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RESUMO

Este trabalho apresenta a recreagdo ludico no processo de ensino e aprendizagem como instrumento facilitador da
aprendizagem, tragando uma andlise baseada em autores que se preocupam em trazer ao cotidiano escolar, sugestoes
que se convertam em praticas educacionais positivas, em beneficio de todos os envolvidos no fazer pedagdgico.
Objetiva analisar a importancia da implementagdo de recursos lidicos no ambiente escolar como meio dinamizador
do processo ensino aprendizagem. Para tal, utilizou-se da pesquisa tedrica, onde o aspecto tedrico foi abstraido
através de pesquisas bibliograficas, nas quais foram realizadas leituras sistematicas em literaturas referentes a tematica
do trabalho, para constru¢do de uma base teérica, para fundamentar as andlises e argumenta¢Ges mais relevantes a
respeito da utilizacdo do lddico no processo de ensino e aprendizagem. Estabeleceu-se a partir daf o principio geral
de que a forma ladica do individuo decorre da propria cultura e do meio em que esta inserido, incentivando-o,
inclusive, a sentir prazer quando confrontado com formas “imaginarias” de aprender. Diante dos resultados obtidos,
verificou-se quio relevante ¢ a presenca das atividades ludicas recreativas em sala de aula principalmente nas series
iniciais, ndo pelo fato de estas restabelecerem as energias consumidas em outras atividades, ou ainda como mera
recreagdo, mas fundamentalmente por serem formas privilegiadas de socializa¢do de saberes, pois os alunos
enriquecem-se por terem a oportunidade de aprender uns com os outros, facilitando, assim, o desenvolvimento da
aprendizagem, de habilidades, de competéncias e de valores necessarios a formacéao cidada.

Palavras-chave: Aprendizagem, Educagio, ensino e Ludico.

ABSTRACT

The playfulness is an important tool in the teaching and learning process? This paper presents the play in the
teaching and learning process as a facilitator of learning, drawing a analysis based on authors who care about
bringing the school routine, suggestions them become positive educational practices, for the benefit of everyone
involved in pedagogical . It aims to analyze the importance of the implementation of recreational resources in the
school environment, as a means of energizing the learning process. To this end, we used the theoretical research,
where theoretical aspect was abstracted through literature searches, in which systematic readings were performed in
literature concerning the subject of the work to build a theoretical basis to support the analysis and relevant
arguments regarding the use of the ludic in the teaching and learning process. Settled thereafter, the general principle
that the playful way the individual from the culture itself and the environment in which it is inserted, encouraging
him even to feel pleasure when confronted with "imaginary" forms of learning. Based on these results, it was found
how relevant is the presence of recreational activities in the classroom, not because they restore the energy consumed
in other activities, or as mere recreation, but mainly because they are privileged forms of socializing knowledge
because the students are enriched by having the opportunity to learn from each other, thus facilitating the
development of learning skills, competencies and values necessary for civic education.
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1. Introdugio

A construcao deste trabalho teve como elemento norteador pesquisas bibliograficas. Nele,
serdo apresentadas algumas abordagens referentes a importancia da atuagdo do professor no
processo de ensino-aprendizagem, analisando o ensino a partir de atividades recreativas ludicas.

A compreensio de que jogos, brinquedos, brincadeiras, historias e dramatizagdes
possuem um grande potencial para se tornarem ricos materiais pedagdgicos — capazes de
facilitar a pratica do ensino e contribuir para a formagao e o desenvolvimento de diversas
habilidades e atitudes humanas — motivou a escolha por um trabalho de pesquisa sobre essa
tematica.

Estimular o educando a desenvolver suas potencialidades por meio da implementagao de
uma metodologia que tenha na recreagao lidica sua base de sustentacdo e sentido contribuira
significativamente para que os resultados da atividade pedagdgica promovam o progresso de
todos os envolvidos no processo educativo. Assim, é importante afirmar que uma pesquisa de
conclusiao de curso que recoloca no centro da discussao educacional a necessidade da recreagao
lddica no desenvolvimento da aprendizagem escolar revela-se uma escolha acertada, tanto em
termos de ideia quanto de objeto de estudo.

Dessa forma, o principal objetivo deste trabalho é analisar a importancia de se trabalhar
com atividades ludicas no ambiente da sala de aula, especialmente na Educacdo Infantil e nos
anos iniciais do Ensino Fundamental. A pesquisa busca investigar o nivel de influéncia das
atividades recreativas lidicas na aprendizagem dos alunos. Para atingir esse objetivo, é necessario
caracterizar alguns recursos lidicos que ofere¢am uma contribuicio significativa para a

aprendizagem cognitiva dos estudantes.

2. O liudico no contexto de Jean Piaget

Etimologicamente o termo ladico, segundo De Oliveira Leite (2005), é derivado de ludus
que no latim esta associada 4 ideia de prazer, jogar, divertimento, recreagao, teatro, competi¢ao.

Sabe-se que as atividades ludicas sio milenares, mas durante muito tempo prevaleceu o
fim especifico da descontragio e/ou recreacio. Com o objetivo pedagdgico, essas atividades
passaram a inserir o contexto escolar no Brasil, sob a influéncia de alguns tedricos, psicdlogos e
educadores, no final do século XIX, especialmente a partir da psicologia infantil. Brougére afirma
que “foi preciso depois de Rousseau, que houvesse uma mudan¢a profunda na imagem de
criangas e de natureza, para que se pudesse associar uma visdo positiva as suas atividades

espontaneas” (2000, p. 90).
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Apesar de outras teorias fazerem mengao ao jogo ou ao ato de jogar como atividades
vimportantes a infancia, na medida em que contribuem do desenvolvimento humano, Piaget,
pode ser apontado como um dos tedricos que apresentou consideravel abordagem, na medida em
que relaciona a brincadeira com a génese da inteligéncia e com o desenvolvimento cognitivo,
afetivo, e sécio emocional. A partir dai uma nova visao de lidico recreativo na educagao ¢
utilizado jogos, brinquedos e, brincadeiras, que reconhece o valor dessas atividades no
desenvolvimento quanto na aprendizagem em que o ladico recreativo assume um novo sentido.

Jean Piaget (1896-1980) foi um bidlogo, psicologo e epistemodlogo suico que
revolucionou o entendimento sobre o desenvolvimento do pensamento humano. Sua abordagem
interdisciplinar levou a criagdo da Epistemologia Genética, uma teoria que investiga como o
conhecimento se origina e evolui a partir da interagao entre o sujeito e o meio ambiente. Piaget
propos que o conhecimento nio ¢ inato nem transmitido passivamente, mas construido
ativamente pelo individuo por meio de suas experiéncias e interagdes com o mundo.

Embora nao tenha sido educador formal, Piaget teve um impacto profundo na educagio
ao introduzir a ideia de que a aprendizagem ¢ um processo ativo e construtivo. Ele argumentou
que a educagdao deve proporcionar experiéncias que estimulem a curiosidade e o pensamento
critico, permitindo que os alunos construam seu proprio conhecimento. Essa perspectiva deu
origem ao construtivismo na educagdo, que enfatiza o papel ativo do aluno e a importancia da
intera¢ao com o ambiente de aprendizagem.

A teoria psicogenética de Piaget, que descreve os estagios do desenvolvimento cognitivo,
também influenciou praticas pedagdgicas que valorizam a autonomia do aluno e a aprendizagem
significativa. Essas abordagens buscam criar ambientes de aprendizagem que desafiem os alunos,
promovendo o desenvolvimento de suas capacidades cognitivas e preparando-os para enfrentar
problemas complexos de forma criativa e critica.

Piaget aborda que a inteligéncia humana ¢é construida e desenvolvida, através das
interacbes, e das acdes do ser humano sobre o meio em que vive. E a partir dessa compreensio
que Piaget desenvolveu uma linha de abordagem relacionada ao jogo e sua importincia no
desenvolvimento integral e na aprendizagem, por acreditar que ele é essencial na vida da crianga.

Sobre isso Kishimoto destaca:

Para Piaget (1971), quando brinca, a crianga assimila o mundo a sua maneira, sem
compromisso com a realidade, pois sua interacio com o objeto nio depende da
natureza, mas da funcio que a crianca lhe atribuiu. E o que Piaget chama de jogo
simbdlico, o qual se apresenta inicialmente solitdrio, evoluindo para o estigio de jogo
s6cio dramatico, isto é, para a representacio de papéis, como brincar de médico, de
casinha, etc. (KISHIMOTO, 2002, p.59)
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Observa-se que para Piaget, através do jogo, a crianga tem a possibilidade de adaptar-se,
assimilar e transformar a realidade e os fatos de acordo com suas possibilidades mentais e
esquemas de conhecimento, visto que a realidade é representada por ela de forma ludica, e, essa é
uma condi¢ao essencial no desenvolvimento infantil em todos os aspectos. Apresenta-se com
caracteristicas especificas de acordo com a faixa etaria da crianca. E por ser essenciais ao

desenvolvimento infantil, toma-se indispensavel a pratica pedagogica.

. Teoricos que Contribuitam com a oducao do Ludico recreativo no
3. Teori Contribuitam com a Introd do Ludico recreativo n
processo de ensino e aprendizagem:

Atividade ludica recreativa ¢ toda e qualquer atividade empregada num contexto infantil
que remete a ideia de entretenimento, prazer, descontragdo e recrea¢ao, como: teatro danga,
musica, histérias, jogos, brincadeiras, etc. Mas esses aspectos quando valorizados em educagao,

fazem emergir a concepgao de educacao ladica.

A Educagio Ludica visa estudar e valorizar um novo processo de desenvolvimento da
capacidade fisica, intelectual ¢ moral do ser humano por meio do uso de brinquedos,
jogos e materiais didaticos coligados que sitvam de suporte para o sujeito da

aprendizagem aprender de forma mais descontraida, efetiva, eficiente e eficaz. (DE

OLIVEIRA LEITE , 2005, p.2)

No Brasil, a utilizagdo de atividades lidicas no processo de ensino e aprendizagem, com
objetivo pedagdgico, passou a inserit o contexto escolar a partir da década de 70, sobre a
influéncia de alguns tedricos, com a intencdo de divulgar o lidico como uma pratica de
desenvolvimento do pensamento e da capacidade de aprender.

Abreu (2008, p.1), aborda a nova visao do ludico no contexto escolar: “Nesta perspectiva
o ludico é visto como uma atividade recreativa, com dimensio educativa transversal, como um
espaco de discussio e de elabora¢io de um pensamento autonomo, critico e criativo”.

Conforme mencionado anteriormente, a divulgacdo da concep¢ao que aponta a
importancia da ludicidade foi fundamentada por alguns teéricos dos quais apresentaremos
Matthew Lipman como um dos pioneiros deste movimento. Lipman ¢ um filésofo americano da
nossa época, que comegou seu trabalho em 1969. Ele aproveitou o lidico e implantou um
programa o qual denominou “Filosofia para criangas”, no qual o seu foco principal sio as
historias filosoficas. Essas historias sao destinadas para todas as idades.

O referido tedrico utilizou-se das histérias filoséficas com a intengao de propiciar na sala

de aula, debates de questdes filosoficas, através de historias do proprio cotidiano do aluno, visto
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que ¢é no nosso dia-a-dia que nos deparamos com os grandes temas da filosofia. “A sala de aula é
um momento fundamental para criarmos um ambiente de convivio para aquele que vai ensinar e
para aquele que vai aprender (PONTES, 2018, p.16).
Para as criangas, pensar de uma forma auténoma, mas nao individual. Bem pelo
contrario, as aulas de filosofia para criangas sio um exemplo de didlogo partilhado, ou

seja, de uma reflexdo feita em grupo, a que Lipman chamou de “comunidade de
investigagdao” ou de “questionamento” (ABREU, 2008, p.1).

Diante dessa abordagem, percebe-se que a concepc¢ao de Lipman esta fundamentada nas
teorias, sbcio construtivistas, uma vez que, as historias filoséficas induzem as criangas a um
didlogo coletivo e sao apresentadas através de situagoes praticas do convivio social. Além disso,
os temas que essas historias abordam sdo temas que despertam a crianca para a reflexdo,
oportunizando assim, a linguagem oral como instrumento de comunicagao, de agdo e
principalmente de reflexdo através do ladico.

Isso nos leva a acreditar que neste caso o papel do professor de educagio fisica ¢ criar
situagdes de comunicag¢do entre os alunos com um proposito educativo e de acordo com a
situacao e a idade dos alunos, ele intervirda pouco, muito pouco ou quase nada; o que importa ¢
colocar os alunos como sujeitos de sua prépria reflexao. Assim, promover a reflexao ¢ um ato
educativo. O professor sempre transmite algo, mesmo que seja por meio da escolha de uma
pergunta, tema ou situagao.

As fabulas, por meio do lidico e do dialogo, oferecem oportunidades significativas para a
aprendizagem. Elas permitem que a crianga expresse suas opinides, compartilhe sentimentos,
ouga os outros e refine seu pensamento inicial. Esse processo ¢é facilitado pela comunicagao
aberta, essencial na "pratica social", como destaca Paulo Freire.

E importante ressaltar que a valorizacio do lidico no processo de ensino-aprendizagem
foi significativamente influenciada pela concep¢ao filoséfica de Matthew Lipman. Ele contribuiu
de forma decisiva para a compreensio de que o lidico é fundamental, especialmente em
momentos de debate de questdes filoséficas na sala de aula, utilizando histérias filoséficas.
Lipman acreditava que o ladico faz parte do mundo infantil e ndo se limita a recreagao; é também

um meio de aprendizagem.

4. A Importancia do ludico na infancia

O lddico utiliza-se da pratica do didlogo para o desenvolvimento do raciocinio, do

desenvolvimento cognitivo, afetivo e social, tanto das criangas como também dos jovens, visando
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a dimensdo critica, criativa e ética do pensamento dos mesmos, numa inter-relagio entre o pensar,
criar, falar e a agir. Para tanto, utiliza-se do lidico como recurso para divulgar sua concep¢ao do
conhecimento adquirido. “O emprego do ludico na educagdo basica é uma proposta que desperta
nos alunos o interesse pelo conhecimento, fortalecendo a diversio critica e o bem-estar do
envolvido” (DOS SANTOS, 2023, p.420).

Observa-se diante dessa abordagem que a importancia do lidico no processo de ensino e
aprendizagem, nao estd pautada apenas no o desenvolvimento do raciocinio da crian¢a ou do
jovem, mas também em formar futuros cidadaos democraticos capazes de atuar na nossa
sociedade imbuida de ideologias alienantes.

Em relagao ao desenvolvimento do raciocinio através do ludico, veja o que diz Abreu:

Assegura os valores da cooperacio, tolerancia, respeito mituo e autonomia nas relagoes
de todos os envolvidos na busca de conhecimento. Aprender a pensar melhor e de

forma auténoma, é aqui um conceito central, tal como ¢ a busca do conhecimento de si
mesmo (Abreu, 2008, p.1).

Esses aspectos acima citados sao de suma importancia a vida do ser humano, visto que,
quando esta crianga, na vida adulta, fizer parte de uma equipe profissional ou mesmo na sua vida
familiar, precisara demonstrar atitudes decorrentes destes valores, para conviver melhor em
sociedade.

Além do mais, sabe-se que a meta da educagao é a formagao de individuos autonomos. E
nesse sentido que as atividades lddicas recreativas contribuirdio no processo de ensino e
aprendizagem, e sera um ponto positivo para a educagdo das criangas, uma vez que ela
proporciona desenvolver essa atitude tdo importante na nossa vida, através do pensar, do agir e
construir.

Contudo se faz necessario enfatizar que frequentemente acontece que os adultos, sem
perceber, tomar decisdes pelas criancas. As vezes, sio coisas simples de resolver, como o que
vestir ou o que comer. Estas atitudes fazem com que a crianga ndo exercite a sua autonomia, nao
adquirindo experiéncias para quando chegar o momento em que eles necessitarao agir por conta
propria.

Se a pratica da vida for usada de forma ludica e planejada por um educador competente,
ele estara exercitando a autonomia de cada crianga, visto que devera analisar situagoes, fazer
escolhas e tomar decisdes. Além disso, o professor tera a oportunidade de observar como cada
crianga se porta, podendo dar atengdo particular a cada caso.

Percebe-se diante dessa abordagem que a educagao ¢ concebida nio apenas como
aquisi¢ao de informagdes, mas como requisito para o desenvolvimento de atividades cotidianas,

para a incorpora¢dao e participagdo competente e criativa no mundo do trabalho e como fator
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basico de conquistas de uma sociedade justa e solidaria, ou seja, para o pleno exercicio da
cidadania, uma vez que, o seu objetivo principal é a formagao global do individuo, em que o

ladico no processo de ensino e aprendizagem, tem um papel integrador na educagao.

5. O contexto filoséfico da importincia do ludico

Partido da ideia de que a filosofia oferece uma importante contribui¢ao, ao acompanhar
de forma reflexiva e criticamente a praxis educativa, a respeito dos problemas que a realidade
educacional apresenta, pode-se afirmar que a filosofia moderna nao desenvolve esse trabalho a
partir de conceitos abstratos como de homens em si, valor em si, educagao em si, que seriam
validos de uma vez por todas, como se fosse possivel ao filésofo indicar de antemao os caminhos
a serem seguidos de acordo com modelos universais. Ao contrario, o filésofo da educacio parte
do conhecimento do contexto vivido, a fim de fazer a critica dos valores decadentes, bem como a
dos novos valores, indagando a respeito de que homem se quer formar naquela determinada
sociedade e naquele tempo especifico.

E se tratando da sociedade globalizada na qual vivemos, aonde as fronteiras vio
perdendo para importancia economica, e a vida das pessoas passam a ser afetadas por decisoes e
fatos ocorridos no mundo todo, nesse mundo aumenta a complexidade das relagoes, seja entre os
paises, seja entre 0 homem e a natureza.

Diante desses fatos, mais do que nunca, precisamos do ladico para tentar entender,
através da reflexao da realidade, encontrar respostas para os questionamentos que fazem parte do
nosso cotidiano. O ludico sera fator fundamental na formacao de um aluno cidadio. Assim sendo,
o ludico recreativo sera um grande aliado no processo de ensino e aprendizagem, que permitira
ao ser humano apropriar-se do conhecimento e compreender criticamente sua realidade e suas

potencialidades de agir na transformacao de um mundo com relagées mais justas e solidarias.

6. O ludico recreativo no processo educativo

O objetivo dessas abordagens é procurar refletir sobre a relagio que existe entre o lidico
recreativo e o processo educativo, procurando desvendar em que o ludico pode contribuir no
ensino-aprendizagem nas séries iniciais do ensino fundamental, uma vez que “apesar de séculos
de civilizagdo, as coisas hoje niao sao muito diferentes. Muitos educadores nao conseguiram
superar a pratica formalista e mecanica, prevalece o aprender por aprender” (MARTINS, 2003, p.

10). Por essa razao, defendemos que sejam criadas, no contexto escolar, situagdes que envolvam
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o ludico, com o intuito de favorecer e facilitar o desenvolvimento e a aprendizagem do educando.

O professor deve ser o mediador central do processo ensino-aprendizagem, deve
encontrar, nas atividades ladicas, a oportunidade de explorar suas habilidades docentes adquiridas
e aperfeicoadas durante o periodo de formagao. Dos Santos Silva ez a/ (2023) afirmam que
atividades ladicas desempenham um papel fundamental no desenvolvimento das competéncias
cognitivas dos alunos, proporcionando oportunidades valiosas para aprimorar suas habilidades.

Dessa forma, o papel do professor na utilizacao do lddico, ndo pode ser subestimado.

A formagao ladica deve possibilitar ao futuro educador conhecer-se como pessoa, saber
de suas possibilidades e limita¢Ges, desbloquear suas resisténcias e ter uma visdo clara
sobre a importancia do jogo e do brinquedo para a vida da crianga, do jovem e do

adulto (SANTOS 1997, p.14).

Vale ressaltar ainda que no processo educativo o lddico constitui-se um importante fator
que beneficia tanto a agao docente em sala de aula, quanto o progresso da crianca que entra em

contato com formas inovadas e divertidas do aprender.

(-..) 0 jogo ganha espaco, como a ferramenta ideal da aprendizagem, na medida em que
propoe estimulo ao interesse do aluno, desenvolve niveis diferentes de sua experiéncia
pessoal e social, (..) simboliza um instrumento pedagégico que leva ao professor a
condicio de condutor e avaliador da aprendizagem (SANTOS 1997, p.37,38).

Assim, adicionar a ludicidade ao processo educativo deixa a aprendizagem mais
significativa, visto que, invariavelmente, proporciona a constru¢ao do conhecimento através
daquilo que o aluno sente prazer em realizar. Por isso, prazer e aprendizado fundem-se
ocorrendo o aperfeicoamento dos aspectos cognitivos e sociais do educando. Contudo, ¢é
importante enfatizar que mesmo sendo o ladico parte inerente e necessario da realidade infantil,

requer cuidadoso planejamento. O ladico precisa ser visto na sua totalidade, como recurso

predominante de aprendizagem, relevante e nao como mero Passa-Tempo.

A ludicidade, com suas multiplas facetas, permite que as criangas se engajem em
atividades que promovem tanto o desenvolvimento cognitivo quanto o socioemocional.
Ao incorporar o ladico no curticulo escolar, os educadores criam um ambiente de
aprendizado que é ao mesmo tempo envolvente e educativo, respeitando as
necessidades e interesses das criancas e promovendo um aprendizado significativo

(PINTO; DA COSTA SOUZA, 2024, p.436).

A ludicidade ganha espaco, a cada fase do desenvolvimento humano quando atende suas
necessidades imediatas. A crianga, ao brincar, desenvolve infinitas representacées, oportunizando
situagoes de aprendizagem e satisfacdo pessoal.

Partindo desse principio, os educadores vém utilizando cada vez mais o lddico como
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recurso didatico. A necessidade de utilizar com habilidade esse recurso mostra-se relevante,
especialmente para que o desenvolvimento de seus alunos ocorra sempre em escala crescente.

Na tentativa de melhorar o processo educativo, se faz necessario que o professor perceba
o momento certo onde as atividades ludicas devem ser encaixadas e quais os objetivos que
pretende alcangar. Isso pode fazer muita diferenca no trabalho docente e no rendimento do aluno,
visto que a inser¢ao do brincar no plano concreto é fundamental a formagao da crianga em todas

as fases de sua vida.

Quando brincamos, exercitamos nossas potencialidades, provocamos o funcionamento
do pensamento, adquirimos conhecimento sem estresse ou medo desenvolvemos a
sociabilidade, cultivamos a sensibilidade, nos desenvolvemos intelectualmente,
socialmente e emocionalmente (MALUF 2003, p.21).

No entanto, para que o ladico represente um recurso pedagdgico que torna a
aprendizagem um prazer e esteja imbuida da seriedade e consisténcia esperada, faz-se necessario
que o professor assuma compromissos: primeiro, consigo mesmo; depois, com seus alunos e, por
fim, com o préprio sistema de ensino. Sua atuagao pedagdgica pautada nesses principios acaba
por colocar na perspectiva correta a formagao ludica do aluno, possibilitando-lhe diversas formas
de pensar e construir conhecimento.

Acreditar no ladico, dessa forma, é o passo inicial para que esse panorama nao se limite a
ideia ou ao papel, mas consiga se materializar no plano pratico. Acrescenta-se ainda que, para
uma correta avaliagdo da importancia do ludico, o conhecimento a respeito de sua estrutura é
essencial, assim como o conteudo inserido no jogo que o individuo escolhe. Santos (2001, p.20)
afirma que: (..), através das atividades ludicas, a crianca vai construindo seu vocabulario
Linguistico e psicomotor. Sao nestas e somente nestas atividades, que a crianga pode ser
espontanea e, consequentemente, criativa.

Partindo desse pressuposto, entende-se que cada vez mais urge a necessidade de se inserir
a ludicidade no ambito escolar, através de profissionais capacitados, com vistas a utilizagdio do
lddico no processo de desenvolvimento infantil, uma vez que nos aspectos linguisticos e
psicomotores existem vantagens do envolvimento da crianga em brincadeiras que vao
descortinando possibilidades de acelera¢ao do vocabulario infantil, o que resulta na liberdade de
expressdo, na autonomia emocional e intelectual, assim como no aprimoramento da criatividade

tdo importante para que a crianga se socialize a0 mundo que o cerca.

7. Os Parametros Curriculares Nacionais como Orientadores da Ag¢iao Docente

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s) sio documentos publicados pelo

Ministério da Educacio (MEC, em 1998), com o objetivo de estabelecer diretrizes curriculares
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para o processo educativo nos diversos componentes do curriculo, servindo de apoio a agao
docente, com o intuito maior de contribuir com a melhoria na qualidade da educagao. Sao
resultados de amplas discussoes iniciadas no inicio da década de 1990, que colocava em analise a
validade das praticas escolares, como forma de estabelecer diretrizes a um trabalho didatico-
metodologico de qualidade.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) transcendem a fun¢do de simples
orientagdes para o trabalho docente; eles representam um programa oficial com o objetivo de
promover melhorias na qualidade da educagdao. Visam provocar transformagdes nas praticas
pedagdgicas tradicionais, que frequentemente se caracterizam por abordagens formais e
mecanicas. Essas mudancas sdo necessarias para superar o modelo de "aprender por aprendet”,
promovendo uma educagdao mais significativa e contextualizada.

Especificamente, os PCNs de Lingua Portuguesa introduzem uma mudanga significativa
na politica educacional ao propor a superagao do ensino formalista em favor de praticas
pedagdgicas voltadas para a formagao de cidadaos criticos e conscientes. Eles sugerem a adogao
de novas posturas de ensino e aprendizagem que permitem reconfigurar as diretrizes que
otrientam o trabalho do professor. Em vez de apresentarem um conjunto rigido de regras, os
PCNs oferecem possibilidades para ampliar as discussées sobre a pratica educativa, apontando

novos caminhos para a formacao integral dos alunos.

8. Consideracdes Finais

A educagao de certa forma tem contribuido para a construgao de um sistema social que
tem privilegiado a desigualdade, a individualidade e distribui¢io desequilibrada de oportunidades.
Este dificil quadro precisa ser mudado, até por conta das alteragdes ocorridas recentemente na a
sociedade, a que tem permitido o trabalho voluntario, as agdes coletivas em prol de um bem
comum. Logo, nao ha mais como a escola se manter indiferente a esse novo processo formativo
que contempla a aprendizagem como um veiculo socializante dos saberes individuais com a
sociedade.

Essa tendéncia interativa tem tudo a ver com a proposta de inser¢ao do ludico nas
atividades escolares dentro do processo de ensino, pois promove a ampliagdo dos horizontes
cognitivos da crianga, como ja se afirmou de forma direta e indireta no referido trabalho;
constituindo-se em um dos resultados positivos do ludico na vida cotidiana da crianga.

A escola nao pode mais se manter alheia a essa realidade; deve, portanto, promover agdes
educativas que utilizem a consideravel pluralidade de recursos ludicos ja existentes. A

aprendizagem de novas técnicas e a utiliza¢ao do ludico aumentam sobremaneira as chances de a
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crianga elaborar suas concepgoes de mundo e, a partir disso, estar preparada para enfrentar os
desafios que lhe sobrevierem, mesmo em circunstancias inusitadas.

Neste contexto, estabeleceu-se como parametro a utilizagio da recreagao ladica no
processo de ensino e aprendizagem como instrumento didatico que pode servir de suporte ao
desenvolvimento do processo educativo de modo que a torne mais dinamizada e interessante ao
aluno. Tendo em Vista que, o processo de constru¢io do conhecimento se efetua nas relagdes
com os outros, ¢ através do ladico que as criancas discutem as questdes levantadas por elas
mesmas ¢ vivenciam as questdes levantadas pelo grupo fortalecendo e estruturando o
pensamento, ampliando o conhecimento de si e do mundo.

No campo da psicologia infantil buscou-se aparato nas abordagens de Piaget, na medida
em que reconhece o valor do ludico enquanto instrumento motivador do desenvolvimento. E
como o desenvolvimento ¢ interligado a aprendizagem, considera que a crianga aprendera melhor
quando o processo no qual ocorre aprendizagem encontra-se em consonancia com sua forma de
se desenvolver.

O ritmo de aprendizagem ¢é peculiar a cada fase do desenvolvimento humano, portanto a
metodologia de ensino do professor deve estar de acordo com o estagio do desenvolvimento de
seu aluno.

A possibilidade de desenvolver o processo ensino-aprendizagem a partir da ludicidade é
defendida por varios tedricos que fundamentaram a introdugao do ludico no processo de ensino
e aprendizagem, enquanto recursos de aprendizagem. Através do ludico, a crianga aprende com
mais facilidade quando o objeto da aprendizagem lhe proporciona prazer e por acreditar ainda,
que a vertente da educacio é entendida como uma tarefa conjunta, a de dar “voz as criangas” de
uma forma simultaneamente responsavel e ludica, torna-as participantes ativas na propria
educacio.

Observando a orientagao de Jean Piaget, ficou patente que a utilizagio do luadico no
processo de ensino e aprendizagem, ¢ uma necessidade da crianga, e mais, ¢ uma caracteristicas
intrinseca ao seu desenvolvimento. Dessa forma, a aprendizagem sera mais prazerosa e até mais
facilitada se estiver em consonancia com as caracteristicas da infancia, uma vez que, incentiva o
desenvolvimento de modos alternativos de pensamento e imaginagao.

No entanto, utilizar-se de atividades ladicas recreativas no processo de ensino e
aprendizagem, requer, antes de tudo, uma postura decisiva, acompanhada da acao que os

docentes podem, certamente, materializar na sala de aula com a cooperagao dos alunos.
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