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RESUMO

Este artigo tem como objetivo analisar o ludico como um recurso pedagdgico para 0 ensino
fundamental. A importancia do ladico no desenvolvimento da crianca tem sido afirmada por varios
autores, que atestam que o ladico é um 6timo recurso pedagdgico, que se bem utilizado leva a crianca
a aprender com prazer e qualidade. O trabalho em questdo tem como base uma pesquisa bibliogréafica,
com autores renomados como: Vygotsky, Almeida, Grassi entre outros que realizaram pesquisas
importantes sobre esse tema. Esse trabalho apresenta de forma clara, a importancia da ludicidade para
a educacdo, principalmente a das criangas. Pretende-se com essa pesquisa, apresentar ao educador um
novo método, caso esse ndo o conhega, e conhecendo o lddico, ressaltar sua qualidade. O instrumento
utilizado para a coleta de dados foram observacdes feitas na escola, com foco maior nos professores.
Na discussdo e resultados, foi constatada a grande caréncia de uma educacdo voltada para o lidico em
sala de aula, resultando no comprometimento da aprendizagem do aluno e no fracasso escolar.
Ressalta-se também, a importancia do professor ter dominio do método, sendo ndo terd o resultado
esperado, o ludico deve ser aplicado de forma sistematica para que se obtenha o sucesso que se almeja.

Palavras-chave: Ladico. Aprendizagem. Desenvolvimento da crianca. Recursos

INTRODUCAO

O ludico € um importante recurso pedagogico, é atestado por varios autores a riqueza
desse método. A ludicidade é muito importante para educacdo, principalmente para as
criangas.

Baseado nas observagdes feitas no estagio supervisionado do Ensino Fundamental |
foi feita a escolha pelo tema Propostas Motivadoras de Ensino, pois foi observado uma grande
caréncia por parte dos alunos em relacdo a aprendizagem. Ainda hoje, usa-se repetidamente o

método tradicional nas escolas, focando apenas na facilidade e comodidade do professor e ndo
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na aprendizagem do aluno.

Reconhecidamente, quando a aprendizagem se torna monoétona, o aluno perde o
interesse em aprender e fica na sala de aula apenas de corpo presente. O lidico é uma
ferramenta pedagogica, que se bem utilizada enriquece a aula, transformando uma aula
tediosa, em um processo de aprendizagem prazeroso.

A delimitacdo do tema em destacar a influéncia das propostas pedagogicas
motivadoras na aprendizagem do aluno tem como objetivo fazer com que o educador
reconheca a importancia do lidico como recurso motivador para a aprendizagem. Procurando
incentivar o educador, para que este insira nas suas aulas jogos e brincadeiras, com 0 intuito
de ajudar no progresso do seu aluno e consequentemente no sucesso de ambos, professor e
aluno.

O presente artigo procura mostrar a importancia do ludico como recurso pedagdgico,
pois através de jogos é possivel ensinar os alunos de forma prazerosa e mais efetiva.
Estabelecer relacdo entre o método tradicional e a desmotivacdo do aluno, pois quando um
método ndo funciona o educador tem o dever de recorrer a outro, 0 método tradicional tem
sua importancia, mas é preciso mescla-lo com outro método, para que a aprendizagem seja
plena.

O objeto da pesquisa foi a aprendizagem do aluno. Para tanto, destaca-se como
questdo da pesquisa: Se o ludico é tdo importante para a aprendizagem do aluno, porque é tdo
pouco utilizado? Os sujeitos da pesquisa sdo os professores de 1° a 4° ano, de uma escola
municipal de Formosa.

Mostrar a relevancia do ludico no processo de ensino-aprendizagem, muitos pensam
que brincadeiras e jogos sdo coisas banais, brincadeira é coisa séria, se trabalhada de forma
sistematica surtira o efeito esperado.

Averiguar se o educador tem dominio sobre o ludico, se sabe adaptar jogos para a sala
de aula, se conhece sua importancia, se sabe mediar as brincadeiras e jogos, se entende a real
importancia dessa ferramenta no processo de aprendizagem das criangas do 1° ao 5° ano.

A pesquisa foi embasada em renomados autores, como Vygotsky (1998), Grassi
(2008), Almeida (2000), Oliveira (2008), Carvalho (2005), entre outros, que abordam a
importancia do ludico no desenvolvimento infantil e também na escola.

Para alcancar os objetivos propostos, foi utilizado o0 método da pesquisa exploratoria, a
partir do roteiro de observacdo, baseado em informag6es coletadas do cotidiano das turmas de
1° ao 4° ano, no decorrer do periodo de estagio supervisionado no Ensino Fundamental I,

realizado em uma escola da rede municipal de ensino de Formosa-GO. O periodo da pesquisa



foi no primeiro semestre do ano de 2016.

Os dados coletados no periodo de observacdo serdo analisados, utilizando a
abordagem qualitativa dos dados, para posteriores consideracdes finais, tendo como meta
identificar se os objetivos tracados ao iniciar esse estudo foram alcancados e, a partir deles
elaborar e destacar possiveis propostas interventivas.

O LUDICO NAS INTERACOES — O BRINCAR NA INFANCIA

A busca pelo conhecimento comeca na infancia, a infancia € a idade das brincadeiras.
Através das brincadeiras, a crianca satisfaz suas necessidades, &€ uma das formas mais eficazes
de envolver as criancas nas atividades, pois as brincadeiras e os jogos fazem parte do mundo
da crianca.

Os jogos e as brincadeiras sdo atividades ludicas, sdo atividades de entretenimento,
que dao prazer e divertem as pessoas. Com as “brincadeiras de faz de conta”, as criangas
comecgam a assimilar a realidade e 0 mundo a sua volta.

Segundo Piaget citado por Antunes (2003, p.30), “as criancas até trés anos de idade,
quando jogam, ndo percebem nessa acdo qualquer diferenca com o que os adultos consideram
trabalho”. Vivem a fase que Piaget chama de anomia, as criangas ndo conseguem assimilar a
realidade do adulto, e imitam o pai ou a mée, mas ndo tem plena nogdo do que estdo fazendo.
As regras sdo obedecidas, por que é ensinado que tem que obedecer e ndo por entenderem o
que é certo e o que € errado. Uma crianca que chora quando sente dor € um exemplo dessa
fase.

A crianga ndo tem objetivos ou regras a serem seguidas, e dessa forma, ndo podem
compreender as regras, portanto ajudam a mée ou o pai, ndo porque sabem da importancia do
que esta sendo feito e sim porque é divertido, interessante, € algo novo.

De acordo com Antunes (2003), entre quatro e cinco anos, a crianca modifica sua
forma de pensar, e comeca a buscar beneficios através do jogo, mesmo que estes sejam 0
elogio por sua agdo. Como se pode perceber, o jogo tem papel importante no desenvolvimento
da crianca, se usado como ferramenta de conhecimento e caso seja bem explorado, o
desenvolvimento da crianca sera pleno. N&o se deve considerar o jogo ou a brincadeira como
algo banal, o adulto deve ser mediador das atividades e leva-las a sério, jogar apenas como
passatempo ndo adianta, € necessario visar a aprendizagem da crianga, pois brincando ela
aprende com prazer. A brincadeira se refere a acdo de brincar, € uma reacdo espontanea e sem

estruturacgdo, ja o jogo envolve regras.



Brincando a crianca desenvolve a criatividade, se torna mais independente, aprende
com prazer, compreende e interage com o0 mundo a sua volta, constroi e desconstroi seu
mundo, d& asas a sua imaginacgdo, desenvolve a coordenacdo motora, € uma crianca mais feliz.

Em seu estudo sobre o desenvolvimento da crianga Piaget apud Palangana (2015), se
dedicou a descobrir como 0 ser humano pensa, porque a crianga pensa diferente do adulto
evoluido e apresenta 0 pensamento proximo ao adulto primitivo. Acreditava que a infancia é
considerada um periodo particular do processo de formacdo do pensamento, que SO se
completa na idade adulta. Os adultos associam fatos de sua vida com base no que viveram em
sua infancia, sejam coisas boas ou ruins.

Conforme Machado (2003) a mée brinca com seu bebé mesmo antes dele nascer, pois
fica imaginando como serad ser mae, e associa as lembrancas de quando brincava com sua
boneca. Assim, quando o bebé nasce, ja ha uma relacédo criada da mae com o bebé e do bebé
para com a mae, pois esse ja reconhece sua voz.

Percebe-se, o0 estimulo dado as criangas € muito importante, desde o ventre de sua mée
a crianca ja estabelece relacdo com o mundo e quando a mée brinca com o seu bebg, o esta
ensinando a brincar também.

De acordo com Piaget apud Palangana (2015), ao brincar a crianga consegue assimilar
o mundo do seu jeito, pois a interagdo depende da funcdo atribuida ao objeto e ndo da
natureza dele. Primeiro seria o jogo simbdlico solitario e depois o sociodramatico, a
representacdo de papéis. A crianca desenvolve assim sua cognicdo, sua inteligéncia, onde ela
ja consegue assimilar as coisas que acontecem a sua volta.

Diz Vygotsky apud Palangana (2015), que o mundo ilusério é o mundo da crianga
pequena que ndo tem capacidade de esperar. Seus desejos irrealizaveis podem se tornar
possiveis atraves da brincadeira. A imaginacdo seria um processo psicoldgico novo para a
crianca em desenvolvimento, representando uma forma humana de atividade consciente, ndo
estando presente na consciéncia de criangas muito pequenas. Ha uma crenca de que o brincar
é a imaginacdo em acgdo, para esse autor € justamente o contréario: imaginacao é o brinquedo
em acéo.

De acordo como Winnicott (1971, p.288) “para a crianga ¢ muito dificil assimilar a
realidade, entra no mundo da fantasia, cria seu proprio mundo, fazendo um paralelo com o
mundo real”. Nesse mundo, seus desejos sdo realizados, tudo é possivel, 0s objetos ganham
vida, existem fadas, bruxas e duendes, ela pode ser o que quiser, a crianga atribui seus
sentimentos aos brinquedos e historias. Por exemplo, ela veste uma capa e vira um super-

herdi, um graveto € uma varinha magica, um pedaco de pau é uma espada, a vassoura vira



cavalo, a boneca é seu bebé, as criangas acreditam que tudo isso é verdade.

A imaginacdo é primaéria, estando presente desde o principio na consciéncia
infantil, da qual procede todo o resto da personalidade. A crianga é o Unico
ser, segundo Freud, que estd completamente emancipado da realidade. E um
ser que se acha submerso no prazer, cuja funcéo principal da consciéncia ndo
consiste em refletir a realidade em que vive, mas apenas em servir aos seus
desejos e as suas tendéncias sensoriais (VYGOTSKY, 1998, p. 161).

O ludico é um instrumento pedagdgico que possibilita as criancas a aprenderem a
relacionar-se com 0s outros, promove maior desenvolvimento cognitivo, motor, social e
afetivo. Através da brincadeira, a crianca satisfaz seus desejos imediatos, expbe alegria,
tristeza, raiva, amor, amizade. Além de se desenvolver o cognitivo e o emocional, a crianca
também se socializa com as pessoas ao seu redor. Atraves do brincar, a crianga descobre um

mundo novo, no qual ela compartilha com quem estiver disposto a brincar com ela.

O Ludico: um importante recurso pedagdgico

Os recursos pedagdgicos existem para auxiliar o professor na aprendizagem do aluno,
um 6timo recurso pedagdgico, mas pouco explorado € o ludico. O ludico vem do brincar, das
brincadeiras e as pessoas ainda associam o ato de brincar como uma coisa banal, como se
fosse apenas um passatempo.

De acordo com Vygotsky (1998), a brincadeira infantil € o mais precioso instrumento
de educacdo do instinto, em que a crianca € capaz de concentrar-se em uma determinada
atividade até cansar-se, encontrando uma satisfacdo interna e infinita que se repete na
realizacdo das suas préprias agdes.

Com a citacdo acima podemos perceber que brincadeira é coisa séria, que a
brincadeira, o jogo, sdo muito ricos e devem ser explorados, de maneira sistematica, onde o
professor media a brincadeira e direciona o aprendizado da crianca.

Brincando, a crianga vai elaborando teorias sobre o mundo, sobre suas
relacbes, sua vida. Ela vai se desenvolvendo, aprendendo e construindo
conhecimentos. Age no mundo, interage com outras criancas, com os adultos
e com os objetos, explora, movimenta-se, pensa, sente, imita, experimenta o
novo e reinventa o que ja conhece e domina (GRASSI, 2008, p. 33).

Percebe-se, que através da brincadeira a criangca consegue assimilar o mundo real.
Brincando ela imita o adulto, satisfaz seus desejos, interage com as pessoas a sua volta e
demonstra seus sentimentos, seja positivos ou negativos.

No ambiente escolar, o ladico também deve ser utilizado. Como foi dito é uma

importante ferramenta de aprendizagem, mas para isso a escola e o professor devem estar



preparados para usar esse recurso. O professor que ndo tem dominio do contetdo proposto,
ndo sabe ensinar e ele tem duas saidas ou aprende ou ignora. O que vemos na maioria das
vezes, sdo professores despreparados que ndo sabem e ndo procuram aprender.

O sentido real, verdadeiro, funcional da educacao ludica estara garantindo se
0 educador estiver preparado para realiza-lo. Nada sera feito se ele ndo tiver
um profundo conhecimento sobre os fundamentos essenciais da educagéo
ludica, condicdes suficientes para socializar o conhecimento e predisposicdo
para levar isso adiante (ALMEIDA, 2000, p.63).

O professor precisa entender a importancia do que ele ensina e deixa de ensinar ao
aluno, é preciso um comprometimento maior de todos com a educacdo. Fala-se muito do
fracasso escolar, mas pouco se faz. A educacdo brasileira estd na U.T.I., ela grita por socorro
e a sociedade finge que ndo ouve como se o problema ndo fosse coletivo e sim individual.

A utilizagdo dos jogos e brincadeiras na educacéo, no trabalho pedagdgico e
psicopedagdgico com sujeitos que apresentam ou ndo dificuldades de
aprendizagem apresenta-se como uma alternativa interessante, pois pode
despertar o interesse e o desejo de aprender e, a0 mesmo tempo, pode
possibilitar o desenvolvimento de estruturas de pensamento mais elaboradas,

a apropriacdo e a construcdo de conhecimentos, enfim a aprendizagem
(GRASSI, 2008, p. 103).

O aluno quando entende que aprender é prazeroso, busca cada vez mais conhecer e
ndo péra, pois o conhecimento é infinito. E necessario que o educando entenda para que
aprende, a aprendizagem precisa ter significado para o aluno, o professor precisa mediar esse
conhecimento, tornando assim, o aluno agente do seu proprio conhecimento, onde professor e
aluno ensinam e aprendem.

A promocdo de atividades que favorecam o envolvimento da crianca em
brincadeiras, principalmente aquelas que promovem a criacdo de situacGes
imaginarias, tem nitida funcdo pedagdgica. A escola e, particularmente a
pré-escola poderiam se utilizar deliberadamente desse tipo de situacdo para

atuar no processo de desenvolvimento das criangas (OLIVEIRA, 2008, p.
67).

Como vimos, fica claro que a escola deve utilizar o ladico na aprendizagem do aluno,

e quanto mais novos os alunos melhor. Pois a crianga pequena tem muita imaginagdo, é

necessario usar essa imaginacdo de forma positiva, o professor dever manusea-la para a

aprendizagem. Pois se a crianca, desde a mais tenra idade percebe que brincando ela aprende,
0 processo de ensino-aprendizagem se torna prazeroso e, portanto mais facil.

O brincar na teoria de Winnicott é proporcionar a crianca a um ambiente

afetivo e seguro, pois o0 brincar, a crianga precisa se sentir em seguranca e

relaxada, respeitar a sua capacidade de criar na brincadeira; isso nao
significa deixar de compartilhar dessa brincadeira, que vem a enriguecé-la e



ndo se constitua na imposicdo do nosso brincar sobre aquele da crianca
(CARVALHO, 2005, p.47).

A escola precisa criar um ambiente propicio a brincadeira, a criacdo, ao aprendizado
da crianca. O brincar vem enriquecer a aprendizagem e 0 convivio das criangas com 0S
demais. Uma escola comprometida com a educacdo s6 tende a alcangar o sucesso, que seria a

aprendizagem de forma efetiva de seus alunos.
METODOLOGIA
Natureza da Pesquisa

De acordo com Buy (1996, p. 22), “atualmente se tem notado um interesse maior por
pesquisa de base interpretativista, ndo s6 por apresentar um foco de investigacdo diferente,
revelador, portanto, de novas descobertas que ndo estdo ao alcance da pesquisa positivista”.
Com base na citacdo acima, entende-se que o pesquisador que fica fora da sala de aula, se
torna distante da realidade do seu sujeito de pesquisa. Ja o pesquisador que fica dentro da sala
de aula, o foco fica na sala de aula, na aprendizagem e nas relacdes estabelecidadas entre

professor e aluno.

Esta pesquisa se caracteriza como uma pesquisa qualitativa que usa a técnica de
pesquisa em observacbes com, para Backes (2001, p.438) o campo de pesquisas qualitativas
se constitui de diversas possibilidades metodoldgicas, as quais permitem um processo

dindmico de aderéncia a novas formas de coletas de dados.

A coleta feita nesse trabalho foi feita com roteiro de observacgao, conforme Buy (2011),
a observacao é uma técnica de coleta de dados, que ndo consiste em apenas ver ou ouvir, mas
também em examinar fatos que se deseja estudar. E um elemento basico de investigacio
cientifica, utilizado na pesquisa de campo como abordagem qualitativa. Os instrumentos
metodologicos utilizado foram as anotages feitas no estagio realizado na escola municipal de
Formosa, dessas anotagdes surgiram questionamentos como: metodologia do professor,

domino de conteddo e uso de recursos.

Os relatorios construidos a partir do roteiro de observagdo estdo distribuidos na tabela
a seqguir, cujo objetivo é facilitar comparagdo, compreensédo e anélise dos dados para posterior

reflexdo a partir da abordagem qualitativa dos resultados alcancados;



Tabela 01 — Resultado da pesquisa: dados da escola e dos alunos

TURMAS | Turma A Turma B Turma C Turma D
Série/ano
Metodologia | A professora | A professora | A professora mal | A professora usa

do professor | mescla o método | mescla os métodos, [usa o  método | o método
tradicional com o | ela usa o tradicional | tradicional, e n&o | tradicional, mas
ladico, sendo mais | e o ladico também. | utiliza o ludico, por | também insere o
utilizado o ludico. | Foi possivel | achar trabalhoso, e | lidico. E uma
Nessa classe | observar que dessa | também por | professora
observou-se a | forma, os alunos | acreditar que ndo | exigente, que
predominédncia do | ndo ficam | surtira efeito | motiva seus
ludico, porque as | entediados, e sim | algum. Sua falta de | alunos e néo
criangas sdo | motivados, pois | dominio de | aceita
menores, entre 5 e | cada aula tem uma | classe,impossibilita | indisciplina.
6 anos e | novidade, eles | que qualquer | Todo conteudo
abordagem sentem prazer em | atividade seja feita | ministrado é
ludicidade aprender e isso | de forma eficaz. A | bem explicado,
aplicada em | reflete também na | indisciplina da sala | 0s alunos
criancas menores € | disciplina, sdo | € muito grande, a | interagem com a
melhor para seu | calmos, atentos e | maioria dos alunos | professora e se
desenvolvimento. | alegres. ndo tem interesse | preocupam em
A metodologia em aprender, e a | aprender.
utilizada por essa professora ndo faz
professora tem nada para mudar
bons  resultados, iSS0.
pois o0s alunos sao
motivados,
alegres, carinhosos
e disciplinados e
ela consegue fazer
iSSo em uma sala
de 30 criancas.
Dominiode | Na sala A, a|Na sala B, a|Na sala C, a|Na sala D, a
Contetdo | professora se | professora tem total | professora ndo tem | professora tem
mostra bem | dominio do | dominio de | dominio do
preparada para | contetido contetdo, ela ndo | contetdo e
ministrar 0 | ministrado e | consegue transmitir | também da sala,
contetido proposto. | também dominio de | aos  alunos o | € uma professora
Além de ter uma | classe. Tanto que | contedo, ndo tem | exigente e de
boa didatica, o que | isso  reflete  nos | dominio da sala, os | pulso firme. Os
facilita 0 | alunos, que sdo |alunos ndo tem | alunos sao
desenvolvimento disciplinados e | respeito algum por | motivados,
de seus alunos e | conseguem ela. Ministra 0 | compreendem o
também tem um | transmitir o que | contetdo de forma | conteddo e sao
6timo dominio de | aprenderam  com | incompleta,  seus | muito espertos.
classe. qualidade. A | alunos mal sabem
professora  dessa | ler e escrever e nao
sala, sabe  ser | arespeitam.
carinhosa e firme,
ela é uma Otima
professora.
Uso de Na sala A, a|Na sala B, a|Na sala C, a|Na sala D, a
Recursos | professora utiliza | professora  utiliza | situagdo é inversa, a | professora
bastante o ludico, | todos 0s recursos | professora so utiliza | também  utiliza




utiliza
brincadeiras,
dramatizagdo
leitura, danca

professora
realmente
comprometida
com seu trabalho.

cangoes,

na

e

todo o recurso que
a escola oferece. A

é

disponiveis  para
seus alunos. Desde
masicas,  videos,
pecas de teatro,
dramatizagdo  de
historias. A
professora trabalha
de forma que seu
aluno aprende e se
desenvolva.

recursos
tradicionais,

parecendo ndo se
importar com a
qualidade do
ensino. Ela ndo tem
interesse algum em
mudar seu método,
ele demonstra
desmotivacdo e
falta de interesse
por seus alunos e

0s recursos
disponiveis para
a aprendizagem
dos seus alunos.
Ela explora os
recursos que tem
e averigua se 0s
alunos estdo
absorvendo 0
conteddo, caso
contrario procura
outros métodos.

isso reflete na
forma com que ela
ensina.

Fonte: Pesquisa pela autora, no periodo de janeiro/junho de 2016.

DISCUSSAO E RESULTADOS

A partir dos dados coletados feito com a ajuda do roteiro de observacao e transcritos
para a tabela 01, segundo (Backes, 2001) a op¢do mais adequada que facilita as abordagens
qualitativas é a coleta de dados por categorias de respostas, utilizando o referencial teérico
como embasamento para a discussao. O grupo focal representa uma técnica de coleta de dados
que, a partir da interacdo grupal, promove uma ampla problematizacdo sobre um tema ou foco
especifico.

Categorias
1 Aprendizagem do aluno e metodologia do professor

O professor precisa fazer um diagndstico de sua turma, antes de escolher sua
metodologia. E dever do educador trocar o0 método, caso o aluno nio esteja se adaptando. A
crianga precisa encontrar o prazer em aprender, e nas brincadeiras ela o encontra.

O brincar na teoria de Winnicott é proporcionar a crianga a um ambiente
afetivo e seguro, pois o0 brincar, a crianca precisa se sentir em seguranca e
relaxada, respeitar a sua capacidade de criar na brincadeira; isso néo
significa deixar de compartilhar dessa brincadeira, que vem a enriquecé-la e
ndo se constitua na imposicdo do nosso brincar sobre aquele da crianca
(CARVALHO, 2005, p.47).

A citacdo acima nos esclarece que para crianca brincar e posteriormente aprender, ela
precisa de um ambiente seguro, que ela possa se soltar e seja tratada com carinho. Assim
como em casa, na escola a crianga também precisa encontrar um ambiente propicio para se

desenvolver, o conhecimento ndo deve ser imposto, a crianga ndo deve ser forcada a nada.
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A educacéo ludica vem para somar, a brincadeira deve ser utilizada para despertar o
prazer da crianca em aprender, o ladico ndo pode ser mal utilizado, pois seu resultado serd o

insucesso.

Dominio do ladico

A ludicidade é uma ferramenta importantissima para a aprendizagem plena do
aluno, como ja foi dito acima, é importante que o professor tenha dominio do que esta
ensinando, sendo nao faz sentido algum aplicar este método.

O sentido real, verdadeiro, funcional da educacao ludica estara garantindo se
o0 educador estiver preparado para realiza-lo. Nada sera feito se ele ndo tiver
um profundo conhecimento sobre os fundamentos essenciais da educagéo
ludica, condi¢des suficientes para socializar o conhecimento e predisposicéo
para levar isso adiante (ALMEIDA, 2000, p.63).

Conforme a citacdo acima, se o professor nao tiver dominio da educacédo ludica,
ele ndo pode aplica-la. 1sso se estende, a todo o trabalho do professor, ele deve ter dominio do
seu método, seja ele qual for. Pois aquele que ndo sabe, ndo pode realizar, ndo pode ensinar e

isso é crucial para a aprendizagem do aluno.

Utilizac&o do ludico como recurso pedagdgico

O ludico € um recurso pedagdgico muito rico, que se baseia em jogos e
brincadeiras. O professor ensina através de jogos, ele passa a ser 0 mediador do conhecimento
do aluno e o aluno consegue construir o seu préprio conhecimento.

A promocdo de atividades que favorecam o envolvimento da crianca em
brincadeiras, principalmente aquelas que promovem a criacdo de situacGes
imaginarias, tem nitida funcdo pedagdgica. A escola e, particularmente a
pré-escola poderiam se utilizar deliberadamente desse tipo de situacdo para
atuar no processo de desenvolvimento das criancas (OLIVEIRA, 2008, p.
67).

Oliveira reitera o que ja foi dito, as brincadeiras tém nitida funcéo pedagdgica e a
escola deve se apropriar desse método para estimular o desenvolvimento da crianga. A crianga
€ um ser com muita imaginacao, e o professor deve se aproveitar inserindo o ludico, a crianca

deve aprender no seu mundo imaginario, tornando assim, a aprendizagem rica, interessante e
motivadora.
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CONSIDERACOES FINAIS

Como foi apresentado neste trabalho, o ludico é uma ferramenta pedagdgica
importantissima para o desenvolvimento da crianca. Através dos jogos e brincadeiras, a
crianca satisfaz seus desejos, expressa seus sentimentos e se socializa com o mundo ao seu
redor. E brincando que a crianca consegue assimilar a realidade, criando um mundo mégico.

O professor precisa compreender que brincadeira é coisa séria. Se aliar a teoria e a
brincadeira, o professor criara uma forma eficaz de aprendizagem, trabalhando o ludico. A
crianga que aprende brincando, descobre o prazer em aprender. Desenvolve a capacidade
cognitiva, social e motora.

Vale ressaltar, que ndo se deve aplicar o jogo sem um conhecimento prévio do
educador. Nao se deve levar um jogo e da-lo as criancas para ser usado como quiserem, é
preciso que se tenha um conhecimento prévio e aplicar o jogo de forma sistematica. O
educador deve contextualizar o contelldo ministrado, com a realidade do aluno. Assim, a
atividade tera sucesso, ndo sé para o educador, mas também para os alunos e a escola. Inserir
a ludicidade no curriculo escolar, s6 vem melhorar a forma de ensinar e aprender.

Quando o aluno se desenvolve, o professor também evolui, pois aprende a ensinar
melhor, ensinar com qualidade. O professor passa a ser mediador do conhecimento do aluno e
ndo apenas o repassa, e 0 aluno se torna agente do seu conhecimento. Temos com isso, a
Aprendizagem Significativa de Ausubel.

Esta pesquisa ndo acaba aqui, espera-se que sirva de alicerce para outros
educadores. Este trabalho é uma semente, outras serdo plantadas. O caminho para se obter
uma educacdo de qualidade é longo e arduo, mas para aqueles que se atreverem a percorré-lo,
terdo grandes descobertas e aprendizagens inesqueciveis.

Sugere-se, que outras pesquisas sobre o ludico e sua importancia sejam efetuadas,
a fim de acrescentarem novas descobertas a educacdo, para que enfim possa-se ter uma
educacéo digna e de qualidade para todos, principalmente para nossas criangas.
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