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1 INTRODUCAO

A sala de aula ¢ um ambiente onde o aprendizado ¢ fundamental, mas nem sempre as
metodologias tradicionais conseguem engajar os alunos de forma efetiva. E nesse contexto
que a atividade ladica surge como uma ferramenta poderosa, capaz de transformar a dinamica
do ensino e proporcionar uma experiéncia de aprendizado mais significativa. Neste relato de
experiéncia, sera explorada a importancia da atividade ludica em sala de aula e como ela pode

contribuir para o desenvolvimento dos estudantes.
2 REFERENCIAL TEORICO

A sala de aula ¢ um ambiente de aprendizado, onde os alunos sao desafiados a
adquirir conhecimento e desenvolver habilidades. No entanto, muitas vezes, o ambiente de
sala de aula pode ser monotono e pouco estimulante para os estudantes.

Nesse sentido, a atividade ludica desempenha um papel fundamental, pois proporciona

uma abordagem mais dinamica e atrativa, a0 mesmo tempo em que promove a aprendizagem

1 Doutorando em Ciéncias da Educagdo — UNADES (PY).

REVISTA OWL (OWL JOURNAL ISSN: 2965-2634 vol. 1, n. 2, Campina Grande, jul. 2023.

37



REVISTA OWL (OWL Journal)

www.revistaowl.com.br — ISSN: 2965-2634

de forma mais significativa. A atividade ludica, quando bem planejada e aplicada, pode ser
uma ferramenta eficaz no processo de ensino e aprendizagem. Os jogos, por exemplo, sdo
uma das formas mais conhecidas de atividades ludicas em sala de aula. Eles podem ser
utilizados como estratégia para a revisdo de conteudos, a pratica de habilidades especificas, o
estimulo a criatividade e ao pensamento critico.

Os jogos podem ser adaptados para diferentes disciplinas e faixas etdrias, contribuindo
para tornar a aula mais dindmica e participativa. Além dos jogos, outras atividades ludicas,
como as brincadeiras, os teatros, as musicas ¢ as dramatizagdes, também desempenham um
papel importante no processo de ensino e aprendizagem. Essas atividades proporcionam um
ambiente descontraido e prazeroso, onde os alunos se sentem mais motivados e engajados. O
aspecto ludico possibilita a vivéncia de situagdes reais, onde os estudantes podem
experimentar diferentes papéis, explorar emocdes e desenvolver habilidades sociais, como
colaboragdo, comunicagao e trabalho em equipe. A atividade lidica também traz beneficios
cognitivos para os alunos. Durante a realizagdo dessas atividades, ocorre uma maior ativacao
dos circuitos cerebrais relacionados a memoria, a concentragdo € ao raciocinio. Isso ocorre
porque o cérebro estd mais estimulado e receptivo ao aprendizado, uma vez que o aspecto
emocional e prazeroso estd associado a atividade. Dessa forma, os conteudos aprendidos
durante as atividades ludicas sdo melhor internalizados e retidos pelos estudantes.

Ao tornar o processo de ensino e aprendizagem mais dindmico e participativo, as
atividades ludicas contribuem para a formagdo de alunos mais engajados e autonomos.
Portanto, ¢ essencial que os educadores explorem a importancia da atividade ludica em sala de
aula, proporcionando aos seus alunos experiéncias de aprendizado mais ricas e significativas.
A sala de aula ¢ considerada o ambiente propicio para a constru¢do do conhecimento, onde os
alunos tém a oportunidade de aprender os contetudos curriculares de forma direcionada pelos
educadores.

No entanto, além dos métodos tradicionais de ensino, ¢ essencial incorporar atividades
ludicas, que vao além do simples entretenimento, mas que também possuem o objetivo de

promover a aprendizagem de maneira significativa. A atividade ludica, quando bem planejada
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e embasada por objetivos pedagogicos, apresenta inimeras vantagens para o desenvolvimento
educacional dos estudantes. Estimula a criatividade, a socializagdo, o trabalho em equipe, a
autonomia e a imaginacdo dos alunos, possibilitando um maior engajamento com os
conteudos abordados.

Além disso, ¢ uma oportunidade para refor¢ar o vinculo afetivo entre professores e
alunos, tornando o ambiente mais acolhedor e motivador. Quando os alunos estao envolvidos
em atividades ladicas, a aprendizagem se torna mais prazerosa € menos cansativa. Através do
jogo e da brincadeira, eles sdo desafiados a pensar, analisar e resolver problemas, o que
contribui para o desenvolvimento do raciocinio l6gico e da capacidade de tomada de decisoes.
Essas habilidades sao fundamentais para a formagao de cidadaos criticos e capacitados.

Outro ponto importante ¢ que as atividades ludicas permitem a individualizagdo do
ensino, pois cada aluno pode aprender de acordo com suas proprias necessidades e ritmo de
aprendizado. Dessa forma, o professor pode utilizar diferentes estratégias e recursos, como
jogos educativos, dindmicas em grupo, manipulacdo de materiais concretos e simulagdes, a
fim de atender as diferentes formas de aprendizagem e estilos de aprendizagem dos
estudantes.

E valido ressaltar que a atividade ladica nfio substitui o ensino tradicional, mas se
complementa a ele. A autonomia proporcionada pela LDB também contribuiu para que novos
conteudos fossem incluidos nas propostas pedagogicas. (ROZENDO; DE LUNETTA, 2023).
Ou seja, enquanto o professor explana os contetidos tedricos, as atividades ludicas
proporcionam uma pratica concreta que fixa e aprofunda o que foi apresentado. Assim, os
alunos tém a oportunidade de aplicar os conhecimentos adquiridos em situagdes reais e
contextualizadas, o que torna a aprendizagem mais significativa e duradoura.

Portanto, a atividade ludica desempenha um papel fundamental no auxilio ao processo
de ensino-aprendizagem. Ela proporciona um ambiente dindmico, motivador e prazeroso, que
contribui para o desenvolvimento cognitivo, emocional e social dos estudantes. Ao incorporar
atividades ludicas em sala de aula, os educadores incentivam o protagonismo dos alunos,

promovem a interagdo e a criatividade, além de potencializarem a assimilacdo dos contetudos
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curriculares. Assim, € possivel proporcionar uma educacdo de qualidade, que forme

individuos capazes e preparados para enfrentar os desafios do mundo contemporaneo.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Pensando sobre as novas metodologias socioconstrutivistas, pedagogias de
aprendizagens alternativas, significativas, ativas e criativas. Em virtude de mudarmos o
modelo didatico de ensino e aprendizagem, trazendo um discurso pedagdgico (DP) afinado
com o ludico, o polissémico, o cultural, o prévio e a realidade. Trabalhando como sugere
Ausubel (1982) “aquilo que ¢ significativo para os discentes” inserindo o educando nos
anseios que englobam a sua vida cotidiana.

Confabulando as ideias dos autores do texto estudado no seminario em propor um
projeto de ler e escrever que se fundamenta no aprender de forma critica os pressupostos
leitura e escrita, para desenvolver-se consequentemente, integralmente como assegura a Base
Nacional Comum Curricular-BNCC em sinteticamente objetivar o fazer aprender.

Soma-se ainda, os ideais filos6ficos da teoria Walloniana na releitura do pensador
abaixo:

O movimento infantil tem um sentido muito distinto daquele presente no
adulto e é promotor do desenvolvimento da criangca. O educador que se
mantiver atento a essas manifestagcdes da crianca tera elementos extras para

compreender e manifestar o processo de aprendizagem. (GRATIOT-
ALFANDERY, p.38, 2010).

As Bolas
Bola de meia, bola de papel
Sobe da terra vai ao céu
Bola de sinuca, bola de futebol
Com um chute fez um gol;
Bola de volei, bola de boliche
O unicérnio dorme no beliche;
Bola de ténis, bola de sorvete
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Joga o Dénis de capacete;
Bola de neve, bola de sabdo
Voa, voa e cai no chdo

Bola de beisebol, bola de basquete
E da rainha Elizabeth;

A lua ¢ uma bola

O mundo ¢ uma bola

Que gira roda, roda sem parar
Rola bola pra i

Rola bola pra 1a.

Autor: Carlos Alexandre.

Ao chegamos na sala de aula fizemos uns exercicios de alongamento para a produgao
de hormonios que oxigenam o cérebro, provocando uma maior capacidade de percepgdo e
bem-estar na acepg¢do dos contetidos. Explicamos a dindmica da aula e oralmente, fizemos a
declamacao da poesia e discussao sobre a compreensao do assunto, buscando tirar a pedra do
caminho entre o leitor e autor, permitindo interagdo onde a crianga vive a poesia diretamente
na pratica.

Estas atividades foram realizadas numa aula com duracao de 4 (quatro) horas, em 2
(duas) turmas do 3° ano, com uma faixa etaria de entre 8 (oito) € 9 (nove) anos. A utilizagao
de metodologias ativas, significativas e criativas sdo fundamentais para o desenvolvimento
das criangas que por meio do polissémico, do folcldrico, da cultura embasada nas poesias que
revelam o mundo imaginario, colorido das criangas. Trabalham de forma inovadora, criativa,
alegre, protagonista em o discente aprender fazendo, seu fazer de maneira ativa, viva,
pensando e construindo mediado pelo professor proporcionando que os mesmos saiam da
zona de desenvolvimento real e chegue ao seu potencial maximo que a zona de

desenvolvimento potencial.
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Figura 1 — Atividade ludica (boliche)

Fonte: Autoria do autor

Figura 2 — Atividade da bola

Fonte: Autoria do autor
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4 METODOLOGIAS ATIVAS

Observamos, na imagem da figura 1 (um), a atividade mostra uma dinamica feita
embasada na poesia “As Bolas” a qual estdvamos usando a bola de basquete; no 2°)
momento: ficamos em circulo explicamos as regras da dinamica aos estudantes, onde um iria
jogando a bola para o outro trabalhando a psicomotricidade e quem deixar a bola cair ¢
eliminado, até restar apenas dois e, um campedo ao final, repete as vezes que se fizer
necessario como mostra a imagem 3 (trés);

3°) momento: utilizamos o quadro para pedir que os alunos desenhem e escrevam
sobre sua compreensdao do poema fazendo a analise textual de modo pictografico e escrito
estimulando sua sonoridade, os niveis de escrita individual pintando, escrevendo palavras,
frases e textos, respeitando os diversos niveis de saberes heterogéneos existentes em uma sala
incluindo todos numa ac¢do de inclusdo social divertida em que aprender seja o proposito
maior e feito com os alunos protagonistas do seu fazer discente mostrado na figura 1 (um);

4°) momento: tarefa no quadro citar desenhando as bolas que aparecem no texto e a
escrita do nome da bola preferida de cada um aluno e seu esporte predileto; 5°) momento:
utilizamos a dindmica do boliche na sala com um a um aluno jogando a bola para derrubar os
pinos feitos com garrafas pet, a cada jogada ¢ tabulado o nimero de pontos que o jogador fez,
sendo os alunos que computa no quadro colocando o nome do aluno e a quantidade de pontos
de cada jogador, além de um para arrumar as garrafas sempre que forem derrubadas. Ao final
faz as contas e a contagem dos pontos com uma disputa entre os maiores pontuadores para ter
um campedo, evidenciados na figura 2 (dois);

6°) momento: sempre numa interatividade dos alunos com o texto foi realizada a
dindmica da bola de sabao, foi preparado previamente que os alunos trouxessem canudos e
copinho para com agua, detergente fazer as bolhas brincando e aprendendo mostrados nas

imagens 4 (quatro) e 5 (cinco).
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5 CONCLUSAO

Em suma, podemos concluir que a atividade Iudica desempenha um papel fundamental
no processo de ensino e aprendizagem em sala de aula. Além de tornar o ambiente mais
dinamico e divertido, ela estimula a socializagdo, a criatividade ¢ o desenvolvimento
cognitivo dos alunos. Ao inserir elementos ludicos em suas aulas, os professores
proporcionam oportunidades para que os estudantes possam explorar, experimentar, interagir
e aprender de maneira mais significativa.

Portanto, ¢ imprescindivel que a educagdo valorize e utilize as atividades ludicas como
recursos pedagdgicos, visando ampliar o engajamento e o interesse dos alunos, além de
promover um processo de aprendizagem mais eficaz e prazeroso. Com isso, podemos
construir um ambiente escolar mais estimulante e formar cidaddos mais preparados para

enfrentar os desafios do mundo contemporaneo.
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