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O presente estudo descreve aspectos do método ludico e seu papel no processo ensino-
aprendizagem. O método adotado foi a pesquisa exploratéria, através de buscas em
bases de periddicos, publicados nos ultimos 10 anos e utilizando critérios de incluséo,
exclusdo. A partir dos resultados abordados no presente estudo, foi possivel concluir que
as atividades ludicas sdo um fator positivo na construgdo do conhecimento infantil,
desenvolvendo a criatividade, a curiosidade e a imaginagdo, contribuindo para a
formacdo nos aspectos sociais, afetivos, fisicos e cognitivos.
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INTRODUCAO

O método ludico compreende o
processo pedagogico baseado na
aprendizagem significativa através de
jogos e brincadeiras. A sua importancia
consistena abordagem do aprendizado
aliado a diversdo, potencializando
competéncias de criatividade e
raciocinio logico que e contribuem para
0 desenvolvimento intelectual do
educando. Segundo Freire (1991), a
crianca tem autonomia sobre o uso de
Seus recursos cognitivos para resolver
0s problemas que surgem no ato de
brincar, evidenciard caracteristicas do
pensamento logico de que necessita
desenvolver  competéncias como
aprender e a ler, escrever e contar.

Santos e Jesus (2017), afirmam
que quando o professor adota o método
ludicoem seu plano de Ensino, abre-se
um espagco para que o individuo
expresse seus sentimentos e vivencie
suas emocdes. E importante que o
professor  perceba que incluir
brinquedos, jogos e brincadeiras na
rotina educativa é essencial, pois
acarretardenormes contribuicGes para o
desenvolvimento global a partir da
forma mais infantil de aprender e
pensar, brincando.

Estudar sobre as contribuicGes

das atividades ludicas para 0 processo

de ensino aprendizagem no ensino
fundamental, torna-se relevante, por ser
marcado por estratégias voltadas a
apropriacdo do universo letrado, que
podem utilizar o jogo, o brinquedo e
brincadeira  como um  recursos
pedagogicos que facilita a construcédo
de conhecimentos.

Neste sentido, a investigacéo de
praticas exitosas, contribui para o
estreitamento entre o brincar e a
aprendizagem pelo educador,
proporcionando uma relacdo prazerosa
entre a cultura e a aprendizagem
escolar. Nesse ambito, o brincarpode
ser visto como uma atividade educativa
que  possibilita uma  realidade
experimentada, o faz de conta e a
assimilagdo de novos conhecimentos.

Por estar fundamentalmente
baseado em atividades que valorizam a
criatividade, o  dinamismo, o0
empreendedorismo,  proporcionando
experiéncias corporais em que se utiliza
a acdo do pensamento e da linguagem,
tém-se na brincadeira, a sua fonte
dinamizadora. Alguns artigos aqui
selecionados mostram que na prética,
em ambos, formacdo de professores e
aplicacdo em sala de aula jogos e
brincadeiras podem apresentar
resultados significativos. Assim, o0
presente estudo teve como objetivo

contribuir para a reflexdo, analise e
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adocao dos mesmos, na rotinade sala de
aula, por professores da educacdo

bésica.

METODOLOGIA

O presente trabalho foi
elaborado com base no método de
pesquisa exploratoria. Este método tem
como funcdo preencher as lacunas
relacionadas a um determinado tema,
basicamente através da pesquisa
literdria, relato de experiéncias e a
anélise de casos. Através desse método
0 tema de interesse é abordado e
aprofundado analisando e comparando
diferentes autores objetivando uma
explanacdo critica e cientifica sobre o
tema.

A varredura bibliografica foi
realizada através da consulta em artigos
de periddicos, monografias,
dissertacdes e teses indexadas nas bases
cientificas de periodicos, a saber:
Periddicos CAPES, Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertacdes
(BDTD), SciELO (Scientific Eletronic
Library Online) e JusBrasil. Os
descritores utilizados, relacionados ao
tema, restringiram-se ao idioma
portugués, a saber: Método Ldudico,
Pratica, Ensino e aprendizagem. Os
mesmos foram estruturados com oS
conectores booleanos AND/OR/NOT.

A pesquisa foi realizada entre os meses
de maio e outubro de 2020 restringindo
a transversalidade as publicacbes dos
ultimos cinco anos.

De 10 palavras-chave
encontradas no referencial bibliogréafico
consultado, as mais citadas foram:
Jogos (18 recorréncias), Ludico (15
recorréncias), Docente (7 recorréncias),
aprendizagem (10  recorréncias),
Brincadeiras (8 recorréncias), Ensino (6
recorréncias), Método (6 recorréncias) e
pratica (6 recorréncias). A partir destas
recorréncias, foi gerada a nuvem de
palavras (figura 1), que explicita os
termos mais citados e sua relevancia
para 0 tema analisado. Esses dados sdo
indicativos para quenovos estudos sobre
a interface em questdo possam abranger
outros descritores, com o intuito de
examinar se os resultados apresentados
nesta neste estudo podem ser

igualmente observados.

Figura 1 - Nuvem de palavras.
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As  experiéncias  exitosas

encontradas a partir de varredura
literaria foram relacionadas e analisadas

qualitativamente, a luz da discussdo

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os artigos e teses selecionados

para analise no presente estudo, a partir

da varredura bibliogréfica, estdo
critica e quantitativamente na forma de descritos na tabela 01.
graficos comparativos conforme segue
no proximo item.
Tabela 1 - Referencial bibliogréfico a partir de praticas exitosas.

N°  Titulo Autores Fonte bibliografica/Ano

01 Formacédo de professor; ANDRADE, J. M. D. Dissertacdo de Mestrado
jogos didaticos; UFMS/2019
atividades ludicas;
educacéo profissional e
tecnologica.

02 A contribuicio da | PAIS, H. M. V., DE | Brazilian Journal of
ludicidade no ensino de | SOUZA SILVA, R. C., | Development/2019
ciéncias para o ensino | DE SOUZA, S. M,
fundamental. FERREIRA, A. R. O,,

& MACHADO, M. F.

03 Educacdo infantil: as ASQUINO, A. B Dissertacdo  de  Mestrado.
praticas  pedagogicas Universidade Nove de
ludicas de alfabetizacdo Julho/2019
eletramento.

04 Jogos Cooperativose LECUONA, D Revista do Programa de Pos-

Criancas.

graduacdo Interdisciplinar em
Estudos do Lazer/2018
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05 Ludicidade
constituicao da
profissionalidade de
docentes de umacreche
universitaria: desafio e

possibilidades.

na PEREIRA, F. A

Tese de Doutorado,
Universidade Federal da
Bahia/2017

educacdo infantil e
trabalho docente:
formacdo e atuacdo

ludica com criancas.

06 IndUstria cultural, | FERREIRA, D. C. R.R. | Dissertacdo de Mestrado

Universidade federal de
Londrina/2017.

Fonte: Autor, 2020.

De modo geral, considerando a
analise critica dos artigos selecionados,
foi possivel verificar que, para o
educador, o ludico ndo é apenas
importante por auxiliaro processo de
ensino-aprendizagem, mas também é
algo que possibilita o desenvolvimento
humano em varios aspectos. Trata-se
de uma ferramenta Util na preparacao
do aluno para atuar de forma consciente
na sociedade na qual esta inserido,
fornecendo-lhe autonomia, reflexéo e

criticidade. Acerca das estratégias

ludicas, identificadas através de
observacdes no contexto das salas de
aula, lista-se:atividades de desenho e
pintura; musica gesticulada;
brincadeiras, jogos, imagens e materiais
alternativos para explanacdo do
contedo, competicGes, dentre outras.
A Gréfico 01, abaixo mostra o
percentual de contribuicdo de cada
atividade, envolvendo o método ludico
adotado a partir das experiéncias
descritas no referencial bibliografico

explorado no presente estudo.
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Grafico 4 - Contribuigdo percentual de métodos ludicos adotados em sala de aula.

Fonte: Autor, 2020.

Analisando  os  resultados
apresentados na figura acima é possivel
constatar acontribuicao significativa de
jogos, seguidos de musica e
competicOes para as atividades ludicas
aplicadas em sala de aula, a partir do
referencial bibliografico descrito na
tabela 01. Percebe-se que o processo de
criacdo de jogos didaticos desdea sua
concepcao inicial até sua aplicagdo é
um importante aliado para a pratica
profissional, pois hd uma interacdo
maior entre ensinante (professor) e o
aprendente (aluno) atingindo o objetivo
proposto.

Em um desses estudos, criangas
foram submetidas a atividades ludicas
durante quatro (4) dias, com aplicagéo
de diferentes tipos de jogos. Segundo o

educador responsavel pela atividade,

foi possivel verificar a relevancia do
caréater ludico das atividades propostas
uma vez que, por meio da criatividade,
socializagdo e do compartilhamento de
vivéncias individuais e coletivas. As
criangas desenvolvem- se em conjunto,
propiciando oportunidades as mesmas
para Se expressarem, opinarem e
também proporem atividades. Soares
(2010), explica que o jogar € algo
natural, inerente do ser humano, sendo
um ato proporciona alegria,
divertimento e prazer para o sujeito
envolvido naacdo, além de ajudar no seu
desenvolvimento fisico, intelectual,
emocional, social.

Considerando 0 carater
intrinseco aos instrumentos utilizados
na aplicacdo dométodo ludico (grafico
02), foi verificada que, para 81% dos
casos investigados, as atividades eram



84 Rev. Evidéncia, Maceio, v. 9, n.1, p. 78-96, abr/jun, 2022

planejadas e desenvolvidas com auxilio
de artefatos produzidos na propria
escola (manuais) em detrimento,
portanto, a utilizacdo de material de
cunho mercadoldgico (comerciais).
Esse fator contribui para o estimulo a
criacio e  desenvolvimento da
imaginacdo. Nesse viés da interacdo e

necessidade ludica, o brincar passa a ser

fonte inspiradora para a aprendizagem,
desenvolvimento e interagdo humana.
Além disso, evidencia um trabalho
emancipatorio, que ultrapasse a cortina
da reprodugdo, do consumismo
unificador, permitindo que o individuo,
desde as primeiras etapas de ensino,

possam ter experiéncias ludicas.

Gréfico 5 - Origem dos instrumentos utilizados em atividades ludicas.
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Fonte: Autor, 2020.

Além dos fatores supracitados,
outra caracteristica analisada a partir
deste estudo exploratério evidenciou a
utilizacdo do método ludico na &rea de
Ciéncias  Naturais, seguida pelo
letramento (grafico 03). Esse resultado
estd baseado no carater experimental
intrinseco a essa area de conhecimento.

Logo, € possivel inferir que sao

necessarios  outros  estudos que
evidenciem a utilizacdo do método
ludico para é&reas como as ciéncias
exatas, as quais geralmente possuem
carater complexo no processode ensino
aprendizagem e na construcdo do

conhecimento de forma integrada.
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Gréfico 6 - Utilizacdo do método Ludico por area de conhecimento.
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Fonte: Autor, 2020.

CONCLUSAO

A partir do presente estudo foi possivel
afirmar que o educador faz uso da
ferramenta lddica, primeiro como forma de
aproximacdo com o educando, investindo
no estreitamento da relacdo afetiva como
meio de apurar a cognigdo. Ademais, ouvir
historias,  desperta 0  imaginario,
principalmente se for dramatizadas, com
musicas, jogos e brincadeiras tornam a
aprendizagem prazerosa, aconchegante e
desafiadora.

As préticas exitosas aqui analisadas,
constataram que a utilizacdo do ladico para
a aprendizagem é de suma importancia.
Nesse contexto, o estudo apontou que a
utilizacdo da ludicidade como metodologia

de ensino por meio das praticas

pedagdgicas possibilita ao educador uma

observacdo aos diferentes niveis de
desenvolvimento que o educando apresenta.
Uma vez que no processo de
desenvolvimento faz-se necessario que
diferentes habilidades sejam despertadas
para desenvolver acOes afetivas, cognitivas
e corporais, 0 método ladico deve fortalecer
as relagdes entre educadores e educandos.
Além disso, os estudos evidenciaram que
existe a utilizacdo de artefatos manuais,
aliados ao método ludico, potencializam o
das

desenvolvimento competéncias

cognitivas do educando. Finalmente é
valido ressaltar o destaque da &rea de
ciéncias naturais claramente demostra uma
caréncia na aplicagdo do método ludico para
outras areas, tais como as ciéncias exatas,
que normalmente apresentam maiores

niveis de dificuldade em relacdo a
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construgdo do  conhecimento  pelo

educando.
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