidade no ensino em séries iniciais do Ensino Fundamental percebendo que a ludicidade
tem uma ampla variedade de tipos e modelos de aplicacdo. Na terceira seccdo quais as principais
aplicacdes do ludico pelos professores dentre os componentes curriculares nas series iniciais do

Ensino Fundamental.

Concepgdes sobre a importancia do ludico como ferramenta pedagdgica

O ensino no Brasil € amparado pela Lei de Diretrizes e Base da Educacdo (Lei Federal
n® 9394/96), na qual afirma que a educacdo é dever da familia e do Estado, que tem por
finalidade o desenvolvimento do aluno, nos aspectos fisicos, cognitivos e socioemocionais. E
segundo a proposta da LDB para a Educacdo Infantil, a crianga constréi seu conhecimento

através de jogos e brincadeiras, de forma prazerosa e interagindo com o mundo.



Dewey (1979) acredita que a educacgéo deve estar focada no aluno, sem desmerecer a
importancia dos contetdos, além disso a melhor forma de aprender € pela experiéncia, ou seja
aprender fazendo. Ele é totalmente contrario a aprendizagem rotineira, baseada em
memorizacgdo, copia e repeticdo. O papel da escola ndo é transmitir 0s mesmos saberes de
geracdo apos geragdo, como o conhecimento fosse pronto e acabado.

O conhecimento deve ser apresentado de maneira que estimule o interesse pessoal do
aluno pela aprendizagem, focando no desenvolvimento de habilidades. Segundo Dewey (1979,
p. 214), “quando se tem oportunidade de por em jogo, com atos materiais, os impulsos naturais
da crianga, a ida a escola é para ela uma alegria, manter a disciplina deixa de ser um fardo e o
aprendizado ¢ mais facil”.

O contetdo a ser estudado deve ser trabalhado de forma ludica e estimulante, ndo de
forma rigida e dogmatica. Quando se passa para 0s alunos a sensacdo de que 0s conhecimentos
ja estdo prontos e acabados eles perdem o interesse. A educacdo deve estimular a inteligéncia
criativa e preparar os alunos para viver em meio a uma sociedade complexa e diversificada.

Sendo que a utilizacdo de jogos e brincadeiras promove o entusiasmo dos alunos
porque proporciona atividades que sdo desenvolvidas com divertimento e prazer, o ato de
brincar permite a crianca conhecer seu corpo, o espaco fisico e social, possibilita 0 movimento
corporal, a relagdo social e a interacdo, contribuindo para a constru¢do do seu conhecimento.
Nesse entendimento Friedmann (2006, p.38), afirma que “o brincar incentiva a criatividade e
constitui um dos meios essenciais do desenvolvimento e diversas aprendizagens nas criangas”.

Os jogos e as brincadeiras sdo usados como instrumentos educativos, antigamente o
ato de brincar era visto como um passatempo ou diversdo. Atualmente existem muitas pesquisas
que comprovam que o ensino acompanhado do ludico torna a aprendizagem mais efetiva e
prazerosa. Mas para alcancar essa aprendizagem efetiva, o professor precisa entender o papel
do ludico na educacdo, a fase cognitiva de seus alunos e mediar de forma cuidadosa as
atividades ladicas para ndo interferir no desenvolvimento das criancas. Segundo Vygotsky
(1979, p.45), “a crianga aprende muito ao brincar. Assim, o que aparentemente ela faz apenas
para distrair-se ou gastar energia, é na realidade uma importante ferramenta para o seu
desenvolvimento cognitivo, emocional, social, psicologico”.

O ludico estruturado, planejado, organizado e com a mediacdo consciente de um
professor pode trazer resultados significativos em todas as idades, quando se desperta o
interesse e 0 prazer em adquirir conhecimento, as criangas se tornam adultos criticos. Nos

Parametros Curriculares Nacionais (PCN), referentes ao Ensino Fundamental:



Processo de ensino e aprendizagem, sejam exploradas: a aprendizagem de
metodologias capazes de priorizar a construcdo de estratégias de verificacdo e
comprovacdo de hipoteses na construcdo do conhecimento, a construcdo de
argumentacédo capaz de controlar os resultados desse processo, o desenvolvimento do
espirito critico capaz de favorecer a criatividade, a compreensao dos limites e alcances
I6gicos das explicacdes propostas (PCN, p.28).

A Base Nacional Comum Curricular, € uma referéncia curricular nacional para os
curriculos, e as escolas devem se organizar e ajustar se a eles. Na préatica ela orienta a
organizacdo do curriculo escolar nas trés etapas: Educacdo Infantil, Ensino Fundamental e
Ensino Médio. Conforme a BNCC:

Ensino Fundamental — Anos Iniciais, ao valorizar as situagdes ludicas de
aprendizagem, aponta para a necesséria articulacdo com as experiéncias vivenciadas
na Educacdo Infantil. Tal articulacdo precisa prever tanto a progressiva
sistematizagdo dessas experiéncias quanto o desenvolvimento, pelos alunos, de novas
formas de relacdo com o mundo, novas possibilidades de ler e formular hip6teses
sobre os fendmenos, de testa-las, de refuta-las, de elaborar conclusdes, em uma atitude
ativa na construgdo de conhecimentos (BNCC, p. 57 e 58).

Nesse sentido, a ludicidade pode ser utilizada como uma ferramenta de mediacdo no
processo de ensino aprendizagem, momento em que a crianca interage com o mundo, onde vai
valorizar as vivéncias e as experiéncias de cada crianca, estimulando o pensamento criativo e
critico, reformulando assim a pratica pedagogica.

As aplicacOes das atividades lidicas sdo muito importantes nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, porém, toda brincadeira precisa ser direcionada por um objetivo de
aprendizagem, sendo necessario estar atento como as brincadeiras podem ser desenvolvidas. O
objetivo deve ser sempre o de promover o desenvolvimento das habilidades propostas para
chegar nas competéncias, entdo para que a atividade ludica seja significativa para o
aprendizado, ela precisa ser bem planejada, com toda uma estrutura, ndo servir apenas como

brincadeira, sendo necessario ter intencionalidade. Segundo a BNCC:

No Ensino Fundamental — Anos Iniciais, é importante valorizar e problematizar as
vivéncias e experiéncias individuais e familiares trazidas pelos alunos, por meio do
ludico, de trocas, da escuta e de falas sensiveis, nos diversos ambientes educativos
(bibliotecas, péatio, pragas, parques, museus, arquivos, entre outros). Essa abordagem
privilegia o trabalho de campo, as entrevistas, a observacdo, o desenvolvimento de
analises e de argumentacdes, de modo a potencializar descobertas e estimular o
pensamento criativo e critico. (BNCC, p. 355).

Através do brincar o aluno vai experimentar o mundo, vai ter experiéncia de acordo
com a brincadeira, vai vivenciar situagdes, tomar decisfes, posturas e atitudes. Vai ter
autonomia para pensar sobre determinada situacgao e vai aprender.

O professor deve oportunizar em suas aulas momentos de ludicidade e brincadeiras
envolvendo os alunos, os resultados com certeza serdo muito melhores. Na hora do brincar é

preciso envolver o aluno para que ele aprenda, na brincadeira é o momento de explorar o mundo



a sua volta, explorar situacfes, experenciar, 0 aluno vai se envolver e se interessar nesse
processo levando ao aprendizado, por isso é essencial que a crianga brinque para que ela possa
aprender. Friedman (2006) fala que o jogo estimula o desenvolvimento de determinadas areas
e promove aprendizagens especificas.

Quando se fala no ludico com ferramenta pedago6gica € mais comum se pensar ao
conceito de brincadeiras, jogos e diversdo, sendo mais relacionado a educagéo infantil. Talvez
por esse pensamento o ludico principalmente nos anos iniciais do Ensino Fundamental, tem
sido deixado de lado nas praticas pedagdgicas de muitos professores. Nesta linha de pensamento
Kishimoto (2005, p.67), afirma que “as brincadeiras desenvolvem a inteligéncia facilitando
assim o estudo, por esse motivo passou a fazer parte dos contetdos escolares. O ludico é o
inverso do ensino tradicional, e todo pedagogo deveria dar forma ludica aos contetidos”.

Por terem aquele falso pensamento de que brincadeiras e jogos sdo sinénimos de
bagunca dentro da sala de aula. Mais um jogo e uma brincadeira quando planejada e com
proposito de ser bem aplicada na sala de aula pode ser um grande aliado para aprendizagem dos
alunos nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Segundo Ferro e Viel (2019, p.114), o uso de
jogos na escola € pouco utilizado e suas vantagens sao desconhecidas por varios professores,

por isso 0s jogos ndo sdo bem aceitos, por estarem relacionado com o divertimento.

O fazer pedagdgico e a ludicidade enquanto condicao do saber nas séries iniciais do Ensino

Fundamental

Nos anos iniciais do Ensino Fundamental o brincar faz parte da rotina escolar, no
entanto, conforme avanca a escolaridade os momentos ludicos praticamente desaparecem da
rotina da sala de aula. Sendo assim a educacédo infantil e o Ensino Fundamental sdo etapas
interligas em que a infancia se faz presente. As quais englobam a producéo de conhecimentos,
interacdes, valores, cuidado, atencdo e carinho. Nesse sentido, Abreu (2020, p.8) apresenta
contribuicdes ao afirmar que “espera-se que 0s educadores reflitam e reconhecam a importancia
que as atividades ludicas tém em assegurar a eficacia do processo ensino-aprendizagem”.

Evidencia-se que o fazer pedagdgico deve incorporar cotidianamente no contexto
escolar as multiplas culturas que as criangas carregam em seu imaginario, na tentativa de
garantir além da construcdo de saberes, o direito de brincar e vivenciar a infancia, portanto os
alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental ndo podem ser caracterizados apenas como

estudantes, uma vez que eles ainda sdo criangas e necessitam brincar. A ludicidade e o brincar



oportunizam momentos para as criangas interagirem, trocando e criando experiéncias,

auxiliando assim do processo de aprendizagem.

A ludicidade viabiliza diversos aprimoramentos das areas dos desenvolvimentos,
cognitivos, motor, social e afetivo. E considerado que toda crianca possui a
necessidade de descobrir o mundo por meio da brincadeira, sendo assim o lidico é
relevante na educagdo das criangas, sendo também uma forma adequada para a
aprendizagem onde o professor deve usar de forma fundamental para a pratica
pedagdgica. (ABREU, 2020, p. 5).

Existem conflitos entre os professores, pois tem professores que adotam e utilizam o
brincar como instrumento no processo de ensino, e tem aqueles professores que discordam
dessa ideia. Levando em consideracgdo os professores que acreditam na relevancia dos jogos e
brincadeiras para o aprendizado, eles transformam suas aulas em um momento agradavel,

estimula a crianca agir de maneira logica, desafiadora e criativa. De acordo com Ferro e Viel:

E importante que o educador utilize novas metodologias, buscando diversificar suas
aulas e assim torna-las mais atrativas aos olhos dos alunos. Para isso 0s jogos didaticos
ndo podem ser ignorados, destacando-se suas imensas potencialidades, ou seja,
auxiliando no processo de alfabetizacdo, estimulando o desenvolvimento cognitivo,
afetivo e social, fazendo com que a crianca aprenda participando ativamente na
construcdo do conhecimento. (FERRO E VIEL, 2019, p.124).

O professor precisa utilizar praticas pedagogicas que instiguem as criancas a pensar, a
raciocinar, a resolver situacGes-problemas, produzindo conhecimentos. O professor vai ser um
impulsionador do desenvolvimento, ele tem papel fundamental como sujeito mediador, entre
0s conhecimentos, por isso o professor ndo pode deixar de estudar, ndo pode deixar de participar
de diferentes oportunidades de formacao continuada, e principalmente, devemos lembrar que a

crianca pensa, interage e vai aprender por meio de diferentes situacdes interativas.

O educador é a peca fundamental para fazer ser desenvolvidas as novas metodologias
para conduzir e mediar o processo educativo, bem como pesquisar estratégias para
que desenvolva e facilite a aprendizagem, observando atentamente as questdes
apresentadas pela crianga no momento do jogo. A formacéo lidica deve facilitar o
professor do conhecimento de si proprio, desbloquear a resisténcia e construir uma
visdo profunda sobre a importancia das atividades para a vida da crianga. (ABREU,
2020, p. 6).

O professor deve ter uma relacdo mediadora ao planejar uma tatica pedagogica de forma
a otimizar e facilitar a inclusdo do jogo e brincadeiras na escola, considerando o duplo aspecto
de servir ao desenvolvimento da crianga enquanto individuo e a constru¢do do conhecimento

0s quais estdo interligados.

O papel do educador na educacdo ludica dentro das instituicGes é imprescindivel,
sendo assim um facilitador das atividades, criando condi¢fes para que as criancas
explorem seus movimentos e interajam com seus amigos, resolvendo situacdes-
problema. Para facilitar a proposta pedagdgica do professor, ele pode partir da
realidade e necessidades das criangas, assim podera buscar alternativas de interacéo,
ndo deixando de utilizar brincadeiras que estimulem cada um. Muitos dos professores
estdo preocupados em repassar 0s conteldos e esquecendo que o brincar é necessario
em sua pratica, fazendo com que a brincadeira seja um facilitador para realizar as



atividades propostas. O brincar ndo deve estar presente somente na hora do intervalo
e sim podendo ser uma usada no cotidiano para enriquecer o ensino. (ABREU, 2020,

p. 7).

As criancas ao interagirem de forma organica por meio da ludicidade e da brincadeira
aprendem mais do que sentadas individualmente, cada uma pensando por si de forma mecénica.
Desse modo é necessario a importancia da ludicidade nas atividades praticas nas salas de aula
e da aprendizagem da crianca construida com prazer proporcionando um dinamico, confortavel
e estimulante aprendizado.

O professor em seu planejamento tem a oportunidade de ampliar as experiéncias
culturais da crianga com o brincar, oportunizando a elas momentos prazerosos de aprendizagem
com diferentes formas de interacéo e trocas afetivas com os colegas, elementos essenciais para
0 seu desenvolvimento. Conforme Alves, Feitosa e Soares (2015, p.7), “é papel do professor
realizar uma pratica pedagogica que proporcione o desenvolvimento e uma aprendizagem
prazerosa e significativa”.

A utilizagdo do lddico é recomendado tendo em vista que estimula o interesse na
realizacdo das atividades de forma prazerosa; ainda assim, a ludicidade aborda a necessidade
de utilizar métodos diferentes para captar a atencao dos estudantes e deixa-los interagir melhor
com a matéria proposta, o ludico é uma excelente estratégia pedagdgica para engajar os alunos
de forma divertida com os contetdos dentro da sala de aula, pois de acordo com Ferro e Viel,
(2019, p.116), “o jogo ¢ uma ferramenta ideal da aprendizagem, na medida em que propde
estimulo ao interesse do aluno, ajuda a construir suas novas descobertas, e simboliza um
instrumento pedagdgico que leva o professor a condi¢do de condutor, estimulador e avaliador
da aprendizagem.”

O professor pode usar e abusar da criatividade dentro e fora da sala de aula com
brincadeiras, jogos, gincanas, campeonatos, musicas, teatros, entre outros. O ensino ludico nao
se resume a brincadeiras, mais sim no uso de metodologias diversas que estimulem a
criatividade, o pensamento critico e a imaginacdo dos alunos de uma forma bem natural, 0s
professores tém que transformar a matéria em brinquedo, deixar as aulas interessantes e

inovadoras. De acordo com Santos:

A ludicidade € uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser vista
apenas como diversao. O desenvolvimento do aspecto ludico facilita a aprendizagem,
o desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma boa satide mental,
prepara para um estado interior fértil, facilita os processos de socializacéo,
comunicacdo, expressdo e constru¢do do conhecimento (SANTOS, 1997, p. 12).

O professor deve se concentrar na perspectiva construtivista, no qual o processo de

aprendizagem é o que interessa, e que ele é percorrido individualmente por cada aluno. O



professor vai observar o aluno no processo de aprendizagem e identificar as necessidades, as
diferencas de um aluno em relagdo ao outro. Diante da mesma concepcéo Ferro e Viel (2019)

afirmam que:

Os jogos didaticos atuam como um valioso instrumento no processo de ensino
aprendizagem, por propiciarem praticas educativas interessantes e inovadoras, ja que
a auséncia de interesse, quase sempre originada pela metodologia utilizada pelo
docente, ao trabalhar os conteidos é a principal causa do desinteresse dos alunos
(FERRO E VIEL, 2019, p.115).

Nesse sentido o jogo acaba sendo um instrumento pedagdgico interessante, porque ele
€ 0 meio para o professor fazer suas analises e também um meio para o aluno desenvolver suas
capacidades. Segundo Carlos Drummond de Andrade, “brincar com criangas ndo ¢ perder
tempo, € ganha-lo; se é triste ver meninos sem escola, mais triste ainda € velos sentados
enfileirados, em salas sem ar, com exercicios estéreis, sem valor para a formacdo do homem”.

O foco do professor deve ser a aprendizagem do aluno, observar e diagnosticar como
o aluno melhor aprende. Todavia, precisa se de um diagnostico de quem é o aluno e as condicdes
sociais do meio de vida em que esse aluno esté inserido. O diagnostico vai oferecer elementos
da realidade para o professor, ele vai compreender a realidade de seus alunos e a partir da
compreensdo da realidade dos elementos adquiridos no diagnostico ele vai propor o
planejamento da situacdo de ensino aprendizagem. Entdo, é por meio do planejamento que se
deveréa pensar a atividade ludica, e os objetivos aos quais o tipo de ludico foi selecionado, uma
vez que, as atividades ludicas ndo devem perder a funcéo de ferramenta didatico pedagdgica
para que o aluno aprenda melhor, porque o foco esta na aprendizagem do aluno.

Aplicac¢des do ludico nas series iniciais: o contexto disciplinar mais utilizado

A anélise das disciplinas ou contetidos em que o ludico é muito utilizado, tornando se
um fator essencial e necessario, foi levantado e elencado a partir de pesquisas ja realizadas,
portanto, 0 que trazemos € uma revisao acompanhada por reflexdes a respeito do uso, e modos
desse uso em cada disciplina na tentativa de entender, comparar e levantar discussdes a respeito
das escolhas apontadas até 0 momento com as pesquisas revisadas.

Todavia, sabe-se que ludico oferece a oportunidade de o professor propiciar atividades
que sejam interessantes e significativas, que desafiam o aluno a participar e raciocinar construir
estratégias e pensamentos, para resolver problemas. Entretanto, o ludico pode ser utilizado em
todos 0s componentes curriculares, de modo a ensinar conteldos e conceitos em ciéncias,

historia, geografia, matematica, dentro da educagdo fisica, em artes, no estudo das linguas,



10

levando em consideracdo que ele estimula o desenvolvimento e a aprendizagem. Algumas
possibilidades multidisciplinares apontadas por RIOS e SILVA (2018):

Em lingua portuguesa podera vir em forma de alguns jogos e brincadeiras como jogo
da memodria, bingos, parddias, poemas, cartazes com masicas, piadas, 0 que é o que
é. Em matematica com jogos de tabuleiros, damas dominds, esconde-esconde,
amarelinhas, pula corda, jogos de boliche construidos com garrafas PET, campeonatos
com bolinhas de gude. Em geografia e historia construcdo de maquetes de diversos
ambientes, atividades mentais e de contacdo de histérias, construcdo de fantoche e de
personagens que marcaram a historia. Em ciéncias a construgdo de avides, carros,
barcos, robés, experiéncias com tintas, fogo, peso, mudancas de temperatura. Em
educacdo fisica podera se trabalhar as modalidades do atletismo, como também o
futebol, o volei, queimado, brincadeiras com bambolés, bolas. Em artes o teatro, as
dancas, as manifestacGes culturais, indigenas, quilombolas, diversas modalidades da
musica entre outras. A escola além de proporcionar aos alunos uma grande
diversidade de atividades ludicas, devem valorizar as brincadeiras e jogos que 0s
alunos ja conhecem (RIOS e SILVA, 2018).

No planejamento o professor pode organizar varios momentos com atividades ludicas,
guando se vai planejar tem que pensar em algo que envolva os alunos gere interesse, e para que
haja 0 envolvimento é necessario ter os objetivos especificos na aprendizagem. O planejamento
deve ser feito com objetivos concretos das acdes que o aluno vai desenvolver durante a
atividade para que possa aprender, a ludicidade e a educacéo elas estdo interligadas, e unidas
elas contribuem para o desenvolvimento da aprendizagem do aluno.

A ludicidade tem uma gama enorme de tipos e modelos de aplicacdo voltados para
anos iniciais do Ensino Fundamental, e dentro deles temos a mdusica, desenho, jogo, teatro de

fantoches, brinquedos/brincadeiras. O jogo conforme SABIAO (2018):

O jogo é a atividade ludica mais trabalhada pelos professores atualmente, pois ele
estimula as varias inteligéncias, permitindo que o aluno se envolva em tudo que esteja
realizando de forma significativa. Através do ludico o educador pode desenvolver
atividades que sejam divertidas e que, sobretudo ensine os alunos a discernir valores
éticos e morais, formando cidaddos conscientes dos seus deveres e de suas
responsabilidades, além de propiciar situacdes em que haja uma interacdo maior entre
os alunos e o professor numa aula diferente e criativa, sem ser rotineira
(SABIAO,2018, p.4).

A Base Nacional Comum Curricular nos anos iniciais do Ensino Fundamental traz em
suas habilidades, competéncias e unidades tematicas sobre a importancia das atividades ludicas
e como pode ser trabalhado no cotidiano da sala de aula. As atividades ludicas nos anos iniciais
do Ensino Fundamental podem ser multidisciplinares.

Nas aulas de portugués o ludico é utilizado na contacdo de historias, caca-palavras,
leituras de revistas e gibis, em jogos. O jogo pode ser utilizado para introduzir um conteudo,

desenvolver propriedades e ainda avaliar a aprendizagem. Nas competéncias especificas da
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lingua portuguesa traz as dimensdes ludicas do imaginario como um dos principios que

precisam ser alcangados.

Envolver-se em préticas de leitura literaria que possibilitem o desenvolvimento do
senso estético para fruicdo, valorizando a literatura e outras manifestagdes artistico-
culturais como formas de acesso as dimensdes ludicas, de imaginario e encantamento,
reconhecendo o potencial transformador e humanizador da experiéncia com a
literatura. (BNCC, p. 87).

Entédo é isso que o professor precisa almejar alcancar, por meio de brincadeiras e jogos.
O professor pode trabalhar as obras literarias, fazendo leituras em coletivo ou individual, de
forma que a crianga vai produzindo e criando seu imaginario. O livro vai abrir portas para a
literatura por meio dos géneros textuais, a oralidade por meio da contacdo de historias.

O jogo estimula o raciocinio 16gico, a memdria, a coordenag¢do motora e a criatividade.
O ensino da matematica que é para muitos alunos um desafio, o uso de jogos pode ser utilizado
como uma alternativa pedagdgica para motivar a aprendizagem, uma vez que a matematica é
uma disciplina temida pelos alunos, vista como uma mateéria dificil e com grande rejei¢do. O
objetivo é tornar a aprendizagem mais significativa com aplicacdo de jogos como o domino,
dama, jogo de cartas, quebra-cabeca, palavras cruzada, jogos de memoria tornando assim o

aprendizado mais divertido e prazeroso.

Quando o professor utiliza atividades ludicas na sua pratica pedagogica, os alunos
ficam motivados e interesses e isso quer dizer que eles aprendem mais. Varios jogos
sdo utilizados para ensinar conceitos mateméaticos como, por exemplo, os quebra-
cabecas, os quadrados magicos, os problemas desafios, dentre outros. E importante
comentar que o uso de material concreto como recurso pedagogico pelo professor
ajuda na elaboragdo do ensino e possibilita o desenvolvimento do raciocinio da
crianca e a aproxima do conhecimento cientifico (SILVA e LIMA 2017, p.12).

A Matematica também traz no contetudo sobre nimeros um exemplo em um das suas
habilidade da BNCC (2018, p. 279) sobre jogos e brincadeiras em sala de aula, “contar a
quantidade de objetos de colecBes até 100 unidades e apresentar o resultado por registros
verbais e simbolicos, em situacGes de seu interesse, como jogos, brincadeiras, materiais da sala
de aula, entre outros”, vocé pode utilizar para apresentagdo de um contetido para que a crianga
explore primeiro, de forma a atingir sua finalidade pedagdgica, entdo todos os aspectos das
brincadeira e jogos passa pelos componentes das habilidades e das competéncias dentro da base.

Também vamos entender a importancia da musica e quais 0s beneficios que as aulas
de masicas trazem para 0 processo de ensino aprendizagem, muitos pesquisadores apontam a
musica como uma espécie de modalidade que desenvolve a mente humana, promove o

equilibrio, proporciona um estado agradavel de bem-estar, facilita a concentracéo e desenvolve
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0 raciocinio. As criangas que desenvolvem um trabalho com a musica apresentam melhores
desempenhos na escola, na vida como um todo. A musica capacita o cérebro para formas
relevantes de raciocinio.

O Parametro Curricular Nacional em artes diz que se deve trabalhar com a crianca,
tanto arte visual, como o teatro, a danca e a musica. S80 muitos os conteldos que podem ser
trabalhados, como os sons dos ambientes, diferencga de altura, do ritmo, diferenca de grave e

agudo, percussao. Segundo o PCN (1997):

Passa a existir no ensino de musica um outro enfoque, quando a musica pode ser
sentida, tocada, dancada, além de cantada. Utilizando jogos, instrumentos de
percussdo, rodas e brincadeiras buscava-se um desenvolvimento auditivo, ritmico, a
expressao corporal e a socializagdo das criancas que sdo estimuladas a experimentar,
improvisar e criar (PCN, 1997, p. 23).

A unidade tematica sobre musica dentro da disciplina de artes possibilita trabalhar a
criacdo da composicao, a apreciacdo musical por diversos contextos e praticas, elementos e
sistemas de linguagem, matrizes estéticas e culturais, materialidades. A musica mexe com a
emocao, 0s pensamentos e sentimentos e faz parte isso ser trabalhado dentro dos conteddos, s6
precisa estar organizado dentro do planejamento sistematizado.

Na disciplina de Educacéo Fisica trabalha com brincadeiras e jogos populares do Brasil

e do mundo, dentro da cultura popular presentes no contexto comunitario e regional.

A unidade tematica Brincadeiras e jogos explora aquelas atividades voluntarias
exercidas dentro de determinados limites de tempo e espaco, caracterizadas pela
criacdo e alteracdo de regras, pela obediéncia de cada participante ao que foi
combinado coletivamente, bem como pela apreciacdo do ato de brincar em si. Essas
praticas ndo possuem um conjunto estavel de regras e, portanto, ainda que possam ser
reconhecidos jogos similares em diferentes épocas e partes do mundo, esses sdo
recriados, constantemente, pelos diversos grupos culturais. Mesmo assim, é possivel
reconhecer que um conjunto grande dessas brincadeiras e jogos é difundido por meio
de redes de sociabilidade informais, o que permite denomina-los populares. (BNCC,
p.214).

As atividades ludicas nos anos iniciais do Ensino Fundamental sdo fundamentais para
0 processo de ensino aprendizagem, elas despertam o interesse e o prazer em adquirir 0
conhecimento, tornando as criangas pensantes, criativos e criticos contribuindo assim para o
seu desenvolvimento integral. Sabemos da importancia de debater com os alunos questdes
guanto ao desenvolvimento cientifico e tecnoldgico, assim como conhecimentos éticos,
politicos e culturais com relacdo aos conhecimentos cientificos desde os primeiros anos da
educacéo.

A érea das ciéncias da natureza tem o compromisso com a formacdo integral do aluno,

pois propicia compreender e interpretar o mundo, permitindo a crianga se perceba parte desse
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mundo. Assim as Ciéncias da natureza desenvolvem o pensamento critico, e a habilidade de
resolver problemas por meio da reflexdo de questfes do cotidiano, através de experiéncias de
observacao do céu e seus elementos, levando o aluno a perceber parte do mundo e capaz de

transforma-lo.

E preciso oferecer oportunidades para que eles, de fato, envolvam-se em processos de
aprendizagem nos quais possam vivenciar momentos de investigacdo que lhes
possibilitem exercitar e ampliar sua curiosidade, aperfeicoar sua capacidade de
observacdo, de raciocinio logico e de criacdo, desenvolver posturas mais colaborativas
e sistematizar suas primeiras explicacdes sobre 0 mundo natural e tecnoldgico, e sobre
seu corpo, sua salde e seu bem-estar, tendo como referéncia os conhecimentos, as
linguagens e os procedimentos préprios das Ciéncias da Natureza. (BNCC, p. 331).

Com os métodos ludicos de aprendizagem, a crianca ira obter uma aprendizagem
significativa, tornando também o ensino de histéria e geografia divertido e adaptativo,
alcangando assim maior sucesso escolar em todo o &mbito educacional. A BNCC propde um
ensino centrado no aluno, desenvolvendo sua autonomia e protagonismo, mediante conte(dos
que tornem sua aprendizagem significativa, de um ponto de vista historico e social.

Os contetdos refletem sobre o historico social da crianca, de seus pais, da sociedade
em que vive, bem como o ambiente escolar, no¢oes de patriménio historico e de tempo fisico e
cronoldgico, sendo que essa modalidade centrada no aluno, surge a necessidade de que o
professor trabalhe em sala de aula com atividades ludicas de modo a facilitar e aproximar o
conteddo tedrico as praticas cotidianas e de vivencias de cada aluno(a).

Os métodos ludicos sdo de suma importancia e devem estar presentes, no ensino de
histéria e geografia, pois ao passo que desenvolve uma aprendizagem significativa de forma
interessante, que prende a atencdo dos alunos, também fortalece o vinculo afetivo, trabalhando
os valores morais e culturais. Uma forma de trabalhar é instruir as criancas fazerem uma
pesquisa e observacdo do local onde moram e trajeto até a escola, questionando 0s pais como
eram suas casas quando eram criangas e como faziam para ir a escola produzindo entdo maquete
ou desenhos manuais. Segundo a BNCC (2018, p.367), “na faixa etaria associada a essa fase
do Ensino Fundamental, o desenvolvimento da capacidade de leitura por meio de fotos,
desenhos, plantas, maquetes e as mais diversas representacfes”.

Sobretudo, entende-se que a multidisciplinaridade existente nas series iniciais requer
que o professor(a) esteja preparado e busque cada vez mais, por formagbes que assegure o
dominio do trabalhar contetidos especificos a cada disciplina, porém, que estes conteidos sejam
ensinados de modo que a crianga comesse a perceber que os fendmenos estudados compdem
um todo no mundo a qual vivemos e compomos. Que as disciplinas sdo fragmentadas no sentido

de identificar as partes de uma totalidade de coisas que estdo constantemente se alterando. Que
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amatematica e a lingua portuguesa sao conhecimentos basilares para a compreensdo dos demais
fendmenos que sdo estudados em disciplinas como histdria, ciéncias geografia, ensino religioso,
artes etc.; que na verdade, ha uma complexidade de coisas para ser aprendida e que para um
aprender ativo, o lidico aparece como condigdo e recurso no processo de ensino, e nas series

iniciais, torna-se um componente essencial.

Consideracoes finais

O estudo apresentado destaca que quando se pensa em trabalhar com a ludicidade vocé
tem que estar intencionado, deve estar implicito que com as atividades ludicas hd um
desenvolvimento do aluno, nas questbes afetivas, sociais, cognitivas e motoras, entdo cabe ao
educador fazer esse direcionamento. No ato de brincar a crianca desenvolve a imaginacéo, a
criatividade, questdes de memdria, atencdo, imitacdo, sendo importantes para o resto da vida.

O brincar ndo é algo simples, é necessario entender que toda brincadeira seja ela dentro
de uma escola ou dentro de casa, ela precisa ter um sentido. As brincadeiras ndo podem ser
desperdicadas como simplesmente momento de distracdo, elas precisam ser absorvidas pelo
professor, e planejadas com intuito de desenvolvimento, baseadas em objetivos de
aprendizagem para que a crianca participe, aprenda e desenvolva, ndo se pode ter um conceito
que a brincadeira é apenas uma distracdo, mais que é um artificio de aprendizagem e deve ser
proposta em varios momentos em que o aluno esta na escola.

O professor precisa entender a importancia do ludico como ferramenta pedagogica
para o aluno, ele entendendo ele vai proporcionar varios momentos e vai observar que nesses
momentos com 0s objetivos de aprendizagem bem planejado o aluno ird aprender, o professor
deve ter em mente 0 que vai propiciar ao aluno, que ndo é apenas um momento de distracdo
mais de aprendizagem. As brincadeiras possibilitam convivio social maior e democratico,
resgata o prazer de aprender, desenvolve a imaginacgéo e criatividade.

Muitas vezes a ludicidade fica limitada a educacdo infantil, porém esse brincar ele
precisa se estender um pouco, ndo somente na educacdo infantil, se pararmos para pensar até
os adultos gostam dos jogos e brincadeiras em salas de aulas para adultos, € comum ter
dindmicas. O brincar precisa acompanhar a vida inteira, o ludico precisa estar em todas as fases
escolares.

Quando o aluno se diverte, faz muito sentido para ele o aprendizado. O ato de pegar
0 ensino e atrela a brincadeira, vai fazer com que o aluno aprenda, desenvolva e estimule

diferentes habilidades. Hoje em dia no contexto escolar existe muitas atividades ludicas que
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podem ser aplicadas em varias areas, como em ciéncias, historia, matematica, educacao fisica,
artes, estudo das linguas, entre outros. E importante investir na questo ludica para que ao aluno

sempre tenha necessidade de aprender.
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