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O PAPEL DO LÚDICO NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL 
PROFESSOR JOÃO BOSCO MARTINS
RESUMO

O Lúdico nos anos Iniciais do Ensino Fundamental é uma das atividades mais importantes na infância da criança, pois ela necessita brincar, jogar, criar e inventar para manter o equilíbrio. Ele possibilita o estudo da relação com o mundo externo, integrando estudos específicos sobre a importância do lúdico na formação da personalidade. O lúdico é fundamental ao ser humano, logo, é parte constitutiva do processo de ensino-aprendizagem das crianças. Na criança, a imaginação criadora, surge em forma de jogo, instrumento primeiro de enfretamento da realidade.  O elemento que separa um jogo pedagógico de outro caráter apenas lúdico é que os jogos e brinquedos pedagógicos são desenvolvidos com intenção explicita de provocar uma aprendizagem significativa, estimular a construção de um novo conhecimento e principalmente despertar o desenvolvimento de uma habilidade operatória.
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INTRODUÇÃO

No âmbito escolar, o lúdico nos ano iniciais do Ensino Fundamental é pouco discutido, porque oferece uma educação que não conduz com a realidade e necessidade de cada cidadão.

Esta educação passa ter em vista o oferecimento de maiores oportunidades de uma diversidade cultural, pelo qual resgata o aprendizado incondicional, por encontrar formas mais lúdicas de se educar e de se trabalhar com o cidadão, despertando nele o conhecimento para que seja capaz de tornar-se um crítico e transformador da sociedade onde ele estar inserido.

O lúdico nos anos iniciais do Ensino Fundamental esta ligado à questão de como saber lidar no cotidiano do ambiente escolar de modo a levar os alunos a se situarem como sujeitos transformadores de seu espaço educativo e social.

O lúdico faz parte da vida da criança na escola e tem como pressuposto o duplo aspecto de servir ao desenvolvimento da criança, enquanto indivíduo e á construção do conhecimento, com isso, esses processos estão fortemente interligados. Ele favorece a autonomia da criança, propiciando situações de aprendizagem e desenvolvimento de suas capacidades cognitivas. 

Por meio do lúdico é que o cidadão aprende a agir e tem curiosidade estimulada de exercitar sua autonomia. O lúdico é fonte de lazer, mas é simultaneamente, fonte de conhecimento que nos leva a consolidar parte essencial da atividade educativa de cada cidadão.
O brincar e o brinquedo sempre estiveram presentes no cotidiano das pessoas, independentemente da classe social, raça, gêneros e cultura. Isso mostra a grande riqueza do brincar e do brinquedo para o desenvolvimento humano. Diante do exposto, torna-se fundamental que nós comecemos a formular o próprio conceito de brincadeira, visando à construção do conhecimento e da identidade da criança.
Os jogos e as brincadeiras devem ser vistos como parte integrante da educação, pois é através desses recursos lúdicos que se dará a continuidade da construção da subjetividade e da autonomia da criança. Colocamos como continuidade, porque esse processo começa e se desenvolver também na família.
 Portanto, com o estudo e aprofundamento deste tema "O papel do lúdico nos anos iniciais do Ensino Fundamental" termos melhores condições de compreender a importância do lúdico no cotidiano escolar, aumentando assim o interesse e enriquecendo o ensino-aprendizagem.
1- A IMPORTÂNCIA DO LÚDICO NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

1.1 OS JOGOS E A APRENDIZAGEM
                   Incluir o jogo e a brincadeira na escola tem como propósito o duplo aspecto de servir como forma de satisfação de necessidade do lazer e também servir à construção do conhecimento
É preciso que os professores saibam que a aprendizagem e a diversão, por si só, não se realizam. É preciso sistematização de conteúdos para que as brincadeiras aconteçam como processo de ação e reflexão. Assim o professor deve em seu plano de ação procedimentos para que as atividades lúdicas sejam concretizadas e inter-relacionadas no cotidiano escolar, para não acabarem sufocadas em meio a papéis vazios e sem sentido para o aluno.
Ao brincar, a criança passa a compreender as características dos objetivos, seu funcionamento e os elementos que estão envolvidos. Para se trabalhar com jogos e brincadeiras no campo educacional, é necessário fazer com que as crianças sintam desejo pela brincadeira, para que, a partir daí, possam chegar de fato à aprendizagem.

"O brincar pode ser visto, portanto, como a base sobre a qual se desenvolvem o espírito construtivo, a imaginação, a faculdade sistematizar e absterei, a capacidade de interagir socialmente, abrindo caminho para o desenvolvimento do trabalho, da ciência e da arte." (Machado, 1983) 
O uso do lúdico com fins compensatórios é uma experiência vivida com o objetivo de descansar, recuperar forças para voltar ao trabalho e estudos com maiores condições de produtividade por parte do aluno. O sentido compensatório nas escolas também tem objetivo de quebrar a rotina, seja pela necessidade de motivar os alunos para aprender, seja pela necessidade da avaliar frustrações, tensões ou controlar inquietações das crianças, por falta de movimentação que seus corpos demandam.
Os jogos devem ser utilizados somente quando a programação possibilita e somente quando se construírem em um eficiente ao alcance de um objetivo dentro dessa programação. 

Em de importância, o brincar está para a criança o que o trabalho é para o adulto. Portanto, brincar é coisa séria. É uma necessidade e um prazer ao mesmo tempo.

É uma necessidade porque como a criança não domina suficientemente a linguagem, encontra no brincar uma forma de descarregar suas tensões e, ao mesmo tempo, elaborara as situações que vive no dia-a-dia, situações essas de demandas dos adultos e de observação dos afazeres dos mesmos dando um sentido a tudo isso.
É através da brincadeira que a criança consegue entender conceitos como alto e baixo (montando grandes torres, por exemplo), formas, orienta-se no espaço ,discrimina objetos e cores, etc. É por isso que, quando uma não brinca ou parece inibida nas suas brincadeiras, isso é sinal de que algo em seu desenvolvimento não está indo bem. A impossibilidade ou dificuldade de brincar nos mostra que a criança está tendo problemas em seu desenvolvimento.

O brincar torna-se importante para o desenvolvimento de conceitos como a percepção espaço-temporal, lateralidade, formas, cores, etc. Há muito professores já perceberam isso e se utilizam de exercícios e brincadeiras que trabalham esses outros conceitos sem que as crianças percebam a real importância desse trabalho.

Isso simplesmente porque os professores estão trabalhando conceitos fundamentais ao seu desenvolvimento de uma forma tão prazerosa que parece uma brincadeira, então se os educadores conseguirem ensinar a maioria dos conteúdos de uma forma tão prazerosa e atraente quanto uma brincadeira, podem seguir enfrente, pois esse é realmente o caminho certo.

2 - O LADO SÉRIO DO LÚDICO: A POSSIBILIDADE DE APRENDER
O raciocínio decorrente do fato de que os sujeitos aprendem através do 
 jogo é de que este possa ser utilizado pelo professor em sala de aula.

Esta concepção tem levado a prática espontânea da utilização dos jogos nas escolas, onde as situações de jogo são consideradas como parte das atividades pedagógicas, porque são elementos estimuladores de desenvolvimento. O jogo é um elemento de ensino, onde coloca em ação o rumo de um pensamento para uma nova estrutura.

É a ação que a criança desempenha ao concretizar as regras de jogo, ao mergulhar na ação lúdica. Pode-se dizer que é o lúdico em ação. Dessa forma brinquedo e brincadeira relacionam-se diretamente com a criança e não se confundem com o jogo (KISHMOTO, 1994).

As concepções sócio-interacionistas partem do pressuposto de que a criança aprende e desenvolve suas estruturas cognitivas ao lidar como o jogo de regra. Nesta concepção, o jogo promove o desenvolvimento, porque está impregnado de aprendizagem.

O lúdico na educação matemática passa a ter o caráter de material de ensino quando considerado promotor de aprendizagem. O jogo será conteúdo assumido com a finalidade de desenvolver habilidades de solução de problemas, possibilitando ao aluno a oportunidade de estabelecer planos de ação para atingir determinados objetivos, executar jogadas segundo este plano e avaliar a sua eficácia nos resultados obtidos. Deste modo, o jogo aproxima-se da matemática via desenvolvimento de habilidades de resolução de problemas e permite trabalhar os conteúdos culturais inseparáveis ao próprio jogo.

O jogo na educação matemática parece justificar-se ao introduzir uma linguagem matemática que pouco a pouco será incorporada aos conteúdos matemáticos formais, ao desenvolver a capacidade de lidar com informações e criação de significados culturais para os conceitos matemáticos e estudos de novos conteúdos.

A matemática deve buscar no jogo a ludicidade das soluções construídas para as situações-problema seriamente vividas pelo ser humano.
3 – POR QUE USAR JOGOS COMO ESTRATÉGIA NO TRABALHO DO PROFESSOR EM SALA DE AULA?

Durante muito tempo confundiu-se ensinar com transmitir. Nesse contexto o aluno era um agente passivo da aprendizagem e o professor um transmissor, nem sempre intelectualmente presentes nas necessidades do aluno. Acredita-se que toda aprendizagem ocorria pela repetição e que os alunos que não aprendiam eram responsáveis por essa deficiência e, portanto, merecedores do castigo de reprovação. Sabe-se que não existe ensino sem que ocorra aprendizagem, e esta não acontece senão pela transformação do educando, pela ação facilitadora do professor no processo de busca e construção do conhecimento, que deve sempre partir do aluno.

 
A idéia de um ensino despertado pelo interesse do aluno acaba transformando o sentido do que se entende por material pedagógico. É necessário dizer nesse contexto que o jogo ganha espaço, como a ferramenta ideal da aprendizagem, na medida em que propõe estímulo ao interesse do aluno, desenvolve níveis diferentes de sua experiência pessoal social, ajuda-o construir suas novas descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento pedagógico que leva ao professor a condição de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem. Assim, brincar significa extrair da vida nenhuma outra finalidade que não seja ela mesma. O jogo é o melhor caminho de iniciação ao prazer estético, à descoberta da individualidade e à mediação individual.  

 
No entender de Kishimoto (1994), ao analisar o papel do jogo na vivência escolar implica em várias dúvidas dos muitos autores que se referem ao uso do jogo como elemento pedagógico. O uso do material concreto como auxílio à tarefa docente tem levado os educadores a se utilizarem de muitas experiências como por exemplo , cartaz de prega, jogos de encaixe, quebra cabeça, material dourado e muitos outros. A grande diversidade de uso do material concreto leva a autora a fazer uma reflexão se esses são exemplos de jogos ou de materiais pedagógicos. Mas é a própria autora quem responde a pergunta ao afirmar que:
Se brinquedos são sempre suportes de brincadeiras, sua utilização deveria criar momentos lúdicos de livre exploração, nos quais prevalece a incerteza do ato e não se buscam resultados. Porém, se os mesmos objetivos servem como auxiliar da ação docente busca-se resultados em relação à aprendizagem de conceitos e noções ou, mesmo, ao desenvolvimento de algumas habilidades. Nesse caso, o objetivo conhecido como brinquedo não 
realiza sua função lúdica, deixa de ser brinquedo para tornar-se material pedagógico (KISHIMOTO, 1994, P.14).

4 - ALGUNS EXEMPLOS DE COMO TRABALHAR COM O LÚDICO
4.1 A ÁRVORE DO SABER

Este jogo é um estímulo ao desenvolvimento cognitivo e um desafio na solução de problemas, expressando um divertimento, um passa tempo sujeito a regras que devem ser observadas quando se joga.

Criar um jogo pedagógico com abrangência transdisciplinar e levando em conta os PCNs, mostra a criatividade do professor, sua sensibilidade, a alegria e entusiasmo. Este jogo tem como objetivo criar condições favoráveis ao desenvolvimento da transdisciplinaridade, estimulando o raciocínio, a cooperação e a compreensão dos limites e regras do jogo, a fim de promover maior integração entre professor e educando.

Este jogo desenvolve algumas habilidades estimuladas como: o raciocínio lógico, fluência verbal, rapidez de raciocínio, capacidade de interação e cooperação.

Como jogar: pedir aos alunos para formar semicírculos. O educador deverá propor aos alunos que venham à frente, individualmente para retirar um bolão e estourá-lo sentando-se sobre o mesmo. Ao pegar o papel que contém a questão, o aluno ler para toda a sala ouvir. Em seguida, tenta respondê-la; caso não consiga, os demais alunos e o professor o auxiliarão.

4.2 GOTAS COLORIDAS DO SABER
Considerando os novos paradigmas educacionais vigentes, percebemos a relevância de trabalhar em sala de aula como material didático diferenciado. Por isso, propomos uma atividade lúdica com palavras, atividade essa que constitui num facilitador de novas estruturas cognitivas, além de aproximar os alunos dos conteúdos culturais loca - regionais.

Essa atividade, "Gotas do Saber" demonstra a relevância das atividades lúdicas, enquanto recurso metodológico de grande valo na educação.

Este jogo tem como objetivo estimular o desenvolvimento cognitivo das crianças, por intermédio da percepção e identificação de formas, cores, tamanhas e quantidades, quando da observação, interpretação e associação de imagens, símbolos, com vistas a ampliação do vocabulário.

Como jogar: apresentar a gravura explorando-a ao máximo. O sapo, por exemplo, pode ser trabalhando em sua cor, espécie, utilidade, habilidade, alimentação, quantidade de sílabas que tem a palavra, quantidade de letras, cantar uma música relacionada à gravura, imitar os seus movimentos, desenhando-o e pintando-o.

4.3 MELODIAS NO AR
A música é, sem dúvida, umas das mais antigas formas de arte, que utiliza a voz humana e o corpo como instrumentos naturais e meios de auto-expressão. Devido à forte conexão entre a música e as emoções, esse jogo musical em sala de aula, pode ajudar a criar um ambiente positivo, que desencadeie a aprendizagem, seja criando canções ou instrumentos musicais.

Este jogo tem como objetivo desenvolver nos educando, suas potencialidades, reagindo à música emocional, intelectual e corporalmente, avaliando e explorando o seu conteúdo e seu significado, objetivando a criações de instrumentos numa atividade interdisciplinar.

Nesse jogo são desenvolvidas algumas habilidades como: percepção auditiva, coordenação bilateral, noção de ritmos, atenção, expressão corporal, memória musical, atenção, associação entre tempo e som.

Como jogar: o grupo participa de forma interativa, quando algumas crianças tocam um instrumento musical e cantam melodias infantis.  A música dos 5 patinhos é cantada, tocada e dramatizada pelas crianças, como também, podemos tocar uma música indígena ou temas que discorram sobre conteúdos programáticos específicos.

4.4 A FESTA NA FLORESTA
A reflexão sobe ecologia, pó tratar-se de um tema abrangente, que permite discutir os problemas ambientais, aonde o homem vem destruindo o planeta Terra. A prática metodológica sobre a forma de educar para o pensar ainda se obriga a criança a entrar num esquema rotineiro e repetitivo. Com isso, o jogo é uma das melhores maneiras de despertar essa consciência ambientalista por meio de atividade lúdica.

Os objetivos deste jogo são oportunizar a construção de habilidades e competências, por meio de produção de trabalho artística, utilizando a linguagem não verbal (desenho, pintura, modelagem e colagem), a fim de desenvolver atitudes de respeito pelo meio ambiente. Neste jogo são desenvolvidas algumas habilidades como: a organização do pensamento lógico, o emprego associativo das linguagens não verbal com o verbal, o enriquecimento do pensamento criador da imaginação da expressão plástica e da habilidade manual, a capacidade de observar, conhecer, valorizar, transformar preservar a natureza nas diferentes culturas.

Como jogar: a criança pode colaborar na confecção das máscaras, podendo ser utilizadas em dramatizações, histórias ou revisão de conteúdos.

 CONSIDERAÇÕES FINAIS
A partir do exposto podemos concluir que a maioria dos professores "obtém" certo conhecimento sobre o tema, porém observamos ainda que é necessário tanto as escolas públicas quanto as privadas, uma maior conscientização no sentido de desmistificar o papel do "brincar", que não é apenas mero passa tempo, mas sim um objeto de grande valia na aprendizagem e desenvolvimento das crianças.

O professor tem como desafio, redescobrir a importância do lúdico na facilitação do processo de aprendizagem, utilizando esta ferramenta como uma possibilidade de resgatar no educando o prazer de aprender, bem como compreender a variedade de estímulos que o jogo e o brincar oferecem.

Seria recomendável que as disciplinas curriculares responsáveis pelas expressões e práticas corporais utilizassem o jogo como objeto de estudo e como ferramenta pedagógica, considerando o valor destacado ao jogo infantil como alavanca de desenvolvimento da aprendizagem.

O estudo permitiu compreender o quanto o lúdico é significativo para a criança poder conhecer, compreender e construir seus conhecimentos, sendo capaz de exercer sua cidadania e competência. Por meio do lúdico, conseguimos uma educação de qualidade e que realmente consiga ir ao encontro dos interesses e necessidades das crianças. Quanto mais espaço lúdico ofereceu, mais alegre, espontânea e criativa ela será. Sendo assim, a escola, principalmente a Educação Infantil, deveria considerar o lúdico como parceiro e utilizá-lo amplamente para atuar no desenvolvimento e ensino-aprendizagem das crianças.
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