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A CONTRIBUICAO DAS ATIVIDADES LUDICAS NOS ANOS INICIAIS DO
ENSINO FUNDAMENTAL
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RESUMO

E cada vez mais comum nas escolas o uso do termo ludicidade como instrumento necessario para a realizacéo de atividades
que vao ao encontro dos alunos. A necessidade de aulas dindmicas e significativas, remete a utilizacdo do lidico como vertente
a ser trabalhada nos anos iniciais do ensino fundamental. Fez-se entéo, a necessidade da pesquisa, cujo objetivo foi identificar
e compreender a ludicidade como fator motivacional para os alunos. Concluiu-se que as atividades ludicas sdo essenciais no
meio escolar, cuja atuacdo do docente ao lancar méo deste instrumento em sua pratica pedagdgica, possibilita um envolvimento
significativo das criancas na realizacdo das atividades, conduzindo-as a um periodo maior de motivacdo, propiciando um
aprendizado extremamente relevante nos aspectos cognitivos, afetivos e motores.

Palavras-chave: Atividades Ludicas, Anos Iniciais, Motivacao

ABSTRACT

Itis increasingly common in schools to use the playfulness suit as a necessary tool for carrying out activities that reach students.
The need for dynamic and meaningful classes refers to the use of playfulness as an aspect to be worked on in the early years
of elementary school. Then there was the need for research, whose objective was to identify and understand playfulness as a
motivational factor for students. It was concluded that the playful activities are essential in the school environment, whose role
of the teacher when using this instrument in his pedagogical practice, allows a significant involvement of the children in the
performance of the activities, leading them to a longer period of motivation, providing a extremely relevant learning in
cognitive, affective and motor aspects.

Keywords: Playful Activities, Early Years, Motivation

1. INTRODUCAO significativamente na educacdo de seus jovens.
Valorizavam entdo 0s jogos como vertente para
A ludicidade, apesar de ser um termo o melhor desenvolvimento.
pouco discutido no contexto escolar em outros Com o passar do tempo, tedricos

tempos, ja era utilizada como forma de educar o0s influentes, apontavam para a importancia dos

jovens desde os primordios. Para Sant’anna
(2010), os povos primitivos davam uma
relevancia expressiva a liberdade para as criancas
utilizarem o exercicio dos jogos naturais,

viabilizando assim que esses pudessem atuar

jogos e brincadeiras para o desenvolvimento dos
jovens. Ramos e Squipano (2013, p. 05) dizem
que, “no Egito e na Grécia toda a familia brincava
ensinando a arte e 0s deveres para as criancgas.

Platdo ja mostrava a importancia dos jogos para
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a aprendizagem”. Jogos e brincadeiras sempre
fizeram parte do desenvolvimento do ser
humano, mesmo em contextos historicos
diferentes.

J& em outros momentos da humanidade, a
ludicidade passou a ser marginalizada, por ndo
representar as formalidades exigidas pela
sociedade da época. Kishimoto, (2012, p. 28)
afirma que, “Durante a idade média o jogo foi
considerado “ndo-sério”, por sua associagdo ao
jogo de azar, bastante divulgado na época”. A
falta de conhecimento sobre a utilidade das
atividades voltadas para a ludicidade direcionava
a falsos conceitos, inviabilizando sua realizacéo
nos diferentes contextos.

No periodo que sucedeu a Idade Média, a
ludicidade passou a receber um significado
diferente. Segundo Kishimoto (2012, p. 28) “O
jogo serviu para divulgar principios de moral,
ética e contetdo de histdria, geografia e outros, a
partir do renascimento, periodo da “compulsdo
ladica”. O periodo do renascimento transformou
0 conceito marginalizado da ludicidade,
entendendo que a mesma possibilitava o
desenvolvimento, nos aspectos cognitivos e
sociais.

Dessa forma na década de 90, com a
mudanca de conceitos em relacéo as estratégias e
ensino, a ludicidade ganha forca no contexto
escolar, e teoricos fundamentam a importancia
dos jogos para o aprendizado. Para Friedman
(2004), as atividades ladicas permitem

momentos educativos de cooperagéo e interagéo,
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pois é possivel criar e respeitar regras do jogo ou
brincadeira por meio da ludicidade e assim
desenvolver acdes que estimulam a boa
convivéncia em grupo.

Para a atuacao pedagdgica, outros autores
enfatizaram os jogos como fator motivacional.
Segundo Sat’anna (2010, p. 21) “[...] 0 jogo ¢ um
instrumento importante para esse
desenvolvimento, sendo que 0s jogos e suas
regras criam nos alunos uma zona de
proximal (ZDP),

proporcionando desafios e estimulos para a busca

desenvolvimento

de conquistas mais avangadas”. Por meio dos
jogos é possivel criar e recriar situacdes que
possibilitam o desenvolvimento dos alunos, com
intermédio do docente.

As diferentes abordagens no que se refere
as atividades ludicas no decorrer dos tempos,
mostra que é uma pratica utilizada ha milhares de
anos, desde 0s povos primitivos aos dias atuais.
Sendo iniciada no leito familiar, passando pela
marginalizagdo e firmando-se como vertente
importante para o desenvolvimento, a ludicidade
sempre se fez presente na histéria da humanidade
e atualmente recebe grande valorizacdo no
contexto educacional, sendo considerada
instrumento imprescindivel para uma educacgdo

de qualidade.

1.1. A PRESENCA DA LUDICIDADE NO
CONTEXTO ESCOLAR
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O termo ludicidade vem sendo objeto de
constantes abordagens no contexto escolar, pois
se trata de uma vertente atual, que possibilita a
atuacdo pedagbgica que va ao encontro dos
educandos, por ter em sua esséncia jogos e
brincadeiras. Oricio e Trigo (2012), abordam
que, as atividades ludicas séo estratégias
imprescindiveis para a motivacdo dos jovens na
construcdo do conhecimento e desenvolvimento
dos aspectos motores, afetivos e cognitivos,
possibilitando assim o alcance dos objetivos da
instituicdo de ensino, que tem como foco o
aprendizado do aluno.

Apesar de ser objeto de constantes
discussBes nos tempos atuais, a ludicidade ainda
sofre com a rejeicdo de alguns professores, pois,
muitos veem as atividades ludicas como,
brincadeiras para passar o tempo sem fins
pedagogicos. Para Maria et al. (2009), €
importante que os docentes entendam gue o ato
de executar seus contetdos fazendo uso da
ludicidade, ndo caracteriza negligéncia com
conteddo programatico, ou, descaso com a
educacdo em sua totalidade, pois lan¢ar mao do
ludico na pratica pedagogica, ndo fere ou
impossibilita a aplicagdo do conteudo formal.

O jogo é uma forma de interacdo com o
meio, em que é possivel construir e reconstruir
regras que simbolizam a criatividade e boa
convivéncia entre os envolvidos. Nunes (2013
apud FERREIRA; HEINSIUS e BARROS,
2008), diz que o0 jogo possui ritmo e harmonia,

sendo assim uma necessidade de vida que leva ao
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sentimento de prazer, e, nestas condic¢des torna-
se uma necessidade urgente. Por meio do jogo
torna-se viavel a aprendizagem de forma
divertida.

Cabe aos educadores mudarem suas
concepgdes sobre o ludico, para que suas
atividades se tornem fatores motivacionais e
favorecam para o melhor desempenho dos
alunos. Segundo Cintra; Proenga e Jesuino
(2010), ao lancar méo da ludicidade na aplicacao
de sua pratica pedagogica, o professor propicia
aos alunos aspectos relevantes para o
desenvolvimento, pois jogos e brincadeiras, néo
afastam do sentido da vida, mas pelo contrério,
dao sentido a vida. A realizacdo de atividades
Iudicas no contexto escolar possibilita o0 melhor
aprendizado, pois, permite desenvolver aspectos
inerentes a formacdo do educando.

Brincar € uma atividade nata do ser
humano que aprende brincando desde o
nascimento, tornando as brincadeiras mais
complexas de acordo com a maturidade fisica e
mental. Catunda (2005), diz que, o brincar €
inquestionavel na formacdo de cada ser humano
e consequentemente para a formagdo de uma
sociedade mais feliz, saudavel e com criatividade
para transformar realidades e buscar melhores
condicdes de vida. Brincar € uma necessidade do
ser humano e ndo representa uma oposi¢do as
regras das instituices de ensino formal.

E comum professores ouvirem as
criangas perguntando, quanto tempo falta para a

hora do recreio, pois € no momento do intervalo,
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que normalmente tem duracdo de quinze
minutos, que 0s jovens aproveitam para brincar,
correr, pular, criar e recriar atividades
satisfatOrias para aproveitarem o curto espacgo de
tempo reservado para o prazer do movimento
corporal, sem inibi¢bes, tendo como norte, a
consciéncia de que a integridade do colega deve
ser preservada. Assim extravasando a energia
acumulada nas aulas tedricas, quando ficam
sentados em fileiras ouvindo as explica¢bes dos
docentes ou simplesmente pensando na hora da
divers&o.

Cabe entdo aos professores utilizarem
esta ferramenta (brincar) para qualificar suas
atuacdes e possibilitar aulas atrativas para 0s
alunos, valorizando o brincar educativo e ndo o
brincar por brincar. E preciso que nos
apropriemos do conhecimento sobre como
utilizar a ludicidade para o ensino e assim
contribuir de forma relevante para um
aprendizado significativo dos jovens que vao
para a escola e acabam realizando aulas sem
motivagdo e interesse.

E correto e justo afirmar que o professor
é peca fundamental no processo de aprendizagem
dos alunos, pois cabe a ele a importante tarefa de
expor informacgdes para que possam ser
transformadas em conhecimentos e a atuacéo do
docente determinard o melhor desempenho dos
jovens em sala de aula. Ducasse (2009), enfatiza
que, assim como um ator, o professor ao entrar
em cena soO despertard a motivacdo dos alunos e

0 interesse deles em aprender, com o talento em
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transmitir uma mensagem, dessa forma levando
0s jovens a até se superarem pelo professor.

Para que possa existir um aprendizado de
qualidade é necessario que se desperte para
métodos eficazes, levando em consideracdo os
anseios dos alunos por atividades significativas.

A diversificacdo de estratégias se torna
ponto crucial para a manutencdo do ensino de
qualidade e 0 momento em que vivemos exige
profissionais dindmicos, pois 0s métodos
tradicionais mostram-se cada vez mais
vulneraveis, limitando a performance do docente
e aumentando a insatisfacdo dos discentes que
sem motivagdo ndo realizardo as atividades
propostas com a mesma qualidade, tornando as
aulas desgastantes tanto para educador como
educandos. Para Lopes (2011), os métodos
tradicionais de ensino estdo cada vez menos
atraentes para os alunos, pois, € necessario que
haja participacdo, questionamentos dos jovens e
qguando ndo se permite isso, as aulas se tornam
centralizadas e desestimulantes.

O lddico permite aulas dindmicas,
possibilitando construcdo e reconstrucdo de
jogos e brincadeiras com intermédio do
professor, levando os alunos ao aprendizado com
sorrisos e prazer em levantar-se cedo ou ocupar
suas tardes como estudantes. E plausivel sugerir
jogos e brincadeiras, que possibilitem a reflexao
dos alunos nas aulas. E possivel também abrir
espacos para que os alunos construam e
reconstruam brincadeiras dentro de contextos
significativos. (BRASIL, 1997).
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E necessario libertar-se dos modelos de
ensino propostos que em outrora mostravam-se
eficazes, pois a evolucdo pela qual passou a
sociedade exige transformacéo dos profissionais
da educacdo no que tange o aprendizado e a
aplicacdo de atividades ladicas € um excelente
instrumento pedagdgico, que facilita a aplicacéo
dos contetdos e assimilacdo dos mesmos por
parte dos alunos.

1.2. A LUDICIDADE NOS ANOS INICIAIS
DO ENSINO FUNDAMENTAL

E cada vez mais comum, nas escolas o
uso do termo ludicidade como instrumento
pedagogico imprescindivel para o maior
envolvimento dos alunos e consequentemente
um aprendizado satisfatorio.

Para Severino e Porrozzi (2010), nas
aulas ndo é diferente, pois a necessidade de
atividades dinadmicas e significativas remete a
utilizacdo do ludico como vertente a ser
trabalhada.

No contexto escolar e principalmente nas
salas de aula, na atuacdo com criancas é de suma
importancia a utilizacdo do ludico para que se
torne viavel a participacdo dos alunos de forma
prazerosa, assim possibilitando o alcance dos
objetivos propostos no planejamento.

Um fato notério no mundo da educacéo é
pouca importancia dada por diversos professores
dos anos iniciais ao ladico nas salas de aula, pois
muitos ainda estdo alinhados aos métodos
tradicionais de ensino e enxergam jogos e

brincadeiras como formas de recreagdo somente.
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Oliveira e Gomes (2005), afirmam que é
importante estudar as relagdes do ludico com as
criangas no contexto escolar, para uma utilizacéo
mais frequente deste instrumento fundamental
para 0s jovens, pois a satisfacdo e envolvimento
de todos na aplicagdo das aulas viabiliza o
melhor desenvolvimento dos participantes no
processo de aprendizagem.

Utilizar as atividades ladicas nas aulas,
ndo remete a desvalorizagdo por parte do
professor com o0s contetdos a serem aplicados
nas aulas. Para Albrecht (2009), é importante
trabalhar as atividades lGdicas com seriedade e
em momentos oportunos, no entanto a maioria
dos educadores ndo lancam mao deste
instrumento, demonstrando resisténcia, deixando
de adequar o ludico ao cotidiano escolar e
inviabilizando aulas educativas e ao mesmo
tempo divertidas para as criancgas.

O inicio das aulas, o retorno as escolas,
normalmente sdo a atracdo das crian¢as no inicio
do ano e ndo podem deixar de ser no decorrer do
mesmo. Sendo assim o docente deve buscar
meios para que suas aulas se tornem atraentes e
ndo figuem na invariabilidade, que desestimula

os alunos dificultando a aprendizagem.

1.3. AS ATIVIDADES LUDICAS COMO
INSTRUMENTO DE INTERACAO E
POTENCIALIZACAO DO APRENDIZADO
NOS ANOS INICIAIS
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Ao lancar m&o do lddico em sua prética
pedagogica nos anos iniciais, o professor cria um
leque de aproximacao com as criangas, por meio
de uma interacdo saudavel possibilitada pelo
momento em que o sorriso e a felicidade
imperam em sala de aula.

Segundo Rodrigues e Gongalves Junior
(2010), a vivéncia ludica é de extrema relevancia
para a aprendizagem, uma vez que jogar e
brincar, fazem parte do desenvolvimento
humano e mesmo que 0 processo de ensino seja
pautado em um clima de seriedade é necessario
entender que também é provocado pela alegria.

Ja Hensius (apud MATOS; FERREIRA e
HENSIUS 2008), afirma que é importante
utilizar a ludicidade na pratica pedagdgica para a
formacgéo de cidaddos atuantes e perseguidores
de objetivos, evitando assim a acomodacao que
muitas vezes inviabiliza um melhor aprendizado
e leva a evasdo escolar.

Ao trabalhar com a ludicidade o docente
pode abrir espagos para que os jovens alunos
proponham atividades, uma vez que O0S
pequeninos sao mestres na arte de brincar, jogar
e sempre levam para a escola indmeras
brincadeiras aprendidas nos leitos familiares e
nos contextos em que vivem.

Fortuna (apud SANTOS, 2001) enfatizaa
importancia dos alunos nas propostas de jogos e
brincadeiras, ao dizer que, nas aulas com jogos e
brincadeiras o professor renuncia a centralizagdo
e passa a reconhecer a importancia da postura

ativa do aluno no processo de ensino, respeitando
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e valorizando sua espontaneidade e criatividade.
Assim sua visdo de planejamento passa a ter um
leque maior de opcdes e os alunos mais
envolvidos com as atividades por eles mesmos
propostas.

J& Tazinazzo (2012) associa ao professor
a necessidade de utilizar métodos que
possibilitem a maior participacéo, trabalhando e
valorizando as experiéncias dos alunos em seu
dia a dia, incentivando sua criatividade e o
processo reflexdo-acdo, propondo e deixando-0s
propor acdes estimulantes, pois sdo estas
situacbes que potencializam o  melhor
aprendizado.

Para Catunda (2005), a interversdao do
professor deve ser pautada no estabelecimento de
afetividade com os alunos, de criagdo de
ambiente que favoreca o interesse pelas aulas. E
para que isso seja possivel é necessario que exista
alegria, pois, o ser humano internaliza as
sensacOes  prazerosas como  experiéncias
positivas e assim torna-se mais receptivo a
aprendizagem.

Ja Lopes (2011), afirma que as atividades
Iudicas, por terem as caracteristicas de levar ao
sentimento de prazer e satisfacdo, tornam-se
instrumentos naturais para a aprendizagem em
qualquer fase da vida, pois, todas as pessoas
gostam de se divertir e as emocdes suscitadas
pelos jogos e brincadeiras automaticamente
geram motivacgdo, cabendo ao professor utilizar
esta  ferramenta para  desenvolver as

potencialidades dos alunos.
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Segundo Nunes (2003 apud MATOS;
FERREIRA e HENSIUS 2008), as atividades
ludicas possibilitam aulas dindmicas, vivéncias
de situacbes de desequilibrio e superacéo,
socializacdo e respeito pela relagdo com os
outros, desperta o espirito solidario e a
cooperagdo, sendo que esses  aspectos
possibilitados pela ludicidade influenciam
diretamente para a participagdo dos alunos nas
aulas em que jogos e brincadeiras sdo utilizados.

Lopes (2011), reforca a importancia do ladico
como meio de interacdo e potencializagdo do
aprendizado ao afirmar que as implicacGes entre
jogos e aprendizagem sdo essenciais para o aluno,
uma vez que possibilitam a criatividade,
concentragao, respeito mutuo e socializagdo, levando
ao clima agradavel, para a maior participagdo e
convivéncia saudavel entre os discentes, pois, todas
as pessoas sentem prazer em jogar, brincar e dessa
forma a aula podera fluir com mais envolvimento e
colaboragdo em seu desenvolvimento.

Severino e Porrozzi (2010), apontam que
na formacao de grupos sociais, 0 contato com as
atividades ludicas, € imprescindivel, pois,
potencializa a desenvoltura e sensibilidade para a
socializacdo, por meio da comunicacdo e
diverséo proporcionadas pela ludicidade.

Para Borges (2016), as atividades ludicas
contribuem para a melhor socializacdo, pois,
possibilitam a vivéncia de situagbes de
colaboracdo, trabalho em equipe e respeito,
permitindo assim a maior participacdo de todos

dentro de uma mesma atividade.
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N&o se pode pautar as atividades somente
nas propostas dos alunos, pois isso aponta para
negligéncia do professor no que se refere a
aplicabilidade das aulas, porém, a abertura de
espaco para que os discentes exponham seus
conhecimentos acerca de jogos e brincadeiras,
viabiliza a maior participacdo dos jovens e assim,
eles constroem e reconstroem regras para O
melhor desenvolvimento das atividades.

Tazinazzo (2012), diz que a incluséo das
atividades ludicas nas aulas deve ser planejada e
estruturada, com objetivos a serem alcancados,
para que saia do senso de recreacdo somente e
tenha um significado abrangente, envolvendo os
alunos e levando-os ao aprendizado. E vai além,
ao afirmar que a aplicacdo do ludico, é uma
estratégia propicia, pois possibilita um ambiente
criativo e desafiador, em que a aprendizagem ir4
fluir de maneira dindmica e divertida.

Fortuna (2001 apud SANTOS, 2001),
aponta que nas atividades ludicas € possivel
interpretar ~ varios  papeis, e  assumir
responsabilidades, estabelecer relacbes e
desenvolver atitudes de respeito e cooperacao,
aperfeicoando as etapas do desenvolvimento
cognitivo, afetivo, e fisico dos alunos. Dai a
importancia do planejamento para uma melhor
execucdo das aulas.

Cabe ao professor atribuir ao ludico uma
maior possibilidade de atuar sobre os aspectos de
obtencdo de conhecimento dos jovens aprendizes
nos anos iniciais do ensino fundamental, levando

para sua atuacdo a necessidade de se planejar
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atividades voltadas para ludicidade que, bem
aplicada possibilitard a maior interagdo e
potencializard o aprendizado por parte dos

alunos.

3. METODOLOGIA

O estudo foi pautado na pesquisa de
revisao bibliografica, utilizando como meios
norteadores, livros e artigos de autores que
enfatizam em suas obras a tematica abordada.

Segundo a ABEC (2015 p. 16) a pesquisa
bibliografica “¢ desenvolvida com material ja
elaborado, constituida principalmente de livros e
artigos cientificos. Muito embora em quase todos
o0s estudos seja exigido algum tipo de trabalho
dessa natureza, ha pesquisas desenvolvidas
exclusivamente a partir de fontes bibliograficas”.

Foram utilizadas vinte e uma obras, entre
livros e artigos para a fundamentagdo desta
pesquisa, proporcionando 0 enriguecimento e

qualificacdo das informacdes.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Por se tratar de um tema constante nas
escolas nos tempos atuais, o estudo sobre a
ludicidade se faz necessario, uma vez que o leque
de metodologias deve ser expandido para a
qualificacdo das aulas.

A construcdo do conhecimento por parte
das criancas exige dos professores uma cobranca
cotidiana sobre a pertinéncia e relevancia das
acoes no campo de trabalho. Pautado na pesquisa

de revisdo bibliografica, o artigo aponta para a
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importancia do professor e do aluno no processo
ensino aprendizagem e faz referéncia ao ludico
como fator primordial para que 0s anos iniciais
do ensino fundamental, oportunizem as criancgas
um aprendizado qualificado e ao professor o
sentimento de uma atuacdo abrangente e

satisfatoria.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A valorizagdo da aprendizagem passa
pela intencionalidade das pessoas envolvidas
nesse processo. Procurar meios de tornar as aulas
interessantes para os alunos, possibilita uma
evolucdo tanto na aplicagdo das aulas, como
também no desenvolvimento dos educandos e a
aplicacdo do ludico € um expoente para o
professor que faz sua funcdo relevante nas
diferentes esferas sociais, ao proporcionar aos
alunos atividades significativas.

A pesquisa aponta para a importancia da
intervencdo dos jogos e brincadeiras na pratica
pedagogica, nos anos iniciais. Que as atividades
ludicas se tornam meios essenciais e a atencao
dispensada pelo docente para a aplicacdo da
ludicidade proporciona aulas mais significativas
para 0s educandos.

E possivel afirmar que, as atividades
ludicas aplicadas em sala de aula, de forma
planejada e com objetivos especificos, cuja
atuacdo do docente ao lancar méo desde
instrumento em sua atuagdo, possibilita um
envolvimento significativo dos alunos nas

praticas pedagogicas, 0s conduzindo a um

Pagina 67



" Lk P

4R E 1

g
3
*, s ISSN 1984-431X

%s”hm Do“’\s'

AGUAIA

644

periodo maior de motivagdo, propiciando um

aprendizado extremamente relevante  nos
aspectos cognitivos, afetivos e motores.

Por meio dos dados analisados, chegasse
a conclusédo de que a aplicacdo de atividades
ludicas sdo de extrema importancia para a
realizacdo de aulas significativas para os alunos
e para o professor, pois € notorio que a
possibilidade de aprender sorrindo e com
sentimento de satisfacdo em estar na escola é
imprescindivel para o aprendizado de qualidade
e gue jogos e brincadeiras sao fundamentais para
a realizacéo de atividades em qualquer disciplina
do curriculo escolar nos anos iniciais, pois nao se
pode banalizar a dinamicidade que o lddico

proporciona.
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