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Resumo: O presente artigo propds a reflexdo sobre a tematica norteadora que se
constitui na importancia da acgéo ludica no processo ensino-aprendizagem dos
alunos de 1° ano do ensino fundamental, evidenciando a importancia do ladico no
processo ensino aprendizagem no que se refere ao seu desenvolvimento motor,
afetivo, cognitivo e social. A ludicidade é condi¢cdo necessaria para que o professor
tenha maiores subsidios, a serem agregados na pratica pedagogica, por meio de
atividades ladicas que favorecam o crescimento individual e social dos educandos
proporcionando o seu desenvolvimento integral.

Palavras-chave: Ludico, Aprendizagem, Educandos.

1. Introducéo

O jogo se tornou nos ultimos tempos objeto de interesse de educadores,
psicélogos e pesquisadores, como decorréncia da sua importancia para a crianca e
da constatacdo de que é uma pratica que auxilia o desenvolvimento infantil, a
construcao e potencializacdo do conhecimento.

A educacado fundamental configurou-se como o espaco natural do jogo e da
brincadeira e tem favorecido a concepc¢éo de ensino aprendizagem que acredita na

utilizacdo do jogo e da brincadeira como condi¢cbes para aprendizagem. Hoje, a
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imagem da infancia é enriquecida, com o auxilio de concepc¢bes psicologicas e
pedagogicas que reconhecem a importancia do jogo, da brincadeira na construcdo do
conhecimento infantil.

A participacdo da crianca em diferentes tipos de jogos tem favorecido a
concepcgdo de que se aprende brincando, ndo em um ambiente rigido, silencioso e
nao atraente para a crianca. O jogo cumpre uma dupla funcéo, lddoeducativa, juntando
o divertimento e o prazer com os desenvolvimentos cognitivos, afetivos, sociais, fisicos
e motor.

Nesse sentido, esta pesquisa tem como objetivo ressaltar a importancia do ludico
no ensino fundamental com alunos de 1° ano, oportunizando um processo de ensino-

aprendizagem que promova o desenvolvimento fisco-motor, afetivo, cognitivo e social.

2. Justificativa

A escola tem a funcado, depois da familia de promover e desenvolver o lado
cognitivo, afetivo, motor e social da criangca e com isso estimular a sua criatividade e

suas relacdes interpessoais.

Atualmente, os professores tém trabalhado com a ideia de que é possivel
aprender e ensinar com atividades ludicas (jogos e brincadeiras) sendo o professor

um facilitador da aprendizagem.

A curiosidade de pesquisa deste tema se deu através de uma experiéncia
particular com o trabalho direto no 1° ano do ensino fundamental, nos levando assim,

a investigar um pouco mais sobre o0 assunto em questao.

A educacdo considerada sob seu aspecto mais amplo deve possibilitar o
desenvolvimento ndo s6 em conhecimentos, mas também nos aspectos: fisico,

intelectual, afetivo, social, artistico, espiritual e ético.
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3. Metodologia

Nesta pesquisa que teve como tema a importancia do ladico no processo ensino-
aprendizagem no 1° ano do ensino fundamental, levou-se em conta a analise e
importancia das atividades ludicas em sala de aula, além de sua verificagdo e

importancia no processo educativo.

Como método de abordagem, o trabalho se respaldou na abordagem qualitativa
“pois parte do fundamento que ha uma relagao dindmica entre o mundo real e o suijeito,
onde ha uma interdependéncia viva entre o sujeito e o objeto, um vinculo indissociavel
entre o mundo objetivo e a subjetividade do sujeito” (CHIZZOTTI, 1995, p.79).

A pesquisa de campo foi realizada por meio da observacgéo, oportunizando-nos

a confrontarmos com os dados posteriormente.

4. Delineando o Caminho da Pesquisa

Para a aplicacéo da pesquisa escolhemos a Escola Classe 40 de Ceilandia /DF,
por haver uma grande quantidade de turmas de 1° ano do ensino fundamental.

A observacao foi realizada com a aplicacdo da atividade salve-me quem puder!
Esta atividade Iudica foi realizada no pétio da escola por ser um ambiente espacoso.
Sua aplicacéo realizou-se em 4 etapas:

12 etapa - Preparacéo para o inicio do jogo;

22 etapa - Aplicacdo do jogo;

32 etapa - Roda de conversa

42 etapa - Reflexdes acerca do jogo e nossas reflexdes sobre as observagdes

realizadas no jogo;

T —

Realizacao

Teafo #  SEMioTec 5{1;:‘;@\_‘.




CON . ©
Q‘am SCléNC|A= !.

2021/ 2° SEMESTRE a virtualizagéo do ensino, m
04 2 10 de Setembro ressignificando a aprendizagem é

5. Analise da observacéao

Na aplicacdo da atividade na 12 etapa, observamos que 0 jogo € como
instrumento basico da vida da crianca é uma necessidade instintiva para o
aperfeicoamento fisico, mental e social dela, levando-a a tomar contato com o seu
ambiente, reagindo e se adaptando a ele.

Na 22 etapa onde aplicamos 0 jogo, observamos que com 0O jogo a crianca
envolve-se e sente a necessidade de partilhar com o outro, ajudar a ser menos
egocéntrico, a conhecer regras respeitando o companheiro e aumentando seus
contatos pessoais.

Na 32 etapa com a roda de conversa, observamos que a crianga desenvolve seu
senso critico, sua capacidade de aprendizagem e autoestima, desenvolvendo suas
capacidades cognitivas de forma prazerosa e espontanea como o jogo ludico
realmente proporciona.

Na 42 etapa descrevemos reflexdes acerca do jogo e nossas reflexdes sobre as
observacdes realizadas no jogo. No jogo a crianca se envolve afetivamente, convive
socialmente e opera mentalmente, pois 0 jogo possibilita 0 desenvolvimento integral
do educando de maneira que se envolve liberando energia, imaginando e construindo
normas possibilitando a criagédo de alternativas para resolver diversas situacgoes.

Concluimos em nossa observacdo em relacédo a atividade que a crianca passa
por diversa etapas, sendo cada uma delas um esquema especifico para assimilacéo
do meio. O jogo representa sempre uma situacdo problema a ser resolvida pela
crianga, por isso, 0 jogo na pratica pedagdgica € sempre uma boa proposta, porque

propicia a relacdo uns com os outros.
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6. Consideracdes Finais

A pesquisa aqui sintetizada reflete a importancia do ladico no processo ensino-
aprendizagem dos educandos. No entanto, o desenvolvimento do trabalho foi muito
mais rico, ja que as palavras dificimente conseguem reproduzir fielmente os
sentimentos que surgem a medida que as descobertas e novas formas de pensar vao
se formando. Uma das licdes que ficam é a importancia de tentar analisar mais
profundamente o desenvolvimento da crianca de forma global.

Durante os resultados da observacédo, concluimos que o ludico se constitui de
uma pratica pedagogica que proporciona a construcdo de grande parte do
conhecimento de forma prazerosa, contribuindo para a interacdo um com o outro de
forma espontanea. Com o0 jogo a crianca desenvolve seus aspectos motor, cognitivo,
afetivo e social, como foi demonstrado na observacédo realizada nesta pesquisa. O
professor que utiliza essa pratica pedagodgica é capaz de formar habilidades e
competéncias desejadas ao planejar a atividade. No 1° ano do ensino fundamental,
as atividades ludicas influenciam significadamente na construcdo de seu
conhecimento sendo prazerosa e descoberta, mas para isso, o professor deve ter a
concepcao do que se pretende alcancar com o jogo, ndo sendo apenas uma disputa,
mas uma atividade espontanea, estimulando a participagdo do aluno e criando um
ambiente propicio para o desenvolvimento do pensamento critico do educando.
Contudo o processo ensino-aprendizagem atraves do ludico é de grande importancia,

podendo possibilitar o desenvolvimento global do educando.
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