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RESUMO
Monografia de Especializacéo
Programa de Po6s-Graduacdo em Gestao Educacional
Universidade Federal de Santa Maria
O LUDICO NO PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM COMO

RECURSO PEDAGOGICO
Autora: Juliane Machado Brum
Orientador: Prof. Dr. Clovis Renan Jacques Guterres
Data e local de Defesa: Santa Maria, 17 de setede2®10.

A educacao € uma instituicdo que tem por finalidadenover a educacdo e para obter um
ensino mais eficiente aperfeicoou novas técnicadatidas consistindo numa pratica

inovadora. A brincadeira mostrada através da lddde contribui para o desenvolvimento do
educando? O presente estudo teve como objetivisanalrelacdo do ludico como facilitador

da aprendizagem na sala de aula no qual este oadidético dinamico que garante resultados
eficazes na educacgdo, apesar de exigir extremajptaento e cuidado na execugédo da
atividade elaborada. Entendemos que o estudo ssbestema pode levar o professor a criar
diferentes situagcbes para promover o processoeapiendizagem permitindo que o aluno

se envolva em tudo que esteja realizando de foignéisativa. Através dele o educador pode

desenvolver atividades que sejam divertidas e spleretudo ensine os alunos a discernir
valores éticos e morais, formando cidaddos conssedos seus deveres e de suas
responsabilidades, além de propiciar situacfes eenhgja uma interagdo maior entre 0s
alunos e o professor numa aula diferente e criaBean se tornar rotineira, desta forma

procurou-se realizar uma pesquisa e através da anaglica-la em uma escola para verificar

se 0s mesmos utilizados como fonte de ensino em dal aula sdo estimuladores

significativos para o desenvolvimento dos alunos.

Palavras-chave:educacdao; ludico; planejamento; ensino-aprendizagem



ABSTRACT
Specialization Monograph
Pos Graduation Program in Education Management
Federal University of Santa Maria
THE PLAYFUL IN TEACHING LEARNING PROCESS AS EDUCATI ONAL

RESOURCE
Author: Juliane Machado Brum

Advisor: Prof. Clovis Renan Jacques Guterres
Date and place of defense: Santa Maria, Septembe210.

Education is an institution that aims to promoteicadion and to provide a more efficient
education perfected new teaching techniques camgisf an innovative practice. The play
shown through the playfulness contributes to theelbgment of the students? This study
aimed to examine the relationship of play as difator of learning in the classroom in which
this dynamic teaching tool that ensures effectigsults in education, though it requires
extreme care in planning and implementation ofvaats elaborated. We understand that the
study on this subject can lead teachers to craHteanht situations to promote the teaching-
learning process allowing students to get involied everything that is performing
significantly. From there, the teacher can develofivities that are fun and, above all teach
students to discern ethical and moral values, ngalieople aware of their duties and
responsibilities, and provide situations in whibbkre is a greater interaction between students
and teacher a different class and creative witheabming routine, so we tried to do a survey
and through the same apply it in a school to vehft they used as a source of education in
the classroom are significant stimulators for teeedopment of students

Key words: education, recreational, planning, teaching aachiag
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1 INTRODUCAO

A ludicidade foi pensada no sentido de sistematinahecimentos tedricos e praticos
centrais para a utilizacdo do ludico como recumsagogico pelos professores da educacao
infantil e dos anos iniciais do ensino fundamental.

A abordagem do ladico na educacao esta fundameatpdaas concepcgdes teoricas e
praticas de autores de grande expressdo na areacexhal, enfocando a classificacdo dos
jogos, o papel do educador e a organizacdo dos@spanateriais.

O objetivo principal € tratar de questdes relativeas desenvolvimento e a
aprendizagem infantil a partir da acéo ludica danca, na tentativa de explicitar a pratica
como expressado tedrica. Quais sdo 0s instrumenpoatieas que organizam a vivéncia da
gestéo escolar?

A perspectiva aqui apresentada trata o ludico canpossibilidade da utilizacdo de
diferentes recursos pedagdgicos em consonanciaaamientacdo metodoldgica do trabalho.
O educador, ao conhecer as facetas da ludicidaddutacdo, constréi conhecimento relativo
ao que faz, a porque o faz e aos diferentes institom pedagdgicos e linguagens para
adapta-las melhor as exigéncias das novas situadoesativas.

Em seu projeto politico-pedagodgico, construidovasalo planejamento participativo,
desde os momentos de diagndstico, passando palekstimento de diretrizes, objetivos e
metas, execucdo e avaliagdo, a escola pode degenyobjetos especificos de interesse a
todos os alunos que devem ser sistematicamentadoske revitalizados.

Um recurso pedagogico diferenciado possibilita icquecdo de que se a escola tem
objetivos a atingir e se 0 aluno busca a constrdgdseu conhecimento, qualquer atividade
dirigida e orientada visa a um bom resultado e ypofiealidades pedagoégicas. O jogo
utilizado em sala de aula torna-se entdo um me# gaealizacao dos objetivos educacionais,
e o0 aluno, ao pratica-lo

Quando os professores entendem o significado daeriércias ludicas vivenciadas
por criangas e alunos, podem na formacao ludichemmr-se como pessoa, reconhecer suas
potencialidades e limites e lidar com seus obst&celdesafios e ter objetivos claros sobre a

importancia do jogo e do brinquedo para a vidaetdiamano em todas as suas fases.
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Neste sentido, entendemos que o ludico seja umremgsos que possibilitem a
utilizacdo ao mesmo tempo de diferentes tipos rpuigem e, por esse e outros aspectos,
facilite a apropriacdo de significacdes e concegiois parte da crianca. Tomar a ludicidade
como recurso pedagogico requer que o educadorlseacdefrente as diversas brincadeiras
infantis e as suas relacdes com a parte tedripdgrexrecursos e materiais, organize objetivos
e elabore espacos e ambientes que favorecam aseaifEativas e recreativas.

A presenca na escola de jogos e brincadeiras tessa instituicdo um espaco
privilegiado para a promocdo do desenvolvimentoaea@rendizagem. O professor, ao
observar seus alunos, pode verificar que, por rdeiatividades ludicas, contextualizadas
culturalmente, o aluno comeca a organizar suags@etaemocionais e conhecer melhor seu
corpo e suas possibilidades, além de compreendeia®es sociais envolvidas nos jogos.
Assim a avaliacdo deve ocorrer como forma de awarig significado que o aluno deu ao
conteudo trabalhado. Entendemos que o estudo esbeetema pode levar o futuro professor
a criar diferentes situagdes para promover o psocessino-aprendizagem.

A atual perspectiva sobre os jogos infantis tenadevos profissionais da educacéo a
estimular a préatica do jogo como forma de propom@ia aprendizagem e o desenvolvimento
infantil.

Um dos objetivos deste trabalho é possibilitarram@enséo de que a formacéo ludica
permite ao futuro educador ter uma viséo clarassabmportancia do jogo, do brinquedo e da
brincadeira para a vida da crianca, atendendo asselades e interesses do educando no
processo ensino-aprendizagem de modo a incentiygatica de jogos e brincadeiras na
escola como um meio de proporcionar a aprendizagemdesenvolvimento levando os
educandos a patrticiparem de atividades coletivhiadas para 0 mesmo.

Buscarei apresentar a concepcéao sobre o ludico oecneso pedagogico na educacao
de modo a mostrar as aproximacoes entre o0 jogesengdolvimento e a aprendizagem. Trata-
se de conhecimento indispensavel ao profission&dd@acédo para que construa sua pratica
pedagogica de maneira consciente, critica e rgfexi

Pensar em ludicidade como recurso pedagogico usadorma significativa para a
crianca de modo a incentivar a pratica de jogoschdeiras na escola como um meio de
proporcionar a aprendizagem e o desenvolvimen&miihf

A escolha do tema justifica-se pelo fato de queessltados da educacao, apesar de
todos os seus projetos, continuam insatisfatopes;ebendo-se a necessidade de mudancas
no ambito educacional. Nesse sentido o ludico moribuir de forma significativa para o

desenvolvimento do ser humano, seja ele de qualilee, auxiliando ndo sé na
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aprendizagem, mas também no desenvolvimento squakoal e cultural, facilitando no
processo de socializagdo, comunicagdo, express@onstrucdo do pensamento. Vale
ressaltar, porém, que o ludico ndo é a unica alteapara a melhoria no intercambio ensino-
aprendizagem, mas € uma ponte que auxilia na nelltdms resultados por parte dos

educadores interessados em promover mudangas.



2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 A histéria da ludicidade

De acordo com Costa (2007) “a palavra ludico ventation ludus e significa brincar.
Neste brincar estdo incluidos os jogos, brinquesldsrincadeiras e a palavra é relativa
também a conduta daquele que joga, que brinca esgudiverte. Por sua vez, 0 jogo
oportuniza a aprendizagem do sujeito e o seu deb@émento. Desse modo, com base no
pressuposto de que toda pratica pedagogica deperpionar alegria aos alunos no processo
de ensino aprendizagem, o ludico deve ser levadiéria na escola, proporcionando- se o
aprender pelo jogo e logo, o aprender brincanddefos deduzir, assim, que a formacao
lidica do professor favorece essa pratica.

O entendimento do jogo como recurso pedagogiccapgasis concepcao de que, se a
escola tem objetivos a atingir e o aluno buscaretoecdo de seu conhecimento, qualquer
atividade dirigida e orientada visa a um resul@gossui finalidades pedagdgicas.

Diversos autores, especialmente estudiosos solgas jeducativos, defendem que
estes surgiram na Roma e na Grécia Antigas, quaada a producdo de doces em forma de
letras destinados ao aprendizado das letras.

PIAGET (1973), mostra claramente em suas obrasogyegos ndo sao apenas uma
forma de desafogo ou entretenimento parta gastargi@ndas criancas, mas meios que
contribuem enriguecem o desenvolvimento intelectual

Para Piaget (1973), os jogos e as atividades Ilsidicenaram-se significativas a
medida que a crianga se desenvolve, com a livrepmagéo de materiais variados, ela passa
a reconstituir, reinventar as coisas, 0 que jaexigna adaptacdo mais completa. Essa
adaptacao so6 é possivel, a partir do momento enemugue ela prépria evolui internamente,
transformando essas atividades Iudicas, que é aatonda vida dela, em linguagem escrita
gue é o abstrato.

Assim, em se tratando da utilizacdo do jogo concars® pedagdgico, € importante
refletir sobre quais dificuldades podem ser ené@at quando se desenvolve algum tipo de

jogo com alunos em sala de aula. Atualmente, edistgrande numero de livros descrevendo
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jogos para estimular conhecimentos especificogytifimndo objetos e recursos. Ocorre
muitas vezes que, a primeira vista, parecem irdangss, porém ao desenvolvé-los em sala,
acontecem interacdes que ndo esperamos e com iasngoasabemos lidar, como conflitos
cognitivos e emocionais.

RAU (2007) nos diz que é necessario entender quélizacdo do ladico como
recurso pedagdgico na sala de aula pode aparep® oo caminho possivel para ir ao
encontro da formacdao integral das criancas e dwlmento de suas necessidades.

FRIEDMANN (1996), argumenta que: a escola € um efémde transformacéo da
sociedade, sua fungdo é contribuir, junto com sutratancias da vida social, para que essas
transformacoes se efetivem. Nesse sentido, o ralzkl escola deve considerar as criangas
como seres sociais e trabalhar com elas no seteidioie sua integracdo seja construtiva.

SANTOS (1997), defende que a formacéo ludica vadoai criatividade, o cultivo da
sensibilidade a busca da afetividade. O adultovipecia atividades ludicas revive e resgata
com prazer a alegria do brincar, potencializandimaasposicdo dessa experiéncia para o

campo da educacao por meio do jogo.

2.2 O ludico como recurso pedagdgico

“Entendemos que o ladico como recurso pedagogige deupar um espaco em toda
a educacéo, atendendo a necessidades e interessgiscdndo e do educador no processo de
ensino aprendizagem.” (RAU, 2006, p. 51).

LOPES (2002) e ALMEIDA (2004) nos dizem que a psipc ir além do jogo para o
ato de antecipar, preparar e confeccionar o prgpgo antes de joga-lo, ampliando desse
modo, a capacidade do jogo em si e atingindo oubtmstivos como o desenvolvendo
habilidades e competéncias.

Ao pensarmos em proposi¢cdes praticas para o tratamédico como recurso
pedagogico nos métodos avaliativos, deve havee@ppacdo com a escolha das atividades,
principalmente com o que o0 jogo pode proporcionarintervencdo do processo ensino
aprendizagem, e ndo apenas como tipo de jogo. j@udexyemos fazer o exercicio de analisar
as possibilidades de intervencéo a partir das selzetes dos alunos. (RAU, 2006, p. 52).

Para MELO (2005), a avaliacdo que trabalha o ludi@bnamismo € um importante

instrumento de trabalho no qual o mediador, no ogsmfessor, deve oferecer possibilidades
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para a elaboracdo do conhecimento, respeitandivesaks singularidades. Essas atividades,
quando bem exploradas, oportunizam a interlocucéosdberes, a socializacdo e o
desenvolvimento pessoais, social e cognitivo.

Para a atual perspectiva sobre os jogos infantis levado os profissionais da
educacdo a estimular a préatica do jogo como foregombporcionar aprendizagem e o
desenvolvimento infantil

Para Froebel apud ALMEIDA (1995), a educacdo mdisieate € aquela que
proporciona atividades, auto-expressao e partidgpaogcial as criancas. Através dos jogos e
brincadeiras ela pode agir e produzir, e ndo ahascutar somente. Ele afirma que a escola
deve fazer do ludico um instrumento que promovalecacdo da crianca através de uma

pedagogia de acédo, fazendo-a, sobretudo agenséamawador e construtor de saberes.

2.3 O ludico na agéo pedagogica do professor emadle aula

Para (RAU, 2007), na tentativa de revelar a apragdim a partir do ladico como
recurso pedagogico, é preciso empreender a ob&enda; contexto que envolve a agédo das
criancas durante a pratica pedagdgica do jogo. Bbsarvacdo envolve a duracdo e o
envolvimento das criangas nos jogos e evoca a lphdade de estimular suas
potencialidades, como criatividade, autonomia, iicictade e a expressa ao desenvolver
diferentes formas de linguagem e também aspectpstims, afetivos e sociais.

Nessa perspectiva como diz RAU (2007) vemos qualigitade é uma atividade que
tem valor educacional intrinseco, mas além deslee gae lhe € inerente, a ludicidade tem
sido utilizado como recurso pedagdgico. Dessa fovarsas sdo as razbes que levam os

educadores a empregarem as atividades ludicanegso de ensino/aprendizagem.

O lddico apresenta dois elementos que o caraaeriza prazer e o0 esforgo
espontaneo. Ele é considerado prazeroso, devidm a&apacidade de absorver o
individuo de forma intensa e total, criando um elide entusiasmo. E este aspecto
de envolvimento emocional que o torna uma atividaata forte teor motivacional,
capaz de gerar um estado de vibragdo e euforiaviBode desta atmosfera de
prazer dentro da qual se desenrola, a ludicidagmréadora de um interesse
intrinseco, canalizando as energias no sentidardesforgo total para consecucao
de seu objetivo. Portanto, as atividades ludicas efcitantes, mas também
requerem um esforco voluntario. (...) As situaclieicas mobilizam esquemas
mentais. Sendo uma atividade fisica e mental, igitlatle aciona e ativa as funcdes
psico-neurolégicas e as operacfes mentais, estidml® pensamento. (...) As
atividades ludicas integram as varias dimensdgsedsonalidade: afetiva, motora e
cognitiva. Como atividade fisica e mental que nibbiks fungbes e operagdes, a
ludicidade aciona as esferas motora e cognitizajeedida que gera envolvimento
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emocional, apela para a esfera afetiva. Assim ser@dee que a atividade ludica se
assemelha a atividade artistica, como um elematggriador dos varios aspectos da
personalidade. O ser que brinca e joga €, tambésgr que age, sente, pensa,
aprende e se desenvolve. (TEIXEIRA 1995, p. 23).

2.4 A finalidade e a aplicacdo das atividades ludis nas aulas

Quando aplicamos atividades ludicas em sala temedey a consciéncia de que nao
ha possibilidade de dar receitas, uma vez quevialatie proposta estara envolvida com
multiplos fatores sociais, 0os quais irdo varianderdo com o grupo. Cabe entdo ao professor
fazer adequacao e modificacdo no que se pretersiegaenCom isso, a articulacdo de sua
teoria/pratica sera inteiramente responsabilidaddatente. Ao propor uma atividade Iudica
deverd analisar as possibilidades de utilizacdsaede aula e também adotar critérios para
analisar o valor educacional das atividades quejaésbalhar.

Para RAU (2007), o professor deve ter em mentebjetivos que pretende atingir
com a atividade ludica que ele for inventar oualeetar, respeitando o nivel em que o aluno
se encontra o tempo de duracdo da atividade, peraseja possiveis a acdo, exploracdo e
reelaboracéo.

Ainda conforme RAU (2007), a intervencdo do profesteve ocorrer no momento
certo, estimulando-os para a reflexdo, para qusaposorrer a estruturacdo do conhecimento.
Assim o aluno poder& descobrir, vivenciar, modifieaecriar regras, assimilando o contetdo
em pauta.

RAU (2007), ressalta que a mediacdo é essencia@arido-se concreta a partir do
momento que o professor domina o contetudo. S6 asknpodera propor uma atividade
lidica com objetivos além do simples gosto de brnou seja, ele poderd estimular o
cognitivo de acordo com seu objetivo, fazendo care q aluno possa respeitar limites,
socializar, explorar sua criatividade interagindapeendendo a pensar.

Segundo KISHIMOTO (1997), a dimensé&o educativaesguando as situacdes ludicas
sao intencionalmente criadas com vista a estinudaios tipos de aprendizagem. De nada
adianta desenvolver em sala de aula um formalissega matematico ou ldgico, de
determinado problema, se este ndo se constitui comproblema para o estudante. Nao se

pode esperar superacdo em suas concepcles algsnaé 0s estudantes engajados no
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processo de aprendizagem nao estdo, de fato, @hw®Imo construir e questionar suas
hipoteses.

2.5 O ludico como recurso pedagdgico relacionado aoocesso de aprendizagem

O ladico como recurso pedagogico relacionado acegssm de aprendizagegue se
presta ao diagnostico do processo de aprendizageno aima maneira de o professor
perceber seu aluno em uma perspectiva cognitietivaf psicomotora e social. Atualmente,
porém, percebemos que tal concepcdo se manifestacada de forma fragmentada. Seria
importante entdo refletir criticamente sobre a éewwth de se focalizar a aprendizagem
cognitiva se esta fosse separada de todos os @spestos que fazem parte do sujeito.

FRIEDMANN (1996), ao propor 0 jogo como um recudgoanalise das caracteristicas
de comportamento, individual e em grupo, como ifacibr da organizacdo do pensamento e
para a aprendizagem de elaboracdo de estraté@isexvadas durante as acdes ludicas da
criancga, ressalta a importancia do jogo espontéosm ponto de partida. Nesse sentido, ela
afirma que o jogo espontaneo € livre e nele a caidem prazer: ela estabelece a vontade de
brincar, como, quando, com quem e durante quantpde

Assim, para FRIEDMANN (1996) propiciar a pratica jdgo espontaneo no contexto
educacional possibilita ao educador fazer um disijgra do comportamento do grupo em
geral ou dos alunos individualmente e ainda percebreque nivel de desenvolvimento se
encontram. Quando se conhecem o0s valores, as,idSidateresses, as necessidades e 0s
conflitos das criancas em situacfes de brincadsspontanea, € possivel construir esse
quadro de informacdes.

Partindo deste ponto de vista, entende-seque par doejogo é possivel estudar o
comportamento dos alunos. Ressalta-se que paaizagéio de um bom trabalho pedagdgico
€ preciso conhecer bem os alunos e observa-los, alueante e depois da realizacdo do jogo.

Os estudos de FRIEDMANN (1996), revelam que a \di&do jogo espontaneo pela
crianca permite que o professor faca observacgesciéicas, pois a partir de um roteiro
proposto, o educador tem elementos para realizaxame global do jogo analisando em que
predominam elementos como atividades cognitivagd€ecias de comportamento social, da

afetividade.
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Segundo o autor, acrianca nesse momento estd despaela, livre, e seu
comportamento e aptiddes sdo espontaneos. Elexgstssando sua personalidade, que € um
dos melhores elementos para propiciar a realizdeasm estudo completo. As informacdes
obtidas a partir da analise do jogo espontaneo ifgemefinir, por meio de uma escolha
criteriosa, 0s jogos mais apropriados a cada grupo.

Os estudos de Friedmann explicitam que, ao obsseeta alunos, o professor verifica
que, por meio de atividades ludicas, eles comecargamizar suas relacdes e a ampliacao das
habilidades fundamentais, a independéncia e a @uiansao critérios importantes na
definicdo dos objetivos e no acompanhamento dogrgssos e dificuldades encontradas
pelas criancas. Na avaliacdo do seu papel prafigsio professor considera sua capacidade

de criar diferentes situacdes para o desenvolviorngsicada um.

2.6 A importancia do jogo no processo de aprendizam

Aliar as atividades ladicas ao processo de ensiaprendizagem pode ser de grande
valia para o desenvolvimento do aluno, um exemgaatividade que desperta e muito o
interesse do aluno é o jogo, sobre o qual noKi8alIMOTO (1994, p. 13):

O jogo como promotor de aprendizagem e do deseinwehto passa a ser
considerado nas praticas escolares como importdi@go para o ensino, ja que
colocar o aluno diante de situacdes ludicas cojog® pode ser uma boa estratégia
para aproxima-lo dos contetidos culturais a seresulados na escola.

Ainda para KISHIMOTO (1994) adotar o jogo como naetogia significa, antes de
tudo, acompanhar o aluno e nédo fazé-lo acompardsrenque permite o reconhecimento de
algumas implicacdes praticas.

Todo trabalho escolar devera atender aos objetadricos e praticos estabelecidos
previamente, porém as estratégias para alcangiel@sao ser estruturadas a cada dia, na sala
de aula, a partir do que o professor perceber sfzodibilidade de seus alunos. O professor
dispora com estas proposicfes, de indicacdes estdegeque deverdo ser utilizadas como
instrumento para acompanhar e enriquecer situagtegue os estudantes estejam envolvidos
espontaneamente. Propfe-se a pratica do jogo ceouwsso que possibilita essa dialética
enquanto metafora da razdo e do desejo, preservamdespaco de criatividade, espaco

possivel da transgressao da lei.
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Para KISHIMOTO (1994) o professor devera encontrarescola, liberdade suficiente
para que possa aproveitar o tempo e 0 espaco digpara sua turma, de acordo com o
gue os alunos manifestem quanto a seus sentimemdsresses. O contato com um material
variado e a socializacdo com os colegas poderatauso aluno o desejo de realizar uma
série de atividades. Ao identificar esse desejprofessor devera entdo tentar enriquecer e
problematizar a atividade de forma a solicitar ima sua atuagéo plena. O importante é que
0s estudantes nédo participem mecanicamente e ggarpdambém sugerir outras atividades
a partir daquela proposta. E necessario que aZaiumagénoma sobre o meio seja vivenciada
como tal pelo aluno em suas experiéncias de amayein.

A escola deve ter por proposta que o importantepgooesso de desenvolvimento
ativado e facilitado. Para cada atividade propaiaera sempre se perguntar até que ponto e
de que forma tal atividade contribui para o refeipdocesso. Ndo devem ser impostas rotinas
de atividades sem que se pense se essas atividpaksn e se a rotina € realmente
indispensavel. Em vez de ensinar, segundo PIAGETH)]l o objetivo deve ser facilitar o

desenvolvimento da capacidade de aprender.

2.7 Brincar é aprender

Divertindo-se a crianca aprende a se relacionar@®eplegas e a descobrir o mundo a
sua volta. Por isso, € papel da escola garantagespara atividades ludicas. Tanto na sala de
aula como ao ar livre. Enquanto se divertem asngag nem imaginam que estao se
conhecendo, aprendendo e descobrindo o mundo.

Para WALLON (1979, p. 45) "a crianca aprende maddrincar. O que aparentemente
ela faz apenas para distrair-se ou gastar energi réalidade uma importante ferramenta
para o seu desenvolvimento cognitivo, emocion&iaggsicoldgico”.

De acordo com OLIVEIRA (1995, p. 36) "no brinqueadorianca comporta-se de forma
mais avancada do que nas atividades na vida taail®m aprende; objeto e significado”. Ou
seja, a brincadeira possibilita a acdo com sigadids, além disso, a situagfes imaginarias
fazem com que as criangas sigam regras, pois @defconta supde comportamentos

proprios da situacao.



20

Para WAJSKOP apud VYGOTSKY (1999, p. 35):

(...) a brincadeira cria para as criancas uma dendesenvolvimento proximal, que
ndo é outra coisa se ndo a distancia entre o il de desenvolvimento,
determinado pela capacidade de resolver indepesdente um problema, e o
nivel de desenvolvimento potencial, determinad@avés da resolucdo de um
problema, sob a orientacdo de um adulto ou de umpaoheiro mais capaz.
(WAJSKOP apud VYGOTSKY, 1999, p. 35).

E enorme a influéncia do brinquedo no desenvolvimete uma crianca. E no

brinquedo que a crianca aprende a agir numa esfaaitiva, ao invés de uma

esfera visual externa, dependendo das motivact&sdéncias internas, e nao por
incentivos fornecidos por objetos externos (VYGOTWSK989, p. 109).

As brincadeiras que sao oferecidas a crianca destar de acordo com a zona de

desenvolvimento em que ela se encontra. (VYGOTSII89, p. 109).

2.7.1 Concepcéo do brinquedo

Em relacdo ao brinquedo e sua importancia na valaréhinca como simbolo do
pensamento, SOUZA (2000) descreve que é por méogde se leva a crianca a uma acao,
esta acdo desencadeia um fazer, um acontecer dechéa uma linguagem
propria/caracteristica do ludico, resultando asaimme linguagem propria do ladico. Um
exemplo dado, segundo SOUZA (2000), € o de quandoaaca brinca com bonecas ou
utensilios domeésticos e miniatura, dramatizandos gu@prias relacdes sociais e seus
conflitos.

Para entender melhor SOUZA (2000) diz: “grita canbanecas usando as mesmas
palavras para descarregar seus sentimentos de, @adpacia e afaga para exprimir suas
necessidades de afeto” (SOUZA, 2000, p. 36). Segandutora, o brinquedo € importante
pelo manuseio feito pela crianca, proporcionandoraunicacao de varias formas, sejam elas
verbal, emocional ou corporal.

Sobre a possibilidade de proporcionar a manipulggia a confeccdo do préprio
brinquedo, BORYCA (2001), enfatiza que ao confataioseu proprio brinquedo, a crianca
aprende a trabalhar e a transformar elementosamsteomo materiais de sucata, explorando

assim sua criatividade e a imaginacdo. Acrescen& &) necessario compreender a sua
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esséncia, redefinir uma nova pratica para que edis;adores, de um modo geral, recuperem
o verdadeiro sentido desses objetos e eduquenaasas para isso.

Para BUHRER (1999), o brinquedo mudou e mudou jgotm o tempo. Em outras
palavras, ocorreu uma grande ruptura ao longompdee o brinquedo deixou de ser aquela
peca artesanal, minuciosa, passando a ser prodeimidsscala para atender a demanda cada
vez maior dos centros urbanos em expansdo. MaHiplio-se e disseminando-se
rapidamente, ele virou mercadoria dentro do nosseerso de consumo. Alguns brinquedos
atuais, segundo a autora, sdo carregados de bdadgserra, combates, morte, violéncia,
imbuidos de desejo de destruir, alienar e preparagara aquecer o mercado da
industrializagao.

Quando se refere ao brinquedo, CELUPPI (1996),canfle maneira bastante curiosa
que ao entrar no mundo do faz-de-conta, a criaréza escolhe qualquer objeto para
representar, mas, sim, um objeto que as aproximauwtwlo real. Na opinido da autora, esta
crianga estaria operando com significados comoepemplo, quando afirma que “no caso da
crianca que vai brincar de dirigir um carro, e ptala ela ndo procura uma tesoura para
representar um volante de automovel, mas sim, ampd de lata, ou coisa mais proxima do
real” (CELUPPI, 1996, p. 37).

O brinquedo, segundo SOUZA (2000), é caracteripedio fato de seu alvo residir no
proprio processo e ndo no resultado da agéo. Esspiedo aparece na crianca em idade preé-
escolar, onde a fantasia é estimulada.

A crianca em contato com o brinquedo faz daguedeumento um meio para sua
imaginagcdo; é como se ela entrasse num veiculorashesporte e viajasse sem destino
programado, muitas vezes sem tempo para O retdvilas a crianga sabe que num
determinado momento tera que retornar. (SOUZA, 2000

Quando a crianca manipula um brinquedo, ela ja est@ddo algo, a sua propria
maneira de se expressar. E o que BROUGERE (20it4)camo “cultura ludica”, mas isso
sera melhor retratado posteriormente. Por isso,else criar seu préprio brinquedo,
confeccionando-o e, portanto manipulando-o, quaseaestiver pronto sera mais prazeroso,

pois a criatividade estara aflorando, juntamente ogroprio prazer de brincar.
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2.7.2 Concepcéo de Jogo

MARQUES (1997), afirma ainda que o ludico vem adsdm cada vez mais espaco
na educagédo, pois professores, defensores dagiuidadica de conceitos, tém utilizado a
pratica de materiais concretos para auxilid-lostanafa docente. Para ela, o jogo é uma
atividade criativa e permite a crianca viver ouiver ativamente as situacdes dolorosas que
vivem passivamente, modificando e ensaiando em buasadeiras as suas melhores
expectativas da realidade ou, simplesmente, signifima via de acesso ao saber. Marques
ainda reforga dizendo que “o0s jogos e as brincaslaiio atividades sérias, por meio delas sédo
trabalhados aspectos cognitivos e conflitos ematsdn(MARQUES, 1997, p. 12).

Para OLIVEIRA (1994), o jogo tem carater positiva eelacdo ao desenvolvimento
gue proporciona ao sujeito quanto ao senso de ¢démpe, pois leva o individuo a sentir-se
capaz para alcancar os alvos que julgam importaAtgescenta que € por meio do jogo que
a crianca desenvolvera a auto-estima, adquiriréautacontrole que sera transformado em
possibilidades de realizacdo, ou seja, controlsedieproprio comportamento de maneira que
este se adapte a sociedade na qual vive, utilizaedias morais e padrdes sociais para
orientar suas atitudes. Esse autocontrole, aindmnde a autora, permite a crianca
desenvolver as qualidades impostas pela societfasiepomo: disciplina, cautela e outros.

OLIVEIRA (1994), julga importante a utilizacdo dmgps, tanto na educagcdo quanto
na reeducacado psicomotora, referindo-se a todapraadizagens individuais ou coletivas da
crianca, aprendizagens estas indispensaveis aciavéscolar da crianga. A autora denomina
como reeducacgdo psicomotora aquilo que se refeduéacdo direcionada as criangas que
sofrem perturbacdes, dificuldades ou atrasos psitmes que, apds serem diagnosticados,
devem ser trabalhadas no sentido de supera-los.

Para CELUPPI (1996), o ato de brincar esta intcasente ligado ao movimento,
sendo este uma necessidade de toda crianca. Tamirésena certas padronizacdes do
movimento feita pela escola, visto que toda a esgdi@ corporal € espontanea. Entende que o
corpo necessita brincar para melhor se relacionar.

Em se tratando do jogo, BORYCA (2001), diz que osmm@ constitui um dos
instrumentos fundamentais na organizacdo e comlgadld do sentimento de seguranca,
enfatizando que o mesmo € um fator indispensavetamstrucdo da identidade do ser

humano.
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Para ela, a crianca ao agir livremente no jogoadedé-conta, dentro de uma sala de
educacéo infantil, expressara as rela¢des quewvabserseu cotidiano. Durante esse processo,
a funcdo pedagogica sera garantida pela organizkgdspaco ou pela disponibilidade de
materiais e também se houver, pela propria inted®do professor.

BORYCA (2001), observa que quando o professor tuagaobjetivo de agéo, o jogo
ou a brincadeira é um ponto de partida muito riacagniciar, complementar ou encerrar
qualquer contetido essencial para a vida escolaiat@a. E de fundamental importancia que
0 jogo ndo seja algo imposto, obrigatério. Segueldo se for assim, perde aquele encanto
caracteristico, cria traumas, frustracdes, impaérRessalta ainda que o professor deve
sempre ter em mente o valor que ha em aplicar-spgme, em qualquer situacdo, deve
saber conduzi-lo para que a crianga sinta-se camga pnportante no desenrolar do jogo e

inteiramente capaz de desenvolvé-lo, sempre deafprazerosa e participativa.

2.7.3 Concepcéo de Brincadeira

DREVISKI (2000), faz muitas criticas sobre a escdlascreve a resisténcia que a
mesma tem em proporcionar a atividade ludica derantorario de ensino, afirmando que
aquele ndo é lugar para brincadeira, reforca dzefjercebo que alguns professores se
detém muito nos conteudos escolares, deixando iascas cansadas, estafadas, estas
poderiam ‘recrear’, com brincadeiras, jogos edwuoatique atingiriam assim seus objetivos”.
DREVISKI (2000, p.3).

DREVISKI (2000) entende, também, que para a brieicachdo tem limite de idade e
afirma que a crianca brinca desde a fase da amagdentcom sua chupeta e com o seio da
mae. Ja o idoso conta histdrias e se volta pararalando faz-de-conta, acreditando em suas
proprias invencdes, voltando a ser crianga.

Em relacdo a brincadeira, SAPORITI (1993), enfatip@ brincar € uma atividade
humana presente em qualquer idade. No entanto, faseainfantil que ela acontece com
maior freqiéncia e intensidade, independentemeateulturas, crencas, ragas e outras
variaveis. E utilizando da brincadeira que a crargterage com o mundo, atuando

diretamente em seu meio e sofrendo, ao mesmo tempfhiéncia que este exerce sobre ela.
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“A crianca descobre na brincadeira 0 mundo quelaiap como passa a conhecer a si
prépria, estabelecendo critérios, observando o tqoe preferéncia e o que néo aprecia.”
(SAPORITI, 1993, p. 42).

BORYCA (2001), desde quando a crianca é bebé, mlecab com seu corpo,
oportuniza assim uma descoberta a si mesmo, peassba suas possibilidades e limitagdes.
E relata que antes das criancas brincarem com jesospvem o brincar consigo mesmo,
utilizando seu corpo e o de outras pessoas.

A brincadeira na concepcdo de MANIKOWSKI (1999),cémo um espaco de
aprendizagem. A crianca aprende a se subordin@géas das situacdes que reconstroi. Essa
capacidade de sujeicdo as regras, imposta petegddumaginada, € uma das fontes de prazer
no brinquedo. Além de ser um espaco de conhecimsoiboe o mundo externo. E na
atividade ludica que a crianca também pode conween os diferentes sentimentos que
fazem parte da sua realidade interior. Mundo egsteste que permite a crianca realizar acbes
concretas, reais, relacionadas com sentimentosigumjtro modo, ficariam guardados.

Para BUHRER (1999), enquanto brinca a crianca derem agir numa esfera
cognitiva, estimulada pelas tendéncias internasnaes de agir numa esfera visual externa,
motivada pelos objetos externos. Para a autoraiaaca aprende agir independentemente
daquilo que ela vé, os objetos perdem sua forcavauura inerente.

BIANEK (2001), entende também, que as primeiragsgd@dicas surgem com base na
necessidade crescente da crianga dominar o mursdobgietos humanos. Ainda para ela, ndo
se pode considerar 0 jogo como uma competicdo, disiguta e nem postular que as
brincadeiras infantis, que sao os primeiros jogos aiancas, sejam apenas fruto da fantasia,
da imaginacgao delas.



3 MATERIAIS E METODOS

Este trabalho foi realizado durante os meses deojunagosto de 2010 na Escola
Municipal de Ensino Fundamental Antonio Carlos Bsergle Palmeira das Missdes, com
professores desta escola e com alunos do 5° aeonsiito fundamental.

Durante este periodo de investigacdo os professesg®nderam a um questionario
sobre as atividade desenvolvidas na escola. Jabkoros do 5° ano do ensino fundamental —
séries iniciais, turma escolhida para o desenvaaim deste trabalho, foram feitas algumas
visitas e também responderam e participaram des/aiividades que eram propostas e
elaborados a partir dos préprios alunos relaciomadiema ludicidade.

Esta pesquisa foi realizada dentro de uma abordagiitativa onde caracteriza-se
como a tentativa de uma compreensao detalhadagihiicados e caracteristicas situacionais
apresentadas pelos entrevistados, em lugar da g&#odde medidas quantitativas de
caracteristicas ou comportamentos.

A pesquisa descritiva, de acordo com ANDRADE (2008) caracterizada por
observar, registrar e analisar os fendmenos, sampuaia-los. Procura descobrir sua natureza,
suas caracteristicas e sua relagdo com outros &1gEm

O objetivo das observacdes realizadas no ensindafmental foi de desenvolver a
compreensao e o desenvolvimento da capacidadeeledaagem, tendo em vista a aquisicao
de conhecimentos e habilidades e a formacédo dededite valores. A escola prioriza
fundamentalmente o fortalecimento da vida sociadleose estabelece como um local onde se
constréi e se difunde saber, para tanto necessim@nhar pessoas capazes de desempenhar
competéncias tais como compreender, analisar,tirefte discutir todo o processo de
construcao da aprendizagem.

A pratica docente de experiéncia e ganha relevamotuanto parte do saber-fazer
proprio do profissional em educacao. As observagpestunizam o professor ndo sé o saber
em sala de aula, pois ele precisa conhecer asdgsestiucacao e também o desenvolvimento
do seu aluno nos seus multiplos aspectos: afetiwgnitivo, e social, bem como refletir
criticamente sobre seu papel diante de seus atudasociedade.

Outro conceito importante é o da participacdo, p@mbém pode ter muitos

significados, além de poder ser exercida em difeseniveis. Podemos pensar a participacado



26

em todos os momentos do planejamento da escokxeteicdo e de avaliacdo, ou pensar que
participacdo pudesse ser apenas convidar a contienfglra eventos ou para contribuir na
manutencado e conservacao do espaco fisico. Pgrsmonhecidas perguntas sobre "quem
participa?"”, "como participa?”, "no que participa?tjual a importancia das decisdes
tomadas?" devem estar presentes nas agendas desdsca gestdo na escola e nos espacos
de defini¢cdo da politica educacional de um muricigop estado ou do pais.

3.1 Caracterizacdo da escola

A Escola Municipal de Ensino Fundamental Antonigl@aBorges, esta localizada na
Rua Ulisses de Araujo e Silva n® 1115, vila Mutiein Palmeira das Missdes, possui alunos
oriundos das vilas Pro-Morar, Vila Area Verde, Mi, Vila Batista, Vila Esperanca e Passo
d’Areia.

Atende os alunos do pré A até a 82 série do erismiamental em dois turnos. Em
2006 foi implantado o ensino dos nove anos, e a e que passa vai sendo implantado
mais uma série até completar o ensino fundamental.

A escola atende em dois turnos 425 alunos na t&@a entre 4 e 16 anos, o0 ensino
esta organizando um curriculo por atividades &®ano e por area até a 8° série.

O corpo docente da escola € formado por 35 pratess8 merendeiras, 5 serventes, 4
monitores e 2 vigilantes. A escola possui 10 sa¢agsula que sdo bem iluminadas e arejadas e
tém a capacidade de abrigar até 35 alunos, umadsalfirecdo, uma coordenagdo, uma
biblioteca pequena, 8 banheiros (4 femininos e 4coimos) uma dispensa, um refeitdrio,
uma cozinha, uma sala dos professores, uma quadesmbrtes e uma pracinha. Também
possui uma horta grande para ajudar na merendéaesgcom amplo espaco arborizado e
outra parte complementar ao patio da escola.

A escola possui um anexo de uma creche escolarad@bscola de Educacao Infantil
V6 Irondina que faz parte da escola e atende apedamente 100 criancas de 0 a 4 anos
incompletos, e que conta com bercario | e 1l e temal | e Il que tera por finalidade ajudar
as maes que precisam trabalhar durante o dia.

A escola possui 0 conselho escolar que € uma eetisem fins lucrativos de duracéo
determinada pela escola, professores, funciongr@s,e alunos da comunidade escolar.

O projeto politico pedagogico da escola estabalet® direcdo, uma intencionalidade e

que exige uma reflexdo acerca da concepcao daaescalia relagdo com a sociedade que
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deve contemplar a qualidade do ensino e a relagéo & sociedade nas suas dimensoes
indissociaveis. Implica em esfor¢o coletivo e mduativo; definindo acdes educativas e as

caracteristicas necessarias as escolas que cumpgeres propositos e sua intencionalidade.



4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A pesquisa foi realizada com a participacédo 35qssdres que lecionam do 1° ao 5°
ano, da Escola Municipal de Ensino Fundamental Wiot@€arlos Borges de Palmeira das
Missdes, onde foram entrevistados, professoreami®ms 0os sexos, com idade variando entre
19 e 52 anos.

Para alcangcarmos os objetivos da pesquisa, e aonseg as informacdes e dados
necessarios, foi indispensavel a utilizacdo de nslgorocedimentos, que sdo a consulta
bibliografica, pois precisamos obter embasamertiocke afim de nos aprofundarmos sobre o
tema escolhido, e a aplicagcdo de questionérios-esimiturados, contendo cinco questfes
subjetivas e trés questbes objetivas. Para quen ggssamos obter a opinido, e averiguar o
nivel de conhecimento sobre o assunto abordadopriiessores atuantes no campo de
trabalho relacionado a educacao infantil estasirbettiveram por finalidade obter melhor
conhecimento do tema aqui proposto.

A culminéancia do projeto foi realizada com alunossd ano do ensino fundamental —
séries iniciais. Para tanto, foi realizado um estexplorat6rio com trinta e cinco professores
voluntarios, de ambos 0s sexos e com consentimieméoe esclarecido, utilizando como
instrumento, para a coleta de dados, um questeoam perguntas mistas.

Durante as atividades ludicas, os educadores ppeéeceber tracos de personalidade
do educando, de seu comportamento individual erepoge o ritmo de seu desenvolvimento.
O ato de divertir-se vai oportunizar as vivénciasvazes inocentes e simples da esséncia
lidica de criancgas, possibilitando o aumento da-astima, o autoconhecimento de suas
responsabilidades e valores, a troca de informag@ageriéncias corporais e culturais, por
meio das atividades de socializa¢do. Ainda é opmddo as criangcas o enriquecimento de
suas proprias capacidades, mediante estimulo @timé; a melhoria nos processos de
comunicacado e principalmente a optar por acfes igoentivem a criatividade, que é
certamente uma caracteristica e um objetivo fundéahela atividade ladica, seja ela uma
brincadeira, jogo ou brinquedo em suas diversasdsrde realizacdo. Toda a atividade ludica
pode ser aplicada em diversas faixas etarias, noae sofrer interferéncia em seu
procedimento de aplicacdo, na metodologia de arga&d e no ministrar de suas estratégias,

de acordo com as necessidades especificas das éhaxes
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Ao trabalhar o ludico como recurso pedagoégico paderassaltar que os professores
desta escola devem estar preparados para lidarasomais variadas situagcdes, sem causar
danos a crianca que pretende ajudar. A faixa ed@sgrofessores analisados nos mostra que
esta discussao ja vem ha bastante tempo, pois ¢tadpofessores entrevistados citaram que
tiveram a abordagem do ludico no curso de gradudigio como todos sabiam o que era o
ludico e as diferentes formas de se trabalharieitladie em sala de aula.

Conforme resultados da pesquisa realizada comodssgores:

Os alunos gostam quando sao inseridas brincadeirgegos e brinquedos em sala de aula

como forma de aprendizagem ou avaliagdo?

0 Gostam
B N&o gostam

Gréfico 1: Alunos gostam ou ndo de brincadeiragpgoe brinquedos em sala de aula como forma de

aprendizagem ou avalia¢do

A brincadeira, mostrada através de ludicidade, comtbui pra o desenvolvimento da

crianca?

8 Contribui
B N&o contribui

Graéfico 2: Contribuicdo da ludicidade para o desérimento da crianca
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Para 70% dos professores entrevistados a ludicictatebui € muito para o processo
de ensino aprendizagem, pois muitas vezes a capagiadequada do professor contribuiria
para que muitas dificuldades pudessem ser sanamambito escola configurando um
processo educativo de qualidade e facilitador da aprendizagem significativa. Para o 30%
restante dos professores eles apontam dificuldaelst® processo, pois existe a necessidade
da criagdo de espacos como sala de jogos, por éxeque permitam as criancas ter mais
liberdade e possibilidades. Segundo estes profEs§is espacos livres das escolas podem ser
organizados de modo que sua disposicdo nao pemruapeendizado nem a circulacéo facil
entre esses espacos e as salas de atividades.

Em funcdo das respostas dos professores pesquisidagzontada a situacao precaria
em gue ministram suas aulas, em termos de locdgrisia e equipamentos. No entanto,
apesar dessas condicdes adversas, ndo ha granpksileos para aplicacao do ludico.

Desta forma conclui-se que os professores destdaesm sua maioria relata que suas
praticas com o ludico como recurso pedagdgico getas quando enfrentam desafios como
a interacdo das criancas, dos objetos e do espagpomrtam ter dificuldades com o
comportamento das criangas, 0 que evidencia a poacede que, se um jogo tem inicio,
meio e fim, a atitude dos alunos pode correspoadesse processo. E necesséario propor
guestionamentos com o0 objetivo de refletir sobreliterentes metodologias utilizadas em
sala de aula.

Para os professores desta escola a perspectiva @®lwgos pode levar educadores a
incentivarem a pratica do jogo como forma de propoar a aprendizagem e o
desenvolvimento, os mesmo acreditam que uma vendazparte do planejamento escolar os
mesmos deixariam de possuir um carater secunddpassariam a ser pedagogicamente
aceitos.

Na turma do 5°ano do ensino fundamental com alente 09 (nove ) e 14 (quatorze)
anos, 13 (treze) do sexo feminino e 7 (sete) do sesculino foram ministradas brincadeiras
sugeridas pelos proprios alunos que buscaram grag@o do conteldo aos mesmos.
Acreditamos que desta forma o aluno pode se desemvoom atividades que tenham
relevancia para o seu mundo, como é o caso daabeira, auxiliando na formacédo de
individuos emancipados e com capacidade de tranaf@o respeitando seu
desenvolvimento. Os alunos foram muito participegjwresponsaveis e ativos em todas as
atividades propostas.

Os alunos sao bastante participativos, dialoganduegagindo diretamente com a

pesquisadora e com 0s colegas da turma. A turmbefoi participativa e realizou todas as
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atividades propostas pela pesquisadora deste @rogeh bastante clareza, questionando-a
sempre que surgem duvidas durante o seu deseneoitam

Foram trabalhadas diversas brincadeiras tais céonca, no qual o aluno teria que
responder questdes relacionadas ao conteudo; bautpanhas e varias outras atividades
todas relacionadas aos contetdos trabalhados endesalula. Os alunos foram participativos
e colaboraram em todos os momentos. Interessargegqgstaram desta forma que foi
trabalhada, pois eles puderam mencionar e palgitare as brincadeiras e jogos, deixando
apenas a forma de elaboracéo e conteudos pordaapesquisadora.

A presenca de jogos e brincadeiras nesta escalauagsta instituicdo um espacgo
privilegiado para a promocdo do desenvolvimentoaeaprendizagem. Notou-se que ao
observar os alunos pude claramente verificar que meio de atividades lddicas,
contextualizadas culturalmente, o aluno comecayanizar suas relacdes emocionais além de
compreender as relagcdes sociais envolvidas nos.jogo

As discussdes propostas aqui contribuiram parantatiea de pensar o ludico na
educacdo. Muitas vezes entende-se que a melhorirmate contribuir para analisar e
transformar o processo ensino aprendizagem. Semao cencontrar uma formula que
minimizasse o desinteresse, a falta de concentragdimdisciplina e a dificuldade de
aprendizagem dos alunos.

Nesta perspectiva, analisando a escola, a metadaag papel do educador percebeu-
se que as possiveis intervencées no processo o emsendizagem dos alunos, por vezes
ficam divididas no que diz respeito as acOes pegleg® que propiciaram ao educando a
oportunidade de um pleno desenvolvimento e as neaisssidades da crianca.

Os resultados finais da pesquisa vém de encontforcoe nos diz ALMEIDA (2005)
quando fala do processo de construcdo do sabeeésatdms jogos como recurso pedagogico,
ao participar da acado ladica, os alunos do 5° asiadescola inicialmente em todas as
atividades propostas estabeleceram metas, coastruéstratégias, planejaram utilizando
assim o raciocinio e o pensamento.

A partir da realidade da turma em estudo, enteadis € necessario refletir sobre o
papel do professor ao utilizar o ladico como resupedagogico que lhe possibilita o
conhecimento sobre a realidade ludica de seus slubem como seus interesses e
necessidades.

Podemos observar que desenvolver atividades ludaagribui para melhor
conhecimento do grupo, além de desenvolver cooperagnteracdo, desibinicéo,

socializagdo, significa recrear-se, porque é a domais completa que o individuo tem de
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comunicar-se consigo mesmo e com o mundo, poigandeabrincar, ocorre um processo de
troca, partilha, confronto e negociacdo, gerandonemtos de desiquilibrio e equilibrio,
propiciando novas conquistas individuais ou codetiv

Percebeu-se que neste processo de ensino apremdizagpgo foi visto como um
meio de estimular o desenvolvimento cognitivo, alpcfetivo, psicomotor e de propiciar
aprendizagens especificas. Na turma trabalhaddilemaruo jogo como recurso pedagdogico
levou-se em consideracdo a organizacdo do espsco, fa escolha dos objetos e o tempo
decorrido. Esses aspectos foram definitivos comuoisé¢os fundamentais para que o trabalho
decorresse da melhor maneira possivel.

Os alunos da turma trouxeram diversas brincadeiragos para serem trabalhados,
todos que Ihe chamavam atencado e através dos mésmmosu-se trabalhar assimilando os
conteudos trabalhados em sala de aula.

Este trabalho prop0és trazer uma proposta para gjuestituicoes de ensino trabalhem
o ludico para que o processo ensino aprendizaggnaselerado e os alunos tenham um

significativo aumento na assimilacdo dos conteudos.



5 CONCLUSOES

Os estudos enfocados apontam que na educacdo atnddmente os alunos
questionam tudo o que nédo lhes for significatiwsolindica a necessidade de o professor
considerar a importancia da motivacao ludica patianelar os questionamentos de maneira
construtiva, provocativa e prazerosa. A construd@eaber a partir do ladico leva a crianca
enquanto participa do jogo, a elaborar metas, eeper e explorar diferentes estimulos, a
antecipar resultados, a levantar diferentes hipétesa formular estratégias.

Assim, impbe-se a necessidade deque os professstesem sobre os jogos,
conhecam suas classificacdes, saibam identificaunsejogo € ou ndo adequado a um
determinado grupo, tirando proveito desse recysa@ que ndo seja utilizado somente como
recreacao ou ocupacao de tempo.

O jogo educativo pode levar o aluno a reflexdo s® igossibilita a esse aluno o
entendimento da realidade social. Nesse contegtgogns e os brinquedos utilizados como
recursos pedagogicos ndo sdo elementos que tramesaher pronto e acabado; ao contrario;
esse saber precisa ser ativado pelo aluno. Assjogm na agdo pedagogica é um objeto
dindmico e que se modifica a partir das interag@ssalunos.

A aplicacdo de jogos e brinquedos em diferentem@iies educacionais € um meio
para estimular, analisar e avaliar aprendizaggpecé&cas dos alunos. Como efeito, durante a
pratica pedagdgica do jogo, o professor pode pergebcrianca as relacdes de envolvimento,
autonomia e criticidade, a argumentacéo, o radmcanmemoria e a linguagem. Além disso,
o ludico envolve motivacgao, interesse e satisfacéo.

Ao professor cabe entdo priorizar uma concep¢gogteque va além de sua pratica,
entendendo que o jogo, em diversos momentos, l@ducando a discutir, refletir e explicar
conteudos, oportunizando uma grande relacdo ne@gsodae ensino-aprendizagem.

Para trabalhar com jogos e brincadeiras carregdeasgnificados, o educador deve
observar e avaliar seus alunos em situacbes dendapagem, para que tome decisdes
coerentes, que atenda, as necessidades das criancas

Este estudo visou também orientar e auxiliar psafigais quanto a importancia que a
ludicidade possui como instrumento de trabalhaa pallesenvolvimento do aluno, porém néo

€ somente no aspecto cognitivo, mas também em tdoatros aspectos tais como afetivos,
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morais, sociais e culturais. E essa ludicidaded#&d®@ ser aplicada s6 no ambito escolar, mas
fora dele também, pois a crianca tem necessidade desenvolver de uma maneira integral e

ampla.
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ANEXO A — Entrevista com alunos
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ANEXO B — Questionario aplicado aos professores
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ANEXO C — Atividades trabalhadas com os alunos
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Atividade 1

Procedimentos:

Entrevistar os alunos da série em analise (5°anendmo fundamental) para saber:
sua brincadeira preferida, os brinquedos que poss&ues que gostariam de ter e o lugares
gue gostariam de brincar. Nesta primeira etapa:

a) Formar uma equipe de quatro pessoas (escolher ardesmdor da equipe e um

relator que anotara todo o planejamento e elabomdga@presentacao);

b) Em conjunto, escolher um titulo para sua apreséotac

c) Definir os objetivos que querem alcancar;

d) Elaborar a apresentacéo integrando os textos potmiuz



Fazer uma pesquisa com o0s alunos da série em esbbde brincadeiras e jogos que eles
mais gostam e elaborar materiais referente aostassabordados em sala de aula.
Nesta etapa:

a) Formar uma equipe com quatro pessoas;

b) Em conjunto, discutir os principais aspectos ole#rg na pesquisa, e a partir da
reflexdo e da problematizagéo, a pesquisadordat@omar um plano de aula.

c) Escolher uma categoria de jogo e definir os obpstev alcancar.

d) Descrever a metodologia da aula, explicando clanéene espaco a ser utilizado, a
organizacdo do ambiente, os recursos (jogos, ketmpy papéis, lapis, etc.), as acdes
que propiciardo a interacdo entre professores,oalun recursos, 0S jogos e as
brincadeiras empregados e como seré a avaliacdioaa

e) Para a avaliacdo da aula, considerar: a obserdigsialunos durante a realizacédo das
atividades ludicas, suas relacbes emocionais, decimento do corpo e suas
possibilidades e a compreenséo das relacdes seniatvidas nos jogos.

f) Cada integrante deve escrever as idéias e as gugidativer sobre a realizacdo da
tarefa e a equipe deve definir em conjunto quaisoogos que cada um vai pesquisar
e dividir as tarefas para cada membro do grupo;

g) A equipe deve apresentar os trabalhos as demajgesqu



1. Para vocé o que significa ludicidade?

1. O ladico foi abordado em seu curso de graduacacjuBdéorma?

2. Os alunos gostam quando sdo inseridas brincad@gss e brinquedos em sala de
aula como forma de aprendizagem ou avaliagéo?

3. A brincadeira, mostrada através de ludicidade, rifntpra o desenvolvimento da
crianca? Porque?

4. Os jogos utilizados como fonte de ensino em salaadla séo estimuladores
significativos para o desenvolvimento da crianca?

( ) Sim ( )Nao

5. A ludicidade inserida no cotidiano escolar contrimu ndo para a inclusao de todas as
criangas?

( ) Sim ( ) Nao

6. Vocé acha que a ludicidade favorece a integracéamtkio trabalho em grupo?

( ) Sim (N&o)

7. Dé sugestbes de brincadeiras, brinquedos ou jog@$aossam ser utilizados em sala

de aula




