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Resumo:

O Ensino de Historia ainda é algo pouco valorizado no processo de ensino-aprendizado, porém o
mesmo se torna mais prazeroso quando se realiza por meio de jogos e brincadeiras e, portanto, que
esteja inserido no contexto social e cultural do aluno. Assim sendo presente artigo objetiva dialogar
sobre os novos “formatos” no ambito da Educacdo, enfatizando, porém, o brincar no Ensino de
Histéria nos anos iniciais do ensino fundamental, que pode tornar-se um recurso didatico e
metodologico bastante relevante para o processo de ensino e aprendizagem dos contetidos historicos.
A pesquisa possui como embasamento tedrico, por meio do qual, procura-se possibilitar a reflexdo do
docente sobre a utilizagdo de jogos, brinquedos e brincadeiras como suporte a sua pratica pedagogica,
com a finalidade de tornar nas aulas de Histéria mais dinidmicas e atraentes aos estudantes.
Discutiremos, ainda, a partir de trabalhos, desenvolvidos por diversos estudiosos, da area educacional,
mencionados neste estudo, sobre atividades ludicas e seu uso pedagogico na sala de aula, refletindo
sobre a relevincia de adotar o brincar como ferramenta auxiliadora para uma aprendizagem
significativa da Historia.

Palavras-chave: ensino de Historia; recurso didatico; atividades ludicas; aprendizagem.

1. Introduciao

E uma realidade comum nas escolas brasileiras, os professores seguirem o contetido
do livro didatico tornando o processo de ensino e aprendizagem mondtono e distante da
realidade do aluno.

A utilizacdo de atividades ludicas constitui importante estratégia para o ensino, uma

vez que permite desenvolver no aluno, a capacidade de interagir com os colegas, estimula o
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uso da memoria, conquistando conhecimentos e adquirindo informagdes sobre o contetdo de
forma descontraida e dindmica.

Os jogos, ao serem organizados, necessitam ser considerados como suportes didaticos
para a aprendizagem, objetivando avaliar a relevancia da ludicidade na educacgdo, além de
incentivar a constru¢do de saberes nos componentes curriculares que forem abordados,
promovendo, desta forma, a supera¢do de intimeras dificuldades referentes a aprendizagem
dos conteudos escolares.

Assim, hd uma necessidade eminente de sensibilizar os profissionais da educagdo e
especialmente os professores quanto a sua responsabilidade na prestacdo de servigos a
sociedade. A acdo de todo educador deve distinguir-se pela formacao intelectual do educando.
O professor deve preocupar-se em educar para esta realidade social, embasando-se nos
principios da ética e cidadania. Enfim, deve promover uma educagdo cidada, sendo o agente
de mudangas no processo educativo. Para tanto, seu trabalho deve ser inventivo e criador de
estratégias de ensino atrativas para o aluno e que consolidem uma aprendizagem ilimitada e,
também, favoreca sua curiosidade epistemologica (FREIRE, 1996).

Além disso, ¢ indispensavel que os docentes ao planejar suas atividades considerem o
ato de pensar, ter coeréncia entre o tempo disponivel e o que pretende executar e,
principalmente autoavaliar-se no decorrer e no final das atividades realizadas com os seus
alunos. Nédo sdo faceis as dificuldades do ato de ensinar, no entanto, deve-se reconhecer
também que o conhecimento nao ¢ algo inalcangdvel ou impossivel se cada um fizer a sua

parte.

2. Referencial Teodrico

2.1 O Ensino de Historia nos anos iniciais do Ensino Fundamental

O ensino de historia para crianga das séries iniciais no contexto atual ndo ¢ uma tarefa

facil, uma vez que os professores seguem o contetido do livro didatico de forma mecanica e
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monoétona, tornando o processo de ensino e aprendizagem menos atrativo para os alunos.
Essas acgdes mecanicas, dissociadas da realidade do educando e desprestigiando seus
conhecimentos culmine com a aversao a disciplina e favorece a resisténcia dos mesmos aos
conteudos trabalhados na aula, mesmo considerando que algumas mudangas ja ocorreram e
novas metodologias estdo sendo introduzidas, ainda persistem métodos tradicionais.

Os Parametros Curriculares Nacionais de Histéria (BRASIL, 1999) apontam questdes
referentes ao ensino de Historia e destaca: “Considera-se que o saber historico escolar
reelabora o conhecimento produzido no campo das pesquisas dos historiadores e especialistas
do campo das ciéncias Humanas, selecionados, articulando-os de acordo com seus objetivos”.

Entretanto, percebe-se que o ensino de Historia reproduz um conhecimento ja
existente, levando o aluno a pensar nas seguintes questdes: Por que estudar o que ja passou?
Por que devo saber fatos da vida de outras pessoas? Para que saber de tantas datas? O fato dos
professores ndo deixarem claro para os alunos os reais objetivos do ensino de Histdria torna
suas aulas bastante cansativas e muitas vezes repletas de indisciplina. Ao planejar, percebendo
as necessidades dos alunos, o professor deve pensar em estratégias técnicas para aplicar em
sala, empregando de forma segura métodos didaticos e pedagdgicos, no intuito de que os
discentes compreendam o que for construido, aplicando posteriormente os conhecimentos e
desenvolvendo as competéncias e habilidades indispensaveis as atividades sociais € humanas.

Aqui, percebe-se mais uma vez que a disciplina efetiva-se a partir de varios requisitos
na organiza¢do do ensino, destacando-se um plano de aula eficiente, motivagdes intrinseca e
extrinseca, um acompanhamento da aprendizagem, além de algumas normas que assegurem,
favoravelmente, o ambiente de trabalho. Desta feita, o docente deve expor os pontos
positivos e negativos das brincadeiras em sala de aula, quando utilizadas, visando apresentar a
historicidade do ontem e do hoje que se conjuntam ao modernismo e avangos tecnoldgicos da
atualidade.

Bittencourt (2002, p. 67) aborda que “As lembrangas de muitos alunos da Historia e os

livros escolares produzido no século XIX indicam o procedimento de um método de ensino
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voltado para a memorizagao”. E isso ainda ¢ algo visto constantemente no ensino de hoje em
dia.

E importante ressaltar que os professores precisam rever a forma de abordar os
conteudos em sala de aula, buscando sempre novas formas de se ensinar, rompendo com a
“transmissdo” de conteudos prontos, acabados e valorizando as inumeras variedades
oferecidas no contexto atual. Logo, ao se prevé condi¢des e estratégias de ensino, os docentes
passam a criar atividades didaticas e pedagogicas mais eficientes e eficazes no processo
educativo. Aqui, vale lembrar-se daqueles que, talvez por ter “maior tempo de servigo em sala
de aula”, negam a importancia do planejamento, articulando seu servico de forma
mecanizada, rotineira e totalmente sem rumo e motivagdo, ou seja, comprometendo de forma

negativa a qualidade do ensino.

2.2 O papel do brincar no contexto escolar

O ludico apresenta valores especificos para todas as fases da vida humana. Assim, na
idade infantil e na adolescéncia a finalidade ¢ essencialmente pedagogica. A crianga e mesmo
0 jovem apresenta uma resisténcia a escola e ao ensino, porque acima de tudo ela ndo ¢ ludica,
nao ¢ prazerosa.

Os jogos, as brincadeiras e os brinquedos sdo componentes que estdo presentes ao
longo da vida das criangas, no entanto, anteriormente, eram considerados como irrelevantes e
eram utilizados somente de passatempo em momentos de recreacdo, todavia, com o tempo,
tais elementos passaram a ter um destaque como instrumento didatico e metodologico.

O brincar ¢ analisado como uma atividade de carater natural da crianca, além de ser
direito garantido pela lei que rege o Estatuto da Crianca e do Adolescente (1990, p.18): “A
crianca ¢ o adolescente tém direito a informacdo, cultura, lazer, esportes, diversdes,
espetaculos e produtos e servicos que respeitem sua condicdo peculiar de pessoa em

desenvolvimento”.

Anais Fiped (2013) - Volume 1, Namero 2, ISSN 2316-1086 (Realize editora)
26 a 28 de junho de 2013 - Vitoria da Conquista/BA — Brasil
Associagdo Internacional de Pesquisa na Graduagdo em Pedagogia (AINPGP)

Pégina4‘



O brincar como suporte educacional ¢ um mecanismo de extrema importincia, do
ponto de vista construtivista, na evolucdo do aluno, no que se refere a aprendizagem deste,
entdo, o brincar deve ser ressaltado através da particularidade da crianga e seus proprios
modos de ser e de manter uma relagdo com o ambiente, no qual esta inserido, porque as
distintas maneiras que a crianga emprega para brincar ¢, analogamente, o modo que ela se
analisa no mundo a sua volta.

O Ministério da Educacao do Brasil, no livro “Ensino Fundamental de nove anos:
Orientacdes para inclusao da crianga de seis anos de idade” (BRASIL, 2006, p.36) fortalece a
respeito do papel do brincar da seguinte forma: “O brincar envolve, portanto, complexos
processos de articulagdo entre o ja dado e o novo, entre a experiéncia, a memoria ¢ a
imaginacao, entre a realidade e a fantasia”. Sendo assim, cabe aos educadores buscar trabalhar
os conteudos de Historia partindo do contexto historico dos alunos, uma vez que a partir do
cotidiano que o contato com os conteudos se tornara mais gratificante e atrativo para eles.

E perceptivel que o brincar abrange ndo apenas varias atividades, estabelecendo um
ambiente de promogdo da aprendizagem e é nesse caminho que o ensino de Histdria necessita
utilizar a ludicidade, porém deve ser de modo real, pois ndo ¢ somente “brincar”, porque cada
atividade (jogo, brincadeira, etc.) possui sua finalidade e a educagdo precisa derivar disto.

Desta forma, o professor necessita estd atento para os diversos questionamentos que
provavelmente emergem na sala de aula, porque o componente curricular “carrega” sempre
curiosidades dos estudantes que precisam ser analisadas e abordadas pelo proprio, ainda faz-
se cogente utilizar as brincadeiras para promover uma reflexdo sobre a potencialidade do
progresso com os educandos e, posteriormente, sensibilizar a significAncia de vivencia-las

com as criangas.

2.3 Conceitos e Caracteristicas dos Jogos e Brincadeiras

Ao falarmos em brincar nas escolas, referimo-nos as agdes ludicas, que sdo

desenvolvidas pelos professores no processo de ensino, ou seja, os jogos, brincadeiras, e uso
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de brinquedos em geral. O brinquedo ¢ o que dar suporte ao brincar, ou seja, € o proprio
objeto da agdo do brincar. J& a brincadeira diz respeito ao comportamento, atividade
espontanea, enfim, ¢ basicamente a a¢do do brincar. Quanto ao jogo, indica tanto um estilo
quanto uma atividade estruturada que envolve normas.

Percebe-se que existem intmeras formas de classificar o brincar. No ensino de
Historia o principal objetivo é compreender e interpretar as varias versdoes dos brinquedos e
das brincadeiras, para que seja possivel aplica-la corretamente, e isso pode dar-se através da
observagao e do comportamento das criangas, 0 modo como sociabiliza suas atitudes, reacdes
€ emogoes.

O profissional da educagdo necessita praticar a ludicidade como um instrumento que
facilite a aprendizagem do aluno, procurando introduzir tal tatica nas atividades que sdo
propostas em sala. Assim, o brincar acaba sendo um processo para auxiliar na aprendizagem

das criangas, conforme defende Lopes (2006, p.110):

Brincar ¢ uma das atividades fundamentais para o desenvolvimento da identidade e
da autonomia. O fato de a crianga, desde muito cedo poder se comunicar por meio
de gestos, sons e mais tarde, representar determinado papel na brincadeira, faz com
que ela desenvolva sua imaginacdo. Nas brincadeiras, as criancas podem
desenvolver algumas capacidades importantes, tais como a atencdo, a imitacdo, a
memoria, a imaginacdo. Amadurecem também algumas capacidades de socializagdo,
por meio da interacdo, da utilizagdo e da experimentag@o de regras e papéis sociais.

Fica evidente que por meio do brincar o aluno passa a compreender o meio em que
esta inserido e cria novas formas de comunicar-se com os demais, portanto, a brincadeira tem
um papel relevante na vida da crianca, contribuindo para seu desenvolvimento seja ele

intelectual ou pessoal.

2.4 Algumas Perspectivas sobre Jogos e Brincadeiras

Os jogos exercem um papel essencial na aprendizagem dos alunos. Mas para
abrangermos sua fung¢do ¢ preciso se apropriar do seu conceito, Murcia (2005, p. 9) afirma

que:
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O jogo ¢ um fendmeno antropoldgico que se deve considerar no estudo do ser
humano. E uma constante em todas as civilizagdes, esteve sempre unido a
cultura dos povos, a sua histdria, a0 magico, ao sagrado, ao amor, a arte, a
lingua, a literatura, aos costumes, a guerra. O jogo serviu de vinculo entre
povos, ¢ um facilitador da comunicag@o entre os seres humanos.

Isso evidencia que o jogo ¢ uma atividade considerada natural na vida do individuo,
tornando-se um facilitador no didlogo entre os seres. Na representacdo da crianca, o jogo
consiste numa interacdo com outras criangas, pois no brincar elas interagem com as pessoas €
com o mundo a sua volta, promovendo a explora¢ao deste espago, iniciando a reflexdo sobre
liberdade e contentamento naquilo que desenvolve.

O homem (e também a mulher) sempre se interessa por jogos € competi¢des nos mais
multiplos modos imagindveis. A aprendizagem ocorre em toda periodo historico,
comunidades e situacdes de varios estudiosos, compondo atualmente, um grande leque de
informacdes tanto na area educacional, como psicologica, fisiologica e muitas outras areas do
saber. O uso da ludicidade pode favorecer o cotidiano da sala de aula, tornando as aulas mais

atrativas e interessantes, além de contribuir com a abordagem dos contetdos escolares.

2.5 Pontos Positivos e Negativos do Brincar nas aulas

O brincar possui grande importancia no processo de ensino, contudo, o proprio pode
focalizar fatores positivos e fatores negativos. Igualmente, o professor deve buscar utilizar o
brincar com o objetivo educativo e pedagdgico. O aluno (a crianca) chega ao ambiente escolar
com o saber pratico do jogo (ou brinquedo e/ou brincadeira), entdo, o professor deve prover
recursos pedagogicos e orientagdes para que esse saber torne-se aprendizagem.

Um aspecto bastante negativo do brincar ¢ quando ndao ocorre aprendizagem, e
também promove condutas violentas nas criangas e jovens, sobretudo, quando desenvolvido
sem direcdes norteadoras, impulsionando até prejuizos a satide daqueles que o desenvolver.
Logo, o brincar ¢ um ponto que necessita ter orientagdo continua pelo professor, que deve ter
conhecimento sobre normas e conceitos, para que, desta forma, o significado concreto do

brincar nao seja perdido.
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Outros aspectos também podem influeciar nos pontos negativos tais como: falta de
espaco, falta de tempo, enfim, a falta de oportunidades de brincar. A a¢do fundamental a ser
empreendida ¢ a de resgatar o espaco da brincadeira na vida das criancas.

Alguns pensadores comentam sobre a contribuicao dada pelas atividades ludicas, as
quais permitem que desenvolvam a linguagem, a motricidade, a ateng@o e a inteligéncia nas
criangas, sendo entdo um ponto positivo de muita importdncia para o profissional da
educacao.

A escola deve explorar as atividades ludicas no espago escolar, podendo assim
contribuir para o desenvolvimento intelectual, fisico e social dos alunos. Piaget (1975, p.
156) ressalta:

Os jogos e as atividades ludicas tornam-se significativas a medida que a
crianga se desenvolve, com a livre manipulagdo de materiais variados, ela
passa a reconstituir reinventar as coisas, que ja exige uma adaptagdo mais
completa. Essa adaptagdo so6 ¢ possivel, a partir do momento em que ela
propria evolui internamente, transformando essas atividades ludicas, que é o
concreto da vida dela, em linguagem escrita que € o abstrato.

Tem-se, portanto, que os jogos e brincadeiras serdo significativos para a crianga
quando ela principiar a desenvolver seu processo de adaptacdo, ou seja, a partir de objetos
concretos ela comeca a idealizar e reinventar os fatos procurando vivencia-los, passando a
intervir em sua realidade e procurando novos meios de ser e permanecer no mundo. Além
disso, as criangas passardo a respeitar aos outros colegas e suas opinides, aprendendo a
conviver em harmonia no contexto em que estdo inseridos.

O brincar ¢ uma tarefa de grande suporte educacional essencial, e, além de ser
inerente, ela tem sido utilizada como recurso pedagogico nas escolas. Assim, Teixeira (1995,
p. 23) confirma que “vdrias sdo as razoes que levam os educadores a recorrer as atividades
ludicas e a utiliza-las como um recurso no procedimento de ensino e aprendizagem

(sublinhado nosso)”.
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Por fim, os pontos positivos sdo mais amplos que os negativos, principalmente se bem
orientados e as atividades ludicas correspondem a um impulso natural da crianga, neste

sentido, atendem uma demanda interior, pois o individuo apresenta uma tendéncia ludica.

3. Consideracoes Finais

Neste estudo, foi plausivel analisar a relevancia das atividades Iudicas no ambiente de
sala de aula para o progresso (cognitivo, social, cultural, fisico, etc.) dos estudantes.

A identidade da crianga inicia sua constru¢do nos anos primarios de vida, entdo,
comprova-se um momento que sua composi¢ao estara em processo de mudancga. Nesta etapa,
as atividades ludicas sdo muito importantes no cotidiano da escola, tendo em vista que o
aluno, ao chegar ao ambiente escolar, ja possui a vivéncia do brincar, tornando-se mais
simples promover sua aplicacdo, cumprindo papel de suporte no processo ensino €
aprendizagem.

Entretanto, esse brincar vivenciado que a crianga ja traz consigo ¢ capaz de intervir
positivamente no desenvolvimento da mesma, suprindo suas necessidades, assegurando-lhe
condi¢gdes adequadas para desenvolver suas competéncias, se bem explanado e valorizado
pelo profissional da educacao.

O principal objetivo deste trabalho empregou-se em demonstrar o quanto a pratica de
atividades ludicas no ensino da Historia na escola, pode e deve ser prazeroso, visando tornar a
disciplina mais atrativa para os alunos, colaborando para uma aprendizagem mais
significativa, buscando desenvolver habilidades diversas, auxiliando-os na constru¢do do
conhecimento e dos conceitos historicos.

Assim, para que exista um ensino de qualidade, em que o aluno realmente aprende, é
preciso que os educadores se comprometam e oferecam estratégias diversificadas para

favorecerem a aprendizagem de seus alunos.
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Vale ressaltar que a escola e a comunidade devem articular-se, pois a mesma nao ¢
uma institui¢do isolada e suas a¢des devem estar voltadas para as demandas comunitdrias com
trabalho, dedicagdo, participacdo para que se atinjam os objetivos da educacdo, ou seja,
promover uma educacdo de qualidade para todos.

As brincadeiras favorecem os prazeres, as frustragdes, os desejos, a socializagdo, a
integracdo e o respeito. O papel do docente ¢ fazer da brincadeira um momento de
aprendizagem, deixando claro que ao se trabalhar com o brincar os alunos ndo podem deixar
de lado a seriedade e a importancia dos conteudos. Portanto, o aluno ¢ capaz de reproduzir
muitas situagdes vividas no seu cotidiano, através da sua figura e até do faz de conta, onde
elas aprendem a imitar diferentes situacdes partilhadas com outras pessoas, tornando o brincar

sempre em algo prazeroso para a sua vida.
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