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O LUDICO NA APRENDIZAGEM ESCOLAR

landra Moura da Silva'

RESUMO

Este trabalho tem como tema o ludico na aprendizagem escolar, tendo como
objetivo geral analisar sua importancia no processo educativo, com foco na area de
Lingua Portuguesa. Os objetivos especificos incluem refletir sobre a relagéo entre a
ludicidade e o ensino, conhecendo estratégias de jogos e brincadeiras que
contribuam na aprendizagem, e verificar se as escolas possuem materiais ludicos
adequados. A pesquisa destaca que o brincar ndo deve ser visto como algo apenas
para diversdo, mas como um recurso pedagdgico € essencial que contribui para o
desenvolvimento cognitivo, social e cultural das criancas. A fundamentacao tedrica
se apoia em autores que reforcam a importancia do ludico na formacgao integral de
cada aluno. O estudo mostra que o ludico contribui para o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais, amplia a interdisciplinaridade e pode ser utilizado
como uma estratégia pedagogica de inclusdo, tornando a aprendizagem mais
significativa, prazerosa e humanizada, ressaltando o papel do professor como
mediador.

Palavras-chave: Escola; Ludico; Aprendizagem.

1 INTRODUGCAO

Este trabalho tem como o objetivo geral identificar a importancia do uso da
ludicidade nas escolas e suas implicagdes no processo de ensino e aprendizagem
na area de Lingua Portuguesa.

O brincar vai além da fungéo social, promove o desenvolvimento do individuo
de forma integral possibilitando uma aprendizagem de conteudos no processo
escolar, trabalhar com jogos pode ser algo inovador pode trazer aos professores
informacgdes novas a respeito do ensino. Hoje em dia a uma importancia necessaria
de uma formagcdo para a melhoria na aprendizagem dando um suporte aos
professores. Para que isso seja alcancado o professor deve usar ferramentas
importantes para que hoje em dia seja cada vez mais utilizado para a realizagao

deste objetivo.
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Estudar o ludico é possibilitar a aprendizagem significativa e prazerosa
melhorando o indice da frequéncia escolar e melhorando a interacédo entre alunos,
professores e colegas. Com isso a aprendizagem é também parte do mundo e do
ser humano, os jogos e brinquedos fazem parte do processo das criangas fazendo a
realidade intercalar, a ludicidade ndo deve ser visto apenas como diversdo, mas com
grande importadncia em um processo de ensino e aprendizagem, as atividade é
proposta como um elo integrador sendo os aspectos motores, afetivos e sociais.

Estudar o ludico no contexto educativo esta relacionado aos impactos do uso de
atividades ludicas no processo de ensino e aprendizagem, como nos aspectos
sociais e emocionais das criangas. Também pode envolver a analise de como a
ludicidade contribui para a construcdo de conhecimento e para uma educagcdao mais
inclusiva. A pergunta inicial é: De que forma as atividades ludicas contribuem para o
desenvolvimento cognitivo e emocional das criangas? Como objetivos especificos:
identificar estratégias eficazes de integracao do ludico no curriculo escolar e verificar
a estrutura das escolas para trabalhar o ludico, avaliando o impacto na motivacéo e
engajamento dos alunos, entre outros aspectos relevantes para a pratica educativa.

A metodologia adotada foi de carater exploratéria, utilizando a aplicagdo de
questionarios como instrumento para a coleta de dados.

Para serem trabalhados os jogos em sala de aula, professores devem participar
efetivamente nas brincadeiras dos alunos para estimular o desenvolvimento
intelectual e o imaginario do educando, precisam ter consciéncia que o jogo acaba
por estimular, envolver, acolher, motivar aquele aluno que nada tem em casa |he
possibilitando um desenvolvimento melhor.

A ludicidade acompanha a histéria da humanidade como parte importante do
desenvolvimento humano, desde a infancia, o ato de brincar contribui para a
formagdo de vinculos, para a construcao da identidade e para o crescimento
emocional, social e cognitivo da crianga. O brincar permite que o individuo se
expresse, explore, crie, e se relacione com o mundo a sua volta, no ambiente
escolar, a ludicidade deve ser vista como uma pratica pedagogica que respeita as
fases do desenvolvimento e torna a aprendizagem mais significativa e humanizada.

Ao valorizar o ludico, a escola contribui para a formacao integral do ser humano.

2 A LUDICIDADE NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM



Ludicidade é a capacidade de envolver o aluno em atividades criativas e prazerosas,
que estimulam o pensamento, a curiosidade e o interesse pelo conhecimento. No
ambiente escolar, ela favorece a participagcao ativa dos estudantes, tornando o
processo de ensino mais leve, motivador e significativo, sem perder o foco nos

objetivos pedagdgicos.

Sabido (2018), afirma que ludico passa por uma transformacao na educagéo
em que o professor tem o papel de possibilitar que o aluno tem uma etapa de
desenvolvimento que destina a uma pesquisa da escola, € fundamental que esse
processo da aprendizagem possa ter melhoria de uma forma prazerosa. Pode
através de jogos ser uma otima forma de incentivar o ensino e a aprendizagem
sendo que as vezes somente sao aquelas que prevé o livro didatico. Entdo fala
também que o objetivo da pesquisa é consistir na valorizagdo do ensino na
aprendizagem tendo em mente uma educagao ampla , entdo o ludico € uma forma
mais eficaz para ter um ensino mais sucedido para dar valor ao trabalho dos
professor que atua na area de educacao.

Justifica que o ensino ele é colocado por aplicagdes de jogos que pode ser um
bom desenvolvimento, havera alguns riscos, mas que cada um pode se adaptar,
esses jogos ele deve ser aplicado através de varias maneiras como caga palavras,
dangas e entre outros, reconhecendo que cada aluno tenha sua adaptagao e seu
desenvolvimento emocional.

O lddico ele vem sendo um assunto bem presente e discutido hoje em dia, na
sociedade onde brincadeiras € presente no dia a dia melhorando toda a
aprendizagem e tendo varios resultados na educacao.

Cury (2003), fala que a metodologia fascina e tem uma grande sensibilidade,
apontando em que nao so6 adianta apresentar o didatico, pois os jovens dos tempos
de hoje eles ndo pensam de uma forma como antigamente, sendo um tempo onde
ocorre meio um processamento de dados e informagdes. Destaca que o brincar € a
situagao problema vem sendo como recursos uteis em uma aprendizagem da lingua,
observasse a responsabilidade de educar recai sobre a escola, sobre a figura do
professor, pois educar compete todas instituicbes sociais comprometendo com o
desenvolvimento do pais. Falar do papel do professor no processo

ensino/aprendizagem, mostra como devera ser feita sua pratica, ndo como



informagdes, mas um processo do conhecimento dando valorizagdo experiéncia do
aluno buscando formagdo como pessoa na capacidade de criar e viver 0 novo.
Segundo Machado (2001,p.22),

O brincar é a primeira forma de cultura dos individuos. A autora define
cultura como algo pertencente a todos, sendo este o meio que viabiliza aos
individuos a expresséo de ideias e objetivos comuns. E uma atividade nata
da crianga que envolve espontaneidade e prazer.

Ela fala que a cultura estd de um modo enraizado onde a gente vive expressando
o jeito que as criangas, os jovens vivem, e quando a crianga nao esta brincando com
aquele brinquedo que determinou ela vai ta tendo um processo de interacdo com a
nossa cultura.

Benjamin (1994), o mundo da crianga € uma geragdo marcada por uma geragao
interior onde os adultos dao brinquedos a essas criangas que cabe a crianca aceitar
Se quer ou N0 e mesmo que a crianga nao aceite ela tera um modo como culto, que
devida aquela imaginagao chegou a ser transformada em brinquedos.

[...] e por tanto, um grande equivoco supor que as proprias necessidades
infantis criam os brinquedos. E uma tolice a tentativa contida em obra
recente, no conjunto meritéria, de explicar o chocalho de recém-nascido

com a afirmagao de que via de regra a audicdo € o primeiro sentido a ser
exercitado. ( p. 250)

Entédo ele diz que isso € uma tolice de explicar por que o chocalho é uma coisa
para afastar os maus espiritos que € dado os recém nascidos logo quando nasce.
Ele ressalta também que na brincadeira ele € um conteudo imaginario que acaba
determinando uma atividade ludica e nao os objetos brinquedos que sao utilizados
na dimensado material, entdo contesta a crenga que a crianga ela subordina aquele
brinquedo teoricamente a ele.

Os profissionais compreendem o ludico como um recurso pedagogico, pois 0s
recursos ludicos, como jogos e atividades interativos, auxiliam na transposi¢éo do
conteudo para o educando. Dessa forma,a Iudicidade contribui para o
desenvolvimento das interagdes, das culturas e das habilidades sociais e motoras.
Pesquisas aponta que ha necessidade do professor trabalhar na escola conteudos
programaticos com pratica tendo anseios ao aluno que hoje € mais questionado,
entdo o professor busca metodologias significativas trazendo recursos e

necessidades ndo sé para seus alunos, mas para aqueles também que sao



envolvidos em um processo de aprendizagem. Esses estudos aponta que a um
problema na formagao desses professores onde indica cada etapa que o professor
vai desenvolver tendo base em uma realidade educacional onde for atuar fundada
em uma concepg¢ao na educacdo da sociedade e de crianga na instituicio

educacional.

Nesse sentido, Santos (1997,p. 12) aponta que “a falta de clareza do perfil
profissional se reflete nos curriculos, tornando os cursos fragmentados e
distantes da pratica pedagogica desenvolvida nas escolas “.

Para a autora essa formacao é muitas vezes limitada por um grupo de disciplinas
tedricas que nao tem relacdo com a pratica onde os profissionais ira atuar.

O ludico nao é apenas um passatempo na vida das criangas ou um desconforto,
€ uma forma de enriquecer, ajudar no desenvolvimento intelectual, cabe o professor
orientar instigar a imaginagdo do aluno colocando para sua formagédo pedagdgica
obtendo como base um inicio analisando o comportamento da crianga
proporcionando um aprendizado. Para essas atividades ludicas € importante o
professor ou a escola proporcionar espago grande com conforto para que essas
criancas tenham um desenvolvimento e um conhecimento melhor por meio das

brincadeiras de jogos que serao aplicados.

A formacao ludica se assenta em pressupostos que valorizam a criatividade,
o cultivo da sensibilidade, a busca da afetividade, a nutricdo da alma,
proporcionando aos futuros educadores vivéncias ludicas, experiéncias
corporais, que se utilizam da agao do pensamento e da linguagem, tendo no
jogo sua fonte dinamizadora .(p.. 29)

No trabalho com a ludicidade ha caracteristicas de como lidar com as emocgdes,
trazendo sentimentos de companheirismo e alegria, mas as vezes também
sensagdes de medo de aflicdes e panico. Entdo a ludicidade € um meio pedagogico
que é reabilitada por diversos tipos de linguagem diferentes, tendo a arte, a danga, o
desenho, etc... Tornando essas ideias para ser trabalhada de uma forma prazerosa.

Os educandos se preocupam mais em tentar arrumar uma forma que chame
atencao dos alunos a prestarem mais atengao, pois nos dias de hoje tem aumentado
bastante o nivel de alunos desinteressado e falta de concentragdo com bastante
dificuldade na aprendizagem acaba preocupando os educando. A alternativa seria

buscar estratégias que ajude na atuagdo pedagdgica na questdo do ensino ir com



tudo independente das criticas com forga nessa atuagdo para que haja mudanga,
encontrando estratégias como desenvolver todas, passando por todo desafio e
obstaculos tendo um educar criativo e prazeroso, redescobrindo mais maneiras
interessantes em como desenvolver a realidade de hoje.

O ensinar e o brincar estao ligados um ao outro tornando um Elo onde prioriza a
aprendizagem do aluno junto com a ludicidade. O ludico sempre vai ser um elo
importante na vida dos alunos, ajudando tanto no desenvolvimento quanto dentro da
escola e fora também, muitos pais pensam que o brincar ndo € uma atividade
prazerosa ou desenvolvida pensam que na escola € um lugar somente para fazer
atividades como escrita, leitura e acabam esquecendo que o brincar ajuda no
processo da aprendizagem através de atividades lddicas tornando um
desenvolvimento melhor para a crianga dentro do espago escolar.

Viktor (1994), de que maneira interferimos na arte da criancga ele fala que a maior
grande parte dessa contribuigdo vem do ambiente familiar, sendo a favor de uma
arte infantil que consiste ndo sé interferir em um desenvolvimento natural das
criangas. Maior parte delas se expressa de uma forma livre quando os adultos nao
interfere, essas interferéncias é feita de modo nao advertido, quando sem aviso, por
que os pais nutrem as melhores disposicao para seus filhos.

Uma crianga de trés anos por exemplo fica feliz por conseguir pegar um lapis e
mové-lo em um pedaco de papel, aquilo pode ser uma conquista para ela ver que
conseguiu conquistar algo, um rabisco pode nao ser importante para alguns pais,

mais para a crianga € motivador.

promover a livre expressao artistica equivale, por tanto, proporcionar a
crianga uma infancia livre e feliz. E inutil dizer que nada pode substituir o
amor dos pais, e que somente estes podem dar esse amor aos filhos.
Assim, quando nos referimos ao desenvolvimento da arte infantil em nossos
lares, ficara subentendido que o amor deve estar presente em todos os
momentos. (p. 29).

Ele fala que isso € magico em qualquer situagdo ou expressao, a arte é a
experiéncia subjacente, pois se nao tiver tentativa nao pode ter uma a expressao e
as experiéncias podem ser encontradas na maioria de todas as partes
desenvolvendo uma sensibilidade para eles. Coloca a importancia da livre expressao
artistica na infancia proporcionando as criangas uma vivéncia mais livre e feliz.
Ressalta que o desenvolvimento da arte infantil deve estar ligado a presenca do

amor nos lares, propano que o afeto e a atengao dos pais sdo fundamentais nesse



processo. Também fala que o amor dos pais € insubstituivel e essencial para o bem
— estar emocional e criativo das criangas, e que esse amor deve estar presente em

todos os momentos, especialmente ao promover a expressao artistica na infancia.

3 O LUDICO NAS ESCOLAS

A ludicidade € uma agéo prazerosa trazendo confortos, alegria e momentos
emocionantes, mas ao mesmo tempo ela traz desconforto como o medo, aflicao, e
ansiedade. Por isso o ludico pode ser uma possibilidade de fortalecer por diferentes
tipos de linguagem, para ser trabalhado em sala de aula, como a arte a musica, o
trabalho, o desenho, entre outros que podem ser pensados para trabalhar dentro do
espaco escolar.

A ludicidade tem uma formacdo que valoriza o desenvolvimento colocando
umas criatividades dentro da nossa realidade proporcionando aos educadores
experiéncias ludicas, envolvendo nossa alma e o corpo colocando em um
pensamento prazeroso e envolvente. Entdo o ludico tem suas emocdes, tem os seus
gestos de aproveitamento, tem os seus encantamentos que aos futuros educadores
pode utilizar essas caracteristicas, emocgdes e experiéncias dentro da sala de aula
de forma prazerosa e nao assustadora, para as nossas criangas, e jovens, tendo
como base os resultados que ja foram alcangados na sua formagao. Santos (1997,
p.14) afirma que quanto mais o adulto vivenciar sua ludicidade, maior sera a chance de este
profissional trabalhar com a crianca de forma prazerosa.

Vemos que partes dos profissionais hoje em dia tentam encontrar formas, ou
estratégias para chamar atencao dos alunos, que nos dias de hoje nao esta sendo
facil uma aprendizagem desenvolvedora e facil dentro das salas de aula.
Professores tentam encontrar formas que possam amenizar o desinteresse dos
alunos, a falta de concentragéo e as dificuldades que sao encontradas no decorrer
da aprendizagem e isso vai acabando preocupando os educadores, entdo a forma
que eles pensam € buscar uma solugdo para esse desinteresse va diminuindo
dentro da sala de aula para termos uma educacao prazerosa eu uma aprendizagem

desenvolvedora e ampla.



Vygotsky (1984) acreditava que a aprendizagem n&o ocorre apenas de forma
individual, mais ela é totalmente influenciada pelo o ambiente social e cultural onde a
crianca esta habitando. Ele defende o brincar como uma atividade fundamental para
o desenvolvimento cognitivo, e social da crianga, e durante as brincadeiras elas tem
a oportunidade de expandir conceitos e habilidades de forma mais natural. Isso
ressalta a importancia de um ambiente rico e estimulagdo para uma aprendizagem
melhor no contexto da leitura e da escrita. Ai colocar atividades ludicas como a
leitura e escrita, as criancas elas podem ter um desenvolvimento as habilidades de
forma mais prazerosa.

Ele contribui grande importancia do ludico no desenvolvimento das criangas, por
que acredita que as brincadeiras elas ndo e apenas atividades recreativas, mas,
momentos que a crianga possa experimentar e utilizar conceitos e habilidades de
forma mais significativas. Ele ver o brincar como algo simbolizador nas escolas,
onde a criancga ela pode representar e compreender o mundo ao seu redor.

O jogo é uma estratégia muito eficaz, permite que a crianga envolva de uma
forma participativa no processo da aprendizagem. O ludico na agéo educativa propor
uma abordagem bem inclusiva, colocando diferentes estilos de aprendizagem das
criancas. Ao colocar diferentes tipos de linguagens como visual, auditiva e
cinestesia, o professor ele pode oferecer a crianga formas de compreender a
informacgéo, colocando o ensino mais rico. Isso contribui para a crianca possa
explorar seu potencial de aprendizagem de maneira mais significativa, entao o ludico
na escola é fundamental para tornar o ambiente de aprendizagem mais estimulante,

acolhedor e prazeroso para as criangas.

4 ESTRATEGIAS DE JOGOS E BRINCADEIRAS

A necessidade de falar da importancia do jogo nas escolas, a variedade de
jogos conhecidos, como, motores, faz de conta intelectuais ou cognitivos, e outros.
No xadrez a uma regra que indica a agao de cada jogador, mas nunca podemos
saber a estratégia do seu adversario, entdo nunca vamos saber o ataque do outro
jogador, esse jogo ele serve para reunir amigos, criangas e até mesmo profissionais,
€ um jogo de lazer, onde cada um tem o seu momento para a diversdo com 0s

amigos.



Heizinga (1951), fala a seriedade da brincadeira infantil e a natureza voluntaria
do jogo, destacando que a brincadeira pode ser acompanhada de riso e cémico, ndo
a tornando menos seria a crianca. Essa seriedade esta relacionada a intensidade e
a concentragdo como a crianga de entrega a atividade ludica, tendo a nogéo de
trabalho, colocando como uma atividade seria. Entdo o autor diz que o jogo ele &
uma atividade voluntaria do ser humano, tendo sua livre escolha, ao falar que o
brincar, a crianga toma uma distancia da vida cotidiana, e se coloca no mundo
imaginario, Heizinga sugere que o ato de brincar permite a crianga explorar a sua
prépria imaginagado e experimentar diferentes realidades de forma voluntaria. Ele
abre espaco para reflexbes em como a atividade ludica contribui para o

desenvolvimento cognitivo e emocional das criangas.

A existéncia de regras em todos os jogos € uma caracteristica
marcante. Ha regras explicitas como no xadrez ou amarelinha bem
como regras implicitas como na brincadeira de faz- de- conta, em
que a menina se faz passar pela mae que cuida de sua filha. Nessa
atividade sao regras internas, ocultas, que ordenam e conduzem a
brincadeira. (p. 4)

Vemos uma presenca de regras nos jogos, destaca que as regras elas sao
uma caracteristica marcante sendo claramente definidas, como no caso do xadrez,
ou como na brincadeira do faz- de — conta. No xadrez as regras sao explicitas e
claras, mostrando como o jogo deve ser feito, quais sdo as pegas e suas
movimentagdes ao longo da partida. Ja na brincadeira de faz- de- conta, as regras
sao mais implicitas, por exemplo, a crianga ela se passa por sua mae que cuida de
sua filha, ha regras internas e ocultas que conduzem a brincadeira. Essas regras
elas podem ter o envolvimento de imitagdes de comportamentos especificos, criagao
de dialogos entre os personagens imaginarios, e outros papéis que podem conter
dentro da brincadeira.

Dessa forma ressalta que as atividades ludicas mais livre e imaginarias, as
regras sao presentes de alguma forma, sendo de maneira explicitas na estruturagao
do jogo contribuindo para organizagao das interacbes e para a construcdo de
significados durante as atividades ludicas. Segundo, Henriot (1989 p.5) todo e
qualquer jogo se diferencia de outras condutas por uma atitude mental caracterizada

pelo distanciamento da situacéo, pela incerteza dos resultados, pela auséncia de



obrigacdo em seu engajamento. Desta forma, o jogo supde uma situagéo concreta e
um sujeito que age de acordo com ela.

Podemos ver que o jogo ele pressupde uma situagéo concreta e um jeito que
age de acordo com ela, isso quer dizer que o jogo envolve uma interagcéo entre o
individuo e o contexto especifico, onde se cria um engajamento de maneira ativa e
criativa, esse contexto ele contribui para as regras e das condi¢ées necessarias para
a realizagdo desse jogo, entdo é visto a importancia da atitude mental voluntéaria e
da interagdo ativa com um contexto especifico na caracterizagdo do jogo, mostrando
sua diferenciagcao em relagao a outras atividades e influenciando a natureza livre e
criativa das experiéncias ludicas.

O autor fala da ludicidade e a espontaneidade que caracteriza a participacao
nas atividades ludicas, essa liberdade de escolher a atitude mental sdo elementos
que incorpora ao jogo um carater importante, as pessoas elas se envolve por
vontade propria, buscando, desafio, entretenimento, ou apenas diversdao. Destaca
também a interagdo ativa entre o jogador e o contexto especifico onde o jogo é
desenvolvido, a interagdo € uma peca fundamental para a criagado de significados,
onde o estabelecimento de regras e a vivéncia de experiéncias unicas durante todo
0 jogo. Entdo podemos refletir a importancia da liberdade, e da interagao ativa com o
contexto na compreenséao do jogo, vendo seus aspectos distintos e a sua relevancia

como forma de expressao humana rica em significados e possibilidades.

5 IDENTIFICAGAO E USO DE METERIAL LUDICO EM ESCOLAS

Para a construgcado dessa sessao foi utilizada a pesquisa de campo na escola
Arlindo Olimpio no povoado de Tabuleiro, por meio da aplicagdo de questionarios
com duas professoras da educacado basica, (identificadas neste trabalho como
professora 1 e professora 2) que também atuam na coordenagao pedagdgica da
escola. A professora 1 tem 44 anos, possui 20 anos de servico e leciona as
disciplinas de Ciéncias, Inglés e Empreendedorismo. A professora 2 tem 42 anos,
com 2 anos de tempo de servicgo, e leciona Matematica, Historia e Artes.

A apresentagcdo dos dados seguiu uma metodologia exploratéria com o
objetivo de fazer uma primeira aproximagcdo do objeto estudado. A seguir

apresentaremos a questao e a resposta em nossos comentarios.



Questao 1. Vocé utiliza a dimensao ludica em suas atividades? Geralmente
como sao essas atividades

As atividades ludicas estao inseridas durante a realizagdo das aulas sendo utilizada

de maneira interdisciplinar. (Professora 01)

Observa-se que a interdisciplinaridade aparece como um elemento
fundamental para a utilizacdo das atividades ludicas em sala de aula, porque torna o
aprendizado mais significativo estimulando a criatividade e desenvolvendo

habilidades s6cio emocionais.

Questao 2. Como vocé percebe a reagao dos alunos durante atividades ludicas
em comparagao com métodos de ensino tradicionais?
Pensando principalmente nos alunos com maiores dificuldades de aprendizagem, a
ludicidade aguga a vontade de aprender e querer participar ativamente das aulas,
sendo também uma ponte para que a turma conviva harmoniosamente. ( Professora
2)

Vemos que os alunos, especialmente aqueles que tém mais dificuldade de
aprender, demonstram mais interesse nas atividades ludicas. As atividades cria um
ambiente acolhedor e motivador onde os alunos se sentem mais confiantes para

expressar e interagir mais.

Questdo 3. Como as atividades ludicas podem influenciar o aprendizado em
disciplinas especificas, como na lingua portuguesa?

Pode ser abordada de forma interdisciplinar pois os alunos poderdo despertar o
prazer pela leitura, oralidade por exemplo, durante a realizagcdo de um jogo ou

compreender uma regra ortografica através de uma brincadeira.( Professora 2)

As atividades ludicas contribuem para o aprendizado da lingua portuguesa pois ela
permite que os alunos para ti que leitura, escrita e oralidade de forma participativa.
Por meios de jogos, contagdao de histérias e brincadeiras com palavras, os alunos
amplia o vocabulario desenvolvendo a consciéncia e compreendendo regras

gramaticais de forma natural.



Questao 4. Como voceé incorpora atividades ludicas em suas aulas? Poderia
dar exemplo praticos?

Adaptando atividade para turma, uma turma de primeiro ano faga atividade de leitura
com palavras amassadas e escondidas para os alunos, ndo vejo a palavra antes da
hora colo no quadro e chamo por vez cada aluno para escolher e falar a palavra

escolhida, no final tera uma recompensa para os que acertaram.( Professora 1)

Observa-se que as atividades ludicas elas trazem beneficios para a vida dos
alunos, a atividade ludica ela favorece a autoestima especialmente entre aqueles
que enfrenta dificuldades de aprender, pois permite que todos participem e se sinta
valorizado. Também estimula a atengdo e a concentragdo ja que € um jogo que

envolve regras e objetivos claros.

Questao 5. Quais recursos ou materiais vocé considera essenciais para
promover o ludico na sala de aula?
Materiais pedagogicos como material Dourado, sélidos geométricos, dados, sucatas
e tecnologia sdo importantes para o desenvolvimento de boas aulas com ludicidade.
( Professora 2)

Vejo o ludico como algo essencial como o uso dos materiais pedagodgicos que
estimula muito a participacdo dos alunos em sala de aula. Esses materiais sao
fundamentais para tornar a aula mais dindmica e interativas, os materiais ajuda a

compreensao e a aprendizagem de cada um dentro da sala de aula.

Questado 6. Quais sdao os desafios de incorporar atividades ludicas na rotina

escolar?

A movimentagao dos alunos em sala de aula, ou seja, fazer eles entenderem que

precisa prestar bastante atengdo no que a brincadeira quer passar. (Professora 1)
Um dos principais desafios de usar atividades ludicas na escola é lidar com a

movimentagao dos alunos, quando trazemos brincadeiras para sala de aula, muitos

estudantes vé como diversao e esquece que o objetivo principal € o aprendizado.

Por isso é importante que o professor deixe claro o que atividade quer ensinar.

Questao 7. Como a tecnologia pode ser usada para complementar o

aprendizado ludico nas escolas?



A tecnologia € uma aliado para o desenvolvimento, pois podemos encontrar jogos,
brincadeiras e dinamicas que envolvem muitas habilidades estudadas em nosso
publico esta diretamente ligada a esse novo mundo tecnoldgico. ( Professora 2)
Observa-se que a tecnologia ela é uma grande ajuda para a aprendizagem,
principalmente quando usamos jogos e atividades digitais que envolvem os
conteudos que os alunos ja estdo estudando. Com aplicativos, jogos é possivel
trabalhar leitura, escrita, matematica, criatividade e muitas outras habilidades de

forma divertida.

Questao 8. Existe algum projeto na escola que desenvolva o ludico como
incentivo a aprendizagem?
A projetos que aborda o lixo, meio ambiente, leitura e jogos matematicos, sendo
envolvida a ludicidade em algumas etapas.( Professora 2).

Vejo que o ludico n&o seja o foco principal de todos os projetos, ele aparece como
uma ferramenta que ajuda na participagdo dos estudantes, por exemplo, em
atividades de leitura ou matematica, sdo usados jogos dindmicos que ajuda a fixar o

conteudo despertando o interesse da turma.

Questao 9. Em sua experiéncia, os pais compreendem o valor pedagogico das
atividades ludicas?
Muitas vezes, a familia entende como um trabalho a mais, com as perspectivas de

resultados imediatos através do ensino tradicional apenas. (Professora 1).

Nota-se que muitos pais ndo compreende o valor das atividades ludicas na
educacgao, eles vé a atividade como um complemento a mais ou uma brincadeira
sem importancia. Muitas vezes esperam resultados rapidos com base no ensino
tradicional, onde o foco é copiar, decorar e fazer provas, mas o que muitos pais nao
percebe é que o brincar a crianga também aprende e muitas vezes de forma

significativa.

Questdo 10. Que estratégias vocé usa para equilibrar atividade ludicas e a

estrutura de conteudo curricular?



O cuidado na escola do tipo de jogo, cronometrar e principalmente conscientizagao
de todos da importancia dos objetivos para que possam atender as aprendizagens
esperadas. (Professora 2).

Percebe-se que para o uso de atividades ludicas com que estad previsto no
curriculo, é preciso ter bastante cuidado no planejamento, uma das principais ideias
é ter uma boa escolha com o tipo de jogo ou dinamica, de forma que esteja
relacionada diretamente com o contetido que precisa ser ensinado. E importante
também os alunos entender que mesmo brincando, eles estdo aprendendo e quando
todos sabem qual € o objetivo da atividade ela se torna mais importante, construindo

para o desenvolvimento da aprendizagem esperada.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo deste trabalho, buscou se compreender a importancia da ludicidade
como um recurso pedagdgico no processo de ensino e aprendizagem
especificamente na lingua portuguesa, foi possivel observar que os jogos e
brincadeiras n&o servem apenas para diversdo, mas também ajuda no
desenvolvimento do raciocinio de cada crianga, da criatividade da convivéncia com
os colegas e da participagdo de cada um nas aulas. As analises teodricas observa-se
que elas reforcam que os jogos, brincadeiras e as atividades ludicas nao devem ser
vistas apenas como momentos de descontragdo, mas sim como instrumentos que
possibilitam uma aprendizagem mais prazerosa, respeitando o ritmo e as
dificuldades de cada crianca.

A ludicidade ela desperta o interesse nos alunos facilitando uma
aprendizagem melhor, além disso foi constatada a necessidade de uma formacgao
mais solida para os professores no que diz respeito ao uso do ludico em sala de
aula, é fundamental que os educadores compreendam o valor pedagdgico dessas
praticas e estejam preparadas para aplica-las de forma intencional e planejada. Ao
longo da pesquisa, ficou evidente que a ludicidade ndao é apenas uma ferramenta
complementar, mais um elemento essencial no processo da aprendizagem, entao
através das analises realizadas pode-se observar que quando o professor
compreende o valor do brincar e utiliza essa pratica de forma planejada, o ambiente
escolar se torna mais acolhedor, criativo e produtivo, entdo a ludicidade vai

despertando a curiosidade dos alunos, estimula a interacdo social e fortalece o



vinculo entre educador e educando, esses aspectos sdo fundamentais para uma
aprendizagem.

Conclui-se portanto, que o uso dos jogos e atividades ludicas torna na rotina
mais prazerosa, o ludico ele € um recurso que pode transformar a vida dos alunos
as praticas pedagdgicas, promovendo uma educagdo mais humanizada, envolvente
e eficiente. Por isso € essencial que os educadores estejam abertos a explorar
essas estratégias e que as instituicbes der o suporte necessario para que isso
aconteca. O uso do ludico aponta um futuro da educacdo mais inovador e centrado
no aluno onde o aprendizado acontece de forma mais leve e participativa, incorporar
0S jogos e as brincadeiras ao ensino contribui mais para a formagao dos individuos
sendo mais criativos e criticos, preparadas para lidar com os desafios da sociedade

de forma mais humana e colaborativa.
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