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RESUMO

O presente estudo pretende, a partir da revisdo da literatura, indagar as
dimensdes do contributo do ladico no processo ensino aprendizagem. Assim, 0
objetivo geral do estudo é perceber como o ladico pode contribuir de forma
significativa para a construgcdo do conhecimento tendo como objetivos
especificos apontar o conceito de aprendizagem, identificar a importancia do
lidico no processo ensino aprendizagem e indicar o ludico na intervencao
contra o fracasso escolar. Diante desses objetivos delineados cumpre destacar
gue o ludico é uma metodologia que possibilita aos educadores levar os alunos
a aprenderem de forma mais prazerosa, dinamica, permitindo o aluno ser o
sujeito da sua aprendizagem, o ludico séo jogos e brincadeira que possibilitam
ao educando desenvolver seu cognitivo e interacdo de forma divertida e
prazerosa instigando a vontade de aprender. A metodologia utilizada consiste
em Pesquisa Bibliografica desenvolvida a partir de um material pertinente ao
tema ja publicados em livros, monografias, dissertacfes, dentre outros.
Considera-se que o ludico é uma ferramenta de trabalho que possibilita ao
professor diversificar o seu método de ensino levando o aluno a construir o seu
conhecimento de uma maneira significativa. O lidico é um contributo no
processo ensino aprendizagem desde que trabalhado de uma maneira correta
pelo professor por meio de um planejamento flexivel que relacione estas
atividades com os conteudos estabelecidos.

Palavras chave: Ludico, construcdo, conhecimento, professor.
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1. INTRODUCAO

O lddico como ferramenta no processo ensino-aprendizagem
proporciona ao educando aprender de forma dindmica e prazerosa,
colaborando em seu processo ensino aprendizagem com uma formacdo que

instigue o cognitivo, o comportamental, intelectual e na convivéncia com outro.

O ludico quando trabalhado com criancas é uma forma de construcéo
do conhecimento de forma prazerosa, pois ao brincar a crianca desenvolve seu
cognitivo e a assimilacdo dos conteddos sem traumas principalmente nos

primeiros anos escolares.

Pode-se trabalhar com o ludico com as matérias de matematica,
portugués, historia, geografia, artes, educacao fisica, ou seja, em todas as
matérias, pois por meio do ludico os discentes passam a se interessar e

aprender naturamente pela matéria.

Passando assim a melhorar ndo somente seu cognitivo aprendendo
realmente e saindo da famosa decoreba, mas também sua percepcao,
criatividade, memorizagédo, autoconhecimento, autoestima, socializagdo com os
demais colegas, pode melhorar o equilibrio e integracdo de criancas

deficientes.

Outro fator importante trazido pelo Iudico e o envolvimento emocional

conforme Mato Grosso (2000, p.32)

A emocdo constitui um dos elementos fundamentais de toda a
aprendizagem e garante o significado daquilo que aprendemos.
Devemos propor atividades que envolvam a crianca, despertando sua
curiosidade e aproveitar situagdes cotidianas que sdo naturamente do
interesse dos alunos.

Tendo como base todas essas vantagens do ludico na aprendizagem o
professor pode buscar e desenvolver com seus alunos aulas dinamicas e
divertidas executando uma metodologia de ensino que busque superar o

fracasso escolar.

Este trabalho parte da seguinte problemética: Como o ladico pode
contribuir no processo ensino aprendizagem? Assim definida, a presente
pesquisa tem como objetivo geral perceber como o ludico pode contribuir de

forma significativa para a constru¢cado do conhecimento.
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Para atingir esse propésito foram eleitos o0s seguintes objetivos

especificos:
1 - Mostrar o conceito de aprendizagem;
2 - Identificar a importancia do ludico no processo ensino aprendizagem,;
3 - Indicar o ludico na intervencédo contra o fracasso escolar;

Para responder a estes objetivos optou-se por desenvolver uma
Pesquisa Bibliogréfica que envolve toda literatura pertinente a tematica ja
publicada em livros, congressos, radio, eventos cientificos, monografias, teses,
dentre outros, a pesquisa bibliografica possibilita fundamentar teoricamente o

tema abordado. (Figueiredo; Souza, 2010).

Pesquisa Bibliografica é a atividade de localizacdo e consulta de
fontes diversas de informacéo escrita orientada pelo objetivo explicito
de coletar materiais mais genéricos ou mais especificos a respeito de
cada tema. A etimologia grega da palavra bibliografia (biblio= livro;
grafia= descri¢do, escrita) sugere que se trata de um estudo de textos
impressos. Assim, pesquisar no campo bibliografico é procurar no
ambito dos livros, periddicos e demais documentos escritos as
informacdes necessarias para progredir na investigacdo de um tema
de real interesse do pesquisador (Lima, 2008, p.49).

Apbs escolher o tema a ser desenvolvida a pesquisa bibliografica é o
passo principal para que se possa investigar e fundamentar de forma assertiva
a pesquisa através de referéncias ja publicadas. Podendo assim escolher os

melhores meios de se desenvolver o tema.

Esta pesquisa esta organizada da seguinte forma:

No capitulo | apresenta-se o conceito de aprendizagem, para que se
possa ocorrer a aprendizagem a crianca passa por diversas mudancas estaveis
de comportamento trazendo lhes experiéncias, para Piaget a crianca passa por
estagios sendo eles o sensério motor, pré-operatorio, operatério concreto e

operatorio formal.

O capitulo 2 aborda-se a importancia do ladico para o processo ensino
aprendizagem. Desde os primérdios o ato de brincar € forma de suprir a
necessidade que as criangcas possuem do lazer onde a criatividade e
imaginacao esta em alta, € através desse ato de brincar que o professor e pode
explorar para transmitir contelddos e trabalhar com sua afetividade,

comportamento, interagdo de forma prazerosa e dindmica.
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No capitulo 3 apresenta-se o ludico na intervengcdo contra o fracasso
escolar. Quando falamos em fracasso escolar podemos identificar varios
fatores dentre eles o ambiente que a crianca estd vivendo seja ela por
desestrutura familiar, mas condi¢cGes de habitacdo e alimentac&o, o cognitivo e
até mesmo por ndo gostar do ambiente escolar ou dos professores. O ludico
vem para auxiliar na melhoria destes aspectos criando um vinculo maior entre

professore e aluno.

Por ultimo, nas consideracfes finais, apresenta-se uma sintese dos
resultados obtidos. O Ludico € de uma ferramenta de ensino que ao ser
executada por meio de um planejamento adequado e contribui positivamente

para o processo ensino aprendizagem.
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2. Conceituando Aprendizagem

O aprendizado é um fator fundamental na vida do ser humano em que
permite ao individuo mudar-se socialmente e intelectualmente. Aprendizagem é

guardar na memoaria as informacdes vividas Topczewski (2000).

Para Galperin, (2001) ao adquirir novos conhecimentos e novas
qualidades a aprendizagem se fez presente. Portanto, a aprendizagem né&o
ocorre como efeito de uma relagédo espontanea entre o principiante e o meio, €
sempre uma relacdo social resultante de procedimentos de ato, que o homem
foi edificando ao longo da histéria. Mesmo quando a aprendizagem parece
procede uma agédo individual, ela resume a trajetéria humana no processo de

producéo cultural.

Segundo Becker (2001, p.76) para Piaget a construcdo do
conhecimento ndo € um produto engessado, o conhecimento € construido
diariamente "o conhecimento ndo é dado nem nos objetos "empirismo" nem na

bagagem hereditaria " apriorismo". O conhecimento é uma construcao".

Para Carneiro (2009) o conhecimento é uma construcdo de estagios
gue gradativamente vdo sendo modificados conforme seus avancos. Portanto
todo ser humano ja tras consigo seu proprio conhecimento e no decorrer do

processo do ensino aprendizagem ele vai ser concretizando.

Explicasse essa construcdo por um processo chamado de reflexionante
segundo Leite (2015, p. 94) apud Becker (2001, p.49)

De um lado reflexionamento (réfléchissement) que consiste na
projecdo sobre um patamar inferior, como se este fosse um refletor

(...).

De outro lado, a reflexao (réflexion) que consiste num "ato mental de
reconstrucdo e reorganizagdo sobre o patamar superior daquilo que
foi assim transferido do inferior".

Piaget vem explicar o termo adaptacdo para dizer como as pessoas
regem as novas informacdes recebidas sendo que a acomodacéao trata-se do
momento que vocé recebe novos conhecimentos e a assimilacdo a partir do
momento que se recebe o conhecimento a pessoa consiga formar uma nova

informagao.
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Com essas duas etapas proporcionam ao individuo um equilibrio e uma
evolugdo no desenvolvimento cognitivo, o0 ser humano necessita dessa
transformacdo para que ocorra a sua evolugdo. Segundo Leite (2015, p.95)
apud Piaget (1983) propde os estagios de desenvolvimento cognitivo que sédo

eles:

o Estagio sensorio-motor (0 a 2 anos) € por meio das atividades
sensérias motoras que o0 bebé organiza atividades em relacdo ao
ambiente. E com os reflexos inatos que o bebé passa para outro nivel
em que é capaz de organizar o meio. A crianca nesta idade vai
descobrindo o0 mundo por meio de atividade simples de percepcdes
sensoriais e comportamentos motores.

. Estagio pré-operatdrio (2 a 6 anos) a crianga adquire nesta faze
um grande desenvolvimento na linguagem, por meio de simbolos
passam a representar a realidade. Neste periodo o egocentrismo esta
presente, a crian¢a ainda ndo consegue se colocar no lugar do outro.
O pensamento da crianga esta voltado nela mesma.

. Estdgio operatério concreto (6 aos 12 anos) a crianga
apresenta um desenvolvimento cognitivo das opera¢gfes mentais,
nesta fase ainda faz-se necessério a percep¢éo pelo concreto sendo
complexo os conceitos hipotéticos e abstratos. Nesta fase as criancas
ja aceitam trocar informagfes com o colega.

o Estagio Operatério Formal (12 anos a vida adulta) nesta fase o
sujeito é capaz de compreender conceitos abstratos, raciocinio légico,
resolver problemas. Possui uma linguagem desenvolvida
possibilitando discussdes estruturadas que os levardA a uma
concluséo sobre determinado assunto.

O conhecimento s6 pode ocorrer quando ele parte de um nivel mais
simples da aprendizagem para um nivel mai complexo, esse conhecimento
pode ser adquirido por meio social ou fisico e que precisa ser levado em conta
todos os fatores e as possiveis interacées sejam atividades, sua natureza e

caracteristicas.

Quando se fala de aprendizagem um fator importante que devemos
considerar € conhecimento prévio que o individuo ja possui, pois os alunos ndo
chegam em sala de aula sem nenhum tipo de conhecimento, pelo contréario ele
traz com ele conhecimentos baseados em sua vivéncia.

Para que exista uma aprendizagem significativa segundo Pelizzari,

Kriegl, Baron et al (2002, p. 38) é necessario de duas condicdes:

Para haver aprendizagem significativa s@o necesséarias duas
condi¢cdes. Em primeiro lugar, o aluno precisa ter uma disposi¢cao
para aprender: se o individuo quiser memorizar o contetido arbitraria
e literalmente, entdo a aprendizagem sera mecanica. Em segundo, o
conteddo escolar a ser aprendido tem que ser potencialmente
significativo, ou seja, ele tem que ser logica e psicologicamente
significativo: o significado légico depende somente da natureza do
conteudo, e o significado psicologico € uma experiéncia que cada
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individuo tem. Cada aprendiz faz uma filtragem dos conteddos que
tém significado ou ndo para si proprio.

Quando a aprendizado tem algum significado para o aluno ele vai
conseguir absorver e realmente aprender do contrario ele somente memoriza
onde pode ser esquecido facilmente. E o meio que esse aluno estd, ou seja,
escola deve estimula-lo para que possa incentivar seu desenvolvimento.

Possibilitar ao aluno construir o seu conhecimento € permitir que ele
tenha a oportunidade de desenvolver o seu senso critico dialogando com o

conhecimento que ndo € imposto e sim compartilhado pelo professor.
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3. A IMPORTANCIA DO LUDICO NO PROCESSO ENSINO
APRENDIZAGEM

O lddico é utilizado desde os tempos primitivos para o homem suprir
suas necessidades e lazer. Para Weiss (1997, p. 21) “o ladico surgiu no mundo

dos animais antes da humanidade”.

A brincadeira por muito tempo foi considerada irrelevante para a
educacado formal foi somente com a promulgacdo da Constituicdo Federal de
1988 e com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional 9.394/96 que o
Ladico foi implementado no ambito educacional trazendo para o ambiente

escolar uma nova realidade.

A LDB - Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional trds em suas
entrelinhas uma educacédo voltada para a ludicidade e para a construcdo do
conhecimento. Onde a escola deve fornecer a seus alunos conhecimento,

seguranca, cultura e laser.

O PNE - Plano Nacional de Educacéo - vem para indicar as escolas o
caminho em que as mesmas devem percorrer, onde as artes, o ludico e as
culturas devem assumir um papel importante na vida e educacdo dos seus

discentes.

Becker (2001, p.27) vem reforcando o que diz o PNE - Plano Nacional

de Educacéo:

O professor construira, a cada dia, a sua docéncia, dinamizando seu
processo de aprender. Os alunos construirdo, a cada dia, sua
"discéncia", ensinando, aos colegas e ao professor, novas coisas,
nocdes, objetivos culturais.

Essa construcdo de conhecimento através de brincadeira passou a ter
objetivos e direcionamentos conciliando o aprender e a brincadeira de maneira
a facilitar o desempenho dos alunos levando-os a terem mais interesse pelas

aulas por meio do estimulo que os mesmos instigam.

Segundo Friedmann (1998, p. 29)

A brincadeira considerada como um vicio no comego da idade
moderna foi introduzido nas instituicbes educacionais por
filantropistas, com intuito de tornar esses espagos prazerosos e
também como um meio educacional. Pois descobriram que através
dos jogos e brincadeiras seria possivel aprender e que os alunos se
interessassem mais pelos contetidos expostos durante a aula.
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Conforme Machado (1994, p.21) “Brincar € nossa primeira forma de
cultura [...] o primeiro parceiro do brincar € a mae”. E nesse primeiro contato
que a crianca vai desenvolvendo a sua habilidade e assim despertando para
brincar. Devido a crianga ja trazer um conhecimento proprio baseado em suas
experiéncias, o ludico vai facilitar o seu aprendizado. Assim ela aprende
brincando e interagindo com os colegas, saindo do egocentrismo e aprendendo
a compartilhar.

A crianca desenvolve por meio da afetividade, criando mecanismos
para que consiga resolver possiveis conflitos, aprende as regras de
convivéncia e melhora o comportamento através do ato de brincar. E com o ato
de brincar que as criangas constroem 0O Seu universo e preenche o tempo

0Cioso0.

Segundo Benjamin (1984, p. 75), [...] “A esséncia do brincar ndo € um
‘fazer como se’, mas um ‘fazer sempre de novo’, transformagdo de
experiéncias mais comovente em habito”. Desde os primeiros dias da vida
escolar da crianca, a professora comeca incentivando por meio de materiais
ludicos, jogos pedagdgicos e brincadeiras. Essas sdo praticas que comecam

inserir a crianga no processo da aprendizagem e sua socializacéo do aluno.

Brincar é uma das atividades fundamentais para o desenvolvimento
da identidade e da autonomia. O fato de a crianca, desde muito cedo
poder se comunicar por gestos, sons e mais tarde, representar
determinado papel na brincadeira, faz com que ela desenvolva sua
imaginacdo. Nas brincadeiras, as criangcas podem desenvolver
algumas capacidades importantes, tais como a atengéo, a imitacéo, a
memdria, a imaginacdo. Amadurecem também algumas capacidades
de socializagdo, por meio da interacdo, da utilizacdo e da
experimentacao de regras e papeis sociais. (LOPES, 2006 p.110).

A crianga passa por varias fases em sua vida: na primeira fase a
crianca apenas brinca. A fase escolar o relégio bioldégico da crianca sofre
mudancas com os horarios e responsabilidades, nesta fase a crianca que era
egocéntrica se encontra obrigada a conviver com outras criancas, tendo que

dividir o mesmo espaco e brinquedos.

O lddico vai muito além de uma brincadeira, esta diretamente
relacionado a uma forma dinamica para facilitar o processo educacional,

despertando assim o interesse das criancas em aprender por meio de
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brincadeiras e jogos, facilitando a interacdo entre ambas. O ludico tem como
principal objetivo ensinar de uma forma interativa, participativa e com a

finalidade de aprender.

Diante disso, é necessario que haja interacdo entre professores e
alunos, buscando sempre inovar sua maneira no processo de construcdes de
saberes. O educador € um intermediario na construgdo do conhecimento, mas
o aluno tem que mostrar realmente interesse para que a aprendizagem
aconteca de forma mais significativa para ambos. Sendo assim, tanto o
educador como o educando aprendem pois cada um tem sua contribuicdo

neste processo de constru¢cao de conhecimentos.

E nesse contexto que o jogo ganha espacgo, como a ferramenta ideal
da aprendizagem, na medida em que propde estimulo ao interesse do
aluno, desenvolve niveis diferentes de sua experiéncia pessoal e
social, ajuda-o a construir suas novas descobertas, desenvolve e
enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento pedagdgico
gue leva ao professor a condicdo de condutor, estimulador e
avaliador da aprendizagem. (Antunes, apud Santos, 2000, p.37-38).

Ou seja, o ludico auxilia de uma forma mais dinamica no processo do
saber, facilitando o entendimento do conteudo proposto pelo professor,
contribuindo, assim para varios setores da vida. A forma que o professor utiliza
sua metodologia de ensino contribui para que a crianca se desenvolva de uma
maneira mais eficaz, promovendo, o interesse do mesmo em aprender com

mais facilidade.

Além disso, de acordo Ludwig (2006) o ludico é uma ferramenta que
vem contribuir com o ensino aprendizagem dos educandos possibilitando uma
aprendizagem significativa, isto €, o processo ensino aprendizagem passa a ter

sentido para o aluno.

O professor por meio das atividades ludicas devem instigar seu aluno a
construir o seu conhecimento, levando-o a debater estratégias, conviver em

grupos, criar regras, dentre outros.

Vale destacar sempre o0 me ajuda que posso fazer sozinho de
Montessori (2013). Esta é a maxima que pode representar a esséncia do
Sistema Montessori, ajudar a crianca na medida certa. Deixa-la fazer sozinha o
que é capaz. Segui-la e instiga-la a percorrer novos caminhos, apoiando

quando for preciso, respeitando em cada um o seu proprio ritmo. Deixar a
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crianca explorar seus conhecimentos, possibilitando a elas desenvolverem e

resolverem os conflitos as tornam mais confiantes e seguras.

O professor deve estabelecer uma relacdo com o aluno que o leve a
encontrar o caminho para chegar a aprendizagem propondo atividades ludicas

e prazerosas que estejam relacionadas ao conteudo a ser trabalhado.

Diante do exposto, faz-se necessério, o professor planejar suas aulas
para que possa ter em mente o que e como ensinar fazendo com que as

atividades ludicas sejam significativas.

Quando é inserido o material ladico de acordo com o conteudo
ensinado, a crianca tem mais facilidade e seguranga para desenvolver a
atividade, pois ao manipular o material ele aprende e transforma em

conhecimento.

Os seres humanos passam por varias fases durante a vida e estao
sempre em processo de construgdo, aprendendo e descobrindo coisas novas
com pessoas em nossa volta e com o ambiente que pertencemos sendo
nossos conhecimentos exercitados desde o mais simples ao mais avancado,

garantindo a contribuicdo na sociedade como um ser critico e participativo.

E por meio da educagdo que buscamos esta sociedade critica e
participativa, essa troca de saberes fortalece e aprimora o aprendizado que se
torna mais prazeroso e significativo se tiver sentido para o educando, futuro

cidadao, valorizando o meio em que esta inserido Ludwig (2006).

Esta educacdo ludica almejada deve ser inserida desde a primeira
infancia que deve ter todas as fases respeitadas, pois a infancia € uma fase
muito importante para o desenvolvimento e construcdo do sujeito e da propria
histdria. A crianca precisa de uma educacdo que promova encanto, significados

tornando, assim, o saber mais prazeroso.

Partindo da consideracdo de que as atividades ludicas podem
contribuir para o desenvolvimento Intelectual da crianca, Platdo
ensinava matematica as criancas em forma de jogo e preconizava
gue 0s primeiros anos da crianga deveriam ser ocupados por jogos
educativos (AGUIAR, 1998, p. 36).

A ludicidade é fundamental no exercicio da crianga, auxiliando em seu

desenvolvimento. E por meio dessa alternativa que a crianca demonstra suas
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emocodes, conhecendo coisas novas, inventando e resolvendo problemas do
seu cotidiano. Por isso a necessidade de inserir as atividades ludicas desde a

primeira infancia.

Além do mais, o ludico permite colaborar com o desenvolvimento fisico,
intelectual, emocional e social da crianca. Ele esta relacionado a capacidade de

construcéo do conhecimento.

A infancia é a grande fonte da nossa vitalidade imaginaria. E bem
verdade que a imaginacdo € uma faculdade que se desenvolve em
um continuo, ao longo de toda a nossa vida. Mas é também verdade,
gue a imaginacao na infancia tem uma sensibilidade especial, que as
criangas tendem a se entregar mais livremente a fantasia, e que da
plenitude da experiéncia imaginaria na infancia depende em boa
parte a salde psicolégica na idade adulta. O poder especifico da
imaginagdo da crianca tem muitas razdes: uma das mais singelas é o
fato de a imaginacdo se nutrir de imagens novas, e para a crianca o
mundo esta cheio de imagens novas (Girardello, 2005, p.3).

Na infancia a crianga tem seu primeiro contato com o0 mundo
imaginario, trazendo contribuicdo para o seu processo de desenvolvimento. Por
isso, deve-se respeitar as fases da infancia, sem ignora-las. A fantasia de uma
crianga pode-se observar a forma como ela expde sua criatividade,
reinventando de acordo com suas necessidades do momento, ou seja,

experiéncia de um mundo imaginario, onde tudo parece ser real.

O sentido real, verdadeiro, funcional da educac¢do ludica estara
garantido se o educador estiver preparado para realiza-la. Nada sera
feito se ele nado tiver um profundo conhecimento sobre os
fundamentos essenciais da educacgdo ludica, condigBes suficientes
para socializar o conhecimento e predisposicdo para levar isso
adiante (Almeida, 2000, p.63).

O lddico auxilia o educador a contribuir com desenvolvimento na
infancia, o professor, deve estar sempre em busca de novos caminhos para
sua metodologia pedagdgica, possibilitando aos alunos um modo mais

dindmico na resolucao de contetdos mais complexos.

Além de tudo, o educador precisa ter concepcao, definicdo e o valor
dessas atividades ludicas no processo da aprendizagem, sempre buscando
inovar através de formacdo continua para o aperfeicoamento em seus

propésitos educativos, sé assim tera um resultado almejado.

De acordo com PIAGET (1976) nado se pode confundir o ludico, ou seja,

0 jogo somente como forma de divertir, com um passa tempo ou forma de
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gastar as energias das criancas, pois ele ajuda no desenvolvimento e
aperfeicoamento fisico, intelectual, emocional e moral. Os jogos educativos
tém como objetivo principal facilitar a aprendizagem do educando, auxiliar o

educador em seus problemas enfrentados durante esse processo.

Segundo Almeida; Rodrigues (2015) na teoria Piagetiana a brincadeira
€ a forma da crianca se expressar livremente e 0 jogos sdo vistos como algo
natural. E nos jogos de exercicio que a crianga por volta dos dois anos de
idade ird conhecer seu proprio corpo e ira explorar, conhecer, € por meio deste
jogo ladico que a crianca tem prazer em realizar a atividade. Os jogos
simbdlicos irdo tratar da imaginacao, imitacdo e ficcdo. Ja os das regras a
crianca abandona o individualismo e passa a trabalhar em cooperagdo e com

regras.

Piaget aborda os jogos como um processo educacional e néao
simplesmente como entretenimento para gastar as energias das
criancas. Para ele, os jogos tornam-se mais significativos a medida
gue as criangas se desenvolvem, pois a partir da livre manipulacdo de
materiais variados, elas podem reconstruir inventar coisas (Stefane,
1995, p.25).

Adicionalmente o0s jogos podem proporcionar ao educando a
compreensao das atividades propostas no ambiente escolar, desenvolvendo a

autoconfianca incentivando- os sempre no aprender de uma forma dinamica.

Os jogos educativos tém como objetivo principal facilitar a
aprendizagem do educando, auxiliando o educador em seus problemas
enfrentados durante esse processo. Os jogos tém como finalidade proporcionar
ao educando uma compreensao das atividades propostas no ambiente escolar

de uma maneira significativa.

O Referencial Curricular Nacional para a Educagdo Infantil - RCNEI
(BRASIL, 1998) afirma que, por ser tdo importante para o desenvolvimento das
criancas o jogo (ou ladico) € um assunto de interesse para os profissionais da

educacéao:

O jogo tornou-se objeto de interesse de psicélogos, educadores e
pesquisadores como decorréncia da sua importancia para a crianca e
da ideia de que é uma prética que auxilia o desenvolvimento infantil, a
construcdo ou potencializacdo de conhecimentos. (BRASIL, 1998,
p.210).
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Os jogos é uma maneira didatica para enriquecer 0 ensino-
aprendizagem da crianca, trazendo beneficios, facilitando a compreenséo, pois
a crianca aprende por meio da manipulacao e visualizacdo do material didatico.

Andrade ([s/a], p.1) apud Piaget (1998) [...] “diz que a atividade ludica &
o berco obrigatério das atividades intelectuais da criangca sendo por isso,
indispensavel a pratica educativa”. O ludico tem um papel importante, pois &
uma mediacdo entre pratica e teoria, desenvolvendo e transformando o
aprender do aluno de forma mais efetiva. Salientando que o ambiente escolar

tem um desempenho essencial neste processo.

O jogo ludico é formado por um conjunto linguistico que funciona
dentro de um contexto social; possui um sistema de regras e se
constitui de um objeto simbdlico que designa também um fenémeno.
Portanto, permite ao educando a identificacdo de um sistema de
regras que permite uma estrutura sequencial que especifica a sua
moralidade. (PIAGET, apud WADSWORTH 1984, p. 44)

Pode-se dizer que o jogo dentro da unidade escolar é de suma
importancia, como descreve também nos Parametros Curriculares Nacionais
(PCN’s), refere- se a concepcéo de atitudes por meio dessa atividade, permite
desenvolver o senso critico por meio de estratégias e solugdes BRASIL (1998).

Diante dessa afirmacao, compreende-se que, as atividades ludicas séo

ferramentas apropriadas, como para o uso em sala de aula ou fora dela.

De acordo com Friedman (1986, p. 128)

Os jogos ludicos permitem uma situacdo educativa cooperativa e
interacional, ou seja, quando alguém esta jogando esta executando
regras do jogo e ao mesmo tempo, desenvolvendo acdes de
cooperacdao e interacdo que estimulam a convivéncia em grupo.

A esse respeito Winnicott salienta (1975, p.79): “é no brincar, e talvez
apenas no brincar, que a crianga ou o adulto fruem sua liberdade de criagéo.”
O brincar é uma forma de interagir com outro proporcionando uma troca de
experiéncia, desenvolvendo sua criatividade e se relacionando com os demais

possibilitando novas informacgdes para construgcdo de novos saberes.

O brincar exerce uma fungédo importante na vida da crianga, pois com
essa pratica ela esta desenvolvendo a arte de aprender, interagir e a0 mesmo
tempo brincando. Enfim, brincar € um dos artificios mais usado no ambiente

escolar para melhor compreenséo dos alunos.
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A ludicidade proporciona uma visdo de mundo mais proxima da
realidade, criando um espaco propicio e atrativo, servindo de estimulo para o

desenvolvimento do ensino aprendizagem da crianga.

Ainda SANTOS (2010) as atividades ludicas fazem parte de estratégia
imprescindiveis na construcdo do conhecimento das criancas e deve ser
utilizado em sala de aula. Pode-se observar que o ludico como método utilizado
no processo ensino aprendizagem favorece a constru¢do de novas técnicas de
ensino proporcionando tanto aos educandos como aos educadores uma

maneira mais prazerosa de aprender e ensinar.

O ludico também sendo uma ferramenta importante no processo
pedagdgico tem como objetivo melhorar a auto estima e acrescentar 0s
conhecimentos da crianca, quando utilizadas de forma apropriada e com

finalidade definidos.

A ludicidade proporciona uma visdo de mundo mais proxima da
realidade, criando um espaco de aprendizagem propicio e atrativo, servindo de

estimulo para o desenvolvimento do ensino aprendizagem da crianca.

O professor deve estar em busca de uma formacdo continua que o
coloque em contato com diversas atividades ludicas para CARDOSO (2008) a

ludicidade na formacéo profissional do professor ndo é algo novo:

A insercdo da ludicidade como dimensdo no processo de formagéo
dos professores da educacdo infanti ndo €& algo recente.
Historicamente, tal dimensdo vem sofrendo configuracdes distintas:
sob forma limitada, posicdo de estratagema e o valor educativo
inseparavel entre trabalho e jogo. Lembramos que essas concepcfes
de formacdo de professores reproduzem modelos de educacéo
ocidental moderna, ligados a escolarizacdo de massa desde o século
XVIII, assumindo varios modelos pedagdgicos com concepgoes
diferentes, mas centrados na racionalizacdo e fragmentacdo entre
corpo (matéria) e mente (espirito) (CARDOSO, 2008, p.43).

Esta ferramenta disponivel ha tanto tempo e que estad assegurada no
Projeto Politico e Pedagdgico (PPP), na maioria das unidades escolares deve
ser colocada em pratica. O ludico vem ocupando cada vez mais espaco dentro
da educacédo, dando contribuigbes e fortalecendo o ensino aprendizagem do

educando de forma mais expressiva.

E preciso, entdo, ressaltar a importancia da ludicidade na formac&o

profissional do professor, como afirma Santos (1997, p. 14) [...] “A formacao
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lidica deve proporcionar ao futuro educador conhecer-se como pessoa, saber

de suas de possibilidades e limitagdes” .

O lddico é um instrumento necessario na aprendizagem, no
desenvolvimento e na vida das criancas. Diante disso, € preciso que 0S
professores e os futuros professores reconhecam a importancia desta
metodologia sendo inserida com mais frequéncia no plano de ensino, tornando,

assim, uma aprendizagem mais atraente e motivadora.

A ludicidade é definida em varios momentos como um recurso para a
construcdo de aprendizagens de forma natural, dessa forma pode-se dizer que

o ludico é uma das atividades mais importantes no desenvolvimento intelectual.

O ladico é uma ferramenta a mais, na construcdo de novos saberes por
meio de atividades variadas e dinamicas, o ludico favorece ao aluno
desenvolver sua propria opinido, ampliando seus aspectos pessoal, social e

cultural, tornando um individuo critico e mais participativo.

O brincar traz de volta a alma da nossa crianca: no ato de brincar, o
ser humano se mostra na sua esséncia, sem sabé-lo, de forma
inconsciente. O brincante troca, socializa, coopera e compete ganha
e perde. Emociona-se, grita, chora, ri, perde a paciéncia, fica ansioso,
aliviado. Erra, acerta. P6e em jogo seu corpo inteiro: suas habilidades
motoras e de movimento véem-se desafiadas. No brincar, o ser
humano imita, medita, sonha, imagina. Seus desejos e seus medos
transformam-se, naquele segundo, em realidade. O brincar descortina
um mundo possivel e imaginario para os brincantes. O brincar
convida a ser eu mesmo. (FRIEDMANN, 1998 apud KWIECINSKI,
2011, p. 06).

E nas brincadeiras que as criancas aprendem a desenvolver suas
habilidades adquirindo confianca, em si mesma. O ato de brincar desenvolve
na crianca seu raciocinio légico e o dominio préprio diante dos desafios da
aprendizagem. A brincadeira promove construir conhecimento por meio da

experiéncia vivenciada no seu dia-a-dia.

O lddico também contribui com as relagdes interpessoais, trazendo
consigo principios basicos para um bom convivio social. Possibilita
interatividade, respeito, socializacdo, confianca, enfim, tornando a pratica em
aprender mais interessante e ampliando seus conhecimentos em busca de
sentidos, para seu desenvolvimento pessoal e € na escola que o aluno ira se
deparar com uma nova realidade, aprendendo a conviver com 0s demais

coleguinhas, dividindo 0 mesmo espaco e respeitando as diferencas.
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Diante disto o professor tem que inserir uma proposta onde todos os
alunos participam motivando-os na construcdo de conhecimentos que vao
serem construidos gradativamente, somando com suas experiéncias

vivenciadas durante o percurso de sua vida.
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4. O LUDICO NA INTERVENCAO CONTRA O FRACASSO ESCOLAR

O fracasso escolar esta ligado a diversas questbes como: emocionais,
sociais, falta de estrutura familiar, formacdo docente, dentre outros. A
Constituicao Federal de 1998 em seu artigo 205 estabelece que a educacédo €
direito de todos e dever do Estado e da familia sendo ofertada com qualidade e
igualdade de condi¢cbes e permanéncia na escola, a mesma redacgdo é citada
na Lei de Diretrizes e Bases na Educacdo Nacional 9.394/96 em seu artigo 2°
que vem corroborar com a Constituicdo de 1988 afirmando o direito a uma

educacéo igualitaria para todos.

Essa educacdo almejada e de qualidade prevista pela legislacdo na
pratica esta longe de acontecer sendo este um dos fatores que contribuem

para o fracasso escolar.

Esta situagdo problema encontra-se mais evidentes nas classes
populares e de extrema pobreza por se depararem com situagOes desiguais em
sua educacdo escolar e consequentemente apés como futuro cidadéo
(Montoya, 1996).

Do ponto de vista da educacdo escolar, as oportunidades
educacionais ndo se restringem a maior ou menor oferta de espago
escolar (locais, materiais escolares, tempo de permanéncia, etc.)
mas, sobretudo, a qualidade do ensino. Desse ponto de vista, ao se
fazer uma andlise mais atenta das praticas pedagodgicas existentes,
pode-se constatar que sdo as praticas adotadas na sala de aula que
justamente contribuem, de maneira decisiva, na produc¢éo do fracasso
e, com isso, da ignorancia (Montoya, 1996, p. 156).

O fracasso escolar também é decorrente de um sistema que carrega
uma heranca da escola tradicional, em que o professor transmite informacdes
aos seus alunos sem leva-los a novas descobertas em que o autoritarismo €
marcado pela presenca rigida de um professor que é o centro das atencdes
gue resulta no aluno o desinteresse (Becker, 2001)

Uma escola ativa que leve o aluno a construir o seu conhecimento por
meio do didlogo, da cooperacéo, que considere a realidade de cada aluno e da
mediacdo do professor pode ser um forte indicador para a superagcdo do

fracasso escolar.
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Trata-se, numa palavra, de construir o mundo que se quer e nao de
reproduzir ou repetir o mundo que os antepassados construiram para
eles ou herdaram de seus antepassados. O resultado desta sala de
aula é a construcdo e a descoberta do novo, é a criacdo de uma
atitude de busca e de coragem que essa busca exige. (Becker, 2001,
p.28).

O ludico é uma metodologia que integra esta escola construtivista é por
meio dele que o professor pode propor aulas dinamicas e criativas que estimule

seus alunos a pensar e a construir o seu conhecimento.

O professor sozinho n&o consegue dar conta de vencer o fracasso
escolar, para tanto, faz-se necessario unir a teoria, atividades ludicas e contar
com o0 apoio de equipes técnicas como: psicologos, psicopedagogos,
fonoaudidlogos, terapeutas, dentre outros que contribuam com 0 sucesso

escolar.

Para atender criancas com dificuldades de aprendizagem é
necesséria uma equipe multidisciplinar e interdisciplinar, para que se
possa entender a crianga como um ser global, e ndo dividida em
pequenas situacfes que serdo, cada uma, avaliadas e tratadas ao
mesmo tempo e de forma isolada. (ROTTA, OHLWEILER, RIESGO,
2006, p. 120)

As dificuldades de aprendizagem serdo identificadas por meio destes
profissionais que oferecerdo um parecer ao professor conduzindo-os a uma

intervencao direta nos aspectos que o aluno necessite melhorar.

Portanto, para o professor identificar as dificuldades de aprendizagem
um dos fatores do fracasso escolar faz se necessario a ajuda de um
profissional que analise o comportamento do educando, suas dificuldades em
aprender e tentar assim de alguma forma orientar o professor a desenvolver
atividades para tentar sanar estas dificuldades (FERNANDES 1990).

O ludico como ferramenta de ensino contribui com professor ao propor
atividades dinamicas e prazerosas que ajudam a suprir estas dificuldades. O
professor tem que se adequar as dificuldades encontradas em cada aluno, ou
seja, € necessario a aplicacdo de novos métodos como o ludico para que
consiga suprir as dificuldades de aprendizagem na sala de aula tornando assim

um trabalho mais eficaz e resultados positivos (Strick e Smith 2001)

Afirma que as dificuldades de aprendizagem aparecem quando a
pratica pedagoégica diverge das necessidades dos alunos. Neste
aspecto, sendo a aprendizagem significativa para o aluno, este
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tornar-se-4& menos rigido, mais flexivel, menos bloqueado, isto €,
perceberd mais seus sentimentos, interesses, limitacbes e

necessidades. (SOUZA, p. 1996)

Conforme Roman e Steyer a escola exerce um papel fundamental na
vida do aluno, pois é a escola que analisa as possiveis dificuldades que o aluno
tem e aderir a novas mudangas para com a familia solucionar o problema
existente no aprendizado da crianca. No trabalho de educacéo é preciso tomar
algumas maneiras de prevencdo, ou melhor, preparar o professor tanto na
pratica quanto na teoria para a utilizacao de atividade ludica em forma de jogos
educativos, brincadeiras que favorece no bom desempenho de aprendizagem

do aluno.

O professor ao trabalhar o ludico na sala de aula como fator
determinante contra o fracasso escolar deve saber a importancia desta

ferramenta de ensino e também como utiliza-la.

As atividades propostas devem ser planejadas para que tenha
significado para o aluno e desta maneira contribuir para a construcdo da sua

aprendizagem.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A ludicidade é de suma importancia e favorece a crianga a melhor
compreensao nha construcdo de novos saberes e por meio dessa atividade
tentar despertar o interesse da crianca em aprender procurando métodos
significativos. Sendo assim, faz se necesséario a utilizacdo de brincadeiras,
jogos educativos, dinamicas que tenha uma finalidade, ou melhor, um objetivo

especifico que € de alguma forma aprender de maneira divertida e prazerosa.

O ladico € uma ferramenta importante na intervencéo contra o fracasso
escolar, pois sabe-se que o fracasso escolar ocorre por varios fatores dentro
deles podemos citar, o contexto social, uma ferramenta que fornece aos
professores uma maneira mais dinamica que auxilia tanto os professores como
os alunos contribuindo para que venha para amenizar de uma maneira eficiente

e objetiva.

Nessa perspectiva vale ressaltar que o ladico aplicado de forma
pedagogica ndo apenas favorece para a aprendizagem da crianca, como
possibilita ao educador tornar suas aulas mais dindmicas. No entanto, o ludico
como recurso pedagdgico auxilia para o desenvolvimento cognitivo e na

construgéo do conhecimento do sujeito.
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