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RESUMO

O presente trabalho de pesquisa tem por objetivo investigar acerca das
possiveis contribuicdes que a ludicidade pode proporcionar para o desenvolvimento
dos alunos no Ensino Fundamental, haja vista, que esta atividade expressa nas
praticas docentes, uma contribuicdo de maneira positiva para o desenvolvimento de
criangas nesse ciclo educacional de ensino. Esse estudo reitera a importancia da
ludicidade para o processo de ensino aprendizagem no ensino fundamental, pautado
na ideia de que o professor pode mediar na organizagao do ambiente, possibilitando
a criacdo de espacos que propiciem o desenvolvimento das representacfes, nas
quais a crianca adotam diferentes personagens, numa estrutura de jogos de papeis,
proporcionando a imaginacgao, criatividade, traduzindo-se em processos psicolégicos
que dao significado a aprendizagem. A pesquisa de campo foi realizada com um
publico-alvo representado pela pedagoga, e 1 (uma) professora da Escola Municipal
Brigadeiro Haroldo Coimbra Veloso da cidade de Itaituba Para, buscando entender
as contribuicbes possibilitadas pelo ato de brincar enquanto recurso das praticas
docentes. Para a execucéao deste trabalho foi utilizado a pesquisa de campo em uma
abordagem qualitativa para a analise de dados, atribuindo ainda a observacéo in
loco da sala de aula e a entrevista estruturada como instrumento de coleta de dados,
de maneira a propor 10 (dez) questionamentos de cunho aberto direcionado as
profissionais da educacédo da escola, almejando compreender o universo docente
em sua esséncia. Vale ressaltar que a pesquisa indicou que o ato de brincar
expresso nas praticas docentes se mostra como um importante recurso pedagogico
para 0 processo ensino aprendizagem dos alunos no ensino fundamental da escola
supracitada.

Palavras-Chave: Importancia. Ludicidade. Ensino aprendizagem, Desenvolvimento.



ABSTRACT

This research work aims to investigate the possible contributions that
playfulness can provide for the development of students in Elementary School, given
that this activity expresses in teaching practices, a positive contribution to the
development of children in this cycle educational teaching. This study reiterates the
importance of playfulness for the teaching-learning process in elementary school,
based on the idea that the teacher can mediate in the organization of the
environment, enabling the creation of spaces that favor the development of
representations, in which the child adopts different characters , in a structure of role-
playing games, providing imagination, creativity, translating into psychological
processes that give meaning to learning. The field research was carried out with a
target audience represented by the pedagogue, and 1 (one) teacher from the
Municipal School Brigadeiro Haroldo Coimbra Veloso in the city of Itaituba Par4,
seeking to understand the contributions made possible by the act of playing as a
resource of teaching practices. For the execution of this work, field research was
used in a qualitative approach for data analysis, also attributing the on-site
observation of the classroom and the structured interview as a data collection
instrument, in order to propose 10 (ten) open-ended questions directed at the
school's education professionals, aiming to understand the teaching universe in its
essence. It is noteworthy that the research indicated that the act of playing expressed
in teaching practices is an important pedagogical resource for the teaching-learning
process of students in elementary school at the aforementioned school.

Keywords: Importance. Playfulness. Teaching Learning, Development.
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INTRODUCAO

As criancas crescem em um universo de “multiculturas”, recebendo a
influéncia das mais diversas expressdes das artes, do relacionamento familiar (de
pai, mde ou outros adultos responsaveis por elas); a comunidade na qual estédo
inseridas; a praticada na escola e a cultura global (transmitida pela midia). Toda
essa gama de informacdes reflete-se nas brincadeiras, em que as criancas mesclam
esse riquissimo universo ludico.

Nesse contexto, é possivel afirmar que a atual geracdo de criancas também
contemplam em seu cotidiano, brincadeiras tradicionais que, sdo incrementadas com
modernos e cativantes jogos e brinquedos. Oferecer possibilidades para que isso
aconteca e garantido espaco do brincar na vida das criangas do século XXI constitui
um importante avanc¢o na histéria da educacdo. Essa concepcao corrobora para a
ideia, de que as atividades ludicas quando inseridas as praticas docentes podem
gerar contribuicbes positivas para o processo de ensino aprendizagem de criangas
nos primeiros niveis de ensino, em vista, aos seus aspectos que tem uma estreita
relacdo com o universo infantil.

Atualmente os brinquedos tem se tornado o principal apelo na vida das
criancas, ja que a brincadeira na rua ou em outros espacos se mostram raros. Os
brinquedos acabam se tornando, o instrumento usado nas brincadeiras, e
proporcionam as criancas possibilidade de expressdo de mensagens, valores e
emocodes. Logo sua relacdo com a aprendizagem tende a se tornar tendéncia por
diversos professores, por perceberem seu grande potencial para 0s processos
educacionais.

Assim, a presente pesquisa abordara a importancia da ludicidade para o
processo de ensino aprendizagem no ensino fundamental, pautado na ideia de que
o professor pode mediar na organizacdo do ambiente, possibilitando a criacdo de
espacos que propiciem o desenvolvimento das representacfes, nas quais a crianca
adotam diferentes personagens, numa estrutura de jogos de papeis, proporcionando
a imaginacao, criatividade, traduzindo-se em processos psicolégicos que dao
significado a aprendizagem.

Para tanto, o presente trabalho de pesquisa buscou como base norteadora os
seguintes guestionamentos: Até que ponto os aspectos ludicos de ensino podem

estar contribuindo para o processo de ensino aprendizagem? De que forma os
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professores nos dias atuais podem promover uma educacao ludica, nos moldes da
educacdo contemporanea? E qual a importancia da gestdo no processo ludico de
ensino?

O objetivo desta pesquisa € investigar acerca das possiveis contribuicdes que
a ludicidade pode proporcionar para o desenvolvimento dos alunos do ensino
fundamental e reconhecer a importancia do professor enquanto mediador do
conhecimento nesse processo, haja vista, que a brincadeira passa por promover
processos de interacdo social entre as criancas, possibilitando ainda novas
descobertas, pautado no poder da criagcdo, onde a brincadeira se mostra
fundamental para seu desenvolvimento como todo.

Vale ressaltar, que para a realizacdo desta pesquisa, foi utilizada os moldes
da pesquisa de campo, em uma analise quanti-qualitativa das informac6es e com
aplicac@o de questionario semiestruturado e aberto, de forma a utilizar os docentes
da rede municipal de ensino como publico-alvo.

Nos capitulos a seguir serdo versados, sobre a compreensao da ludicidade e
sua relagdo com o brinquedo e a brincadeira, a funcdo educacional, a brincadeira na
atuacdo docente e a as préticas ludicas no desenvolvimento das criangcas e suas
implicagbes na educacdo formal; discorrendo a tematica proposta em quatro
capitulos, caracterizando a historicidade da educacdo e do ladico, bem como,
conceito acerca dos jogos, do brinquedo e da brincadeira, de maneira a dialogar
com os ideais dos diversos autores que contribuem para o pensamento do ideal

[Gdico de ensino.
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1 ABORDAGEM HISTORICA E TEORICA DA LUDICIDADE

1.1 CONTEXTO HISTORICO DA LUDICIDADE

Ao longo dos anos, os aspectos ludicos evidenciados em préticas docentes
na sala de aula despontam como uma tendéncia a ser seguida por muito
professores hoje, em vista, ao seu aspecto peculiar de tornar a pratica docente mais
eficaz, na medida em que proporciona as criancas uma atividade livre, prazerosa e
espontanea, especialmente no que diz respeito a educacdo infantil, traduzindo
assim, aquilo que € mais comum a realidade das criancgas.

Educacdo Ludica é um tema que tem conquistado espaco no cenario
educacional brasileiro, principalmente na Educacao Infantil. Isto é constatado pelo
namero crescente de pesquisas que apresentam a importancia da ludicidade nos
processos pedagogicos.

Narrando um pouco da histéria, o ludico tem origem da palavra “ludus”, que
significa jogo (ALMEIDA, 2003). Porém, na Educacao Infantil, o ladico ndo pode ser
considerado apenas como um simples jogo ou uma simples brincadeira.

Na pré-historia a ludicidade ja era encontrada de diversas formas brincar era
tido naquela época como uma acao natural do dia a dia mais na forma da caca e de
atividades coletivas, uma forma também de ludicidade eram as esculturas e as
pinturas que era feita pelos homens primitivos mostrava sua realidade de
convivéncia e uma diversao.

O lddico na antiguidade vem com as trés civilizagbes como a egipcia, romana
e a grega sendo assim na egipcia a ludicidade era expressa nos jogos e nos
esportes como a natacao e a luta e os jogos como o xadrez e dama. Na grega eles
tinham muito amor a mdasica, ao teatro, a historia foi onde se iniciou 0s jogos
olimpicos onde tinha dancas, ginasticas e a musica que ajudava na formacao dos
jovens sendo assim formas de ludicidade. Na romana e muito parecida com a grega
com o jogo o ato de jogar bola foi através do jogo que eles mantinham relacdes
sociais e aprender a viver em conjunto era assim a manifestacdo do Iudico nessas
civilizacoes.

A cultura de cada sociedade torna por evidenciar sua identidade através de
valores, acdes, rituais dentre outras caracteristicas comuns a maioria. A brincadeira

nesse contexto pode ser considerada como umas das primeiras manifestacfes da
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cultura de um povo, formando uma linguagem pela qual sdo expressas de maneira
gradativa. Desde a antiguidade os seres humanos jogam e brincam entre si, pois 0
jogo acompanhou a evolucao histérica e esteve presente em todas as civilizagdes; é
certo que ao longo dos tempos, esses jogos fora agregando novas caracteristicas e
mudancas, pois é resultado das interagfes que os individuos fazem durante o uso
de tais praticas.

Segundo Ferro e Viel (2019) O ludico no Brasil deu-se inicio no periodo
colonial sendo que nessa época as brincadeiras eram diferenciadas entre as
criangas sendo que os meninos poderiam brincar com facas afiadas e as meninas
eram proibidas de fazer qualquer tipo de brincadeiras que 0s rapazes eram
costumados brincar porque na época as meninas deveriam ser exemplos de bom
comportamento. Acrescenta o autor, baseado nos escritos de Souza e Aguiar (2012)
que essa histéria, advém dos portugueses, dos negros e dos indios nas diversdes
das criancas brasileiras, pois o assunto da histéria do ludico € consideravelmente

amplo e rico em ferramentas de pesquisa. Nesse ensejo, € cabivel destacar que a:

Tradicionalidade e universalidade dos jogos assentam-se no fato de que
povos distintos e antigos como os da Grécia e Oriente brincaram de
amarelinha, de empinar papagaios, jogar pedrinhas e até hoje as criangas o
fazem quase da mesma forma. Esses jogos foram transmitidos de geracéo
em geracdo através de conhecimentos empiricos e permanecem nha
memodria infantil. (KISHIMOTO, 1999, p.15)

Dessa forma, numa Otica contextualizada da histéria da ludicidade e a
realidade demanda, assevera Nascimento; Sant'Ana (2011) que o0s jogos e
brincadeiras foram originados de um amalgama de culturas, oriundas dos nossos
povos desde o periodo da colonizagdo. Materiais ricos advindos da heranca dos
povos antigos devem ser conservados, apreciados e usados para 0 ensino de
nossos alunos.

Segundo Kishimoto (1999) é verdade que as atividades ludicas sdo usadas
com as criangas indigenas, como forma de um treinamento para a vida adulta, e
este fato se estende para os aspectos educacionais hoje, pois através de atividades
como o manuseio de um arco e flecha, contempla-se brincando um treino para a
caca. Devemos entender o ludico nos diferentes momentos histéricos, pois é
essencial para o entendimento da relacao existente entre ensino e brincadeira.

A compreensdo das brincadeiras e a recuperacdo do sentido ludico de cada

grupamento humano, em seu tempo e seu espaco, tiveram uma grande influéncia na
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cultura infantil brasileira. Dessa forma, podemos caracterizar cada trago cultural, os
portugueses, por exemplo, trouxeram os versos, adivinhagdes, parlendas, lendas,
jogos e brinquedos oriundos da Europa. Os negros por sua vez contribuiram com os
jogos simbolicos e os indios instituiram as brincadeiras junto a natureza e aos
animais.

De acordo com Nascimento e Sant’Anna (2011) tiveram distintos tedricos ao
longo dos anos, que contribuiram para que o ludico fosse utilizado na educacéo, em
seu contexto da aprendizagem em seus diversos processos, as quais sejam:
Rousseau e Pestalozzi, no século XVIII; Dewey, no século XIX; e no século XX,
Montessori, Levy Vygotsky e Jean Piaget.

Nesse prisma, citamos as teorias de Vygotsky (1984), onde tem uma ideia
central de que o ser humano torna por desenvolver-se através do aprendizado, do
qual envolve a interferéncia direta ou indireta de outros seres humanos, ou seja, aqui
vemos uma teoria sécio interacionista, sendo que a mediacdo é de essencial
importancia, de maneira a intervir na relacédo de aprendizagem da crianca.

Aqui € possivel entender que as fungBes psicolégicas superiores se
desenvolvem no individuo por um processo puramente social. Nesse ensejo,
entende-se que 0 jogo € um instrumento significativo para que haja esse
desenvolvimento, sendo que 0s jogos e suas regras tornam por criar nos alunos um,
fendmeno do qual o tedrico russo chama de “zona de desenvolvimento proximal”
(ZDP), fendbmeno este que proporciona desafios e estimulos para a busca de
conquistas cognitivas, de forma a ensinar a separacao de objetos e significados.

Dessa forma, entende-se que esse fendomeno teorizado por Vygostky (1994),
traduz a ideia de que o individuo no contato com outro, e, por conseguinte com seu
meio ambiente, torna por criar processos cognitivos e ressignificacdo de concepcodes
até entdo assimiladas, trazendo assim significativas contribuicdes para a sociedade
em geral. A esse respeito, € pacificado que,

O comportamento do homem moderno, cultural, ndo é sé produto da
evolucao bioldgica, ou resultado do desenvolvimento infantil, mas também
produto do desenvolvimento historico. No processo do desenvolvimento
historico da humanidade, ocorreram mudanga e desenvolvimento nao so
nas relagc8es externas entre pessoas e no relacionamento do homem com a
natureza; o préprio homem, sua natureza mesma, mudou e se desenvolveu.
(VYGOTSKY:; LURIA, 1996, p.96)
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Vygotsky explica que a zona de desenvolvimento proximal (ZDP) é o percurso
que o ser humano faz até chegar a um nivel de amadurecimento real, sendo
chamado por ele de zona de desenvolvimento real (ZDR) que € a capacidade do ser
humano realizar tarefas independentes.

Ao utilizar o ludico para o ensino da matematica o professor esta mediando o
aprendizado dos alunos que, a partir da ZDP pode efetivamente adquirir um
conhecimento, proporcionando alteracbes em sua estrutura cognitiva. Piaget atribui
ao jogo um papel essencial para o desenvolvimento infantil; acredita que ao jogar as

criangas assimilam e transformam a realidade.

1.2 A CRIANCA E A INFANCIA

As criancas ja nascem em uma determinada cultura na qual vao
desenvolvendo competéncias pessoais e adquirem conhecimentos prévios e
histéricos de acordo com sua cultura. Dentro dessa perspectiva, esses sistemas de
relacdes entre o saber e a existéncia, sdo evidenciados na contracorrente da cultura
erudita e na recriacdo da humanidade. Assim, os grupos infantis participam dessa
recriacdo com a criatividade, ressignificacdo das brincadeiras e atividades, novos
vocabularios, novos conteddos, novas regras, NOvos espagos e objetos possiveis,
contribuindo para a contracorrente desde o bergo.

Ahmed (2009) apresenta a ideia que ao longo dos séculos surgiram diferentes
concepcgles que discorreram sobre a infancia, onde incialmente a crianca era vista
como adulto em miniatura, na qual a educacédo era pautada no ensino da familia em

especial aos cuidados da mée. Para Aries (1981),

A descoberta da infancia comegou sem duavida no século Xlll, e sua
evolucao pode ser acompanhada na histdria da arte e na iconografia dos
séculos XV e XVI. Mas os sinais de seu desenvolvimento particularmente
numerosos e significativos a partir do fim do século XVI e durante o século
XVII. (p. 65)

A partir dessa influéncia a educagdo tomou novos rumos, assim como a
concepcao para atencdo de um atendimento especial as criangas, que pudessem
sanar suas necessidades de acordo com sua faixa etaria ia ganhando mais forca. A
partir do século XIX e do século XX, a infancia comeca a ocupar lugar de destaque

para a familia e para a sociedade.
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Nesse sentido, Aries (1981) afirma que a sociedade comeca a pensar nas
criangas como seres necessitados de um lugar especifico para sua educacao, tempo
e espaco, comecando a construir a real concepcdo que temos hoje acerca da
infancia. Assim esse ideal foi se sustentando com notoriedade, onde em meados do
século XIX j& havia Instituicdes de Educacao Infantil em diversos paises da Europa,
ja no Brasil as mesmas Instituicdes s6 vieram a surgir na década de 70.

Em uma visao geral, “crianga” é o termo utilizado para o ser humano, em suas
primeiras fases de desenvolvimento que se estende da Infancia até a puberdade.
Periodo este que a partir de pesquisas como: Os estagios de desenvolvimento
intelectual da crianca e do adolescente de Piaget (1972), A Psicologia e educacgao
da infancia de Wallon (1979), A importancia social para o desenvolvimento da
crianca de Vygotsky (1984), Musica, mente e Educacao de Swanwick (1988), dentre
outros, passou a ser compreendido pela educacdo contemporanea em suas
peculiaridades, tornando por evidenciar o universo da crianga em seus aspectos
mais comuns, possibilitando assim, a associacdo desses elementos para 0 seu
pleno desenvolvimento em diferentes oticas.

Ao buscar-se o entendimento dos aspectos peculiares da crianca a partir de
teorias das fases de desenvolvimento, ndo estamos em nenhum momento tentando
criar rotulos ou padrdes acerca desse universo, mas evidenciar certos aspectos que
tiveram uma estreita relacdo com um numero expressivo de criancas a partir das
diversas pesquisas, e que ao fazermos este link, € possivel compreender o universo
da crianca em seus aspectos mais comuns. Nesse sentido, Rosa (1990)

compreende que a crianga,

[..] € um ser sincrético, ou seja, sua percepcao de mundo €
multidimensional e simultdnea. Aberta a todos os canais, a crianga pequena
vive intensamente cada descoberta, colocando-se por inteiro em cada
situacdo. Quando brinca, e brinca com toda a seriedade, pinta, desenha, a
crianca explora sons, inventa musicas (...) (ROSA, 1990, p.18).

Dessa forma, a autora evidencia a caracteristica mais pura da crianga em seu
processo de aprendizagem, onde suas experiéncias ou até mesmo seus impulsos
biol6gicos, ao entrarem em contato com novas atividades ou situagdes cotidianas,
vao formando um universo de novas informacdes, promovendo assim, o0 seu pleno

desenvolvimento.
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De acordo com os pressupostos das Leis de Diretrizes e Bases da Educacéo,
a educacao infantil € tida como “a primeira etapa da educacgao basica, tem como
finalidade o desenvolvimento integral da crianca até seis anos de idade, em seus
aspectos fisico, psicologico, intelectual e social, complementando a acao da familia
e da comunidade.” (BRASIL, 9.394/96, Art°® 29).

Ocorre na infancia um processo de producdo e de reproducao cultural: um
sistema simbdlico acionado pelos atores sociais a cada momento, para dar sentido
as suas experiéncias. Aquilo que faz as pessoas viverem em sociedade,
compartilhando sentidos formados a partir de um mesmo sistema simbdlico. A
cultura esta sempre em transformacdo e mudanca. O contexto cultural é sistema
simbdlico, imprescindivel para entender o lugar das criancas.

As atividades ludicas evidenciadas nas brincadeiras, producdes plasticas,
expressdes corporais e outras atividades, caracterizam as diversas culturas com
seus saberes, valores, crencgas e conteudo, levam a caracteristicas e a influéncia de
todos, seja familia ou meio social externo.

Nesse sentido Rosa (2002, p.71) acredita que a atividade ludica se mostra
como “interessante e produtiva estratégia de ensino especialmente na educagao
infantil”.  Onde sua inser¢do na educagado se fundamenta, pelo fato de que as
criancas através da mesma aprendem se expressam e constroem sua “identidade
tanto pessoal quanto social’.

Nessa perspectiva, é possivel perceber que as criancas tem maior liberdade
no seu processo de ensino aprendizagem, pois ha uma participacdo ativa dos
mesmos, especialmente quando de maneira concomitante sdo inseridos estimulos
qgue possibilitam os educandos a pensar, construir suas préprias concepcoes e
interagir com 0s signos que o cercam. Para Russo (2012) esse é o ideal a ser
seguindo, ndo apenas por ser uma pratica que reproduz o real universo infantil, mas
por sua capacidade de transformar as criangas em seres autbnomos e pensantes.

Nesse sentido, Russo (2012) afirma que,

Se considerarmos a crian¢ca como um futuro cidad&o, capaz de pensar por
si, nés, educadores teremos que lhe dar condicbes de ser autbnomo,
levando-a a resolver seus problemas e evitando dar-lhe as respostas.
Assim, a crianca deve ter liberdade para interagir com os colegas e com o
professor, trocando pontos de vista, confrontando opinibes e tomando
decisfes proprias, e ter autonomia para interagir com o objeto do seu
cotidiano (RUSSO, 2012. p.14).
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Dessa forma, é possivel perceber que as praticas docentes na educacao
infantil, especialmente no que diz respeito a educacgéo pré-escolar, devem reproduzir
a todo o momento o universo das criangas, pois as mesmas ao estarem em
atividades livres e espontaneas, como cantar, jogar, representar dentre outros que
fazem parte dos aspectos ludicos de ensino, estardo imersos em atividades que Ihe
proporcionardo prazer e alegria, e dessa forma aprender&o brincando. No entanto,
vale ressaltar que em cada atividade ludica, o professor deve estar atento, aos
gostos das criangas, pois esta sO proporcionara prazer e alegrias se a crianca
considerar o seu resultado interessante, e esse fator deve ser levado em
consideracdo, em nenhum momento estamos afirmando que qualquer atividade
ludica é prazerosa, mas que passa a ser quando reproduz o universo do seu publico
e quando os mesmos se sentem a vontade e se divertem com ela.

As brincadeiras e os brinquedos séo portadores de valores que geralmente,
diz respeito a cultura em que as criangcas nasceram ou foram criadas. Grande parte
dos brinquedos tecnoldgicos, ou mesmo artesanais, nascem das maos de cidadaos
de natureza e de cultura, isto €, atores sociais que contribuem com seus tracos
naturais e suas herangas culturais. Todos esses brinquedos imprimem
caracteristicas culturais nas brincadeiras, até em uma mesma familia. O repertorio
de cada crianca ou de cada grupo infantil, ao mesmo tempo influenciado pelo que a
natureza e o entorno oferecem, carregando consigo uma realidade familiar.

Uma das funcdes primordiais do ato de brincar é a vinculacdo com a cultura e
0 processo de insercdo da crianga no mundo social. Cada brinquedo, cada modo
diferente de brincar, interage com a crianca fazendo parte de um determinado

contexto cultural.

1.3 A IMPORTANCIA DO LUDICO NO DESENVOLVIMENTO INFANTIL

O ato de brincar dentro do contexto dos aspectos ludicos, pode ser entendido
como a capacidade de criagdo da crianca, e esta relacionada com as suas vivéncias.
Segundo a tradugdo do Mini Dicionario Aurélio XXI (2002), “brincar’ que dizer:
divertir-se infantilmente, entreter-se dizer ou fazer algo por brincadeira, podem ser
uma possivel forma de fazer as criancas principalmente no segundo ano do ensino
fundamental interagir e socializar-se com outras criangas sempre na perspectiva de

novas aprendizagens.
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E de conhecimento, baseado nos estudos de diversos teéricos, que a crianca
ao brincar traduz em suas acoes, tracos caracteristicos do seu cotidiano, e isso faz
com que O processo cognitivo, possa formar uma simbiose, entre o ficticio e a
realidade. Nesse sentido, o Referencial Curricular Nacional da Educacéo Infantil,

assevera que:

O principal indicador da brincadeira, entre as criancas, € o0 papel que
assumem enquanto brincam. Ao adotar outros papéis na brincadeira, as
criangas agem frente a realidade de maneira ndo literal, transferindo e
substituindo suas acgfes cotidianas pelas agdes e caracteristicas do papel
assumido, utilizando-se de objetos substitutos. (BRASIL, 1998, p. 27, v.01)

7

A brincadeira € uma forma de comportamento caracteristica da infancia
pertence a um conjunto de atividades que compdem a noc¢ao de jogo. A nocao de
jogo implica em certa diversidade, onde cada grupo de jogos possui uma
caracteristica interna. E importante que seja diferenciado o termo brincar do
brinquedo. A brincadeira é uma atividade Iudica da crianca. O brinquedo é objeto
com o qual a crianga brinca. Para que a brincadeira e 0 jogo possam ater todo o
valor de mediacdo, € necessario que preencham quatro critérios: ter sentido
experimental, ter valor de estruturacdo, criar condi¢cdes de relacionamento e ser
atividade ladica, isto é, proporcionar prazer. Brincar, jogar e manusear brinquedos
faz parte do mundo da crianca. Estas atitudes estdo presentes desde o inicio da
humanidade.

Assim sendo, fica provavel que a importancia do brincar no desenvolvimento
da crianca além de estimula-la, provoca um amadurecimento uma convivéncia em
grupo, que ja a prepara para viver em sociedade, sabendo respeitar limites e regras
impostas pelas brincadeiras e com certeza preparar essa crianca para tomar suas
préprias decisfes na sociedade em que vive.

E comum que alguns professores ndo considerem o lidico como forma de
aprendizagem, porém se faz importante salientar que 0s jogos e brincadeiras na
funcdo pedagodgica sdo essenciais, pois € possivel observar que com jogos e
brincadeiras as criancas aprendem a aprender, investigar, tomar decisdes, analisar
algumas situacdes etc. Os jogos e brincadeiras ndo sdo apenas entretenimento, mas
uma forma de também de torna a escola em um ambiente prazeroso. Entretanto,
Goés (2008, p 37) entende que:
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(...) a atividade ldadica, o jogo, o brinquedo, a brincadeira, precisam ser
melhorado, compreendidos e encontrar maior espa¢o para ser entendido
como educacdo. Na medida em que os professores compreenderem toda
sua capacidade potencial de contribuir no desenvolvimento infantil, grandes
mudancas irdo acontecer na educacdo e nos sujeitos que estdo inseridos
nesse processo.(GOES, 2008, P.37).

Praticamente todos o0s jogos e brinquedos podem até promover o
entretenimento, no entanto, cabe ao professor perceber a priori, agueles que
poderdo realmente estar adequada a demanda dos educandos, levando em
consideracdo a cultura de cada um, bem como, o potencial de aprendizagem

disposto.

1.4 O LUDICO NA PERSPECTIVA DOS TEORICOS DA PEDAGOGIA

A escola passou a defender um ensino muito tradicionalista, imaginado
guanto mais conteudo passarem, mais 0s alunos se desenvolveriam o0 que nao é
verdade, pois para serem assimiladas as informacdes devem fazer sentido. Isso
tudo quando elas incidem no que Vygotsky (1997, p.27) Define Zona de
Desenvolvimento Real que se costuma determinar através da solucao independente
de problemas e o Desenvolvimento Potencial determinado através da solucdo do
problema.

Diante disso a escola precisa se dar conta que através do ludico as criancas
terdo mais chances de crescerem e se adaptarem ao mundo coletivo. O ludico deve
ser considerado como parte integrante da vida do homem ndo s6 no aspecto
divertimento ou como forma de aliviar as tensbes mais também uma forma de
penetrar no ambito da realidade inclusive na realidade social.

Assim podemos ver o quanto o ludico € de suma importancia para a crianca,
pois através desse instrumento conseguimos transformar um simples jogo numa
realidade para a vida inteira. No brincar a crianca sempre esta acima de sua idade
meédia, acima do seu comportamento diario. Assim na brincadeira de faz-de-conta,
as criancas manifestam certas habilidades que ndo seriam demostradas nestas
idades. Ou seja, a aprendizagem desperta varios processos internos. Quanto a esse

fator Vygotsky (1984) afirma que,
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No brinquedo, espontaneamente, a crian¢ca usa sua capacidade de separar
significado do objeto sem saber que o esta fazendo, da mesma forma que
ela ndo sabe estar falando em prosa e, no entanto, fala sem prestar atencao
as palavras. Dessa forma, através do brinquedo, a crianca atinge uma
definicdo funcional de conceitos ou de objetos, e as palavras passam a se
tornar parte de algo concreto. A criacdo de uma situacdo imaginaria nao é
algo fortuito na vida da crianca; pelo contrario, é a primeira manifestacéo da
emancipacao da crianca em relacdo as restricdes situacionais. [...] porque o
brinquedo esta unido ao prazer - e, ao mesmo tempo, ela aprende a seguir
os caminhos mais dificeis, subordinando-se a regras e, por conseguinte,
renunciando ao que ela quer, uma vez que a sujei¢cdo a regras e a renlncia
a agdo impulsiva constitui o caminho para o prazer no brinquedo (p.64).

Nesse sentido, é possivel encontrar na ludicidade a principal caracteristica
das praticas docentes na educacao pré-escolar. No entanto, ha outras praticas que
apesar de ndo serem tao exploradas no campo de pesquisas acerca da educacao,
também devem ser lembradas, por sua colaboracdo para o processo de ensino
aprendizagem, como a educag¢do no pressuposto afetivo, na qual o professor em
suas atividades seja ela ladica ou numa simples técnica de repeticdo de letras,
nameros ou objetos, se apropria do fator afetivo, de maneira a atribuir saberes e
experiéncias da vida cotidiana das criancas, e até mesmo do convivio familiar,
criando assim um ambiente mais estreito as suas praticas diarias.

A aprendizagem por si s6 nao significa desenvolvimento mental aparente;
entretanto o aprendizado adequadamente organizado resulta em desenvolvimento
mental e pde em processos varios de desenvolvimento, de que outra forma nao ia
acontecer. O aprendizado bem planejado e organizado proporciona a crianca
resultados positivo em varias areas do seu desenvolvimento e o aprendizado se faz
naturalmente. (VYGOTSKY, 2002, p. 132)

Por vezes, € possivel que no contexto da brincadeira, as criangas reproduzem
de maneira imitativa caracteristicas de suas vivencias cotidianas, a partir de sua
expresséo contida na relagcdo entre familiar e escolar. Esse momento possibilita ao
professor identificar certas caracteristicas do aluno que até entdo ndo eram
percebidos, trazendo a tona, as possiveis reacdes de interacdo e comportamento.

Entretanto, o educador deve estar atento, ndo apenas as reagdes positivas
guanto aos jogos ou 0 aspecto ludico de sua acdo pedagodgica, mais as reacdes
negativas, pois ndo sado toda ou qualquer brincadeira ou jogo que tera um aspecto

pedagogico positivo. A esse respeito, Kishimoto (2011) assevera que:
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Tentar definir o jogo ndo é tarefa facil. Quando se pronuncia apalavra jogo
cada um pode entendé-la de modo diferente. Pode-se estar falando de
jogos politicos, de adultos, de criancas, animais ou amarelinha, xadrez,
adivinhas, contar estérias, brincar de “mamaéae e filhinha”, futebol, domind,
guebra-cabeca, construir barquinho, brincar na areia e uma infinidade de
outros. Tais jogos, embora recebam a mesma denominacdo tém suas
especificidades. (KISHIMOTO, 2011, p.13)

Para Vygotsky (1984), a crianca na idade abaixo de 3 anos, interage com 0s
brinquedos de maneira peculiar, mordendo-os, desmontando-o ou batendo um
contra outro, ao contrario das situacdes imaginarias, pois nem sempre suas acdes
podem corresponder em situagcfes imagindrias, haja vista, que nem sempre essas
acOes correspondem a significado do brinquedo pelo simples fato de perder sua
forca determinadora.

Diferentemente desse publico em especial, as criancas de 4 a 6 anos podem
representar situacdes totalmente diferentes independentemente do que o objeto em
sua verdade pode possibilitar. Um exemplo desse pensamento € a significacdo de
objetos simples que para as criancas podem reproduzir brinquedos especificos,
como: um toco de madeira representando um carrinho, um tecido enrolado em uma
garrafa plastica pode representar um bebé.

Nessa perspectiva, o autor dar foco ao poder de percepcao dos significados
gue a crianca da a cada brincadeira e o universo que ela cria a partir dai. Nesse
interim, Kishimoto (2011, p.62) afirma que no brinquedo “uma agao substitui outra
agao, assim como um objeto substitui outro objeto”. Assim, é possivel afirmar que o
ato de brincar se mostra como uma atividade que visa a representacao do real e que
por ventura tem propoésitos de justificam a inser¢cao do jogo no contexto educacional,
especialmente no que tange o desenvolvimento da criagdo, percepcdo e O
desenvolvimento cognitivo de maneira ampla. Nesse sentido, Vygotsky (1984) citado
por Rau (2011) afirma que:

A crianga comega com uma situacdo imaginéria, que é uma reproducéo da
situacao real, sendo a brincadeira muito mais a lembranc¢a de alguma coisa
que realmente aconteceu, do que uma situacéo imaginaria nova. A medida
gue a brincadeira se desenvolve, observamos um movimento em direcdo a
realizacdo consciente de seu propdsito. Finalmente surgem as regras que
irdo possibilitar a divisdo do trabalho e o jogo na idade escolar (VYGOTSKY
apud, RAU, 2011, p.82).

Nessa perspectiva, 0 autor deixa claro que tanto os jogos de expressao

qguanto os de faz conta, se mostram como um instrumento significante para que a
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crianca possa ter um determinado controle emocional. Nisso discorre, a importancia
de ser finalizado de forma positiva. Assim, 0 jogo pode revelar ao professor
mediador os sentimentos da criancga, suas barreiras e possiveis frustracoes.

O jogo permite a expressao criativa podendo abrir novas perspectivas do uso
dos cddigos simbdlicos. Mas para que essa ideia de concretize € importante
compreender os diferentes estagios de desenvolvimento mental infantil e adequar os

brinquedos de acordo com suas potencialidades.

E enorme a influencia do brinquedo no desenvolvimento da crianga. E no
brinquedo que a crianca aprende a agir numa esfera cognitiva, ao invés de
agir numa esfera visual externa, dependendo das motivacdes e tendéncias
internas e nao por incentivos fornecidos por objetos externos. (VYGOTSKY,
1984, p. 109).

Assim como 0s jogos as brincadeiras sdo de suma importancia para o
desenvolvimento da crian¢ca na educacao infantil, pois através da mesma a crianca
aprende a respeitar regras e favorece a sua autonomia. Segundo Fantacholi (s/d
p.6.) o brincar se torna importante no desenvolvimento da crianca de maneira que
as brincadeiras e jogos que vao surgindo gradativamente na vida da crianca desde
0s mais funcionais até os de regras.

Os Parametros Curriculares Nacionais de Educacédo Fisica (1998) enfatizam a
importancia de respeitar o universo cultural dos alunos e de se explorar a gama
multipla de possibilidades educativas de sua atividade ludica e, gradativamente,
desafia-los através de tarefas cada vez mais complexas com vista a construcdo do
conhecimento.

Com isso, é possivel afirmar baseado nos ideais dos autores supracitados
gue esse tipo de atividade proporciona um resultado que permeia a autoconfianca e
melhoria no conhecimento de suas potencialidades ou limitagdes, com frequéncia
impostos pela presenca outra crianca com quem ela pode estar aprendendo a
cooperar durante a atividade contemplada no jogo. Nesse sentido, percebe-se o
quanto as atividades ludicas podem estimular a autonomia, a interacdo social e a

condi¢éo ideal para uma boa relagdo com o ambiente social que o cerca.
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2 O LUDICO NO CONTEXTO DO ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS

2.1 A IMPORTANCIA DO LUDICO NO ENSINO FUNDAMENTAL

O ensino fundamental no Brasil é obrigatorio, gratuito (nas escolas publicas),
e deve atender as criancas a partir dos 6 anos de idade. Nessa fase, tém-se como
objetivo do Ensino Fundamental Brasileiro, a formacéo basica do cidadao, de acordo
com artigo 32° da LDB. Entretanto, para que isso se concretize na pratica, deve-se

atentar-se a alguns requisitos, as quais sejam:

| - o desenvolvimento da capacidade de aprender, tendo como meios
basicos o pleno dominio da leitura, da escrita e do calculo;

Il - a compreensdo do ambiente natural e social, do sistema politico, da
tecnologia, das artes e dos valores em que se fundamenta a sociedade;

lll - o desenvolvimento da capacidade de aprendizagem, tendo em vista a
aquisicdo de conhecimentos e habilidades e a formacdo de atitudes e
valores;

IV - o fortalecimento dos vinculos de familia, dos lagos de solidariedade
humana e de tolerancia reciproca em que se assenta a vida social.

A partir disso, é possivel verificar que desde 2006, a duracdo do Ensino
Fundamental, que antes era de 8 anos, passou a ser de 9 anos. Desta feita, a Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB 9394/96), tornou por trazer algumas
alteracdes em seu escopo, pois foi alterada em seus artigos 29, 30, 32 e 87, através
da Lei Ordinaria 11.274/2006, e ampliou a duracdo do Ensino Fundamental para 9
anos, estabelecendo como prazo para implementacédo da Lei pelos sistemas de
ensino, o ano de 2010.

Assim, tém-se por andlise que a educacdo no ensino fundamental € de
primordial importancia, acdes educacionais pautadas no dinamismo, na avaliacao
formativa e nos métodos ativos de ensino. De acordo com Ferro e Viel (2019) as
diversas contribuicbes de autores como: Vygotsky, Jean Piaget, Wallon dentre
outros, trouxeram fatores significativos para o processo de ensino aprendizagem,
como conceitos e enunciados que tendem a corroborar com 0s aspectos da
ludicidade no contexto educacional, versando sobre suas concepg¢des, objetivos e
acOes que proporcionam as praxis pedagogicas um instrumento de bastante valia no
ensino de criancas no ensino infantil e fundamental ou porque néo dizer em todo o

ciclo das séries iniciais. Nesse contexto, este capitulo contemplara a continuidade e
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o aprofundamento sobre a ludicidade e sua importancia para o desenvolvimento,
bem como, sua relevancia na aprendizagem do ensino fundamental.

Seguindo esse prisma, € possivel dizer que o pensamento pedagogico hoje,
gira em torno da ideia de que esperanca todos aqueles que sentem o desejo de se
apropriar das préticas ludicas como instrumento do processo de ensino, dispde
desse conhecimento tedrico e pratico em uma visdo de construgdo do conhecimento
na otica da brincadeira, bem como, suas possiveis potencialidades e abordagens
metodoldgicas.

Segundo o Referencial Curricular de (1998), a crianca é tida como um ser
social e histérico, que esta em processo continuo de formagéo, e por isso se faz
necessario o planejamento de um trabalho pedagdgico que almeje a articulagéo do
processo educativo, de maneira a sanar as necessidades educacionais em seus
diversos aspectos, com “[...] Intencdes educativas que estabelecem capacidades
que as criancas poderdo desenvolver como consequéncia de ac¢des intencionais do
professor, o que auxilia na selecdo de conteddos e os meios didaticos a serem
utilizados”. (BRASIL, 1998, p.47).

Dessa forma, € possivel acreditar que a educacao infantil especialmente no
diz respeito a educacdo pré-escolar, se mostra como uma importante fase que
colabora para a formacdo social da crianca e para o pleno desenvolvimento

cognitivo, psicomotor e afetivo, de maneira que:

O trabalho pedagdgico [...] deve respeitar a crian¢a quanto aos seus direitos
e especificidades, isto € sua esséncia ludica; sua constante curiosidade; seu
desenvolvimento fisico, Cognitivo; Afetivo e social; sua dependéncia e / ou
necessidade de ajuda no cuidado com seu corpo, com sua alimentagéo,
seus pertences etc. (MORENO, 2007, p. 57).

Nesse sentido, a crianca no ensino fundamental deve ser considerada como
maior demanda, pois seus anseios e suas necessidades educacionais devem ser
estabelecidos como meta da escola e do professor num trabalho cotidiano e
constante, na qual a participagdo do educando em atividades nesse ciclo de ensino,
se mostra de suma importancia, para o pleno desenvolvimento do mesmo
especialmente no que diz respeito aos processos de interagao social, haja vista, que
a escola passara a ser o segundo ambiente em que serdo estabelecidos processos

de interacdo social, esse fator tende a colaborar para o desenvolvimento do aluno,
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pois o individuo passa a aprender a partir do contato com outros, deixando de ser
solitario.

Quando a crianca transforma as regras do jogo ou cria uma brincadeira na
escola, sai daquele espaco tradicional de ensino, coloca-se como autor de um jogo,
criando uma experiéncia ludica que proporciona momentos de alegria, criatividade,
prazer, enfim, fruigdo corporal. Esse jogo, segundo Callois (1990, p. 158) “é uma
atividade livre em que o homem se encontra liberto de qualquer apreensdo a
respeito de seus gestos. Ele define o alcance. Define igualmente as condicfes e as
finalidades”.

A brincadeira é um fendmeno cultural, uma vez que se constituem num
conjunto de conhecimentos, sentidos e significados construidos pelos sujeitos nos
contextos historicos e sociais em que se inserem. De acordo com Borba (2006,
p.41), “a brincadeira € um lugar de construgédo de culturas fundado nas interacdes
sociais entre as criangas”.

A ludicidade na educacdo possibilita situacdes de aprendizagem que
contribuem para o desenvolvimento integral da crianca, mais deve haver uma
dosagem entre a utilizacdo do ludico instrumental, isto €, a brincadeira com a
finalidade de atingir objetivos escolares, e também a forma de brincar
espontaneamente envolvendo o prazer e o entretenimento, pois o ludico é essencial
na formacédo do educando.

Edmir Perroti (1995) apud Ledo (2000) explica a diferenca entre o que chama
de ludico instrumental e o essencial. No primeiro, o jogo e compreendido enquanto
um recurso motivador, simples instrumento para a realizagdo de objetivos que
podem ser educativos, publicitarios ou de inUmeras naturezas. No segundo, por sua
vez, 0 jogo € visto como uma atitude essencial, como uma categoria que néao
necessita de uma justificativa extrema, alheia a ela mesma para se validar.

Sob o enfoque da psicomotricidade, a ludicidade é sugerida em muitas
propostas pedagégicas na educacdo como um instrumento para ensino de
conteudo. Mais quando 0s jogos e as brincadeiras sdo compreendidos apenas como
recursos pedagogicos, assumem um carater instrumental porque perdem o sentido
da brincadeira e, muitas vezes, até mesmo a propria ludicidade, servindo somente
para a sistematizacdo de conhecimentos, uma vez que sdo usados para atingir
resultados preestabelecidos pelo educador.

Dessa forma, Davis e Oliveira (apud SCARPATO, 2004) afirmam que:
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[...] para garantir a todas as criangas uma efetiva igualdade de oportunidade
para aprender, a escola que se quer democratica deve atender a
diversificacdo da sua clientela. Para tanto, ela deve considerar em seu
trabalho as experiéncias de vida e as caracteristicas psicoldgicas e socio-
culturais dos alunos que atende, buscando uma adequacédo pedagdégico-
didatica a sua clientela, tornando possivel um processo de aprendizagem
realmente significativo. (p.11).

Dessa forma, acredita-se que o0 educando ainda reproduz em suas
necessidades a maior demanda no contexto educacional, atentando para o
planejamento de uma pratica docente que reproduza as reais necessidades para o
seu desenvolvimento pleno. Nesse sentido, Russo (2012) acredita que,

Saber estabelecer relagdes entre o curriculo formal e a realidade cotidiana &
um dever de todos os educadores envolvidos com 0 processo de ensino
aprendizagem. [...] com suas especificidades de maneira de observar o
mundo e refletir sobre ele, proporcionar um espaco voltado para
descobertas tanto de criagdo quanto de percepgdo criticas e estéticas

(p-11).

Assim é possivel afirmar que as préaticas que fazem parte do cotidiano das
turmas no ensino fundamental hoje, tem uma estreita relacdo com o0s aspectos
lidicos de ensino, por compreenderem que nela encontram aquilo que h4 de mais
comum ao universo infantil, acreditando ainda que quanto maior for & busca dos
professores pelos conhecimentos escolares, maiores serdo as chances de uma

contextualizacdo da educacéo que atenda as reais necessidades de sua clientela.

2.2 A INFLUENCIA DO LUDICO NA APRENDIZAGEM DA CRIANCA

Ao longo dos anos muito se discute acerca das praticas que por ventura se
mostram inovadoras e significantes do ponto de vista da pedagogia contemporanea.
Nesse sentido, os educadores cada vez mais buscam metodologias e abordagem
criativas que possam contribuir de maneira positiva em suas préaticas docentes,
especialmente no que tange a educacéo infantil e nos ciclos que compreendem as
séries iniciais. Pois esses periodos do processo de formacéo educacional da crianca
se mostram ideal para o aprendizado nas premissas da brincadeira, haja vista, que a
ludicidade pode desenvolver potencialidades como: memaria, atencdo, concentracao
e interacdo social, além constituirem em sua esséncia uma atividade prazerosa e

divertida contemplando uma pratica educacional diferenciada das que séo proposta
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na educacgdo formal. Comungando desse ideal, do ponto de vista da autora Rau
(2011):

Um dos aspectos que justifica a ludicidade na educacdo basica seria
justamente a possibilidade de utilizacdo de recursos pedagogicos que
venham ao encontro dos diferentes estilos de aprendizagem encontrados
em sala de aula, o que atualmente é um grande desafio para o professor da
educagdo infantil e dos anos iniciais do ensino fundamental (RAU, 2011,
p.61).

No texto supracitado € perceptivel que a ludicidade no contexto educacional
se mostra como um recurso pedagogico que por ventura pode ocupar um lugar de
destaque nas instituicbes de ensino, estimulando, o interesse do aluno e do proprio
professor no processo de ensino.

Para o entendimento da funcdo do Iddico no processo de ensino
aprendizagem se faz necessario primeiramente a compreensdo do saberes que
envolvem sua pratica pelo docente. Segundo Rau (2011), sdo elementos

fundamentais dos conhecimentos acerca da ludicidade:

¢ O conhecimento teorico sobre ladico;

e A observacao do aluno em situagdes ludicas;

e A escolha de brinquedos e objetos culturais adequados;

o A definicdo de objetivos;

e A organizacdo do ambiente ludico de modo que favoreca as interagcdes
criangal/crianga, crianga/adulto e crianca/objetos;

e A observacdo criteriosa da préatica ludica em relacdo aos objetivos
propostos. (RAU, 2011 p. 61)

Dessa forma, é inegavel “o papel das interacdes desenvolvidas no ensino das
diferentes areas de conhecimento, fato que se soma a ideia de que qualquer
atividade para a crianga e com a crianga tem um sentido educativo” (RAU, 2011,
p.62). No entanto, ha uma necessidade visivel de que o professore mediador, esteja
atento as especificidades comum ndo s6 a maioria, mas individual de cada
educando, haja vista, que esse saber enquanto experiéncia da crianca forma uma
base para o entendimento e aprendizado dos saberes que vem a seguir.

A funcéo do ludico hoje, se perpetua numa ferramenta que proporciona um
aprendizado de forma prazerosa nédo sendo necessariamente a priori ter o objetivo,
mesmo porque 0 peso maior das praticas ludicas ainda recai sobre a importancia da
crianca se sentir a vontade, livre e esta em contato com uma atividade que possa lhe

dar prazer. Seguindo esses fundamentos o aprendizado surgira naturalmente, como
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consequéncia dessa pratica ludica e de suas referéncias anteriores potencializadas
por suas vivéncias no ambito familiar e social. Nesse contexto, Rau (2011) nos

ensina que:

Por exemplo: o olhar estabelece confianca, manifesta carinho e
compreenséao; o toque da méo do adulto pode dar seguranca ou medo e
esses elementos ndo sdo desvinculados dos conteddos da proposta
pedagégicas, que, por sua vez, nao sdo conhecimentos abstratos,
desvinculados de situacdes de vida, e ndo sdo elaborados pela crianca
unicamente com base em sua transmissdo oral no contexto do ensino
formal. Sdo interiorizadas pela crianca em um processo interativo, no qual
entram em jogo a iniciativa, a acdo e a reacdo, a pergunta e a divida, a
busca de entendimento (RAU, 2011, p.62).

7

Nas palavras da autora é possivel perceber que as atividades ludicas,
despertam o desenvolvimento da inteligéncia enquanto potencial bi psicolégico do
individuo. Nesse sentido, Gardner (1996), considerava que a inteligéncia é um
potencial biopsicolégico para processar informacdes que quando ativados podem
resolver problemas e elaborar produtos, nos quais passam a ter impotancia em um
ambiente especificos ou grupos culturais. Essas qualidades segundo ele
possibilitavam ao ser humano alcancar seus objetivos e localizar trajetorias mais
coerentes a esses objetivos, e se buscarmos a andlise sobre esse enunciado,
perceberemos a estreitra relacdo com as praticas ludicas, especialmente no que
tange o alcance de objetivos e a localizacdo de trajetorico, tipico dos jogos. Acerca

da inteligéncia e dela enquanto potencial biopsicologico o autor afirma que:

Eu considero as inteligéncias como potenciais puros, biolégicos, que podem
ser vistos numa forma pura somente nos individuos que sdo, no sentido
técnico, excéntricos. Em quase todas as outras pessoas, as inteligéncias
funcionam juntas para resolver problemas, para produzir varios tipos de
estados finais culturais - ocupacdes passa tempos e assim por diante.
(GARDNER, 1995, p.13).

Assim, 0 pesquisador acreditava que as pessoas que sao ajudadas a
desenvolver essas potencialidades, sentiam-se mais engajadas e competentes, e
consequentemente poderiam servir a sociedade de uma maneira positiva, esse
pensamento é perceptivel nas criangcas quando as mesmas se encontram inseridas
nas praticas ludicas, pois as mesmas expressam de maneira positiva com alegria e
autoestima, como resposta das atividades desenvolvidas, bem como, o
desenvolvimento de suas potencialidades variando de acordo as peculiaridades de

cada educando.
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Essa possibilidade de resolugcédo de problemas se manifesta de varias formas
nas préticas ludicas, seja ela, pela simples necessidade de alcangcar um pote de
biscoito a exemplo de uma pratica do cotidiano familiar, ou até mesmo pela
curiosidade de aprender a trajetéria de um endereco, nos dois exemplos, um
manifestado quando criangca e o outro manifestado num estado mais avancado do
amadurecimento cerebral, € notério que ambos surgem da necessidade de
resolucao de um determinado problema. Logo, leva-se a crer que a contemplacéo da
inteligéncia segundo Gardner, ndo se da apenas no inatismo, mas numa Visado
ampla, que relaciona as necessidades humanas, com aprendizado a partir do sécio
interacdo, bem como, a elaborac@o de uma possivel solucéo.

2.3 0S JOGOS E BRINCADEIRAS COMO RECURSOS DIDATICOS NO
PROCESSO DE ENSINO

Para compreendermos sobre o papel simbdlico representado pelo ludico se
faz necesséario o papel do brinquedo e o que ele representa na vida da crianca.
Segundo Kishimoto (2011), nem sempre o brinquedo consegue satisfazer a crianca,
pois existem brincadeiras em que as acdes que disposta nessa pratica nao
apresentam um carater agradavel para a crianca, podem ser citadas aquelas que
buscam um resultado I6gico como fator principal, ou seja, distancia-se o objetivo do
lazer, do prazer e do simples ato de brincar. Nisso discorre o entendimento que, nos
jogos considerados infantis o imaginario se mostra explicito, e as regras se mantém
em segundo plano como, se mantendo ocultas.

Dai a manifestacéo do prazer, do lazer e do brincar se torna evidente. Ja nos
jogos adultos, a realidade € outra, pois as regras se tornam explicita e o imaginario
se mantém oculto. A esse respeito, e formas ja estabelecidas em curriculo, do
trabalho ludico como forma de ensino aprendizagem, vemos nos pressupostos da
BNCC um foco bem claro nas acbes pedagdgicas que permitem definir
competéncias e habilidade que os educandos deverdo adquirir ao logo de sua
estada na escola formal basica. O conceito de competéncia, ao qual € adotado pela
BNCC, marca a discussdo pedagogica e social das ultimas décadas e pode ser
apreciada no escopo das Leis de Diretrizes e Bases da Educacao, especialmente no
gue concerne objetivos e etapas do Ensino Fundamental e do Ensino Médio em

seus Artigos 32 e 35.
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Somando-se a isso, é possivel percebermos que desde as décadas finais do
século XX e ao longo deste inicio do século XXI, a LDB ja traduzia em seus
dispositivos um foco no desenvolvimento de competéncias, de maneira a orientar a
maioria dos Estados e Municipios brasileiros e diferentes paises na construcdo de

seus curriculos. E no Caderno da Base Nacional Comum Curricular.

E esse também o enfoque adotado nas avaliagdes internacionais da
Organizagdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento Econémico (OCDE),
gue coordena o Programa Internacional de Avaliagdo de Alunos (Pisa, na
sigla em inglés), e da Organizacdo das Nacdes Unidas para a Educacéo, a
Ciéncia e a Cultura (Unesco, na sigla em inglés), que instituiu o Laboratério
Latino-americano de Avaliacdo da Qualidade da Educacgéo para a América
Latina (LLECE, na sigla em espanhol).

Adotando esse enfoque, a Base Nacional Comum Curricular torna por indicar
que as decisbes pedagdgicas acentuam para uma orientacdo de desenvolvimento
das competéncias. Através disso, se torna evidente do que os alunos devem “saber”,
levando em consideracdo a constituicdo de conhecimentos, habilidades, atitudes e
valores e, por conseguinte, do que devem “saber fazer”, onde estardo presentes
considerando a mobilizacdo desses conhecimentos, habilidades, atitudes e valores
para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da
cidadania e do mundo do trabalho, sob esse prisma, as competéncias devem
oferecer referéncias para o fortalecimento de acBes que assegurem as
aprendizagens essenciais definidas na BNCC.

A sociedade contemporanea impde um olhar inovador e inclusivo a questdes
centrais do processo educativo: o que aprender, para que aprender, como ensinar,
como promover redes de aprendizagem colaborativa e como avaliar o aprendizado.
No novo cenario mundial, reconhecer-se em seu contexto histérico e cultural,
comunicar-se, ser criativo, analitico-critico, participativo, aberto ao novo,
colaborativo, resiliente, produtivo e responsavel requer muito mais do que o acumulo
de informacdes.

Nessa perspectiva, temos por entendimento, que se requer O
desenvolvimento de competéncias para aprender a aprender, saber lidar com a
informacdo cada vez mais disponivel, atuar com discernimento e responsabilidade
nos contextos das culturas digitais, aplicar conhecimentos para resolver problemas,

ter autonomia para tomar decisdes, ser proativo para identificar os dados de uma
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situacdo e buscar solugbes, conviver e aprender com as diferencas e as
diversidades.

Em vista a esses pressupostos, vemos nas perspectivas de Kishimoto (2011)
que o jogo definido como faz de conta é aquele que evidencia a presenca da
situacdo imaginaria. Ele surge na vida da crianca a partir do aparecimento da
representacdo da linguagem, geralmente no periodo dos 2 aos 3 anos, quando a
mesma passa 0 modificar a significacdo dos objetos, expressando suas fantasias e
assumindo papeis visiveis no ambito social. Nessa perspectiva, a brincadeira
proporciona a expressédo de regras meio que ocultas, mas que sdo materializadas
nas tematicas das brincadeiras.

Em vista ao exposto, foram realizadas algumas pesquisas, que pudessem
sedimentar uma base sélida, sobre alguns jogos e brinquedos, que reproduzissem
de maneira clara esse universo existente, entre o brinquedo e a educagdo formal.
Dessa forma, aconselhamos alguns brinquedos que podem estar sendo usados no

contexto educacional, como forma de estimular a aprendizagem:

Figura 1 - Caixa encaixa. Fonte: www.magazineluiza.com.br

O brinquedo denominado “Caixa encaixa” quando atribuido a uma atividade
em sala de aula, pode proporcionar o desenvolvimento de habilidades como: a
memoéria, no¢do das formas geométricas e associacdo de imagens, habilidades

necessaria nesse periodo de maturacao neural da crianca.

Figura 2: Bloquinhos do ABC. Fonte: www.dicasvip.com
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O jogo denominado “Bloquinhos do ABC” é outro jogo que atribuido a uma
atividade ludica em sala de aula, é ideal para as primeiras atividades do processo
alfabetizador, na qual a crianca tem que associar as letras do alfabeto, a formacéao
de silabas ou frases. Dessa forma, esta atividade pode proporcionar o
desenvolvimento de habilidades como: no¢do dos primeiros codigos alfabéticos,
memo©ria, no¢cdo de formacao de silabas e construcdo de palavras.

Figura 3: Jogo dos nimeros. FONTE: www.blogdamulher.biz

7

O brinquedo denominado de jogo dos numeros € um recurso ladico que
atribuido as atividades em sala de aula, pode proporcionar do desenvolvimento
cognitivo das criancas como: a identificacdo dos primeiros cédigos alfanuméricos, a
nocédo da adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Dessa forma, os exemplos
supracitados ddo uma noc¢do da grande potencial da ludicidade quando atribuidos a
uma pratica docente em sala de aula, haja vista, que os jogos, os brinquedos e as
brincadeiras, tendem a ter uma estreita relacdo a realidade das criancas e seu

universo infantil.

2.4 O LUDICO NA FORMACAO DE PROFESSORES

Assim, como fonte de aprendizagem para as criangcas, as aspectos da
aprendizagem contidos no ludico, podem estender-se com frutiferas contribuicdes
nas formacdes de professores, especialmente para aqueles que irdo dedicar sua
vida profissional, na educacao de criancas e adolescentes.

De acordo com Moreno; Pascoal; Oliveira (2015) para um individuo se tornar

um docente na educacgdo infantii e no ensino fundamental é de primordial
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importancia ndo apenas ensinar com maestria, todavia é preciso gostar de aprender,
tendo em vista, que se sabe que o conhecimento ndo é estatico e imutével, logo, a
cada dia sdo necessarios novos saberes, a serem construidos, revistos e
aprimorados. Nessa prima, 0os autores propde que se faz necessario ainda, olhar
para o mundo com Gticas distintas para que se possam enxergar as diferencas e 0s
aspectos impares das coisas e das pessoas que nos rodeiam.

Nessas perspectivas, assevera que:

Oferecer um atendimento de qualidade na educacdo infantil, portanto, é
saber reconhecer as especificidades, isto €, as caracteristicas proprias da
infancia, respeitando a crianca no seu jeito de ser. E conhecer o
desenvolvimento infantil e conhecer-se, cultivar o desejo de aprender e de
ensinar, respeitar a crianca e respeitar-se. (MORENO; PASCOAL,;
OLIVEIRA, 2015, P. 9166).

Nessa perspectiva, entende-se que as brincadeiras, as historias, as
dramatizacbes, bem como a fantasia e a imaginacao, integram uma gama de acdes
que no contexto da educacdo infantil faz-se necessario, “ndo apenas para
proporcionar outro tipo de formacéo profissional para além da dimenséo teoérica e
pedagogica, ou seja, a formacao ludica (MOREIRA; PASCOAL; OLIVEIRA, 2015, p.
9166)”.

Se fizermos uma analise meticulosa, € possivel perceber que ha outro fator
que justifica a pertinéncia desse trabalho, representado na importancia das
brincadeiras e de outras atividades ludicas na infancia, verificando que, na pratica,
ao integrar-se com tais atividades nas a¢f6es dos educadores, se mostram como um
instrumento pedagdgico de frutiferas possibilidades, tanto como recurso pedagdégico,
como forma impar de aprendizagem.

Na educacdo continuada, por exemplo, a ludicidade contribui para um
aprofundamento tedrico e metodologico dos pressupostos da educacdo como todo.
Assim, podemos dizer que temos uma realidade proposta na materializacdo dos
jogos e brincadeiras, que uma vez ocorre “por meio de atividades simplistas e sem
intencionalidade; ora como meio de inser¢cdo da crianga ao mundo das letras e dos
nameros, cuja preocupagcdo € prepara-la para a alfabetizacdo” (MOREIRA,
PASCOAL; OLIVEIRA, 2015, p.9167).

Nesse sentido, os autores acreditam que tal tendéncia deve estar presente na

academia, ou seja, nos processos de formacédo de professores, afirmando que:
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Por esse motivo, reconhecemos que a Universidade precisa fomentar
situacbes de formacgdo continuada das professoras, envolvendo-as na
compreensao critica da ludicidade para além do brinquedo e ou do ato de
brincar, mas enquanto proposta metodolégica que vai ao encontro das
necessidades humanas, no caso em especifico da crianca e seu direito de
vivenciar a infancia de maneira prazerosa, criativa e, sobretudo ludica
(MOREIRA; PASCOAL; OLIVEIRA, 2015, p.9167).

Na andlise do texto supracitado, temos por entendimento que em uma
proposta de trabalho ludico, do qual os educadores mediadores do conhecimento se
veem engajadas na tarefa de ensinar os educandos de forma ludica, interativa e
expressiva, na qual a Iludicidade como fonte inspiradora, proporciona um
aprendizado pautado no desenvolvimento humano; no resultando, logo, adota em
suas Oticas caracteristicas fundamentais, como: criatividade, prazer, alegria,
espontaneidade, criticidade e autonomia.

Assim, podemos dizer que o desafio pedagdgico estda no fomento de
situacdes cotidianas em que a crianca tenha a possibilidade de manipular e
construir, imaginar e criar, reaproveitando materiais que aparentemente ndo tém
simbolo algum, entretanto podem ser transformados em brinquedos e jogos em
momentos de experiéncias infantis, onde a acéo regida por regras surge como
determinante da criacdo das ideias e ndo pelos objetos prontos. Com isso, €
pertinente oferecer situacdes para as criancas criarem seus proprios brinquedos, tais
como: carrinhos, caminhdes, bonecas, boliches, bolas. (MOREIRA; PASCOAL,
OLIVEIRA; 2015 p.9167).

A partir de tais contextos, € cabivel propor que o professor do século XXI
deve cada vez mais buscar ampliar sua visdo acerca dos saberes que possam
envolver as praticas metodologicas, abordagem e didatica de ensino, comum a
educacdo formal, mas que acabam por se relacionar a vida cotidiana. A pratica
ludica de aprendizagem nesse universo traduz a necessidade, de uma estrutura e
classificacéo dos jogos, percebendo o papel do educador, organizando 0s espacos e
materiais, fazendo com que a crianca possa aprender a partir desse universo
comum a sua realidade.

Indo nessa direcéo, faz-se necessario que o educador reflita sobre o ludico no
ambito educacional que envolvem as questfes relativas ao desenvolvimento dos
processos de ensino aprendizagem que estdo inserido no universo da educagéo
infantil, compreendendo a pratica educacional lidica como expressdo da teoria.

Vygotsky (1984), destaca a importancia do jogo para as praticas docentes, tendo em
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vista, que o mesmo proporciona a partir de suas vivéncias, o desenvolvimento
cognitivo, através da relacdo educador/educando, pois é por ele que as criancas
desenvolvem a imaginacdo, e o pensamento abstrato, principalmente quando o0s
novos relacionamentos séo inseridos no jogo, permeando significacdes e interacbes
com o brinquedo e as acoes.

Nesse sentido, Vygotsky (1984), entende que o jogo além de propicia a
interacdo, atua na zona do desenvolvimento proximal, proporcionando ao educando
a vivéncia de situacdes incomum ao seu cotidiano. Especialmente nas primeiras
séries, exatamente no maternal, cuja faixa etaria compreende criancas de 0 a 3
anos, o objeto é a manifestacdo concreta do aprendizado, pois as criangas precisam
ver tocar e manipular. Ja as criancas na faixa etaria de 4 a 6 anos vivenciam papeis
e situacbes do seu cotidiano, tornando a significacdo relevante, pois contempla a
sua insercdo em um meio a partir da brincadeira. Em suma, o jogo é a acdo humana
colocada na pratica.

Dessa forma o individuo passa a aprender a partir do contato com outros,
deixando de ser solitario, completando assim o ideal proposto na Teoria Piagetiana
nos ideais construtivistas. Vygotsky (1984) acreditava que os aspectos inseridos nos
jogos a partir da mediacao social sao fatores importantes e necessarios no processo
cognitivo. Dessa forma, tém-se que se constituir na academia e sedimentar a ideia
de um professor educador, que possa construir uma base sélida em suas praticas
lidicas de ensino, para que o educando formule suas proprias concepcdes a partir

de uma mediagéo que estimule suas possiblidades de criacao e reflexao.
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3 O LUDICO NO PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM: ANALISE NAS
TURMAS DE 4° E 5° ANO DA ESCOLA BRIGADEIRO HAROLDO COIMBRA
VELOSO

3.1 CARACTERIZACAO DA ESCOLA PESQUISADA.

A Escola Municipal de Ensino Fundamental Brigadeiro Haroldo Coimbra
Veloso, localizada a rua 72 do bairro da Floresta, n°® 424, foi fundada em 1983 e
reformada no ano de 1999. No ano de 2005 sua estrutura foi ampliada com a
construcédo de mais de 05 (cinco) salas. E assim, constitui-se de 13 (treze) salas de
aula. Atualmente, 01 (uma) sala de direcédo, 01 (uma) sala secretaria, 01 (uma) sala
de professores, 01 (uma) cozinha, 01 (uma) area coberta, banheiros feminino e
masculino. E ladeado por uma area de terreno gramado todo murado.

O seu quadro funcional é composto de 01 (um) diretor, 02 (Duas) técnicas 01
(uma) vice-diretora, 01 (secretaria), 04 (quatro) auxiliares administrativos, 36 (trinta e
seis) professores, 04 (quatro) vigias, e a Associacdo de Pais e Mestres, que
contribui com a direcdo, no que diz respeito a administracdo da escola.

Em 2010 a escola foi contemplada pelo Programa do Governo Federal “Mais
Educacido” que visa manter o aluno por mais tempo na escola, ao passo que este
participa de atividades ludicas e recreativas, com metodologias diversificadas e
atrativas, que venham a contribuir para sua formacao integral. Inicialmente foram
atendidos 869 (oitocentos e sessenta e nove) alunos nas oficinas de matematica,
ciéncias, pintura, desenho, informatica e percussao, com 24 (vinte quatro) monitores
voluntarios. Nos anos seguintes o Programa atendeu 300 (trezentos) alunos e no
ano de 2014 foram atendidos 150 (cento e cinquenta) alunos nas seguintes oficinas:

matematica, dancas, esporte na escola, iniciacdo por meio da flauta doce e video.

3.2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS.

Para a execucdo da presente pesquisa, foram realizadas algumas acdes
pautadas nos pressupostos da pesquisa de campo, haja vista, que o estudo visa a
percepcdo de um fendbmeno que ocorre no locus de uma instituicdo de ensino na
cidade de Itaituba no Para. A pesquisa de campo na viséao de Oliveira (2002) é muito

utilizada em estudos da sociologia, psicologia, politica, economia dentre outras
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ciéncias na qual em sua esséncia, as pesquisas visem o entendimento das relagbes
estabelecidas entre 0 homem e o meio social, homem e a natureza e etc. Para o

autor a pesquisa de campo constitui-se da seguinte forma:

Consiste na observagéo dos fatos tal como ocorreram espontaneamente, na
coleta de dados e no registro de varidveis presumivelmente para posteriores
analises. Ex.: lancamento de filmes publicitarios no Brasil e Programas
Turisticos (OLIVEIRA, 2002 p.124).

Este tipo de pesquisa foi escolhido por acreditar que o entendimento acerca
dos processos educacionais que se estabelecem entre a ludicidade expressa nas
praticas docente e os alunos da educacao infantil, sO podem ser visualizadas e
analisadas de maneira plena, em uma pesquisa que possibilite a coleta de dados e
apreciac@o de tais préticas, no local onde os fenbmenos ocorrem. A esse respeito,

Oliveira (2002) acrescenta que este tipo de pesquisa,

[...] ndo permite o isolamento e o0 controle das variaveis supostamente
relevantes, mas possibilita o estabelecimento de relagbes constantes entre
determinadas condic¢des (varidveis independentes) e determinados eventos
(variaveis dependentes), observados e comprovados.

Dessa forma, é possivel perceber que a natureza da pesquisa, a qual esta
expressa pela questdo norteadora, corrobora para o entendimento de que a
pesquisa de campo seria a mais aconselhavel, em contraponto é claro as revisdes
bibliogréficas pertinentes ao tema proposto.

O sujeito da pesquisa é o participando pesquisado, ou seja, aqueles que
participardo da aplicacdo do questionario. Nesse sentido, a presente pesquisa ira
aplicar um questionario aberto com a pedagoga e professores das turmas de 4° e 5°
ano da Escola Municipal Brigadeiro Coimbra Veloso, as quais tem a formagao
superior em pedagogia. Reitera-se que apesar de o questionario ser direcionado
apenas aos profissionais da educacéo, as criancas também sdo consideradas como
sujeito da pesquisa, haja vista, que seréo feitas observacbes das mesmas em suas
atividades diarias no contexto educacional.

Esta pesquisa adotou uma abordagem qualitativa das informacbes, de
maneira a perceber a importancia de evidenciar as caracteristicas peculiares do
fendmeno e sua relevancia para os aspectos ludicos de ensino, compreendendo

ainda ser a opgdo mais viavel enquanto abordagem cientifica, em vista ao carater
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subjetivo do tema proposto, na medida em que se pode ter a real visdo dos entes
constituintes: Conceitos, Caracteristicas e doutrina. Segundo Severino (2007),

Quando se fala de pesquisa quantitativa ou qualitativa, € mesmo quando se
fala de metodologia quantitativa ou qualitativa, apesar da liberdade de
linguagem consagrada pelo uso académico, ndo se esta referindo a uma
modalidade de metodologia em particular. Dai ser preferivel falar-se de
abordagem quantitativa, de abordagem qualitativa, pois, com estas
designacbes, cabe referir-se a conjuntos de metodologias, envolvendo,
eventualmente, diversas referéncias epistemoldgicas (p.119).

A respeito do carater qualitativo da abordagem cientifica, Chizzotti apud
(BARBOSA e XAVIER, 2003) afirma que,

[...] pressupBes a previsdo de mensuracdo das variaveis preestabelecidas,
almejando verificar e explicar sua influéncia sobre outras varidveis, a partir
de uma andlise de frequéncia de certas incidéncias e de correlagéo
estatisticas que demonstrem o processo de casualidade entre as variaveis

(p.18).
Vale ressaltar, que esta metodologia possibilitou descrever as pesquisas
descritivas e exploratérias com argumentacdes de autores para a producédo cientifica
e para a propria concepcao da realidade que acerca dos aspectos ludicos no

contexto escolar.

3.3 RESULTADOS E ANALISES DOS DADOS

A escola onde foi realizada a pesquisa tem o total de 02 pesquisados. Que
todas sao do género feminino com idades entre 46 e 52 anos com formacao em
pedagogia com tempo de atuagéo variando entre 4 a 25 anos.

Apresentando a natureza essencial da presente pesquisa, 0s resultados
obtidos, expressos nos escritos abaixo, denotam a reflexdo e a real informacéo
coletada de cada um dos professores (a) da educacao infantil e a estes inferem a
responsabilidade sob a natureza da veracidade das informacdes. Com isso, 0s
resultados estdo apresentados e descritos da seguinte forma:

A primeira questao foi indagada: Quais estratégias sao utilizadas com o0s

alunos em relacao aos ideais ludicos de ensino?
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QUADRO 01: Quais estratégias sao utilizadas com os alunos em relacdo aos ideais ludicos de
ensino? FONTE: Professores da Escola Brigadeiro Haroldo Coimbra Veloso. (2021)

PROF. RESPOSTAS

P1 Os jogos e as brincadeiras despertam a atencdo e desenvolvem as caracteristicas
pessoais, sociais e culturas das criancas, levando aprendizagem e contribuindo para
0 seu conhecimento.

P2 llustracdo, coordenacdo motora, jogos educativos, jogos de cores de inspiracédo
Montessori entre outros.

Ao refletir acerca das respostas em vista ao 1° questionamento, observa-se
que a professora 1 aplica em sua metodologia de ensino as estratégias ludicas em
suas praticas docentes, como forma de facilitar a aprendizagem e promover uma
educacdo pautada no desenvolvimento de caracteristicas pessoais, sociais e
culturais da crianca. Comungando da mesma ideia a professora 2 cita inclusive a
utilizacéo brinquedos e jogos na sua didatica. Corroborando para a compreensao de
que os professores acreditam no poder transformador das praticas ludicas
expressas pelo ato de brincar.

Nessa Perspectiva, Campos (1976) afirma que, “A ludicidade poderia ser a
ponte facilitadora de aprendizagem se o professor pudesse pensar e questionar
relacionado a utilizacdo do ludico com o fator motiva-te de qualquer aula” (CAMPOS,
1976, p 11). Dessa forma, é possivel afirmar que os professores hoje, ao atuar de
maneira docente em um ideal ludico de ensino, devem procurar a todo 0 momento
expressar em suas praticas, atividades que possam reproduzir entre outras palavras
o real universo das criangas, expressos em suas peculiaridades e realidade social.

Na segunda questdo foi indagada: Como a ludicidade enquanto recurso

pedagdgico é utilizado na escola? Com gque frequéncia?

QUADRO 02: Como a ludicidade enquanto recurso pedagdgico é utilizado na escola? Com que
frequéncia? FONTE: Professores da Escola Brigadeiro Haroldo Coimbra Veloso. (2021)

PROF. RESPOSTAS
P1 Através de jogos e brincadeiras
P2 E utilizada como ferramenta para uma boa aprendizagem a frequéncia depende da
dificuldade da turma ou do aluno a ser trabalhando.

Nos relatos analisados foi possivel perceber, que o ludico é utilizado como
instrumento mediador do conhecimento na escola alvo da pesquisa, e isso corrobora
para o entendimento de sua relevancia nas praticas docentes na atual conjuntura

educacional. Sabe-se que dentro da psicologia do desenvolvimento, 0 pensamento
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sécio interacionista se mostra como uma corrente teérica que defende a existéncia
de uma relagdo reciproca entre individuos e meio, ou seja, na medida em que a
crianca entra em contato com o meio vai sofrendo influéncia e por consequéncia vai
sendo transformada, assumindo caracteristicas peculiares daquele ambiente.

Piaget (1970) que as criangas passam a aprender com o mundo, apropriando-
se dos conhecimentos, interagindo com eles e com diferentes objetivos e individuos,
esse desenvolvimento cognitivo ocorre em estagios, na qual vado sendo
desenvolvidas novas formas de pensar e de responder ao ambiente. A partir disso, é
possivel afirma que a brincadeira e 0s jogos educativos podem contemplar maneiras
relevantes de interacdo social, que proporcionam a crianga um contato com o mundo
em suas diferentes manifestacdes, representada pelo contato com as outras
criancas, as regras que traduz na crianca a importancia dos limites, bem como, a
percepcao da estética e das formas que caracterizam cada ambiente.

Na terceira questdo foi perguntado: De que forma o aluno esta se

desenvolvendo durante as praticas ludicas propostas na sala de aula?

QUADRO 03: De que forma o aluno esta se desenvolvendo durante as praticas ludicas propostas na
sala de aula? FONTE: Professores da Escola Brigadeiro Haroldo Coimbra Veloso. (2021)

PROF. RESPOSTAS
P1 O aluno desenvolve uma aprendizagem interativa e prazerosa
P2 Com alegria, demonstrando mais interesse pelas atividades desenvolvidas.

Em vista aos relatos acima citados, observou-se que as professoras
acreditam que as criancas expressam bastante interesse nas atividades de forma a
considerar interativa e prazerosa. Pode-se dizer que tais sensacdes em relacdo as
praticas ludicas, denotam a natureza da importancia das brincadeiras em sala de
aula, e colaboram para entendimento de suas contribuicbes no contexto
educacional.

Nesse sentido, a vivéncia afetiva, por exemplo, proporcionada pela
brincadeira € um fator importante na manifestacdo da expressao da crianca, pois se
mostra como uma forma de integracdo com o ambiente, assimilando valores,
adquirindo comportamentos, exercitando o corpo e aprimorando habilidades

motoras.
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As agles integrantes da brincadeira devem ser vistas, como dependente da
cognicdo, afetividade e sociabilidade, estabelecendo, portanto, relagdo com o

desenvolvimento da linguagem e oportunidades de exploracéo, nisso:

A utilizagdo do jogo e das brincadeiras potencializa a exploracdo e a
constru¢do do conhecimento, por contar com a motivagdo interna tipica do
lidico, mas o trabalho pedagdgico requer a oferta de estimulos externos e a
influéncia de parceiros, bem como a sistematizacdo de conceitos em outras
situacdes que jogos ou brincadeiras (KISHIMOTO, 1999, p.38).

E inegavel que o ludico no contexto educacional, proporciona a crian¢a uma
atividade prazerosa e espontanea; e isso sem duvida leva o educando ao
aprendizado.

Na quarta questdo foi perguntado: Quais os principais desafios que vocé

tem enfrentado em sala de aula para o desenvolvimento das praticas ludicas?

QUADRO 04: Quais os principais desafios que vocé tem enfrentado em sala de aula para o
desenvolvimento das praticas ludicas? FONTE: Professores da Escola Brigadeiro Haroldo Coimbra
Veloso. (2021)

PROF. RESPOSTAS
P1 Socializacéo e espa¢o, um ambiente propicio.
P2 Desordem de atencéo, dificuldades de aprendizagem, problemas emocione.

E possivel perceber através dos relatos das professoras que o espaco, as
guestdes de ordem social e o tempo ainda sdo os maiores desafios para o melhor
desenvolvimento do ludico em sala de aula. Haja vista que o tempo destinado as
atividades ludicas ainda sdo poucas em vista as outras demandas do curriculo, e 0
ambiente em sala de aula, por vezes nao reproduz as reais necessidades para a
insercdo de determinadas atividades como as atividades de cunho corporal-
sinestésica.

Vé-se que a capacidade dos mesmos de perceber os conflitos em detrimento
as novas informacgdes que explicam por assim dizer os esquemas ja estabelecidos, e

passam por nao constituir uma expectativa inconteste da sua contemplacao,
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Esse modelo, que pode servir para adquirir alguns conhecimentos gerais
gue aparecem — sobretudo nas primeiras etapas do desenvolvimento — em
todos os sujeitos e que ocorrem em condicdes minimas e interacdo, é
incapaz de explicar as condicbes de aprendizagens mais especificas,
culturalmente selecionadas para a escola. Esses Ultimos ndo somente
demandam a intervencdo de fatores especificos ligados a natureza do
conteldo, como também demandam serem levados em consideracao
outros mecanismos de natureza social e cultural. (COLL, 2000, p.256).

Dessa forma percebe-se que em algumas situacdes os educandos, em uma
acao espontanea e individual, por muitas vezes passam por nao perceber o conflito
pelo fato de o mesmo est4 permeando apenas a zona do subconsciente, assim néo
conseguirdo discernir a relacdo de equilibrio entre seus esquemas e a possivel
informacé&o oriunda do processo cognitivo.

Na questdo seguinte foi perguntado: Em seu ponto de vista, o ato de
brincar pautado no ideal Iudico de ensino contribui para o processo de ensino

aprendizagem do aluno?

QUADRO 05: Em seu ponto de vista, o ato de brincar pautado no ideal lidico de ensino contribui para
0 processo de ensino aprendizagem do aluno? FONTE: Professores da Escola Brigadeiro Haroldo
Coimbra Veloso. (2021)

PROF. RESPOSTAS
P1 N&o tenho duvida que sim, o lidico apresenta valores na vida desses alunos.
P2 Na maioria das vezes sim, pois facilita o entendimento e desenvolve o0 interesse pelo
aprendizado.

De acordo com o relato de ambas as professoras, o ludico tem uma grande
colaboracédo na aprendizagem dos educandos, tornando por contribuir para atengao,
entendimento dos conhecimentos e assimilacado de valores, de maneira a fazer com
gue 0s mesmo sintam-se a vontade na sala de aula, aprendendo brincando.

Assim, o professor deve estar atento ao planejar suas aulas, preparando
estratégias e acdes de trabalho que possa elencar atividades ludicas,
proporcionando jogos e brincadeiras. Partindo desse pressuposto, Sebastiani (2009)

nos ensina que:

Para que um professor introduza jogos no dia a dia de sua classe ou planeje
atividades ludicas, é preciso em 1° lugar, que ele acredite que o brincar é
essencial na aquisicdo de conhecimentos, no desenvolvimento da
sociabilidade e na construcdo da identidade. (SEBASTIANI, 2009 p.165)
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Assim, é imprescindivel para que o ato de brincar possa representar um
instrumento pedagogico relevante, se faz necessario a dedicagéo e contextualizacéo
do ensino por parte do professor, exercendo sua profissdo de maneira que
possibilite ao educando, uma atividade que respeite o ritmo dos alunos, sem que se
percam os reais objetivos, possibilitando ao educando seu desenvolvimento pleno
em suas especificidades e peculiaridades.

Foi perguntado: A gestdo de sua escola tende a colaborar para os ideais

lddicos de ensino? Se a resposta for sim, descreva como.

GRAFICO 01: A gestdo de sua escola tende a colaborar para os ideais lidicos de ensino? Se a

resposta for sim, descreva como. FONTE: Professores da Escola Brigadeiro Haroldo Coimbra Veloso.

(2021)
(

~N
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Segundo a captacdo das informacdes acerca do questionamento supracitado,
foi possivel perceber que as respostas foram divergentes, pois em um dos relatos
identificou-se que a escola colabora com tais préaticas, jA em outra instituicdo
segundo a professora, ndo ha essa colaboragcédo. Nesse sentido, € possivel perceber
que as praticas ludicas de ensino, ndo é uma acéo pedagdgica tdo facil de realizar,
pois varios fatores influenciam nessa pratica, como: cooperacdo mutua da equipe de
trabalho, resiliéncia, reinvencdo dentre outros fatores. Nesse sentido, podemos dizer
gue com o auxilio e apoio da escola em tais praticas o processo de ensino

aprendizagem tende a formar um rico, ambiente de ensino. Indo nessa diregéo,
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Maluf (2003. p.29) “As brincadeiras enriquecem o curriculo, podendo ser propostas

na propria disciplina, trabalhando assim o contetddo de forma pratica e no concreto”.

No que concerne aos questionamentos seguintes, observou-se de acordo
com o relato das professoras, que 0os educandos se mostraram bastante receptivos
quanto as praticas ludicas de ensino aprendizagem, pois tais atividades mostravam-
se bastante estreita a suas atividades diarias, as quais sejam: brincadeiras, jogos e
faz de conta. Nesse sentido, foi possivel perceber que tais atividades reproduzem
um frutifero ambiente de aprendizagem, doas quais as criangas se sentem mais a
vontade para aprender, bem como expor suas visdes acerca do mundo gque o cerca.

Na questdo seguinte foi perguntado: O que os professores tém a dizer

sobre as praticas do ludico no processo ensino aprendizagem?

QUADRO 06: O que os professores tém a dizer sobre as praticas do lddico no processo ensino
aprendizagem? FONTE: Professores da Escola Brigadeiro Haroldo Coimbra Veloso. (2021)

PROF. RESPOSTAS

P1 O lddico faz com que a crianca seja capaz de processar a contribuicdo do

conhecimento.

P2 Que se hd uma boa estratégia, recurso, ou ao menos um plano, isso acontece de

forma a ter um resultado positivo.

Sabe-se que o planejamento é de suma importancia para que as acdes
pedagogicas possam alcancar seus objetivos dentro do contexto escolar. Logo, a
assimilacdo de valores e o desenvolvimento do imaginario infantil dependem de

boas estratégias educacionais. Indo nessa direcao, Kishimoto (1996), assevera que:

Ao permitir a manifestacdo do imaginario infantil, por meio de objetos
simbolicos dispostos internacionalmente, a funcdo pedagodgica subsidia o
desenvolvimento integral da crianca. Neste sentido, qualquer jogo
empregado na escola, desde que respeite a natureza do ato ludico,
apresenta carater educativo e pode receber também a denominacédo geral
do jogo educativo.

E possivel perceber que a autora ndo descarta a possibilita de o jogo
contribuir ou até mesmo penalizar o processo de aquisicdo do conhecimento e o
desenvolvimento integral da crianga.

Foi perguntado: As escolas utilizam atividades ludicas como um recurso

metodologico?
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QUADRO 07: As escolas utilizam atividades ladicas como um recurso metodoldgico? FONTE:
Professores da Escola Brigadeiro Haroldo Coimbra Veloso. (2021)

PROF. RESPOSTAS
P1 Sim, o ludico ndo tem como deixar de lado principalmente nas series iniciais
P2 Algumas sim

No contexto de tais respostas de ambas as professoras sdo de suma
importancia que possamos perceber o quanto € complexo as diferentes formas na
qual assumem o0s contetdos escolares no processo de ensino aprendizagem. Pois
dessa forma seré possivel o entender que nem todas as informagdes dispostas nos
conteudos das diversas areas de conhecimento serdo incorporadas pelos alunos no
processo de interacao de forma natural pelos mesmos.

Na questdo seguinte foi perguntado: Os alunos demostram interesse nas

atividades mediadas pelo ladico?

QUADRO 08: Os alunos demostram interesse nas atividades mediadas pelo ladico? FONTE:
Professores da Escola Brigadeiro Haroldo Coimbra Veloso. (2021)

PROF. RESPOSTAS

P1 Como tem varios jogos, brincadeiras eles demonstram um interesse maior pela aula

onde também hé bastante dialogo e interagéo.

P2 Sim, pois facilita o aprendizado através dos jogos.

Vemos nas respostas das professoras da facilitacdo da assimilacdo do
conhecimento e as sensacdes que sao despertadas através das praticas ludicas de
ensino. E importante ressaltar que na escola necessariamente, ndo é preciso
trabalhar somente com satisfacdo e prazer utilizando a alegria e o amor, mas as
outras sensac¢des também podem ser trabalhadas como nos jogos de faz de conta,
em que as criancas podem atuar representando papeis, de maneira a manifestar
outros estados do ser humano, como: a dor, o choro e a tristeza, sensagdes as quais
se mostram importantes para que as criangas conhecam si mesmas e proprio mundo
a sua volta.

Na ultima questédo foi perguntado: Qual a opinido dos pais em relagdo as

atividades ludicas desenvolvidas na escola?
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QUADRO 09: Qual a opinido dos pais em relacdo as atividades ludicas desenvolvidas na escola?
FONTE: Professores da Escola Brigadeiro Haroldo Coimbra Veloso. (2021)

PROF. RESPOSTAS

P1 Alguns acham que é sé brincadeira, mas quando ver o resultado da aprendizagem o
desenvolvimento de seu filho, procuram entender o porqué de varias brincadeiras e

em virtude da pandemia estédo sentindo dificuldade.

P2 Para alguns pais utilizar essa forma ludica, apresenta a motivacao das criancas para

tornar a aprendizagem mais, atraente, mas para outros essa forma néo leva ao

aprendizado.

Ter o conhecimento da opinido dos pais em relacdo as praticas ludicas no
contexto educacional € de suma importancia, pois essa visdo da integracdo entre
familia e escola, € um fendmeno que cada vez mais tende a possibilitar
contribuicdes significativas. Indo nessa direcdo, Cardozo e Peretti (2010), percebe-
se que, nos ultimos anos, as familias vém desenvolvendo um papel relevante em
diferentes manifestacbes da sociedade, e esse fato traduz a ideia de que as
relacbes com a familia tem uma tendéncia a influir nas estratégias e acodes

pedagdgicas a serem inseridas no contexto escolar.

3.4 PROPOSTAS

E de conhecimento através dos diversos autores ja citados nesse instrumento
documental, que as atividades ludicas tém uma inteira ligacdo com as criancas, logo,
0s métodos ladicos de ensino costuma ser utilizados pelas instituicbes de ensino
que atuam com o oferecimento de educacao infantil e séries iniciais, as quais sejam
ensino fundamental. Dessa forma, o principal objetivo dessa proposta pedagdgica é
a promocdo de um aprendizado aos estudantes a partir do uso da imaginacéo e da
diversdo, de forma a possibilitar a contemplacdo de um processo ensino-
aprendizagem muito mais facil e assertivo.

Dessa forma, entende-se que ao se falar sobre o universo infantil, os jogos,
brincadeiras e brinquedos nos vém logo a mente. Dentre as atividades Iudicas que
acredita-se ser viavel unidos com as ja citadas, pode-se propor: jogos de xadrez;
brincadeiras livres em parquinhos e areas de recreacdo; aulas de artes danca

musica, teatro e esportes em geral; e varias outras.
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CONCLUSAO

A brincadeira manifestada enquanto atividade ludica se mostra como um
recurso muito importante para o contexto escolar na educacéao infantil, e deve cada
dia se fazer mais presente nas acdes educacionais dos profissionais das diversas
instituicbes de ensino, por constituir em sua esséncia como uma atividade que
promove um aprendizado aos educandos, de uma forma comum a sua realidade
infantil.

Em suma, o universo ladico representa uma gama de atividades como:
brincar, brincadeira, jogo e brinquedo, que traduz para a crianca um processo de
ensino-aprendizagem impar, quando comparada as outras formas do ensino na
educacdo infantil. Portanto, a brincadeira implica em uma troca reciproca de
diferentes tipos de aprendizagens e potencialidades, favorecendo o processo de
interacdo na construcdo do conhecimento dos educandos e daqueles que nela
fazem parte. Nisso, foi possivel perceber a importancia do ladico no contexto
educacional, bem como, sua relevancia como parte integrante da vida das criancas
na escola formal.

Quando fazemos uma reflexdo sobre resultados aqui exposto, podemos
perceber que a pratica ludica de ensino a pesar de mostrar viavel, os profissionais
da educacédo ainda encontram alguns desafios as quais sejam: recurso pedagdégicos
adequados, apoio da gestdo ou até mesmo a supressdo dos conteudos, que por
vezes demanda um tempo que ndo permite a pratica lidica de maneira mais
consistente e em tempo necessario.

Outro fator muito importante demonstrado nos resultados da pesquisa, é que
€ unanime a ideia de o ideal ludico de ensino projeta contribui¢cées significativas para
o desenvolvimento das crian¢as no ensino fundamental I, e que esta pratica desse
ser fomentada a cada dia, para que possamos contemplar uma educacdo mais
estreita a realidade dos alunos em seus anseios cognitivos e sociais.

Assim ao apontar que a brincadeira tem profundo significado para a criancga,
pressupde perceber a relacdo existente entre os objetos culturais e a natureza
psicolégica, que compreende a brincadeira como atividade livre, espontanea e

criativa, responsavel pelo desenvolvimento fisico, moral e cognitivo como todo.
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Com isso, a partir do que foi exposto, € inegavel que a escola hoje, deve
oferecer as condi¢cbes necessarias para tais préaticas, proporcionando materiais
didaticos, espacos e educadores capacitados com um pensamento voltado as
praticas ladicas de ensino, compreendendo a brincadeira como necessaria nas

praticas de ensino.
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CENTRO DE ESTUDOS SUPERIORES DE ITAITUBA-CESUPI
FACULDADE DE ITAITUBA-FAI
CURSO DE LICENCIATURA PLENA EM PEDAGOGIA

Este questionéario tem como finalidade de contribuir para o trabalho de concluséo de
curso-TCC, intitulado: O LUDICO NO PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM:
ANALISE NAS TURMAS DE 4° E 5° ANO DA ESCOLA BRIGADEIRO HAROLDO
COIMBRA VELOSO.

QUESTIONARIO DO PROFESSOR
1. ldentificacéo:

1.1Nome:
1.2 Idade
1.3 Sexo: ( )masculino ( )feminino
1.4 Formacao:
1.5 Tempo de trabalho na instituicdo atual:

1.6 Qual é o seu tempo de servi¢o na educacao?
( ) Menos de 1 ano

( )1a4anos

( )5a9anos

( ) mais de 15 anos

2. Questdes sobre o tema:

1. Quais estratégias sao utilizadas com os alunos em relacdo aos ideais ludicos de
ensino?

. Como a ludicidade enquanto recurso pedagdgico € utilizado na escola? Com que
frequéncia?

. De que forma o aluno esta se desenvolvendo durante as praticas ludicas propostas
na sala de aula?
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4. Quais os principais desafios que vocé tem enfrentado em sala de aula para o
desenvolvimento das praticas ludicas?

5. Em seu ponto de vista, o ato de brincar pautado no ideal ludico de ensino contribui
para o processo de ensino aprendizagem do aluno?

6. A gestdo de sua escola tende a colaborar para os ideais ludicos de ensino? Se a
resposta for sim, descreva como.

SIM () NAO ( )

7. O que os professores tém a dizer sobre as praticas do ludico no processo ensino

aprendizagem?

8. As escolas utilizam atividades ludicas como um recurso metodolégico?

9. Os alunos demostram interesse nas atividades mediadas pelo ludico?

10.Qual a opinido dos pais em relacdo as atividades lidicas desenvolvidas na escola?
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