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RESUMO

Neste estudo sobre a importancia das actividades Iudicas no processo de ensino-
aprendizagem dos alunos da 12 classe no Colégio Henrique, destacamos a
significativa interacdo entre ludicidade e desenvolvimento infantil. Tais praticas n&do
apenas contribuem para o aprimoramento das habilidades cognitivas, mas também
desempenham um papel crucial na formacdo socio emocional dos alunos. Ficou
evidente que as actividades ludicas ndo sao simples complementos, mas elementos
fundamentais para o florescimento académico, social e emocional das criangas. A
andlise do engajamento dos alunos durante essas praticas revelou melhorias
significativas na comunicacédo, cooperacao e resolucédo de problemas, indicando uma
relacdo intrinseca entre a ludicidade e o desenvolvimento dessas habilidades
essenciais. A implementacédo consistente de actividades ludicas ndo apenas estimulou
a curiosidade natural das criancas, mas também as motivou intrinsecamente a
explorar e assimilar novos conceitos. A ludicidade ndo foi apenas um catalisador para
0 interesse académico, mas também desempenhou um papel crucial na construcao
de um ambiente escolar inclusivo e estimulante. Ao avaliar as hip6teses formuladas,
que sugeriam que a ludicidade poderia ser um catalisador para o interesse e a
participacdo dos alunos, constatamos que essas suposicdes foram plenamente
corroboradas pelos resultados obtidos ao longo do estudo. Os objetivos tracados, indo
além do desempenho académico para abracar a saude emocional e a socializacéo,
foram atingidos de maneira notavel. Propomos uma integracdo mais profunda das
actividades ludicas no curriculo escolar, investimento em formacao continuada para
os professores, revisdo nas préaticas avaliativas, estimulo a criatividade e inovagéo, e

incentivo a participacao ativa dos pais.

Palavras — chave: Importancia; Actividades ladicas; Processo de ensino

aprendizagem; Alunos.



ABSTRACT

In this study on the importance of playful activities in the teaching-learning process of
1st grade students at Colégio Henrique, we highlight the significant interaction between
playfulness and child development. Such practices not only contribute to improving
cognitive skills, but also play a crucial role in the socio-emotional formation of students.
It was evident that playful activities are not simple complements, but fundamental
elements for the academic, social and emotional flourishing of children. Analysis of
student engagement during these practices revealed significant improvements in
communication, cooperation and problem solving, indicating an intrinsic relationship
between playfulness and the development of these essential skills. Consistent
implementation of play activities not only stimulated children's natural curiosity, but also
intrinsically motivated them to explore and assimilate new concepts. Playfulness was
not only a catalyst for academic interest, but it also played a crucial role in building an
inclusive and stimulating school environment. When evaluating the hypotheses
formulated, which suggested that playfulness could be a catalyst for student interest
and participation, we found that these assumptions were fully corroborated by the
results obtained throughout the study. The objectives set, going beyond academic
performance to embrace emotional health and socialization, were achieved
remarkably. We propose a deeper integration of recreational activities into the school
curriculum, investment in continuing training for teachers, review of assessment
practices, stimulation of creativity and innovation, and encouragement of active

parental participation.

Keywords: Importance; Leisure activities; Teaching learning process; Students.
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INTRODUCAO
A pesquisa € intitulada “a importancia das actividades ludicas no processo
de ensino - aprendizagem dos alunos da 12 classe, caso do colégio Henriques
Cacuaco — Luanda 2022/2023.” As actividades ludicas sdo indispensaveis a saude
fisica, emocional e intelectual e sempre estiveram presentes em qualquer meio aonde

envolve criangas, desde 0s mais remotos tempos.

No ambito do processo de ensino aprendizagem, as actividades ludicas tem
ganhado cada vez mais destaque como uma ferramenta poderosa e eficaz. O conceito
ladico esta relacionado com acto de brincar, divertir-se e envolver —se em actividades
prazerosas. Através do uso dessas actividades no contexto educacional, € possivel
proporcionar uma experiencia de aprendizado mais dinamica, envolvente e

significativa para os alunos.

As actividades ludicas durante o processo de ensino - aprendizagem, permite
gue as criancas desenvolvem a linguagem, o pensamento, a socializac¢ao, a iniciativa
e a autoestima, preparando-se para ser um cidaddo capaz de enfrentar desafios e

participar na constru¢cdo de um mundo melhor.

As actividades ludicas no processo de ensino - aprendizagem, desempenham
um papel crucial no desenvolvimento cognitivo, emocional e social das criancgas.
Portanto, quando aplicadas de maneiras adequada e bem planejadas, elas oferecem
uma série de beneficios que contribuem para a melhoria do processo de ensino -

aprendizagem.

O jogo, nas suas diversas formas, auxilia no processo ensino-aprendizagem,
tanto no desenvolvimento psicomotor, isto €, no desenvolvimento da motricidade fina
e ampla, bem como no desenvolvimento de habilidades do pensamento, como a
imaginagao, a interpretacao, a tomada de deciséo, a criatividade, o levantamento de
hipoteses, a obtencao e organizacéo de dados e a aplicacao dos fatos e dos principios
a novas situacbes que, por sua vez, acontecem quando jogamos, quando

obedecemos a regras, quando vivenciamos conflitos numa competicao, etc

Embora as actividade ludicas tenham diversos beneficios no processo de ensino
- aprendizagem, ainda verifica — se a auséncia destas actividades nesta instituicdo de
ensino e, as poucas actividades que se praticam a sua aplicacdo ndo € adequada. Ha

falta de planeamento e acompanhamento. Se actividades Iudicas ndo sdo bem
1



estruturadas ou ndo estao devidamente relacionadas aos objectivos educacionais, as

criangas podem se divertir durante a realizacao das actividades.
A questao que originou a presente investigacao foi a seguinte:

Qual é a importancia das actividades ladicas no processo de ensino -
aprendizagens dos alunos da 12 classe, caso do colégio Henriques Cacuaco —
Luanda 2022/20237?

Hipoteses

H1. As actividades ludicas sdo importante veiculo para o desenvolvimento
mental, sendo estes adaptados ao nivel do crescimento intelectual e fisico do

individuo.

H2. As actividades ladicas permite na crianca uma aprendizagem espontanea e

natural. Estimula a critica, a criatividade, a sociabilidade.
Objectivos de estudo
Objetivo Geral

Conhecer a importancia das actividades ludicas no processo de ensino -
aprendizagem dos alunos da primeira classe, caso do colégio Henriques Cacuaco —
Luanda 2022/2023.

Objetivos Especificos

Identificar a existéncia de actividades ludicas no processo de ensino -

aprendizagem dos alunos da primeira classe, caso do colégio Henriques Cacuaco.

Destacar a importancia das actividades ludicas no processo de ensino -

aprendizagem dos alunos da primeira classe do ponto de vista de varios autores.

Consciencializar por meio de sugestdes os profissionais de educacéo de modos

a valorizem as atividades ludicas enquanto possibilidade pedagdgica.
Justificativa

A escolha do tema prende-se com o facto de considerarmos as atividades ludicas
uma mais-valia na aprendizagem e motivacao dos alunos, refletindo-se na aquisicéao
de conhecimentos. Ainda assim, temos uma inquietacdo, reforcada por Pessanha

(2017, p. 53), que nos diz que “brincar s6 raramente & aceite nas salas de aula e,



sobretudo a partir do ensino basico, € frequente ouvir o adulto comentar «na aula

trabalha-se, brincar é la fora.».”

No entanto, Dallabona & Mendes (2014, p.107), defendem que “é de primordial
importancia a utilizacdo das brincadeiras e dos jogos no processo pedagogico, pois
0s conteudos podem ser ensinados por intermédio de atividades predominantemente

[Udicas.

O tema tem relevancia social e académica. E académica porque, as actividades
lidicas em sala de aula é “um recurso metodologico capaz de propiciar uma
aprendizagem espontanea e natural. Estimula a critica, a criatividade. E social, por
permitir na crianga o principio da sociabilidade, sendo, portanto reconhecidos como
uma das atividades mais significativa — sendo a mais significativa — pelo seu contetudo

pedagdgico social.

Do ponto de vista pedagdgico, actividades ladicas no processo de ensino -

aprendizagem podem ser encaradas como uma potencialidade pedagogica.

Segundo Nunes (2014, p.40), citado por Tristdo (2011, p.18), que leve a
“construcao de novo conhecimento e principalmente despertar o desenvolvimento de
uma habilidade operatéria.” Ou seja, uma aptiddo que dé asa a interacdo dos futuros
cidaddo nos acontecimentos sociais que o envolvem, participando ativamente nos

mesmos.
Delimitacao e limitacéo

Delimitacao

A pesquisa foi delimitada aos alunos da primeira classe caso do colégio
Henriques Cacuaco — Luanda 2022/2023.

Limitacao

O estudo foi limitado aos professores, aos Pais e encarregados e educacéao.



CAPITULO I. FUNDAMENTACAO TEORICA

1.1. Definicdes de termos e conceitos
l. Conceito de importancia

Segundo dicionario da Lingua Portuguesa (2016), a palavra importancia tem
origem no latim” importare”, que significa ser de interesse, ser relevante ou trazer um

significado valioso.

Importancia é um substantivo feminino que caracteriza tudo aquilo que tem

grande valor ou relevancia.

A palavra tem origem do latim importans, de importare, que significa “ser

significante em”.

Alguns sinbnimos de importancia podem ser: meérito, merecimento, interesse,

dimenséo, magnitude, poder, status, autoridade, influéncia, entre outros.
Il. Conceito de actividades ludicas

De acordo com Sant’ana e Nascimento (2011, p. 29), este conceito deriva da

palavra latina “ludus”, que significa jogo ou brincar.

Segundo Luckesi (2015, p.20) “actividades ludicas sdo aquelas na qual
vivenciamos uma experiéncia plena. Estamos plenos, inteiros, flexiveis, alegres,
saudaveis”. Nesse sentido, em um processo de ensino e aprendizagem ludico, o
educando é o sujeito do processo, sua espontaneidade, subjetividade é respeitada,

participam desse processo desenvolvendo as actividades de forma plena e prazerosa.

Indo ao encontro da ideia de Dias (2015, p.125), que defende que “a actividade
ludica é a actividade propria da crianga que € tdo antiga quanto a proépria infancia.”

Refor¢cando que os jogos sempre estiveram presentes na cultura dos diferentes povos.

Kishimoto (2015, p.7), defende o conceito como “a accdo que a crianca
desempenha ao concretizar as regras do jogo, ao mergulhar na accéo ludica. Desta
forma, o brinquedo e a brincadeira relacionam-se diretamente com a crianga e n&o se

confundem com o jogo.

O filésofo Freinet, citado por Santos (2012, p. 19), revela-nos que o ato de brincar
possibilita as relagbes, € uma agéo livre com repercussdes a nivel fisico, moral e

cognitivo.



Assim, a ludicidade, segundo Dohme (2013, p.38), esta ligada aos jogos
pedagdgicos individuais ou em grupo, as brincadeiras, as actividades plasticas como
o recorte e colagem ou a pintura, a expressao dramatica, musical e fisico-motora, aos
jogos tradicionais e eletronicos. Ela € um estado de espirito, que vai fazendo parte da
vida de cada um a medida que vai sendo posta em prética, tendo como finalidade o

prazer.

As actividades ludicas podem colocar o aluno em diversas situacdes, onde ele
pesquisa e experimenta, fazendo com que ele conheca suas habilidades e limitacdes,
que exercite o dialogo, lideranca seja solicitada ao exercicio de valores ético e muitos
outros desafios que permitirdo vivéncias capazes de construir conhecimentos e
atitudes Dohme, (2013, p. 113).

Para Freud, citado por Pessanha (2017, p.30), a actividade ludica € um elemento
crucial, associado ao prazer e aquilo que € emocional, em que “a crianga brinca activa

e espontaneamente e empenha-se em alcancalo.”

Actividades ludicas séo atividades que despertam a imaginacdo da crianca de
forma significativa, sendo uma ferramenta pedagdgica, promotora do

desenvolvimento cognitivo que estimula as relagdes interpessoais.

Segundo Jacquim (2016, p. 43), “O jogo néo € usado para distrair criancas, mas

para ajuda-las a se desenvolver”.
M. Conceito do Processo de ensino aprendizagem

Segundo Penteado (2019, p.43), o termo aprendizagem € “o processo pelo qual
o individuo sofre mudancas em seu comportamento, modifica seu desempenho,
reorganiza as estruturas do seu pensamento, ou descobre novas maneiras de agir,

novas ideias e informagdes.” Ou seja, € aquilo que o individuo aprende.

Para que se tenha um ensino de forma que realmente agregue valor € preciso que 0
professor como sendo um transmissor de conhecimentos se utilize de métodos e
técnicas adequadas que tenham base ndo apenas no contexto geral como o local,
assim a necessidade basica do aluno serd encarada como uma ponte para o ensino e
nao como um obstaculo” (Montana, 2018, p. 94).

Segundo Luck (2015, p. 54), “processo de ensino e aprendizagem consiste na
interacdo da actividade do professor ensinar e dos alunos aprender e nele inclui
também a colaboracédo de outros”.



Ensinar é a actividade que tem por finalidade que o outro obtenha o

conhecimento.

V. Conceito do Alunos

A palavra aluno tem a sua origem no latim “alumnus” que por sua vez deriva do

verbo alere que significa alimentar ou criar.

Segundo Barros (2017, p. 50) aluno é a “ocupacéao de individuo consagrado ao
estudo.” E aquele que recebe instrucdo de outrem, discipulo, aprendiz de um oficio
segundo Canario (2015, p.27).

No dicionario académico de Lingua Portuguesa (2016, p.53) diz que aluno é a
pessoa que recebe instrucdo no estabelecimento de ensino; estudante, discipulo,

aprendiz.

Para Libanio (2019, p.97) o aluno “é o sujeito activo na assimilagdo dos

conhecimentos e melhoramento progressivo das fungdes intelectuais.”

Relativamente ao nosso ponto de vista como autores, entende-se que o aluno &
um individuo que esta sendo instruido numa instituicdo com objectivos devidamente

estabelecidos.

1.2. A actividade ladica — breve revisédo histérica

E remota a associacao feita entre jogo e educacéo. Olhando para a histéria, para
a compreendermos melhor a atividade ladica, encontramos segundo Heraclito e
Nietzsche, citados por Bittencourt (2013), que os jogos “param o tempo e sao a fuga
das regras e da moralidade da sociedade.” De acordo com o autor, ja desde a Grécia
Antiga a educacdo estd ligada aos jogos, em que estes eram vistos como um

complemento da aquisi¢cdo de conhecimentos.

Platdao (1951), citado por Lima (2008, p.13), “condenava, na Grécia, as
actividades que exacerbavam a competicao e o resultado.” Este fildsofo defendia que
o ensino dos diferentes conteludos escolares deveria ser realizado através de
actividades ludicas. Também Aristételes (1959), segundo o autor supracitado,
defendia o jogo, ndo desvalorizando o trabalho, como um meio de relaxamento,

descanso e de recuperacéao de energias para as actividades consideradas produtivas.



No entanto, Ariés (1981), também citada por Lima (2008), considerava o jogo

como um delito, apenas comparado a estados de embriaguez e atos de prostituicao.

Foi com o Renascimento, a partir do século XIV, que o ludico passou a ser visto
como uma mais-valia e, Ignacio de Loyola, através da criacdo das escolas jesuitas,
segundo Lima (2008, p.14), instituiu 0 jogo e os exercicios na formacao dos alunos.
Estas situacGes deram-se devido a alteracdo e construcao do conceito de infancia e,
por isso, para Brougere (1998), o jogo passou a ser extremamente valorizado e visto

como indispensavel na educacao.

No entanto, Huizinga (2003, p.230), defende que este conceito ludico entrou em
decrescente relevancia, até a civilizacado atual, ou seja, “mesmo quando parece jogar,
€ jogo falso — quase diria que joga com desonestidade — pelo que se torna cada vez
mais dificil dizer onde termina o jogo e comec¢a 0 ndo-jogo.” Havendo assim uma
sobrevalorizagdo do trabalho face a outras atividades que sao de igual importancia

como o tempo ladico.

Para De Masi (2000), citado por Lima (2008), a sociedade pdos-industrial levou a
uma mudanca de mentalidades em que o trabalho e o tempo livre passaram a ser

ambos valorizados.

segundo Eby (1970), foi o pedagogo pioneiro no que concerne a utilizacdo do
jogo na sua vertente educativa, sendo descrito como uma actividade pura que
representa o interior da criangca. Também Decroly (1871-1932), citado por Baranita
(2012), optou pela criacdo de materiais que auxiliassem as criangas com dificuldades

ao nivel da motricidade e raciocinio.

Segundo o autor referido, ao nivel dos jogos sensoriais, que despoletam a
espontaneidade da crianga, Maria Montessori (1870-1952), foi uma presenca

marcante.

Segundo Lopes (2007), citado por Constante e Vasconcelos (2010), foi a partir
da segunda metade do século XX que comecaram a surgir as maiores teorias e

fundamentacdes tedricas acerca da actividade ludica.

Assim, pedagogos como Vygotsky e Piaget deram o seu contributo para a
tematica. Vygotsky (1896-1934), citado por Tezani (2004), encarava a brincadeira

como o resultado das interferéncias entre os pares e o meio envolvente que a crianca



vai recebendo. O ser humano desenvolve-se no contacto com o outro, e 0 jogo cria
essa oportunidade, proporcionando uma zona de desenvolvimento proximal no aluno,
ou seja, a distancia entre o desenvolvimento real, onde o aluno se encontra e 0

potencial, aquele que este esta a adquirir.

Para Piaget (1896-1980), segundo Baranita (2012), os jogos eram um veiculo
para o desenvolvimento mental, sendo estes adaptados ao nivel do crescimento

intelectual e fisico do individuo.

Concluindo, para Kishimoto (2005, p.31), “A educacao ludica esteve em todas
as épocas, povos, contextos de inumeros pesquisadores, formando, hoje, uma vasta
rede de conhecimentos nao s6 no campo da educacao, da psicologia, fisiologia, como
as demais areas do conhecimento”. Mas, nem sempre foi tida como crucial para a
aprendizagem da crianca, o mesmo podemos afirmar sobre a imagem da propria

crianga.

1.3. Actividades ludicas

1.3.1. Aspectos conceituais
Actividades ludicas séo atividades que despertam a imaginacédo da crianca de
forma significativa, sendo uma ferramenta pedagogica, promotora do desenvolvimento

cognitivo que estimula as relagdes interpessoais.

“Segundo Jacquim (1980, p. 43)”, “O jogo ndo é usado para distrair criangas,
mas para ajuda-las a se desenvolver”.

Apesar de jogo ser mais restrito que brincadeiras em geral por ter regras, ambos
sao muito divertidos e contribuem para despertar a ludicidade.

A ludicidade € um instrumento pratico de estimulagdo, utilizado em qualquer
etapa do desenvolvimento da psicomotricidade. Ao direcionar atividades ludicas em
sala de aula, o professor proporciona aos alunos desafios, que podem ser
fundamentais para o desenvolvimento fisico e mental, vencendo suas dificuldades e

medos, desenvolvendo a motricidade e também a cognicdo da crianca.

Essas actividades podem ser utilizadas na interdisciplinaridade, sendo o0s jogos
direcionados de acordo com a idade e capacidade da crianga. Actividades ludicas séo
importantes de forma que, a crianca desenvolva também o raciocinio l6gico, evoluindo

mentalmente, intelectualmente e favorecendo o amadurecimento social.



Dessa maneira, estas actividades tém por objetivo aprofundar e desenvolver os

conhecimentos do aluno, de forma divertida e ndo tradicional.

Pretende-se ent&o, oportunizar ao educando se descobrir, estando sempre bem-
disposto e interessado. A troca e a transmissao de conhecimentos se fardo por meio
de brincadeiras, jogos e brinquedos, proporcionando um verdadeiro processo
educativo, em que a soma de esforcos, forga e coragem, das diferentes capacidades,

se dirijam a busca de um ser equilibrado e tranquilo.

Em outras palavras, podemos dizer que, as capacidades da crianca podem ser
maiores, devido ao incentivo do professor que compreende os fatores basicos do
desenvolvimento, utilizando, jogos, brincadeiras, como uma ocasido da crianca
aprender a conviver com outras pessoas, praticando cooperacao, iniciativa e cortesia,
evoluindo o espirito desportivo, aprendendo a reagir em meio a decisdes dos lideres,
habituando-se a organizacdo das regras e, ainda, contribuindo para o dominio da

emocao.
De acordo com Gouvéa (1990, p. 14)

Em todos os jogos, actividades e experiéncias a crianca se educa, aumenta a sua
capacidade de ac¢éo, facilita e controla os movimentos, enquanto o espirito de observacéo,
de atencéo, os sentidos, o raciocinio, sdo conjuntamente solicitados pelo préprio individuo
que pratica as actividades. O professor tera que satisfazer a este conjunto sempre, mas
acompanhando a crianga, que se envolve, devera favorecer-lhe momentos diversos que
possam influir o ambiente, a fim de que o jogador encontre ocasido para activar essas
capacidades.

Assim, torna-se fundamental que o educador encontre a melhor forma de
elaboracdo das actividades ludicas, que devem ser apropriadas ao nivel e as
condi¢des sociais das criangas. Para aplicar qualquer brincadeira ou jogo educativo,
o professor precisa analisar a possibilidade de aquisicdo dos materiais necessarios,
de acordo com a situacéo da escola e de sua clientela. Somente dessa maneira, essas
actividades atingirdo o objetivo de incentivar a crianca, € ndo esnobar, expor ou

desmotivar.

Alguns escritores como Freinet, Piaget, Gardner, Montessori, Freire, dentre
outros, comprovaram a possibilidade de aulas inovadoras e criativas para serem
aplicadas no cotidiano escolar Porém, revelam também a necessidade de adaptacéo
as regras da escola e conhecimento das dificuldades dos alunos que, de certo modo,

podem reprimir e atrapalhar o desempenho da crianca.



Para Vygotsky (1982, p. 61) ha dois elementos importantes na brincadeira
infantil: a situacdo imaginaria e as regras. A crian¢a imita acdes das pessoas, ela se
prende a limites, como um jogo de futebol, mas pode variar de situacédo conforme as

estratégias adotadas pelos jogadores.

Portanto, entendemos que Vygostsky acreditava nas actividades sociais e
culturais capazes de contribuir para o desenvolvimento do educando. De certa forma,
estes aspectos poderiam motiva-lo a refletir sobre concepc¢des de mundo e de sua

vida escolar.

Para o referido autor, o brinquedo é aquilo que preenche as necessidades da

crianga e o motiva para a acao.

Assim, se bem elaboradas e apresentadas as criancas de forma significativa, as
actividades ludicas poderdo produzir entusiasmo, alegria e mais confianca para
vencer obstaculos e desafiar limites propiciando o desenvolvimento da coordenacéo

motora e do raciocinio logico.

Para Kyrillos, (2004, p.52):

Através da ludicidade, a crianca vai estruturando e construindo seu mundo interior e
exterior. As atividades ludicas podem ser consideradas como meio pelo qual a crianga
efetua suas primeiras grandes realizac6es, que através do prazer, ela expressa a si propria
e também sua fantasia.

Analisando esta idéia, reafirmamos que a partir da actividade ludica, a crianca
pode desenvolver muitas funcdes que, de certa forma, poderéo facilitar a socializacao,
a movimentacdo e a cognicdo, além da interacdo dos educados de forma

incentivadora, moderna e interessante.

1.3.2. Aspectos préticos
Falar da infancia é lembrar-se da brincadeira como principal atividade, fator

quase “obrigatorio” na vida das criangas

Podemos confirmar que o0s jogos, brinquedos e brincadeiras, utilizados
corretamente, integram varias dimensdes da personalidade, afetiva, motora, cognitiva,
gue mobiliza funcdes e operacdes. Verificamos que é através deles que a crianca
adquire a primeira representagcdo de mundo e, € por meio deles, também, que

desenvolve um senso de iniciativa e auxilio mdtuo.
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Fritzen (1990, p. 75) ressalta Froebel, que viveu de 1782 a 1852, pregava uma
pedagogia da acdo, e mais particularmente do jogo, dizendo que “a crianga, para se

desenvolver, ndo devia apenas olhar e escutar, mas agir e reproduzir”.

E fundamental que o educador conheca alguns jogos para enriquecer sua

pratica. Apresentaremos alguns a seguir:

Jogos de exercicio sensdrio-motor: fazendo movimentos de jogar beijos com a
mao, movimentando os pulsos para os lados, fazendo gestos de adeus, e movimentar

0s pulsos como um limpador de para-brisas.

Jogos simbdlicos (exploram a discriminag&o auditiva, a coordenacdo motora e a
orientacdo temporal): manipulando objetos que provocam ruidos, batendo, sacudindo,
amassando, apertando, utilizando latinhas contendo pedras, dangando
sucessivamente seguindo o estimulo sonoro, musicas e cantos, ritmos lentos ou
rapidos. Jogos de regras (coordenacdo motora ampla, orientacdo espacial,

discriminacéo auditiva e atencdo): queimada, amarelinha, volei, dentre outros.

Cabe ressaltar que estes tipos de jogos séo, portanto, atividades evidentemente
sociais, pois pressupdem de parceiros e a observancia a alguns regulamentos
definidos. O jogo organizado e cooperativo constitui 0 melhor método para isso,
apesar de a liberdade ser restrita, € a fonte de socializac&o e respeito mutuo, ou seja,

respeito de ambas as partes.

Dessa maneira, percebemos que, 0s jogos, as brincadeiras e alguns tipos de
brinquedos, sao situacdes em que as criancas revelam maneiras proprias de ver e
pensar 0 mundo. Através deles as criangas aprendem a se relacionar com 0s
companheiros, a trocar seu ponto de vista com as outras metas possiveis, a construir
conceitos, a raciocinar sobre o seu dia-a-dia, a aprimorar as coordenacfes de
movimentos variados assim, estas actividades ladicas realizadas na escola tornaram-

se actividades pedagdgicas indispensaveis a aprendizagem.
Segundo Kishimoto (2003, p. 36):

O uso de brinquedos e jogos com fins pedagdgicos remete para a relevancia desse
instrumento para situagBes de ensino e aprendizagem e de desenvolvimento para
situac8es de ensino - aprendizagem e de desenvolvimento infantil. Se considerarmos, que
a criangca pré-escolar aprende de modo intuitivo adquire nogbes espontaneas, em
processos interativos, envolvendo o ser humano inteiro com suas cognicées, afectividade,
corpo e interacdes sociais, o brinquedo desempenha o papel de grande relevancia para
desenvolvé-la.
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Podemos perceber que, ao brincar a crianga constroi conhecimentos de forma
interessante e prazerosa, propiciando uma motivacédo néo forgada, ou seja, natural,
necessaria para uma boa aprendizagem. O brincar é fundamental para o
desenvolvimento do corpo e da mente, porém € necessario que o professor tenha um
objetivo pedagdgico e construtivo ao passar as brincadeiras e 0s jogos, do contrario,

a aula nédo sera produtiva e ndo fara nenhum sentido para a crianca.

Ao manipular os brinquedos a crianca tem a oportunidade de construir e
representar tudo aquilo que observa, compreendendo melhor os problemas e
situagbes do mundo em que vive Algumas vezes, a crianca utiliza um determinado
brinquedo imaginando ser outro objeto ao qual se tem vontade de ter naquele
momento. Os brinquedos sdo de vital importancia no desenvolvimento e na educacao
da crianga.

Muitas vezes permitem que as criangcas se divirtam e, a0 mesmo tempo,
aprendam.

Cabe ressaltar que, se passarmos a observar melhor os brinquedos e as
brincadeiras das criancas, consequentemente, poderemos também, conhecé-las
melhor. Portanto, essa € uma pratica possivel de ser realizada nas escolas, tanto de
educacdo infantii quanto de ensino fundamental, com o objetivo principal de

proporcionar uma aprendizagem eficiente e significativa.

1.4. As Actividades Lucidas E O Desenvolvimento Da Crianca

1.4.1. Aspecto cognitivo
O aspecto cognitivo se refere ao desenvolvimento da inteligéncia durante as

actividades ladica. As criancas aprendem brincando, aumentam seu conhecimento
através dos parceiros e podem vivenciar a aprendizagem. Sendo assim, 0
desenvolvimento cognitivo se caracteriza por ser uma acdo mutua, na qual a crianca
€ guiada para atingir o seu nivel maximo de sua capacidade intelectual. O brinquedo
estimula a inteligéncia porque faz com que a crianca solte sua imaginacdo e
desenvolva a criatividade.

Piaget (1997, p. 45), afirmava que:

As criancas sdo aprendizes activos e inteligentes, sendo assim séo capazes de aprender

com facilidade, estando sempre prontos para receber novas informacées, desenvolvendo
de forma natural e espontanea.
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Ao pensar, a crianca logo desenvolve despertando a imaginacéo e o raciocinio,
porém, a crianga possui poucos esquemas de acc¢éo, e no comeco da aprendizagem,
€ capaz de assimilar poucas situagdes, mas com 0 tempo progressivamente, vai

podendo e conseguindo enfrentar varias situacoes.

E preciso que o educador crie novos estimulos e proporcione novas
experiéncias e situacdes relacionadas com aquelas ja vividas pela crianca, para
facilitar o processo de aprendizagem e favorecer o seu desenvolvimento. Podemos
dizer que o objetivo do professor é criar desafios para estimular a construcédo de

inteligéncia légica, do conhecimento além de considerar valores.

O fator afectivo inclui os relacimentos intra e interpessoais, ao brincar a crianga
vai experimentar varias situagdes, positivas (quando ganha uma brincadeira, atinge
um objetivo, entre em acordo com os colegas.) e negativas (perde alguma actividade,
ndo consegue realizar o esperado, gera conflitos com os colegas.), sendo através
destas situacdes que a crianca aprende a conviver com o outro contribuido para a

formacéo da consciéncia moral.

Segundo Vygotsy (1998, p. 21), “o desenvolvimento se da por meio da
observacdo dos mais velhos, por repeticdo e correcdo de comportamentos atravées do
feedback recebido”.

A citacao do autor nos faz entender que o desenvolvimento ocorre por meio do
processo no qual a crianga avalia as estratégias aprendidas e as utiliza para aprender
novas habilidades.

Assim, Antunes (2004, p.47), nos confirma que € através da ludicidade que o
educado desenvolve ndo sé a imaginacao, mas também fundamenta afetos, elabora

conflitos e ansiedades, explora habilidades e, a medida que assumem mdultiplos

papeis, produz competéncias cognitivas que vao formando seu intelecto.

1.4.2. Aspecto psicolégico

Para Piaget (1980), “o proprio pensamento interioriza a actividade motora”. O
ser humano, mais precisamente a crianca, ao brincar e jogar se envolve de uma forma
tdo intensa que coloca na acdo seus sentimentos e emocgdes. Psicologicamente a
criangca demonstra seus sentimentos, procura novas sensag¢des, ndo tem inibi¢oes,

descobre que j& pode tomar algumas decisdes, portanto a disciplina correta, ou seja,

13



a adequacédo das actividades lucidas nesta idade vale por toda a vida, o professor
conhecendo a crianca pode explorar ao ensinar.

Maluf (2005, p.87) explica que:

O desenvolvimento da capacidade do raciocinio e atencéo depende, em grande parte, de
experiéncias motoras: manusear, pegar, agarrar. Inteligéncia motora é saber agir
corretamente no instante exato. Isto ajuda a crianca a investigar seus interesses pessoais
e mantém viva a sua disposi¢do para aprender. Aprender para a crianga significa Auto
capacitacao, pensar e agir por si mesma. Este aprendizado deve processar-se por livre
iniciativa da crianca, por contatos recreativos e desafios individuais.

A medida que a crianca se envolve com a brincadeira, passa a adotar a
linguagem apropriada e se engaja em actividades relevantes, como por exemplo, nas
situagOes de fantasia, ou realistas, exercitando sua imaginacao.

Para Vygotsky (1978, p.33):

O jogo cria a zona de desenvolvimento proximal da crianca. No jogo a crianga sempre se
comporta além da sua média de idade, acima de seu comportamento diario. No jogo é
como se 0 pensamento se elevasse uma acima de si mesmo. Como no foco de uma lente,
0 jogo contém todas as tendéncias evolutivas de uma forma condensada, e é em si, a
fonte principal de desenvolvimento.

Na verdade, ao jogar, a crianca se solta, pensado de forma mais agil e rapida.
Assim, supera a forma com que age normalmente, de forma natural e espontanea indo

além de seu comportamento cotidiano.

Normalmente, a crianca obedece as regas do jogo e das brincadeiras de forma
fiel e realista, explorando os papeis dos adultos nas experiéncias comuns do dia-a-
dia.

Uma actividade interessante seria 0 bau da fantasia, para o desenvolvimento do
pensamento légico, imaginagdo atencdo e memoaria, o bau da fantasia, pode ser um
bau plastico ou uma caixa grande encapada devidamente. Dentro do bau ou da caixa
podemos colocar varios tipos de roupas e alguns objetos. As roupas e 0s objetos que
sugerem determinadas profissdes sdo fundamentais, pois facilitam o processo de

busca e identificac&o.

Um bom baul de fantasias deve ter ainda chapéus femininos e masculinos, de
enfermeiras e de cozinheiros, uniformes, mascaras, perucas, bigodes e fantasias de
bichos. Pecas avulsas como golas, lencos, xales, punhos e colarinhos facilitam
também a criacdo de personagens. Cada dia, semana ou més, as fantasias seriam

exploradas.

14



Enfim, o desenvolvimento psicoldgico da crianca pode ser sem duvida,
evolutivo, ou seja, vai crescendo a medida que a crianga comeca a assimilar e, através
da criatividade do professor, ao passar jogos e brincadeiras em sala de aula ou na

escola, faz com que a crianca fique desinibida e sua maturidade mais notavel.

1.4.3. Aspecto psicomotor

A educacado psicomotora através das atividades IUcidas deve ser considerada
como uma educacao de base na educacédo infantil podendo ser praticada desde a
menor idade. Oferecendo condi¢des para a aprendizagem na educacao infantil, estar
atividades leva a crianga a tomar consciéncia de seu corpo, da lateralidade, a
encontrar-se no espaco, ha dominar seu tempo, a adquirir habilidade na coordenacéo
de seus gestos e movimentos.

E de suma importancia que a crianca ja tenha um contato com objetos escolares,
antes de iniciar educacao infantil, acreditando que futuramente serdo direcionados

para os rabiscos que constituirdo seus primeiros tracados.

Como exemplo, podemos citar a utilizacao de jogos de encaixe como uma 6tima
forma de trabalhar com as criancas, seja através de formas geométricas que
possibilitam a crianca a descobrir pelo tato ou através de pecas de encaixe. Tornar-
se necessario que o educador tenha criatividade para selecionar o material a ser

usado em sala de aula, analisando o fundamento pedagdgico das mesmas.

De acordo com a teoria de Piaget (1975, p.62), a “fase sensorio - motora (0 a 2
anos) caracteriza-se por mecanismos sensorios motores no contato com a realidade,

nao havendo manipulacfes simbdlicas.

Portanto, os brinquedos devem ser adequados ao interesse, as necessidades as
capacidades da etapa de desenvolvimento que a crianga se encontra. Apesar de todos
passarem pelos mesmos estagios, a época e a forma como o desenvolvimento se

processa pode variar, cada crianca tem o seu tempo.

Para Maluf (2005, p. 53) principalmente na fase de 8 a 12 meses, comecga a
acontecer o desenvolvimento psicomotor, amplia-se 0 campo e acao da crianca, pois
ele ja se locomove com mais facilidade, além de gostar dos brinquedos pedagogicos
porque oferece oportunidade de manipulacéo, o educador da educacao infantil pode

selecionar brinquedos de puxar empurrar.
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De acordo com Piaget (1997, p.54), na evolucao dos 2 aos 7 anos, constatamos
a existéncia de trés etapas sucessivas de pensamentos da crianca:

Pensamento egocéntrico: a crianga transforma o real para satisfazer seus préprios
desejos; Pensamento verbal: a crianca acredita que todas as coisas foram feitas
artificialmente pelo homem ou por qualquer fabricante, como uma divindade; Pensamento
intuitivo: Ele ja se baseia na realidade observada, como esta é percebida, consiste em

afirmar simplesmente que os sentidos percebem. (Piaget 1997, p.54).

O professor por usa vez deve contribuir para que a crianga continue tendo sua
personalidade, por toda a sua vida sendo, natural, honesta, eficaz e coerente nas
acdes e no pensamento. E finalidade da escola, promover a participacdo para que o
individuo compreenda sua importancia na construgdo de uma sociedade melhor e
mais justa, proporcionando, se possivel, um bom convivio com as pessoas em busca

de uma sociedade mais igualitaria e solidaria.

O desenvolvimento psicomotor da crianga acontece através de atividades
variadas, nas suas diferentes etapas, tanto do pensamento quanto do
desenvolvimento motor. Cabe entdo, ao educador, ter criatividade e objetividade,
ambos de extrema importancia para o aprendizado do educando para que o brincar

proporcione a soma de novos conhecimentos e desenvolva habilidades.

Maluf (2005, p.9) revela ainda:

Brincar proporciona a aquisicdo de novos conhecimentos, desenvolve habilidades de
forma natural e agradavel. Ele € uma das necessidades bésicas da crianc¢a, é essencial
para um bom desenvolvimento motor, emocional e cognitivo. A busca do saber é possivel
através, do brincar formar individuos com autonomia, motivados para muitos interesses
capazes de aprender rapidamente.

Para a autora, brincar é fundamental para o bom desenvolvimento intelectual,
motor e cognitivo, utilizando uma forma mais motivadora, objetiva e diferente, onde a

crianca se desenvolve através do que ela vivencia, e de suas capacidades mentais.

1.5. A lmporténcia Do Ludico No Processo De Aprendizagem

Neste trabalho iremos explanar algumas definicdes importantes acerca do jogo
no processo de aprendizagem, diferenciar o jogo, da brincadeira e do brinquedo,
mostrando sua importancia, e discorrer sobre a importancia do ludico no processo de

ensino aprendizagem.
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1.5.1. Ojogo no processo de aprendizagem

O brincar e o jogar sdo atos indispensaveis a saude fisica, emocional e
intelectual e sempre estiveram presentes em qualquer povo desde 0os mais remotos
tempos. Através deles, as criancas desenvolvem a linguagem, o pensamento, a
socializacéo, a iniciativa e a autoestima, preparando-se para ser um cidadao capaz

de enfrentar desafios e participar na constru¢ao de um mundo melhor.

O jogo, nas suas diversas formas, auxilia no processo ensino-aprendizagem,
tanto no desenvolvimento psicomotor, isto €, no desenvolvimento da motricidade fina
e ampla, bem como no desenvolvimento de habilidades do pensamento, como a
imaginacédo, a interpretacdo, a tomada de decisao, a criatividade, o levantamento de
hipbteses, a obtencao e organizacéo de dados e a aplicacéo dos fatos e dos principios
a novas situacdes que, por sua vez, acontecem quando jogamos, quando

obedecemos a regras, quando vivenciamos conflitos numa competicao, etc.

Segundo Piaget (1997), “o jogo n&o pode ser visto apenas como divertimento ou
brincadeira para desgastar energia, pois ele favorece o desenvolvimento fisico,
cognitivo, afetivo e moral”. Através dele se processa a constru¢gao de conhecimento,

principalmente nos periodos sensorio-motor e pré-operatorio.

Agindo sobre os objetos, as criancas, desde pequenas, estruturam seu espago
e seu tempo, desenvolvendo a nocéo de casualidade, chegando a representacéo e,
finalmente, a logica. As criancas ficam mais motivadas para usar a inteligéncia, pois
querem jogar bem, esforcam-se para superar obstaculos tanto cognitivos como

emocionais.

O jogo nao €& simplesmente um “passatempo” para distrair os alunos, ao
contrario, corresponde a uma profunda exigéncia do organismo e ocupa lugar de
extraordinaria importancia na educagdo escolar. Estimula o crescimento e o
desenvolvimento, a coordenagao muscular, as faculdades intelectuais, a iniciativa
individual, favorecendo o advento e o progresso da palavra. Estimula a observar e
conhecer as pessoas e as coisas do ambiente em que se vive. Através do jogo o
individuo pode brincar naturalmente, testar hipoteses, explorar toda a sua

espontaneidade criativa.

O jogo é essencial para que a crian¢ga manifeste sua criatividade, utilizando suas

potencialidades de maneira integral. E somente sendo criativo que a crianca descobre
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seu proprio eu (Tezani, 2004). O jogo € mais importante das atividades da infancia,
pois a crianga necessita brincar, jogar, criar e inventar para manter seu equilibrio com

0 mundo.

A importancia da insercao e utilizacdo dos brinquedos, jogos e brincadeiras na
pratica pedagdgica € uma realidade que se impde ao professor. Brinquedos néo
devem ser explorados sO para lazer, mas também como elementos bastantes
enriquecedores para promover a aprendizagem. Através dos jogos e brincadeiras, o
educando encontra apoio para superar suas dificuldades de aprendizagem,

melhorando o seu relacionamento com o mundo.

Os professores precisam estar cientes de que a brincadeira é necessaria e que
traz enormes contribuicbes para o desenvolvimento da habilidade de aprender e

pensar (Campos 2017, p.18)

1.6. Brinquedo, brincadeira e jogo

Em todos os tempos, para todos os povos, 0s brinquedos evocam as mais
sublimes lembrancas. Sao objetos magicos, que vao passando de geracdo a geracao,
com um incrivel poder de encantar crian¢as e adultos. Diferindo do jogo, o brinquedo
supde uma relacdo intima com a crianga e uma indeterminacdo quanto ao uso, ou
seja, a auséncia de um sistema de regras que organizam sua utilizacdo. (Kishimoto,
1994)

O brinquedo contém sempre uma referéncia ao tempo de infancia do adulto com
representacdes vinculadas pela memoria e imaginagdes. O vocabulo “brinquedo” ndo
pode ser reduzido a pluralidade de sentidos do jogo, pois conota a crian¢a e tem uma
dimensdo material, cultural e técnica. Enquanto objeto, € sempre suporte de
brincadeira. O brinquedo € a oportunidade de desenvolvimento. Brincando, a crianga
experimenta, descobre, inventa, aprende e confere habilidades. Além de estimular a
curiosidade, a autoconfianca e a autonomia, proporcionam o desenvolvimento da

linguagem, do pensamento e da concentragdo e da atencéo.

O brinquedo traduz o real para a realidade infantil. Suaviza o impacto provocado
pelo tamanho e pela forca dos adultos, diminuindo o sentimento de impoténcia da
crianga. Brincando, sua inteligéncia e sua sensibilidade estdo sendo desenvolvidas. A

qualidade de oportunidade que estdo sendo oferecidas a crianca através de
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brincadeiras e de brinquedos garante que suas potencialidades e sua afectividade se

harmonizem.

Para Vygotsky (1994) citado por Oliveira, Dias, Roazzi (2003), o prazer ndo pode ser
considerado a caracteristica definidora do brinquedo, como muitos pensam. O brinquedo
na verdade, preenche necessidades, entendendo-se estas necessidades como motivos
gue impelem a crianga a acdo. S0 exatamente estas necessidades que fazem a crianca
avancgar em seu desenvolvimento.

A brincadeira é alguma forma de divertimento tipico da infancia, isto é, uma
atividade natural da crianca, que nao implica em compromissos, planeamento e
seriedade e que envolve comportamentos espontaneos e geradores de prazer.
Brincando a crianga se diverte, faz exercicios, constréi seu conhecimento e aprende
a conviver com seus amiguinhos. A brincadeira transmitida a crianca através de seus
proprios familiares, de forma expressiva, de uma geracdo a outra, ou pode ser

aprendida pela crianca de forma espontanea (Maluf,2003).

E a accdo que a crianca desempenha ao concretizar as regras de jogo, ao
mergulhar na accédo ludica. Pode-se dizer que € o ladico em acdo. Dessa forma
brinquedo e brincadeira relacionam-se diretamente com a crianga e ndo se confundem

com o jogo (Kishmoto, 1994).

Para a crianca, a brincadeira gira em torno da espontaneidade e da imaginacao.

N&o depende de regras, de formas rigidamente estruturadas.

Segundo Vygotsky, a brincadeira possui trés caracteristicas: a imaginacao, a
imitacdo e a regra. Elas estdo presentes em todos os tipos de brincadeiras infantis,

tanto nas tradicionais, naquelas de faz-de-conta, como ainda nas que exigem regras.

A brincadeira ndo é um mero passatempo, ela ajuda no desenvolvimento das
criancas, promovendo processos de socializagdo e descoberta do mundo (Maluf,
2003). O jogo pode ser visto como: Resultado de um sistema linguistico que funciona

dentro de um contexto social; um sistema de regras e um objecto.

No primeiro caso, o sentido do jogo depende da linguagem de cada contexto
social. Enquanto fato social, 0 jogo assume a imagem, o sentido que cada sociedade
lhe atribui. E este aspecto que nos mostra porque, dependendo do lugar e da época,

0s jogos assumem significacdes distintas.

No segundo caso, um sistema de regras permite identificar, em qualquer jogo,

uma estrutura sequencial que especifica sua modalidade. Tais estruturas sequenciais
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de regras permitem diferenciar cada jogo, ou seja, quando alguém joga, esta
executando as regras do jogo e, a0 mesmo tempo, desenvolvendo uma atividade
ltdica. O terceiro sentido refere-se ao jogo enquanto objecto.

Os trés aspectos citados permitem uma primeira compreensdo do jogo,
diferenciando significados atribuidos por culturas diferentes, pelas regras e objetos
que o caracterizam. Através do jogo a crianca: libera e canaliza suas energias; tem o
poder de transformar uma realidade dificil; propicia condi¢cdes de liberacéo da fantasia;

€ uma grande fonte de prazer.

O jogo €&, por exceléncia, integrador, ha sempre um carater de novidade, o que
é fundamental para despertar o interesse da crianca, e a medida em que joga ela vai
conhecendo melhor, construindo interiormente o seu mundo. Esta atividade € um dos

meios propicios a construcédo do conhecimento.

1.7. A importancia do ludico na aprendizagem

O ludico tem sua origem na palavra latina "ludus" que quer dizer "jogo”. Se se
achasse confinado a sua origem, o termo ladico estaria se referindo apenas ao jogar,
ao brincar, ao movimento espontaneo. O ludico passou a ser reconhecido como trago
essencial de psicofisiologia do comportamento humano. De modo que a definicdo
deixou de ser o simples sindnimo de jogo. As implicacbes da necessidade ludica
extrapolaram as demarcacdes do brincar espontaneo. (Almeida 2016, p. 20)

O Ludico apresenta valores especificos para todas as fases da vida humana.
Assim, na idade infantil e na adolescéncia a finalidade é essencialmente pedagogica.
A crianca e mesmo o jovem opde uma resisténcia a escola e ao ensino, porgue acima

de tudo ela ndo € ludica, ndo € prazerosa. (Neves 2015, p. 29)

Segundo Piaget, o desenvolvimento da crianca acontece através do ludico. Ela
precisa brincar para crescer, precisa do jogo como forma de equilibragdo com o

mundo.
Para Vital Didonet “é uma verdade que o brinquedo é apenas um suporte do jogo, do
brincar, e que é possivel brincar com a imaginag¢édo. Mas é verdade, também, que sem o

brinquedo é muito mais dificil realizar a atividade lidica, porque € ele que permite simular
situagbes”. (Bertoldo, Ruschel 2014, p. 28)
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A ludicidade, tdo importante para a saude mental do ser humano € um espaco
que merece a atencdo dos pais e educadores, pois é 0 espago para expressao mais
genuina do ser, é o espaco e o direito de toda a crianca para o exercicio da relagédo

afectiva com o mundo, com as pessoas e com 0s objectos.

O ludico possibilita o estudo da relacdo da crianga com o mundo externo,
integrando estudos especificos sobre a importancia do lddico na formacdo da
personalidade. Através da atividade ludica e do jogo, a crianca forma conceitos,
seleciona ideias, estabelece relacdes logicas, integra percegfes, faz estimativas
compativeis com o crescimento fisico e desenvolvimento e, 0 que € mais importante,

vai se socializando.

A convivéncia de forma ludica e prazerosa com a aprendizagem proporcionara
a crianca estabelecer relagdes cognitivas as experiéncias vivenciadas, bem como
relaciona-la as demais producdes culturais e simbdlicas conforme procedimentos

metodoldgicos compativeis a essa pratica.

De acordo com Nunes, a ludicidade € uma atividade que tem valor educacional
intrinseco, mas além desse valor, que Ihe € inerente, ela tem sido utilizada como

recurso pedagadgico.

Segundo Teixeira 1995 (citado Nunes), varias sao as razfes que levam 0s
educadores a recorrer as atividades ludicas e a utiliza-las como um recurso no

processo de ensino aprendizagem:

« As atividades ludicas correspondem a um impulso natural da crianca, e neste
sentido, satisfazem uma necessidade interior, pois 0 ser humano apresenta uma

tendéncia ludica;

+ O ludico apresenta dois elementos que o caracterizam: o prazer e o esforco
espontaneo. Ele é considerado prazeroso, devido a sua capacidade de absorver o
individuo de forma intensa e total, criando um clima de entusiasmo. E este aspecto
de envolvimento emocional que o torna uma atividade com forte teor motivacional,

capaz de gerar um estado de vibracao e euforia.

Em virtude desta atmosfera de prazer dentro da qual se desenrola, a ludicidade
€ portadora de um interesse intrinseco, canalizando as energias no sentido de um
esforgo total para consecucdo de seu objetivo. Portanto, as atividades ludicas sao

excitantes, mas também requerem um esfor¢o voluntario;
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* As situacdes ludicas mobilizam esquemas mentais. Sendo uma atividade fisica
e mental, a ludicidade aciona e activa as fun¢des psico - neurolégicas e as operagdes

mentais, estimulando o pensamento.

Em geral, o elemento que separa um jogo pedagdgico de um outro de carater
apenas ludico é este: desenvolve-se 0 jogo pedagogico com a intencdo de provocar
aprendizagem significativa, estimular a constru¢cdo de novo conhecimento e
principalmente despertar o desenvolvimento de uma habilidade operatéria, ou seja, 0
desenvolvimento de uma aptidao ou capacidade cognitiva e apreciativa especifica que
possibilita a compreensao e a intervencdo do individuo nos fenbmenos sociais e

culturais e que o ajude a construir conexdes. (Nunes 2016, p. 30)

Brinquedo e brincadeira

Como pode-se observar jogos, brinquedos e brincadeiras fazem parte da
infancia e da vida do homem e, quando inseridos na educacdo como uma
possibilidade pedagdgica podem proporcionar uma aprendizagem significativa e

prazerosa para as criangas por meio de atividades ladicas.

Existem muitas definicbes para o termo brinquedo e brincadeira, que, na maioria
da literatura estao representados pela palavra jogo. Porém, sendo o brinquedo o
objecto e a brincadeira a ac¢do que esse objecto proporciona, levando a imaginacao,
representacdes de papéis, entre outros.

No entanto, Kishimoto (1997) define brinquedo e brincadeira, diferenciando do
jogo. Para ela, brinquedo e brincadeira relacionam-se diretamente com a crianca e

nao se confundem com o jogo.

O brinquedo entendido como objecto, suporte de brincadeira, supfe relagdo intima com a
crianca, seu nivel de desenvolvimento e indeterminacdo quanto ao uso, ou seja, a
auséncia de um sistema de regras que organize a sua utilizagdo. Uma boneca permite a
crianca desde a manipulacdo até brincadeiras como mamae e filhinha. (Kishimoto, 1997,
p. 23)

J4 a brincadeira, para kishimoto (1997, p. 26) “é a acdo que a crianca
desempenha ao concretizar as regras do jogo, ao mergulhar na acdo ludica. Pode-se

dizer que € o ludico em agéo.”

Outros autores importantes que tratam a questdo do jogo, aqui ja entendido

como brinquedos e brincadeiras, e sua importancia na formacgéo do individuo, apés
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Froebel foram Vygotsky, Wallon e Piaget, destacando a importancia da participacéo
activa do sujeito na aprendizagem.

Segundo Vigotsky (1998), a imaginacdo é a questao definidora do brinquedo.
Para ele, € incorreto definir o brinquedo como uma atividade que da prazer a crianga,
pois existem outras atividades que ddo muito mais prazer do que o brinquedo, como
por exemplo, chupar dedo e, além disso, se nas brincadeiras ndo forem consideradas
as necessidades da crianca e elas ndo se sentirem motivadas, essa atividade nao

sera prazerosa.

Portanto, para Vygotsky, a brincadeira proporciona situacées imaginarias. E por
meio das brincadeiras que a crianga ao brincar, representando, usando sua
imaginacdo, desempenhando papéis de adultos, vai conquistando sua autonomia e
personalidade.

Para Vygotsky (1998) as maiores aquisicdes de uma crianga sao conseguidas
na brincadeira, aquisi¢ées que no futuro tornar-se-ao seu nivel basico de acéo real e

de moralidade.

Ja para Wallon, diferente de Vygotsky, a imitacdo € mais importante no jogo do

gue a imaginacao:

O jogo para Wallon é espontaneo e expressivo. A partir da imitacéo da realidade a crianca
simboliza suas observacdes. E no brincar que a crianga expressa os seus sentimentos, a
identificacdo com determinadas pessoas leva a crianga a assumir papéis, buscando saciar
sua curiosidade com relacdo ao mundo que a cerca. (Wallon citado Oliveira e Vargas,
2006, p. 2).

O pensamento de Piaget quanto ao jogo difere um pouco do de Wallon e de
Vygotsky, enquanto que para Wallon e Vygotsky o jogo esta relacionado
respetivamente com a imaginacao, imitacdo, enfim, simbolizacdo de papéis, Piaget
relaciona o jogo a maturagdo. Por classificar o desenvolvimento da crianga em varios
estagios, “Piaget verificou que os jogos ou brinquedos podem ser de trés tipos: de
exercicio, de simbolo e de regras, que ndo sdo necessariamente excludentes.”
(Freire, 1997, p.116).

No jogo de exercicio a crianca repete uma ac¢ao por prazer; no simbdlico ja se
pode imaginar uma situacdo que na realidade ndo € possivel; e no de regras, € 0

social, caracterizado pela existéncia de regras.
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Piaget afirma ser o jogo puramente assimilacdo predominando sobre a acomodacao.
Diverge dos autores citados acima em alguns pontos, um deles, quando fala que s6 havera
regras se a crianga nao estiver sozinha, e também a partir do momento que ela entra no
processo de socializag&o. (Oliveira e Vargas, 2006, p. 2)

Portanto é notdrio o quanto essa fase da vida, a infancia, é importante. E nela
gue a crianca aprende tudo aquilo que mais tarde ira necessitar como as regras de
convivéncia, os costumes, etc., mas também, é nessa fase que a crianca brinca, e
tem esse direito garantido, e 0 mais importante ainda, € que é por meio dessa

brincadeira que ela aprende e afirma o seu eu.
Chateau (1987, p. 14) afirma que a crianga “se torna grande pelo jogo”.

Nesse sentido, o ludico deve fazer parte do contexto escolar infantil no processo
educativo como um recurso metodoldgico de ensino. O educador deve utiliza-lo na
educacdo das criangas contribuindo para que a educacéo brasileira va se modificando

€ passe a ser vista como prazerosa.

Sabe-se que a educacao brasileira tem na sua historia a marca do dever. Até
hoje, no século XXI, as criancas entram pela primeira vez na escola ja enxergado-a
como algo obrigatério e ndo como algo prazeroso. Isso porque as escolas ainda
insistem em educar de forma tradicional, parecendo n&o existir outra forma de educar,
conforme questiona Freire (1997, p.12) “N&o haveria uma outra forma de ensinar que
nao fosse mantendo os alunos presos as carteiras, silenciosos, iméveis? Aluno s6

aprende sentado e sem fazer barulho?”

Pressupfe-se que existe. Outra possibilidade seria através do ensinar com
ludicidade, porém, essa é ignorada pela maioria das escolas, pois entendem
educacdo como conteudo, em virtude da disciplina e dos deveres, caracteristicas
contrarias a da educacao ludica, que tem como esséncia o prazer, afetividade,
espontaneidade, entre outros, além de ter a concepcao de que agindo ludicamente,

nao estdo educando.

Segundo Santos (2001), a educacao pela via da ludicidade propde-se a uma
nova postura existencial, cujo paradigma € um novo sistema de aprender brincando
inspirado numa concepcédo de educacao para além da instru¢do, conforme afirmam
Santos e Cruz (1997).
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Educar ndo se limita a repassar informacdo ou mostrar apenas um caminho, aquele
caminho que o professor considera o mais correto, mas é ajudar a pessoa a tomar
consciéncia de si mesma, dos outros e da sociedade. E oferecer varias ferramentas para
gue a pessoa possa escolher entre caminhos, aquele que for compativel com seus valores,
sua visdo de mundo e com as circunstancias adversas que cada um ira encontrar. Educar
€ preparar para a vida. (Santos e Cruz, 1997, p. 12).

Dessa forma, ao ignorarem ou desconhecerem a importancia do brincar, da
liberdade, do envolvimento, do sentimento, enfim a importancia de uma crianca
vivenciar uma atividade, enquadram as crian¢cas em uma forma de disciplina, tirando
assim o direito dessas criancas, realizando apenas, atividades impostas pelo

professor.

Nesse sentido, o que falta nessas escolas € uma cultura ludica, definida por

Brougeére (2002) como:

[...] a cultura lddica compreende conteddos mais precisos que vém revestir essas
estruturas gerais, sob a forma de um personagem (Superman ou qualquer outro) e
produzem jogos particulares em funcéo dos interesses das criancas, das modas, da
atitude. A cultura ludica se apodera do meio-ambiente da crianga para aclimata-la ao jogo.
(Brougere, 2002, p. 25).

Muitas vezes, essa falta de uma cultura ludica nas escolas ndo é so pelo fato
dos educadores negarem a atividade do brincar, muitos pais também, ainda possuem
uma concepgao errébnea do ludico, aquela ainda da idade média que brincar nédo é
coisa séria, que pelo brincar ndo aprende, ndo desenvolve, negando assim o

verdadeiro significado e importancia do brincar.

Pereira (2004) completa esse pensamento, afirmando que as escolas sO

valorizam os processos racionais, inibindo a intuicdo das criancgas.

Um dos problemas da educacéo atual é a valorizagdo dos processos racionais € a nao
atencéo dada aos procedimentos intuitivos, artisticos e criativos. Mas sério ainda, é o fato
de a educacdo inibir ou castrar esses processos fazendo com que os educandos se sintam
sem jeito ou sem aptiddo para trabalhar criativamente em sala de aula, sem condi¢cbes de
desenvolver essas habilidades. (Pereira, 2004, p. 91).

Vale destacar, que cada crianga ja traz consigo uma bagagem cultural que o
educador deve levar em consideracdo no processo educativo, conforme afirma
Chateau (1987):

A crianca ndo € uma tabula rasa sobre a qual podemos inscrever o que bem
entendermos. Como ndo podemos de um loiro fazer um moreno, de um nervoso um
flegmatico, jamais podemos, quaisquer que sejam nossos meétodos, conseguir
modelar inteiramente a crianca. O pedagogo nao é — e nao deve querer ser — um

criador, mas um jardineiro que sabe fazer crescer sementes. (Chateau, 1987, p. 56).
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Porém, como saliente Marcellino (1990) a sociedade contemporanea nao
considera a crianga como uma produtora de cultura, ocorrendo assim cada vez mais
o furto do ludico na infancia, nesse sentido, “a cultura infantil” passa a ser basicamente

o0 consumo de mercadorias produzidas pela sociedade.

A sociedade burguesa, instrumentalizando a cultura, destacando o seu carater produtivo
e sua manifestacdo enquanto produto apenas, desvaloriza, ou até mesmo deixa de
considerar a crianga enquanto tal, por ndo a reconhecer como produtora de cultura. Na
nossa sociedade, e particularmente nas grandes cidades, ainda que por razdes bem
diferentes, as criancas néo tém tempo e espaco para a vivéncia da infancia, como
produtoras de uma “cultura infantil”, e isso independente de sexo, ou das classes sociais.
(Marcellino, 1990, p. 55).

Outro fator que ocasiona o furto do ludico nas escolas é que a maioria delas
ainda hoje, tem como objetivo preparar o educando para mercado do trabalho, para a
vida adulta, ou seja, para um mundo que ainda nao existe, dessa forma, esquecendo-
se do presente, ou seja, a infancia passa despercebida, ndo é vivida. Prevalecendo
assim no mundo escolar, outros tipos de atividades, as quais sao consideradas como

de utilidade, ou seja, do dever, conforme afirma Olivier (2003):

No mundo escolar imperam a racionalidade, a produtividade (trabalhos, ditados, provas,
copias, pesquisas ..., a competicdo (notas), a disciplina, o esforco (estudo, deveres de
casa) a responsabilidade (prazos de entrega, horarios delimitados para a realizacao de
provas) [...]. O ludico é totalmente banido da vida das criancas. Ou, a menos, € 0 que se
tenta fazer. (Olivier, 2003, p. 20).

Marcellino (1990) também aponta essa visao da crianga como “promessa”, de
tornarse um adulto em potencial, como uma das causas do furto do ludico, outra causa
apontada por ele é o trabalho infantil, realidade presente na sociedade brasileira, onde
muitas criancas tém necessidade de trabalhar para ajudar a familia, ndo tendo tempo

para as brincadeiras da infancia. Portanto:

A preparagao para um futuro de “vencedor”, ou a exploragdo como mao-de-obra barata,
ndo apenas furtam o ladico da vida das criancas, como exigem uma hova postura quanto
a aplicabilidade do temo lazer & infancia, uma vez que o brinquedo, o jogo, o divertimento
passa a ser vivenciados, desde muito cedo, quase que somente por ocasido a essas
“obrigagdes”. [...]. (Marcellino, 1999, p. 64)

Além de todas essas causas que ja foram explicitadas em relacdo ao furto do
lidico, outra questdo que também pode ser considerada é que, apesar de muitos
educadores concordarem com as contribuicfes da ludicidade no processo de ensino
- aprendizagem, a ludicidade € uma ciéncia nova e muitos educadores ndo foram

educados para atuar de forma ludica, tendo dificuldades de pd-la em pratica.

Portanto, Harres e Paim (2001), chamam atencao para uma formacao ludica do
educador.
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Nesse sentido, entendemos que é de fundamental importancia oportunizar aos
educadores experiéncias ludicas e reflexdo sobre a insercdo do jogo na escola. Ou seja,
enfocando as teorias propostas, a comprovacao da importancia do jogo, a forma como as
criangas brincam e sobre 0s objetos que poderiam contribuir na atividade construtiva da
brincadeira. (Harres e Paim, 2001, p. 81)

Santos e Cruz (1997) também defendem a formacdo ludica do educador,

explicando o seu papel:

A formacéo ludica deve possibilitar ao futuro educador conhecer-se como pessoa, saber
de suas possibilidades e limitacdes, desbloquear suas resisténcias e ter uma visao clara
sobre a importancia do jogo e do brinquedo para a vida da criang¢a, do jovem e do adulto.
(Santos e Cruz, 1997, p.14)

Dessa forma, percebe-se uma necessidade da inser¢cdo de uma formacéo ludica
no processo de formacao do educador, ja que, por ndo estarem implicados pela e com
a ludicidade, continuam agindo de forma tradicional, utilizando as atividades ludicas
apenas em horarios livres ou no recreio, enquanto que poderiam estar utilizando na

sala de aula.

Nesse sentido, a escola pode contribuir para que o lidico seja vivenciado pelas
criancas, mas para isso, é preciso saber quem esta educando, conforme afirma
Marcellino (1990):

Para que a escola possa contribuir para recuperar e conviver com o ladico, é
necessario, antes de tudo, que se saiba quem se esta educando. E preciso considerar
gue ndo existe uma crianga, mas varias criancas, com repertorios variados, entre
outros fatores, pelos tipos de aquisi¢des verificadas na vivencia, ou na nao-vivéncia
do ludico. N&o existe, assim, apenas uma cultura da crianca, mas varias culturas da

crianca. (Marcellino, 1990, p. 78).

Portanto, remetendo ao questionamento de Freire (1997), € notoério que existe
uma outra possibilidade de ensinar e seria esta possibilidade que esse trabalho vem
defendendo desde o inicio, uma educacao ludica, na qual a crianca seja vista como
sujeito sécio-histérico e cultural, aprenda de forma prazerosa, e se sintam motivadas

para tal, s6 assim se envolverao e aprenderao significativamente.

Vale considerar que a compreensao de ludicidade desse trabalho, extrapola a
visdo simplista e reducionista do que seja ludico. Aponta-se para uma compreensao
de plenitude do homem onde os “atores de curriculos” estejam presentes no fazer

pedagadgico.
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1.8. O educador e a ludicidade

Sabe-se que o papel do educador € de fundamental importancia no aprendizado
da crianca. Nesse sentido, um educador frente ao ensino com ludicidade pode agir
diferente, de forma estimulante e motivadora, para que as criangcas aprendam com

prazer e significativamente.

Para isso, o educador precisa ter uma visdo ampla e diferente de educacao. A
educacado ndo pode ser vista como um processo de assimilacdo de conhecimentos. O
professor deve oferecer uma educacao com objetivo de desenvolvimento humano e
nao somente pensando em preparar o educando para o mercado de trabalho, e sim,
uma educacao que proporcione a vivéncia ludica, a alegria no aprendizado, bem como

formacdo critica.

Portanto, uma educacdo infantil baseada em atividades ludicas, interfere na
concepcao que se tem de infancia, ou seja, se a crianga € vista como um ser ativo ou
passivo no processo educativo; na relacdo do professor e o educando, isto €, se 0
professor é o centro ou o0 educando; no curriculo empregado, enfim, na aprendizagem

e desenvolvimento dessa crianga.

Nesse sentido, afirma Pereira (2004):

Uma pratica voltada para a educacdo ludica exige que o educador conviva com o
inesperado, com a imprevisibilidade, que abra mao do controle absoluto, de sua
onipoténcia, que abra espaco para autoexpressdo e a criatividade de seus educandos,
estimulando a sua participacdo, estimulando a sua participagéo efetiva no processo de
ensino e aprendizagem, trazendo aos educandos possibilidades de auto - conhecimento
e auto - desenvolvimento. (Pereira, 2004, p. 82)

Desse modo, a relacéo professora e educando é importante, pois € por meio
dessa relacdo que as criancas vao construindo o seu conhecimento. Por isso, 0
educador deve ter uma escuta sensivel no processo de ensino - aprendizagem,
transformando sua aula em algo motivador, interessante, valorizando a participagéo

da crianca, fazendo com que ela aprenda com prazer.

Com a educacao ludica, ndo se prioriza apenas o desenvolvimento cognitivo da
crian¢a, mas sim, uma educacdo que contempla uma formacao plena do individuo.
Vale dizer que o professor também aprende, ou seja, ele passa a ter um novo olhar

do mundo e de educacao.

Nesse sentido, em uma concepcao tradicional de educacéo, na qual tem como

centro o professor por meio da transmissao de conteudos, a atividade ludica ainda
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nao é reconhecida como relevante, por isso, defende-se a concepgao socio histérica

e cultural.

Portanto, entende-se o ladico no contexto escolar da educacao infantil, ndo
apenas o brincar, mas todas as atividades que os educandos participem plenamente,
onde sdo consideradas as necessidades da crianca e que estas, sejam vistas como

um ser social em formacao.

Dessa forma, precisa-se considerar a importancia da utilizacdo do ludico no
contexto escolar, que brincar é coisa séria e que as brincadeiras e jogos na sala de
aula contribuem intensamente na educacdo das criancas. Que o brincar quando
inserido nas escolas, promove ndo sé o desenvolvimento do individuo, como também,

a construgdo do conhecimento de forma prazerosa.

Sendo assim, a utilizacdo do Iudico como possibilidade pedagodgica significa a
existéncia de atividades ludicas no contexto escolar, ou seja, ensinar brincando
através de brincadeiras e jogos. Promovendo assim, maiores contribuicdes para as
criangas, pois “as atividades ludicas possibilitam o desenvolvimento integral da
crianga, ja que através destas atividades a crianca se desenvolve afetivamente,

convive socialmente e opera mentalmente.” (Santos, 1997, p.20).

Portanto, considera-se que o educador que estabelece uma relacdo de
experiéncia com a ludicidade no contexto escolar, especialmente na educacgéo infantil,
apresenta novas possibilidades de ensino - aprendizagem as suas criangas com
alegria, alegria esta, que remete ao que pensa Marcellino (1990) ao que chama de
Pedagogia da animacao, utilizando-se do jogo, do brinquedo, da festa, do divertimento
no processo educativo.

Portanto, tanto a crianca quanto o professor tém a sua propria animo, ou seja, a

plenitude de alma.

Conforme afirma Marcellino (1990, p.86) ndo se trata, pois, de usar 0 jogo como
meio para se aprender algo fora dele: um fim exterior. Proponho o oposto: que a
Escola resolva aprender do jogo, do sonho, buscando “pistas” para a felicidade. Se a

algo a ser ajustado, € a realidade ao sonho, e ndo o contrario.
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1.8.1. A importancia do ludico no desenvolvimento e no processo de Ensino

Aprendizagem.

Perante aquilo que ja foi escrito, podemos concluir que foram muitos 0s
pedagogos e educadores que defendem a importancia da componente lidica na
educacédo. Importa agora saber a importancia que esta tem no processo de EA.

Segundo Penteado (1979, p.43), o termo aprendizagem € “o processo pelo qual
o individuo sofre mudancas em seu comportamento, modifica seu desempenho,
reorganiza as estruturas do seu pensamento, ou descobre novas maneiras de agir,
novas ideias e informagdes.” Ou seja, € aquilo que o individuo aprende. No entanto,
para que a aprendizagem seja significativa, segundo Pinto e Tavares (2010),
baseando-se em Dockrell (2000), € preciso que o aluno entenda a relagdo daquilo que
lhe esté a ser ensinado e a sua propria vivéncia.

De acordo com a pesquisa bibliografica efetuada, o tema em questéo é bastante
abordado na educacdo de infancia, havendo um declinio quando passamos para a
pesquisa em termos de ensino basico.

Para Pellegrini e Boyd, citado por Spodek (2002, p.249), “Quando as criangas
transitam da pré-escola para o ensino basico, entram numa instituicdo onde o jogo €
pouco valorizado. (...) da as criangas poucas oportunidades para praticarem
actividades ludicas autodirigidas.” Ouvimos frequentemente falar em desinteresse
face aos conteudos transmitidos, o que nos leva ao afamado insucesso escolar que
afasta os alunos da escola, ndo fisicamente, mas intelectualmente, deixando os

desinteressados e até desiludidos.

Dockrell (2000), Morais (1986) e Simpson (1973), citados por Pinto e Tavares
(2010), apontam fatores como a falta de estimulo, inadequacdo de métodos ou
problemas do foro emocional como possiveis causas para as dificuldades
mencionadas.

Neste sentido, o uso de aulas mais praticas e didaticas tem sido vistas como
uma solucdo para o problema, resultando num recurso pedagdgico alternativo.
Citando Oliveira (1985), Saloméao e Martini (2007, p.2), o uso de situagdes ludicas em
sala de aula é “um recurso metodologico capaz de propiciar uma aprendizagem
espontanea e natural. Estimula a critica, a criatividade, a sociabilidade, sendo,
portanto reconhecidos como uma das atividades mais significativa — sendo a mais
significativa — pelo seu conteudo pedagaogico social.”
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Na perspetiva de Friedmann (1996), os jogos ludicos permitem a cooperacéo e
a interacdo que, para além de promoveram a convivéncia, estimulam o raciocinio, que

se traduzira em aprendizagem significativa e na consequente motivacao do aluno.

Para Winnicott (1995), trata-se sobretudo do prazer que absorve o aluno e o
entusiasma, ou seja, faz com que haja um bem-estar emocional que o envolve e
canaliza para aquilo que esta a ser posto em pratica.

Assim segundo Pinto e Tavares (2010), as atividades ludicas podem ser
utilizadas no processo de EA, nomeadamente na introdugdo de conteddos ou na
consolidacdo dos mesmos, mas nao so, também estd em causa o desenvolvimento a
nivel cultural, social e criativo. Através deste tipo de pratica, o aluno conhece-se a si
proprio, adquire valores e encontra solucées para os problemas do seu quotidiano.
Isto porque a motivacdo, que segundo Pereira (1976, p.195), “refere-se ao
comportamento que visa um objectivo”, da lugar ao interesse, auxiliando os alunos
com maior dificuldade de aprendizagem. Todos respondemos a estimulos e essa
resposta depende da forma como somos estimulados.

Posto isto, 0 jogo constitui, na perspetiva de Valentim (2002), citado por Costa
(2014, p.97), um “instrumento pedagdgico”, pois ajuda o aluno na construgao de novas
ideias, desenvolvendo a personalidade, sendo por isso uma necessidade e uma
presenca indiscutivel nas salas de aula.

Concluindo, é importante referir que a atividade ludica tem de ser encarada como
uma potencialidade pedagogica.

Segundo Nunes (2004), citado por Tristdo (2010, p.18), que leve a “construcao
de novo conhecimento e principalmente despertar o desenvolvimento de uma
habilidade operatéria.” Ou seja, uma aptiddo que dé asa a interagdo dos futuros
cidaddo nos acontecimentos sociais que o envolvem, participando ativamente nos

mesmos.

1.8.2. O papel do professor face a atividade ludica.

Todos reconhecemos o papel que o docente tem na mediacdo do processo
educativo e na passagem de conhecimento para os seus alunos. J& nos debru¢amos
acerca da importancia que a utilizacdo de atividades de cariz ludico tem sobre o
processo de ensino aprendizagem.
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No entanto, € necessario ndo esquecer 0s principais intervenientes para que
esse processo seja concebivel.

Segundo Pessanha (2001, p.97), “sera dever do educador encarar as suas
opcdes pedagdgicas numa atitude aberta e flexivel, tentando conciliar o processo
educativo com as dinamicas sociais e historicas da sociedade em que se insere.” Por
isso, é imperativo que o professor seja um investigador e se cultive a ele préprio, para
gue possa oferecer aos seus alunos um leque de oportunidades, situacdes ludicas e
espacgos coerentes para que estas possam acontecer. Assim, Penteado (1979)
acredita, ou indo mais longe, exige que esta didactica seja adquirida na formacao de
base dos profissionais de educacéo, para que estes se apropriem dos mecanismos
inerentes a aprendizagem humana.

Acontece que, Santos (2010), citado por Baranita (2012), questiona-se acerca
da presenca do ludico nos curriculos dos cursos de formacéo de professores. Sendo
estes fracos nesse sentido, como irdo os professores preconizar uma educacgéo
lidica? Posto isto, 0 autor supracitado defende que o futuro professor deve ter uma
formacdo académica, pedagbgica e pessoal, onde seriam valorizados o0s
componentes tedricos, claro esta, mas também de caracter didactico. Importa também
referir o ponto de vista de Spodek (1972), que citado por Ticli e Calvetti (2010, p.12)
nos diz que o professor, durante a sua pratica, ndo deve apenas passar conteudo,
deve ser um orientador e ter sobretudo “consciéncia do valor das atividades ludicas,
reconhecimento dos objetivos que as criancas deveriam adquirir através de
determinadas aptiddes.”

Para isso, deve oferecer todas as condi¢des e guiar o aluno, intervindo sempre
gue considerar pertinente, para que a situagcao de jogo seja de facto educativa.

Fonseca (2012, p.21), cada docente “tem o seu modo préprio de organizar as
aulas, de se movimentar, de se dirigir aos alunos, de utilizar os meios pedagdgicos”.
Acrescentando ainda que “o modo que cada um ensina esta directamente dependente
daquilo que somos como pessoas quando exercemos 0 ensino.”

Concluindo, é necessario que o professor seja conhecedor e domine a educacao
ludica, para que esta seja utilizada com intencionalidade pedagdgica e ndo como um
tempo livre:
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Se dermos as criangas oportunidades para desenvolverem a criatividade de investigagéo
através do jogo, e as ajudarmos, em seguida, a refletir sobre as suas experiéncias, e,
finalmente, as encorajarmos a levar mais longe as suas experiéncias através de um novo
jogo, alcancaremos 0s objectivos propostos: as criangcas que aprendem em aulas que
relinam estas condi¢Bes desenvolvem a confianca em si préprias e as suas capacidades
individuais. (Wassermann, 1990, p.37)

Aprende-se com o0 aprender a pensar, a ter iniciativa e ou se sentir motivado.
Cabe ao professor este cultivo de educacdo. Para isso deve haver estudo,
planeamento, observacédo e organizacao, no fundo ter um papel ativo naquilo que esta
a implementar, ajudando e estimulando o aluno, orientando o seu pensamento e,

deste modo, ajudando-o a construir a aprendizagem.
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CAPITULO Il. METODOLOGIA DE PESQUISA

O trabalho de investigacdo cientifica exige a aplicagdo de um conjunto de
postulados de metodoldgicos que permitam orientar a trajetoria de tarefa a realizar

para alcancar os objectivos preconizados.

As regras para conduzir as pesquisas, devem merecer uma seleccao cuidadosa
de formas a conferir ao investigador ferramentas que proporcionam o éxito do trabalho

a desenvolver.

2.1. Tipo de pesquisa
O estudo tem natureza descritiva, porque o pesquisador analisa e descreve o

fendbmeno estudado.

Para Trivifios (2017, p. 27), geralmente os estudos realizados pela area de
educagao, se caracterizam por ter cunho qualitativo descritivo, e para isto empregam
normas para analisar e descrever as situacdes. O tipo de pesquisa que sera utilizado

neste trabalho € do tipo descritivo.

2.2. Modelo de abordagem

O nosso estudo centra-se na abordagem quali - quantitativa (mista) Gil, (2017,
p.43) pois permite uma relacdo dinadmica entre o mundo e real e o sujeito, isto €, um
vinculo entre 0 mundo objectivo e a subjectividade do sujeito que pode ser trazido em
namero ou de maneira descritiva com questdes semiaberta, abertas porque visa

proporcionar maior familiaridade com o problema tendo em vista torna-lo explicito.

A pesquisa que se prop0Oe a realizar é de cunho qualitativo e quantitativo,
considerou-se as respostas dos professores, alunos que estdo associados a

instituicdo. O presente estudo alinha-se a abordagem quantitativa e qualitativa.

A pesquisa quantitativa visa medir e quantificar por meio de dados numéricos e,
para isso, adaptadas os questionarios com perguntas de multipla escolha para facilitar

a colecta.

A pesquisa qualitativa, por sua vez, foi representada, nesse trabalho, pelo estudo
de caso, e, assim, os pesquisadores aplicardo os inquéritos para identificar as

dificuldades em relacéo ao aprendizado.
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Segundo Moreira (2012) citado por Oliveira (2011, p.34), a diferenca entre a
pesquisa quantitativa e a qualitativa vai além da simples escolha de estratégias de
pesquisa e o procedimento de colecta de dados, representando, na verdade, posi¢cdes

epistemoldgicas.
2.3. Nivel de estruturacdo de métodos

Conforme Oliveira (2011, p. 57), “método é, portanto, uma forma de pensar para
se chegar a natureza de um determinado problema, quer seja para estuda-lo, quer
seja para explica-lo”. E técnica é a “parte material, € a parte pratica pela qual se
desenvolve a habilidade de ensinar, aprender, produzir, descobrir e inventar”, Oliveira,
(2011, p. 58).

Neste ambito, centramo-nos para os métodos de niveis tedricos e empiricos

respetivamente.
e Nivel teorico
Historico logico
Com este método, nos permite caracterizar a evolucéo do processo da estética

e das aprendizagens nas variadas fases do seu desenvolvimento.

Analise Sintese

Utiliza-se estes métodos, porque ajudou-nos na orientacdo do diagndstico e
estudo das dificuldades do ensino - aprendizagem, bem como a sua realizacdo, assim
criou premissas para descobrir 0s constrangimentos destes fenbmenos e elaborar

propostas através destas pesquisas para aperfeicoar este processo.

Indutivo - Dedutivo

Quanto a este método, contribui imenso para conhecer a realidade e as
dificuldades existentes sobre as actividades ludicas, e a necessidade de propor
solucBes para colmatar as deficiéncias e melhorar a qualidade das dificuldades

constatadas.

e Nivel empirico/ experimental

Visando alcancar os objectivos propostos na nossa investigacao diferente

técnica como:
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Observacgao. Permitira observar certos documentos e acompanhar o nivel de

actividades ludicas no processo de ensino aprendizagem dos alunos.
Inquérito. Através dos questionarios aplicados na recolha de dados.
e Niveis estatisticos /matematicos
Andlise percentual

Os dados serdo analisados por itens e tabulados através de gréficos, utilizando

para o efeito o calculo percentual.

2.4. Técnica recolha de dados
e Observagdes
As observactes foram feitas para verificarmos quais sdo os alunos que nao
participam das aulas, para analisarmos as aulas ministradas pelos professores, se as
escolas possuem materiais, dentre outros. Assim, temos uma visao geral do que

acontece nas aulas, podendo confrontar com a visdo dos alunos.
Anélise documental

A analise de conteudo € um “[...] conjunto de técnicas de andlise das
comunicac¢des” Bardin, (2017, p. 30) que tem por objetivo enriquecer a leitura e

ultrapassar as incertezas, extraindo conteudos por trads da mensagem analisada.

Permitird a analise dos documentos que consistiu na consulta de documentos
com tema em abordagem, contribuindo assim deste modo para a fundamentacao
tedrica de diversos aspectos deste trabalho. Entre informaces encontradas, Lei de
Base n°14 da Republica de Angola, Decreto Executivo n°131/06 de 3 de novembro do
Ministério da educacéo de Angola.

2.5. Instrumentos e procedimento
Segundo Parasuraman (2016, p.15), um questionario é um conjunto de
guestdes, feito para gerar os dados necessarios para se atingir os objectivos da

pesquisa.

O questionario sera feito de modo que se consiga colectar informacdes

importantes sobre as actividades ludicas no processo de ensino aprendizagem.
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Nesse sentido, os procedimentos que fardo com que os dados, a partir das
respostas, sejam gerados serdo colectados a partir das percecdes dos professores e
alunos. O periodo considerado para a aplicacdo dos instrumentos de pesquisa sera
feito no ano de 2023/2024.

Quanto ao procedimento de analise de dados, vamos recorrer ao suporte
informatico (computador), portanto pelo aplicativo, Excel, que nos permitiu fazer a
tabulacdo de dados recorrendo a técnica de tabelas e de graficos de modo a

constatarmos o numero de casos que estavam nas varias categorias.

Para efeitos de tratamento estatistico, sera necessario usar o processamento
informatico de dados através da folha de célculo do programa Excel do Microsoft
Office 2007.

2.6. Populacdo e Amostra
Populacdo de acordo com Vianna (2021, p.35) a populacdo é composta por um
conjunto de fendmenos, individuos, situacdes que apresentam as caracteristicas

definidas para serem objecto de investigagao.

Neste estudo, a populacdo sera constituida por 35 alunos da 1° classe, 20
professores e 20 pais e/ encarregados de educacdo, que perfaz o tal de 75

integrantes.

e Amostra
Segundo Marconi e Lakatos (2016, p. 82) definem amostra como sendo uma
parcela da populacdo convenientemente selecionada. A amostra sera constituida por

50 elementos, que correspondem a 67% da populagao.
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CAPITULO Ill. DISCUSSAO E RESULTADOS

3.1. Caracterizacdo da escola

O Colégio Henrigues — Cacuaco, ocupa uma grande area, e esta localizado
geograficamente, em Angola na provincia de Luanda, no municipio de Cacuaco, bairro
17 de Setembro na rua da pedreira. Esta estruturado em dois prédios de um s6 andar,
atende um total de 655 alunos, do Ensino Primario, 1° e 11° Ciclo do Ensino Secundario
e 0 Médio Técnico Profissional de Gestdo Empresarial, distribuidos em dois periodos
laboras, manha e tarde, pelo Decreto Lei da legalizacdo n°® 43/02 de 03 de Setembro
de 2006.

No periodo da manha sao lecionados o Ensino primario e o I° Ciclo, e no periodo
da tarde o II° Ciclo com os cursos de: Ciéncias Econdmicas e Juridicas, Ciéncias
Fisicas e Biologica e Gestdo Empresarial, o colégio dispde de 20 salas, 3 gabinetes,
1 campo desportivo destinado em primeiro lugar as aulas de Educacdo Fisica, 1
cantina com um bom espaco fisico para o funcionamento e 14 Wc. O corpo docente
€ constituido por um total de 34 professores, seguido do pessoal ndo docente: A
diretora geral, o subdiretor pedagdgico, a secretaria, a tesoureira, 0s segurancas e as

auxiliares de limpeza.
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3.2. Inquérito aplicado aos Professor
Tabela n°1 Dados demograficos Sexo

Designacéao Frequéncia %
Masculino 05 42
Feminino 07 58

Total 12 100
120
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0 I [ |
Masculino Feminino Total

Fonte: Elaboragéo Propria/2023

H Frequéncia B %

Grafico n°l relativamente aos inqueridos 58% séo do sexo masculino, e 45% sao do

sexo feminino, fazendo 100% dos inqueridos.
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Tabela n°2 Experiencia do trabalho

Designacao Frequéncia %
Menos de um (1) ano 03 25
1 a5 Anos 03 25

6 a 10 anos 02 17
Mais de 10 Anos 04 33
Total 12 100

Tempo de experiencia laboral

120
100
80
60

40

1 _B B

Menos de um (1) ano 1a5Anos 6 a 10 anos Mais de 10 Anos Total

M Frequéncia ®%

Fonte: Elaboragéo Prépria/2023

Gréafico n°2 relativamente a experiencia laboral como docente os inqueridos 33%
responderam que a Mais de 10 anos, 25% dos inqueridos responderam que tém
menos de um (1) ano, 25% dos inqueridos responderam que 1 a 5 anos, 17% dos

inqueridos responderam que atuam de 6 a 10 anos, isto faz 100% dos inqueridos.
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Tabela n° 3 Nivel académico

Designacao Frequéncia %
Ensino Médios 06 50
Graduacao 06 50

Pés-graduacédo 0 0
Total 12 100

100
B
o

%

Ensino Médios '

Graduacdo Frequéncia

Pés-graduagdo
™ Frequéncia ™%

Fonte: Elaboracao Propria/2023

Grafico n° 3, dos inqueridos 50% responderam tem o Ensino Medio, e os outros 50%
dos inqueridos responderam que tém graduacgao concluida, fazendo um total de 100%

dos inqueridos.
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Tabela n® 4 Com que frequéncia utilizas os jogos como ferramenta de ensino em

suas aulas?
Designacao Frequéncia %
Regularmente 12 100
Ocasionalmente 00 00
Raramente 00 00
Nunca 00 00
Total 12 100
Frequéncia da utilizacao dos jogos Ludico
120
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.. ]

Regularmente

Ocasionalmente

Fonte: Elaboracao Propria/2023

Raramente

B Frequéncia B %

Nunca

Total

Grafico n° 4. Dos inqueridos 100% responderam que e regularmente, faz um total de

100% dos inqueridos.
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Tabela n°5 Quais os tipos de jogos vocé ja utilizou em suas aulas?

Designacao Frequéncia %
Actividade em grupo 06 50
Actividades praticas 06 50

Total 12 100

Titulo do Grafico

120
100
80

60

40
20
0 | [

Actividade em grupo Actividades praticas Total

B Frequéncia B %

Fonte: Elaboracéo Prépria/2023

Gafico n°. Relativamente dos inqueridos, 50% responderam que e utilizam
actividade em grupo, e 50% dos inqueridos responderam que fazem actividades como
praticas diaria, fazendo um total de 100% dos inqueridos.
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Tabela n°6 quais os principais beneficios dos jogos no processo do ensino e

aprendizagem

Designagéo Frequéncia %

Maior engajamento dos alunos 00 00

Melhora na compreensao 00 00

Estimula a criatividade 00 00

Desenvolve habilidades 00 00

Colaboracao entre alunos 12 100

Total 12 100

Os beneficios dos jogos
120
100
80
60
40
20
. L] ]
Maior Melhora na Estimula a Desenvolve Colaboragdo entre Total
engajamento dos  compreensdo criatividade habilidades alunos

alunos

B Frequéncia %

Fonte: Elaboracao Propria/2023

Gréfico n°6. Relativamente dos inqueridos colocado a questdao 100% responderam

que a utilizacdo dos jogos gera colaboracdo entre alunos no processo de

aprendizagem no ponto de vista os resultados sdo benéficos, isto faz 100% dos

inqueridos.
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Tabela n° 7J4 identificou algum desafio na utilizacdo de jogos

Designacao Frequéncia %
Sim 07 58
N&o 00 00

As vezes 05 42
Total 12 100

Desafios na utilizacdo de jogos
120
100
80
60
40

20
0 [ [ -

Sim Nado As vezes Total

M Frequéncia ®%

Fonte: Elaboracao Propria/2023

Grafico n°7 Relativamente dos inqueridos colocado a questdo 58% responderam que
sim, 42% dos inqueridos colocado a questao responderam que as vezes, adicionamos
assim 100% dos inqueridos.
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Tabela n°8 Quais sé&o os principais desafios na utilizacdo dos jogos no processo do

ensino aprendizagem

Designacao Frequéncia %
Dificuldades de integrar no curriculo 00 00
Falta de recursos adequados 00 00
Dificuldades de avaliar por meio de actividades ludicas 00 00
Todas as opcdes 12 100
Total 12 100
Titulo do Gréfico
120
100
80
60
40
20
. ] 1
Dificuldades de Falta de recursos Dificuldades de Todas as opgGes Total
integrar no curriculo adequados avaliar por meio de

actividades ladicas

H Frequéncia B %

Fonte: Elaboracdo Propria/2023

Grafico n°8. Relativamente dos inqueridos 100% responderam Todas as opcoes,

foram validade perfazendo 100%.
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Tabela n° 9 Ja recebeu formacdo ou apoio para uns corpora jogos no ensino.

Designacao Frequéncia %
Sim 05 42
N&o 07 58

As vezes 00 00
Total 12 100

Titulo do Grafico

120
100
80

60

40
i I
0 — [ N
Sim

Nado As vezes Total

B Frequéncia B %

Fonte: Elaboragéo Propria/2023

Grafico n®9. Relativamente a esta questao os inqueridos 58% responderam que nao,
e 42% dos inqueridos responderam que sim, isto faz 100% dos inqueridos.
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Tabela n°10 as actividades ludicas sdo importante veiculo para o desenvolvimento
mental, sendo estes adaptados ao nivel do crescimento intelectual e fisico do

individuo.
Designacao Frequéncia %
Sim 12 100
Nao 00 00
As vezes 00 00
Total 12 100
Titulo do Grafico
120
100
g %
'g 60
o
E 40
20
0 I
Sim N3o As vezes Total
M Frequéncia 12 0 12

u%

Fonte: Elaboracao Propria/2023

100

0

100

Grafico n° 10 Quanto a questdo em referéncia 100% dos inqueridos responderam

gue sim. Confirmando desta forma o importante veiculo para o desenvolvimento

mental, sendo estes adaptados ao nivel do crescimento intelectual e fisico do

individuo.
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Tabela n®11 as actividades ludicas permite na crianca uma aprendizagem espontanea

e natural. Estimula a critica, a criatividade, a sociabilidade.

Designacao Frequéncia %
Sim 12 100
N&o 00 00

As vezes 00 00
Total 12 100

120

100

80

60

Titulo do Eixo

40
20
0

M Frequéncia
H%

Aprendizagem espontanea e natural

Sim Nao As vezes
12 0 0
100 0 0

Fonte: Elaboracéo Propria/2023

Total
12
100

Gréafico n°.11 Relativamente 100% dos inqueridos responderam que sim, as

actividades ludicas permite na crianca uma aprendizagem espontanea e natural.

Estimula a critica, a criatividade, a sociabilidade fazendo desta forma 100% dos

inqueridos.
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3.3. inquérito aplicado aos pais/ Mae ou encarregado (a) de educacéao
Tabela n°12 Relagéo com aluno

Designacao Frequéncia %

Pai 05 56
Méae 04 44
Outra 00 00
Total 09 100

Relagdo com aluno

120

100

g 80
=
o
© 60
o
2
= 40
20
0 : ~
Pai Mae Outra Total
M Frequéncia 5 4 0 9
m% 56 44 0 100

Fonte: Elaboracao Propria/2023

Grafico n° 12. Em resposta a questado sobre a relacdo com aluno 56% responderam
gue séo pais, 44% dos inqueridos responderam gue sdo méae perfaz um total de 100%

dos inqueridos.

50



Tabela n°13. Os professores utilizam actividades lidicas como parte do processo do

ensino aprendizagem?

Designacao Frequéncia %
Sim 08 89
N&o 00 00

As vezes 01 11
Total 09 100

Os professores utilizam actividades ludicas

120

100

g 80
=z
o
T 60
o
2
= 40
20
0 |
Sim Nao As vezes
B Frequéncia 8 0 1
% 89 0 11

Fonte: Elaboracdo Propria/2023

Total

100

Grafico n° 13. Relativamente dos inqueridos colocado a questdo 89% responderam

que sim, 11% dos inqueridos colocado a questdo responderam que as vezes,

adicionamos assim 100% dos inqueridos.
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Tabela n°14. Os jogos ou actividades ludicas tem muito impacto no processo do

ensino aprendizagem?

Designacao Frequéncia %
Sim 08 89
N&o 00 00

As vezes 01 11
Total 09 100

O impacto do ludico no processo do ensino e aprendizagem

120

100

2 w0
w
o
© 60
o
2
= 40
20
0 )
Sim
B Frequéncia 8
% 89

Fonte: Elaboracdo Propria/2023

_1n

As vezes
1
11

Total

100

Grafico n°14. Dos inqueridos a questdo 89% responderam que sim, 11% dos

inqueridos responderam as vezes, faz 100% dos inqueridos.
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Tabela n°15 quais os principais beneficios dos jogos no processo do ensino e
aprendizagem

Designacéo Frequéncia %

Maior engajamento dos alunos 00 00
Melhora na compreenséo 00 00
Estimula a criatividade 00 00
Desenvolve habilidades 00 00
Colaboracgao entre alunos 00 00
Todas as opc¢des 09 100
Total 09 100

Os principais beneficios dos jogos
120

100

o
X 80
w
o
T 60
o
2 40
'_
20
0 [ -
Mai Melh
.alor eihora naN Estimulaa = Desenvolve Colaboragdao | Todas as
engajament compreensa o - " Total
criatividade | habilidades ' entre alunos opgdes
o dos alunos o
B Frequéncia 0 0 0 0 0 9 9
% 0 0 0 0 0 100 100

Fonte: Elaboracdo Propria/2023

Grafico n°15. Relativamente dos inqueridos colocado a questdo colocada pode se
constatar que 100% dos inquiridos responderam na opc¢ao todas, o que significa dizer
que, melhora na compreensdo, estimula a criatividade, desenvolve habilidades,
Colaboragdo entre alunos, adicionamos assim 100% dos inqueridos. Maior

engajamento dos alunos
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Tabela n® 16. Vocé acha importante estar envolvido na escolha e utilizacéo e jogos
nas aulas do seu filho?

Designacao Frequéncia %
Sim 06 67
N&o 00 00

As vezes 03 33
Total 09 100

Titulo do Grafico

120

100

g 80
=
[e)
T 60
o
2
= 40
20
0 J N
Sim Nao As vezes Total
B Frequéncia 6 0 3 9
% 67 0 33 100

Fonte: Elaboracdo Propria/2023

Gréfico n°16. Relativamente aos inquéritos colocados, a questdo acima constata -se
que 06 inquiridos que responderam 67% sim e, 3 inquiridos que correspondem a 33%

dos inqueridos responderam que as vezes, adicionamos assim 100% dos inqueridos.
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Tabela n°17 Como te sentes em relacao a utilizacéo de jogos no ensino do seu
filho?

Designacao Frequéncia %

Preocupado 01 11
Segura 04 44.4
Normal 04 44.4
Total 09 100

Utilizacao de jogos no ensino do seu filho

120

100

g 80
=
o
o 60
o
2
= 40
20
. i -
Preocupado Segura Normal Total
B Frequéncia 1 4 4 9
% 11 44,4 44,4 100

Fonte: Elaboracdo Propria/2023

Na tabela e grafico n® 17. Relativamente aos inquéritos aplicados, dos 100% pode se
observar que 4 inquiridos que correspondem a 44,4% responderam que segura e, 4
inquiridos também que correspondem a 44,4% dos inqueridos colocado responderam
normal, 1 uma pessoa inquirida que corresponde a 11% dos inqueridos responderam

gue e preocupante, adicionamos assim 100% dos inqueridos.
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Tabela n°18 sente-se envolvido no processo de utilizacdo de atividades ludicas nas
aulas do seu filho?

Designacao Frequéncia %
Sim 05 56
N&o 04 44

As vezes 00 00
Total 09 100

Titulo do Grafico

120

100

g 80
=
[e)
T 60
o
2
= 40
20
0 |
Sim Nado As vezes Total
B Frequéncia 5 4 0 9
% 56 a4 0 100

Fonte: Elaboracdo Propria/2023

Grafico n°18. Em relagdo a questdo colocada, dos 100% dos inquiridos 5 inquiridos
que correspondem a 56% responderam que sim, e 4 inquiridos que correspondem a

44% dos inqueridos responderam que nao, adicionamos assim 100% dos inqueridos.
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Tabela n°19 possui alguma preocupacao ou pergunta em relacéo a utilizacao de

atividades ludicas?

Designacao Frequéncia %
Sim 03 33
N&o 06 67

As vezes 00 00
Total 09 100

120

100

80

60

Titulo do Eixo

40

0 I

M Frequéncia
%

Fonte: Elaboracdo Propria/2023

Titulo do Grafico

Total

100

Por ultimo, na tabela e grafico n°19 conforme os 100% dos inquiridos, constatamos

que 6 inquiridos que correspondem a 67% responderam que nao, e 3 inquiridos que

correspondem a 33% dos inqueridos responderam sim, adicionamos assim 100% dos

inqueridos.
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CONCLUSOES

Diante do tema “A Importéncia das Atividades Ludicas no Processo de Ensino-
Aprendizagem dos Alunos da 12 Classe no Colégio Henrique”, concluimos que tais
praticas ndo apenas promovem o desenvolvimento cognitivo, mas também estimulam

a socializacédo e a motivacao para aprender.

Nossas hipoteses foram respaldadas pela observacdo do engajamento dos
alunos, reforcando a necessidade de integrar jogos e atividades ludicas de forma

continua no curriculo escolar.

Os objetivos propostos visavam ndo apenas o desempenho académico, mas
também o bem-estar emocional dos alunos, consolidando a convicgdo de que a
ludicidade € um pilar fundamental no processo educacional. Assim, ratificamos a
relevancia das atividades ludicas no contexto especifico do Colégio Henrique,

destacando seu impacto positivo no aprendizado holistico das criancas.

Considerando o tema “A Importancia das Atividades Ludicas no Processo de
Ensino-Aprendizagem dos Alunos da 12 Classe no Colégio Henrique”, nossas analises

apontam para uma relacéo intrinseca entre a ludicidade e o desenvolvimento infantil.

Ao longo desta investigacdo, observamos que as atividades ludicas ndo apenas
contribuem para o aprimoramento das habilidades cognitivas, mas também

desempenham um papel crucial na formacao socio emocional dos alunos.

Ao examinar a interacao dos estudantes durante tais praticas, constatamos uma

melhoria significativa na comunicac¢éo, cooperacéao e resolucao de problemas.

A luz da pergunta inicial sobre a relevancia dessas atividades, nossas
descobertas consolidam a tese de que incorporar elementos ludicos no processo

educacional da 12 classe no Colégio Henrique é fundamental.

As hipéteses delineadas, que sugeriam que a ludicidade poderia ser um
catalisador para o interesse e a participacdo dos alunos, foram corroboradas pelos
resultados obtidos. Essa abordagem néao apenas estimula a curiosidade natural das
criancas, mas também as motiva intrinsecamente a explorar e assimilar novos

conceitos.
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Os objetivos tracados, indo aléem do desempenho académico para abracar a
saude emocional e a socializagdo, foram atingidos de maneira notavel. A
implementacdo consistente de atividades Iudicas demonstrou ser um fator
determinante na construgdo de um ambiente escolar inclusivo e estimulante. A
sinergia entre diversao e aprendizado revelou-se um modelo eficaz para fomentar o

amor pelo conhecimento desde os estagios iniciais da educacao formal.

Portanto, ao encerrar esta investigacdo, reafirmamos a premissa de que as
atividades ludicas sdo mais do que simples complementos no processo educacional
da 12 classe no Colégio Henrique; sdo alicerces essenciais para o florescimento

académico, social e emocional dos alunos.
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SUGESTOES

Considerando a analise profunda da importancia das atividades ladicas no
processo de ensino-aprendizagem dos alunos da 12 classe no contexto especifico do
Colégio Henrique, algumas sugestdes estratégicas emergem como pontos cruciais

para aprimorar ainda mais essa abordagem educacional.

Propomos uma integracdo mais profunda das atividades ladicas no curriculo
escolar, alinhando-as de maneira organica com os objetivos e conteudos de cada
disciplina. Dessa forma, n&o seriam apenas eventos isolados, mas parte integrante do
plano de ensino, potencializando a assimilagdo de conceitos de maneira mais

envolvente.

Investir em programas de formacgdao continuada para os educadores é essencial.
Isso inclui capacita-los ndo apenas na elaboracdo e execucao de atividades ludicas,
mas também em compreender o0s beneficios psicopedagogicos subjacentes.

Professores bem treinados podem maximizar o potencial educativo dessas praticas.

Propomos uma revisdo nas praticas avaliativas, incorporando métodos que
capturem a progressao holistica dos alunos. Isso poderia incluir portfélios,
observacdes comportamentais e reflexdes escritas, permitindo uma avaliagdo mais

abrangente que vai além dos tradicionais testes escritos.

Estimular a criatividade dos alunos por meio de atividades ludicas pode ser
potencializado ao incorporar projetos interdisciplinares que promovam a inovagao.
Isso ndo s6 reforcaria a aprendizagem, mas também desenvolveria habilidades

essenciais para o século XXI, como pensamento critico e resolucdo de problemas.

Envolvimento dos pais é crucial. Sugerimos iniciativas que fomentem a
participacdo ativa dos responsaveis, seja por meio de workshops, eventos ou
colaboracéo direta nas atividades ladicas. Isso ndo apenas fortalece a parceria entre
escola e familia, mas também proporciona um ambiente mais enriquecedor para 0s

alunos.

Ao considerar essas sugestdes, acreditamos que o Colégio Henrique podera
potencializar ainda mais os beneficios das atividades Iudicas, consolidando-se como
um modelo exemplar no equilibrio entre aprendizado e desenvolvimento integral dos

alunos.
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llustre Professor (a)

Obrigado por participar neste questionario. Seu feedback é importante entendermos melhor
aimportancia das actividades ludicas no processo de ensino aprendizagem dos
alunos da primeira classe, caso do colégio Henriques Cacuaco — Luanda

2023/2024 e como podemos melhorar este processo. Suas respostas serdo tratadas de

forma confidencial.

Sexo ; Masculino feminino

Experiencia do trabalho
Menos de um (1) ano 1a5Anos
6 & 10 anos Mais de 10 Anos
Nivel académico
Ensino Médios Graduacgéo Pés-graduacéo
1. Com que frequéncia utilizas os jogos como ferramenta de ensino em suas aulas?
Regularmente
Ocasionalmente
Raramente
Nunca

2. Quais os tipos de jogos vocé ja utilizou em suas aulas?
Actividade em grupo
Actividades praticas
3. Quais os principais beneficios dos jogos no processo do ensino e aprendizagem
a. Maior engajamento dos alunos__
b. Melhora na compreensdo_
c. Estimula a criatividade
d. Desenvolve habilidades
e. Colaboracéo entre alunos
4. J&identificou algum desafio na utilizacao de jogos

Sim N&ao As vezes

5. S&o principais desafios na utilizacdo dos jogos no processo do ensino aprendizagem
a. Dificuldades de integrar no curriculo
b. Falta de recursos adequados

c. Dificuldades de avaliar por meio de actividades ludicas



d. Todas as opgodes

6. Jéarecebeu formacao ou apoio para uns corpora jogos no ensino.

Sim N&ao As vezes

7. As actividades ludicas sdo importante veiculo para o desenvolvimento mental,

sendo estes adaptados ao nivel do crescimento intelectual e fisico do individuo.

Sim Nao As vezes

8. As actividades ludicas permite na crian¢ga uma aprendizagem espontanea e
natural. Estimula a critica, a criatividade, a sociabilidade.

Sim N&ao As vezes

Obrigada pela participagao!



Querido (a) Pais/ Mae ou encarregado (a) de educacéao

Obrigado por participar neste questionario. Seu feedback é importante entendermos melhor
aimportancia das actividades ludicas no processo de ensino aprendizagem dos
alunos da primeira classe, caso do colégio Henriqgues Cacuaco — Luanda

2023/2024 e como podemos melhorar este processo. Suas respostas serdo tratadas de

forma confidencial.

1. Relac¢do com aluno

a. Pai
b. Mae
c. Outra

2. Os professores utilizam actividades ludicas como parte do processo do ensino
aprendizagem?

Sim Nao As vezes

3. Os jogos ou actividades ludicas tem muito impacto no processo do ensino

aprendizagem?

Sim N&ao As vezes

4. Quais os principais beneficios dos jogos no processo do ensino e aprendizagem

—h

Maior engajamento dos alunos_____
g. Melhora na compreensdo
h. Estimula a criatividade
i. Desenvolve habilidades
j. Colaboracéao entre alunos
5. Vocé acha importante estar envolvido na escolha e utilizacdo e jogos has aulas do seu

filho? Sim Nao As vezes

6. Como te sentes em relacdo a utilizacdo de jogos no ensino do seu filho?
Preocupado Segura Normal
7. Sente-se envolvido no processo de utilizacdo de atividades ladicas nas aulas do

seu filho? Sim N&ao As vezes

8. Possui alguma preocupacdo ou pergunta em relacdo a utilizagcdo de atividades
ladicas?

Sim Nao As vezes

Obrigada pela participacao!
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