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RESUMO

O presente estudo monografico intitulado “A atividade ludica na alfabetizagdo de alunos do 1°
ano do ensino fundamental da E.M.E.F professora Erika Daniela de Castro Silva” No Municipio
de Pedra Branca do Amapari -Ap. Teve como objetivo de identificar as maiores dificuldades
dos alunos em relagéo a leitura, por meio das metodologias aplicadas pelo docente. A pesquisa
desenvolve-se através da abordagem qualitativa e quantitativa, por meio da pesquisa de campo
e bibliografica, além do uso de entrevistas direcionados aos sujeitos da pesquisa (alunos e
professores), tendo como locus em escolas da rede publica de ensino localizada no Municipio
de Pedra Branca do Amapari/AP. Os dados foram coletados no segundo semestre de 2021.
Tendo como documentos oficiais o Referencial a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo
Nacional (LDB) entre outros que normatizam este tema; referéncias teoricas oferecidas por
Kishimoto (1993); Nallin (2005); Bueno (2010), Carneiro (2012); Oliveira (2002); Houaiss
(2001); Almeida (2003); Lima (2008); Hernandez (1998); Lima (2008); Vygotsky (1989); Teles
(1997); Santos (2008); Guimaraes (2003); Brougére (2003); Silva (2005). O resultado desta
demostrou que ao trabalharmos com o0s jogos, brinquedos e brincadeiras na aprendizagem
escolar de maneira inovadora e prazerosa torna-se uma alternativa na melhoria da condigéo
escolar dos alunos como algo muito importante e que certifica muita eficiéncia e eficacia,

merecendo, até mesmo, mais que revelem as pesquisas e experiéncias na area.

Palavras-Chave: Ludicidade. Ensino. Interacdo. Alunos. Professor.



ABSTRACT

The present monographic study entitled “Play activity in the literacy of 1st year students of
elementary school of E.M.E.F teacher Erika Daniela de Castro Silva” In the Municipality of
Pedra Branca -Ap. It aimed to identify the greatest difficulties of students in relation to reading,
through the methodologies applied by the teacher. The research is developed through a
qualitative and quantitative approach, through field and bibliographic research, in addition to
the use of interviews aimed at the research subjects (students and teachers), having as locus in
public schools located in the city. of Pedra Branca/AP. Data were collected in the second half
of 2021. Official documents are the Reference Law of Guidelines and Bases for National
Education (LDB) among others that regulate this topic; theoretical references offered by
Kishimoto (1993); Nallin (2005); Bueno (2010), Carneiro (2012); Oliveira (2002); Houaiss
(2001); Almeida (2003); Lima (2008); Hernandez (1998); Lima (2008); Vygotsky (1989); Teles
(1997); Santos (2008); Guimaraes (2003); Brougere (2003); Silva (2005). The result of this
demonstrated that when we work with games, toys and games in school learning in an
innovative and pleasurable way, it becomes an alternative in improving the school condition of
students as something very important and that certifies a lot of efficiency and effectiveness,

even deserving , more than reveal the researches and experiences in the area.

Keywords: Playfulness. Teaching. Interacion. Students. Teacher.
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1 INTRODUCAO

O presente estudo monografico traz énfase ao tema “As atividades ludicas no Ensino
Fundamental 17, as razdes que questionam a investigar tal problematica se deram em COmMO
ocorrem as atividades Iudicas na alfabetizacdo de alunos do 1° ano do Ensino Fundamental?
Nesta ordem parte-se da seguinte hipétese de pesquisa, ha disponibilidade em atender alunos
no processo de alfabetizacdo com a contribuicdo de jogos ludicos.

Visando perceber o tratamento dado, pelos professores, a orientacdo metodoldgica de
jogos, brinquedos e brincadeiras na escola do Municipio de Pedra Branca do Amapari no
Amapa, no segmento do Ensino Fundamental desenvolveu-se um estudo de campo e
bibliogréafico para se avaliar a pratica docente no que concerne a aprendizagem através do ludico
na instituicao.

Desta forma, justifica-se o referido projeto de pesquisa na escola-campo, em que as
académicas do Curso de Pedagogia, do Instituto Federal do Amapa (IFAP), investigaram as
dificuldades enfrentadas pelos professores e assim, inovar seus métodos didaticos para ajudar
seus alunos e colaborar para que os profissionais deste segmento educacional possam refletir
sobre suas praticas pedagogicas, com novos conhecimentos e empregando estratégias didaticas
para uma aprendizagem significativa destas criancas. O presente estudo esta organizado da
seguinte forma:

No capitulo 1 breve abordagem acerca as definicbes conceituais dos jogos e
brincadeiras, tendo por base 0s seguintes referenciais tedricos: Kishimoto (1993), Nallin
(2005), Bueno (2010), Carneiro (2012) e Oliveira (2002). No capitulo 2 € enfatizada o ladico
e sua importancia com a politica de organizacdo da infancia. Considerando as seguintes
abordagens teoricas: Almeida (2007) e os documentos oficiais como Constituicdo Federal
(1988), Lei de Diretrizes e Bases da Educacao (1996), o Estatuto da Crianca e do Adolescente
(1990), a Base Nacional Comum Curricular entre outros. No capitulo 3 denominada a
alfabetizacdo e a construcao de conhecimentos através do ludico, traz as contribuicdes de Lima
(2008), Almeida (2003), Oliveira (1997) e Hernandes (1998). O capitulo 4 aborda as
brincadeiras e jogos como beneficios para aprendizagem ludica. Dos autores: Lima (2008),
Vygotsky (1989), Teles (1997), Santos (2008), Guimaraes (2003), Kishimoto (1993), Brougére
(2003) e Silva (2005).

Por fim, a Pesquisa de campo e seus encaminhamentos, abordando as dinamicas que

envolveram a pesquisa-acdo, seus procedimentos para coleta de dados, as analises discursivas
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e algumas consideracOes acerca dos resultados obtidos por professores e alunos que
participaram das discussdes sobre educacdo pelo ludico.
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2 JOGOS, BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS: CONCEITOS E DEFINICOES

A definicdo de jogos se diverge visto que para o publico infantil sdo diferentes em
relacdo ao publico adulto, devido a observagédo de que para as criangas no jogo deve ocorrer
aprendizagem e guanto aos adultos apenas como um momento de recreacdo, uma distracdo em
um momento de descanso. A palavra jogo vem do latim “incus” que significa diversdo ou
brincadeira. As definigcdes mais encontradas para conceituar jogo séo: divertimento, distracdo
ou passatempo, desta forma, ele pode ser tanto individual, como coletivo e ndo esta inteiramente
ligado somente para as criangas, sendo que conseguimos visualizar adultos jogando futebol,
volel, basquete, entre outros.

A concepcao de jogo, brinquedo e brincadeira sofreram varias mudancas, no passado as
brincadeiras eram mais voltadas para socializacdo e para estreitar os lagos coletivos. Antes de
continuarmos, é necessario um esclarecimento importante; as palavras brincar, brincadeira e
jogo ndo podem ser entendidos isoladamente, elas s@o intrinsecamente ligadas. Segundo:
(KISHIMOTO, 1993, p. 15):

Os jogos tém diversas origens e culturas que sdo transmitidas pelos diferentes jogos e
formas de jogar. Este tem funcéo de construir e desenvolver uma convivéncia entre as
criangas estabelecendo regras, critérios e sentidos, possibilitando assim, um convivio
mais social e democracia, porque “enquanto manifestacdo espontanea da cultura

popular, os jogos tradicionais tém a funcdo de perpetuar a cultura infantil e
desenvolver formas de convivéncia social.

Nestas palavras, existem varios tipos de jogos até mesmo 0s mais recentes como 0s
interativos, que dependem de meios tecnoldgicos onde a crianga desenvolve suas habilidades
com estimulos para a socializacdo e o despertar de novos conhecimentos, por isso sao
fundamentais para despertar o interesse, participacao e cooperacao dos alunos. De acordo com
(NALLIN, 2005, p. 03):

A introducdo a brincadeira em seu contexto infantil, inicia-se, timidamente, com a
criacdo de jardins de infancia, fruto da proposta de Froebel (1782-1852 — primeiro
filésofo a ver 0 uso de jogos para educar criangas pré-escolares) que considera que a

crianga desperta suas faculdades préprias mediante estimulos. Esta proposta
influenciou a educacéo infantil de todos os paises.

Nesta anélise, a crianca é levada a ter liberdade, envolvimento e espontaneidade, atraves
do meio perceptivo quando suas ideias e sentimentos se identificam com as emocdes ganhando
autonomia e fortalecendo a alegria de pertencimento ao grupo que se relaciona. E através da
brincadeira que a crianga consegue projetar a sua fantasia e imaginacdo, contribuindo para a

formacéo de sua personalidade.
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Vale ressaltar que ha diferencas entre o brincar e o jogar na inclusdo das regras, em que
esta inclusdo serd diferenciada na préatica pelo ato de brincar, as criancas desenvolvem sua
liberdade de pensar, refletir e criar situacdes de vivencias se expressando através da imaginacao,
interagindo e construindo novos conhecimentos. (KISHIMOTO, 1999 apud Bueno 2010, p. 26)
ressalta que “O brinquedo ¢ outro termo indispensavel para compreender este campo. Diferindo
do jogo, o brinquedo supBe uma relagdo intima com a crianca e uma indeterminacdo quanto ao
uso, ou seja, a auséncia de um sistema de regra que organiza sua utilizagao”. O autor reforca
que a crianca pode usar o brinquedo de diversas maneiras, transformando-os de acordo com sua
criatividade e interagindo sobre eles. Para (BUENO, 2010, p. 25):

Qualquer tipo de brinquedo traz consigo uma relacdo de aprendizagem, bem como
educativa. Quando uma crianga confecciona seu proprio brinquedo, aprende com o

seu trabalho transformar matérias-primas oriundas da natureza em objetos novos, que
vao se constituir em um novo objeto, ou seja, novo brinquedo.

Ao se tratar sobre o conceito de brinquedo, entende-se por objeto ou especificamente

uma atividade ludica que envolve a diferenciacdo cultural do sentido de género ao feminino e
o masculino. Deste modo (CARNEIRO, 2012, p. 19) enfatiza que:

O brinquedo sera entendido como objeto, suporte de brincadeira, seja ela qual for. O

brinquedo tem sempre como referencial a crianca e sua historia esta ligada com a

histéria da crianca. Os pides, as bonecas, 0s carrinhos, entre outros, sdo exemplos de

brinquedos, podendo ser estruturados ou ndo estruturados oriundos ou ndo de
fabricacdo industrial.

Neste aspecto, a autora reforca que independentemente do tipo de brinquedo a crianca
pode utilizé-lo de diversas maneiras de acordo com sua criatividade, dando significado a eles,
transformando-os sem preocupacdo com regras, oportunizando também se comunicar com seu
préprio mundo. A crianca associa-se a histéria do brinquedo ao transmitir suas crencas, valores
e atitudes, sua forma de manifestacdo de comportamento com envolvimento ao manipular,
conduzir, interagir de maneira espontanea e autbnoma. Nesse momento, a brincadeira ganha
destaque (OLIVEIRA, 2002, p. 160):

Ao brincar, a crianca passa a compreender as caracteristicas dos objetos, seu
funcionamento, os elementos da natureza e 0s acontecimentos sociais. Ao mesmo
tempo, ao tomar o papel do outro na brincadeira, comega a perceber as diferencas

perspectivas de uma situacdo, o que lhe facilita a elaboragdo do dialogo interior
caracteristicos de seu pensamento verbal.

Torna-se importante destacar a fungéo da brincadeira como interacdo e construcao dos
conhecimentos da realidade da crianca, compreender em sua especificidade na visao de mundo,

suas vivencias nos grupos sociais que convive entre outros, despertando assim sua autonomia.
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A imaginacgdo ganha destaque através do pensamento e da realidade da crianca. A partir disso,
comeca a construir novos conhecimentos, agindo sobre o0s objetos, reestruturando seu espacgo e
tempo até chegar a logica de suas interacoes.

Neste mesmo contexto é importante ressaltar que a crianca pode desenvolver sua
liberdade de pensamento, reflexdo e se expressar através da imaginacao. Entretanto, demonstra
suas emoc0es, habilidades, duvidas, dificuldades, facilidades, pensamentos, entre outros, e é
principalmente através do brincar que a mesma expressa esses sentimentos. Segundo
(OLIVEIRA, 2002, p. 160):

Ao brincar, a crianca passa a compreender as caracteristicas dos objetos, seu
funcionamento, os elementos da natureza e os acontecimentos sociais. A0 mesmo
tempo, ao tomar o papel do outro na brincadeira, comega a perceber as diferencas

perspectivas de uma situacdo, o que lhe facilita a elaboracdo do didlogo interior
caracteristicos de seu pensamento verbal.

Neste momento, torna-se importante destacar a fungéo da brincadeira com a interacdo e
construcdo de conhecimentos da realidade em que cada crianca compreende em sua
especificidade na visdo de mundo de acordo com suas vivencias, despertando assim, sua
autonomia. A brincadeira ¢ a atividade mais tipica da vida humana, por proporcionar alegria,
liberdade e contentamento. E a agio que a crianca desempenha ao concretizar as regras do jogo

e ao mergulhar na acdo ladica. Pode-se dizer que é o ladico em acéo.
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3 O LUDICO: DEFINICOES E IMPORTANCIA

Na formacao da crianga varios fatores contribuem para um desenvolvimento sadio, a
imaginacdo, a confianca, a autoestima, o autocontrole e a cooperacdo. Desse modo, o ludico
favorece esses fatores com uma produgdo de conhecimentos que podem ser tanto coletivos
quanto individuais para que se torne cada vez mais autbnoma ao aprender, ao conviver e ao
respeitar regras. ((ALMEIDA 2007, p. 15 apud HOUAISS 2001, p. 1789).) Define que:

Ludico relativo a jogo, a brinquedo e a brincadeira que visa mais ao divertimento do
que qualquer outro objetivo. Que se faz por gosto, sem outro objetivo que o préprio

prazer de o fazer; tendéncia ou manifestacdo que surge na infancia e na adolescéncia
sob forma de jogo, divertimento

O significado de Iudico é do latim Ludus para conceituar o brincar, através dos jogos,
brinquedos e divertimentos pelo comportamento do sujeito que joga oportunizando
aprendizagem e compreensdo global. A énfase que se pretende destacar € que atraves do ludico,
o desenvolvimento da crianca deve ser estimulado ao maximo tendo pessoas ao seu lado sempre
intermediando esse desempenho.

Deve ser direcionado este trabalho ao professor como um instrumento facilitador e
necessario para se prevenir quanto ao desempenho do aluno em seus aspectos afetivo, social e
integral. Levar em conta que para ser lidico ndo devemos submeter a crianca a pressdes e hem
obrigacdes e sim o despertar das habilidades de forma prazerosa. Para que o desenvolvimento
através do ludico seja concretizado devemos observar as brincadeiras de faz de conta, 0s jogos
com movimentos, assim como o0s de regras, as colecdes e construgdes, justificando o conceito
em que a crianca aprende brincando. Por isso, a relacdo entre o jogo lidico e a educacdo das
criancas pelo ensino também de contetidos na escola de forma motivacional para despertar uma
necessidade ou até mesmo minimiza-la. Reafirmando a colocagdo de (ALMEIDA, 1995, p.11).

A educacdo ladica é uma agdo inerente na crianga e aparece sempre como locacao
uma transacional em direcdo a algum conhecimento, que se redefine na elaboracéo

constante do pensamento individual em permutacBes constantes com 0 pensamento
coletivo.

O aprender com alegria leva a crianga a uma maior dedicacao e desperta a vontade de
conhecer algo novo. Desde o nascimento, deve ser acompanhada quanto ao seu desempenho
praticando jogos, brincadeiras no despertar de suas fantasias, imaginacéo, o estimulo quanto
aos aspectos cognitivos, sua socializacdo, como interagem com outras pessoas e 0 espago que

ocupam e conquistam no decorrer de seus desafios. Se confiamos neste ensino, por que
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relutamos em desenvolvé-lo? H& um desafio a ser superado, a busca de novos conhecimentos e
qualificagdo para que o uso do ludico beneficie o processo de ensino de maneira global.

Os beneficios do ludico no fazer pedagogico é um elemento facilitador da crianca na
aprendizagem em toda sua fase de desenvolvimento do ensino, um método eficaz que
contribuem também na socializagdo com interpretacGes reais da realidade cotidiana. O ladico
esta no individuo que constrai, criando vinculos sociais de solidariedade, respeito entre outros,
como forma didatica de solucbes de problemas também de comportamentos no &mbito escolar.

As criancas desenvolvem brincadeiras durante todo o seu desenvolvimento e precisa de
espacos e recursos a seu favor para praticar suas agdes. Assim, o ludico é a dindmica ou a acao
de como se brinca ou joga, pois, a ludicidade através de jogos e brincadeiras sao a efetivacao
destas acbes como, explorar, desmontar, participar, construir, engajar e ser desafiador na
superacdo de limites. Para que a crianca haja ludicamente, com um objeto ou um brinquedo
deve ser algo que lhe provoque curiosidade, manifestadas pela necessidade, estimular sua
inteligéncia e a capacidade de conviver de maneira necessaria e significativa.

Nas acdes reais da crianca, 0s objetos ganham novos significados, assim a ludicidade
torna-se cada vez mais a rotina infantil de como olhar e atuar no mundo e préatica de ensino de
forma geral, situado na vida cotidiana como intervalo sem esta ligado a interesses materiais ou
necessidades bioldgicas. Torna-se uma pratica social, um ato ludico simbdlico da infancia,
refletindo o poder e o desejo. A area em que opera o ludico se destaca a potencialidade em
articular as relac6es do sujeito e da experiéncia cultural da vida criativa., como base crescente
da identidade.

Contudo, o ladico mobiliza desejos como o saber, a curiosidade, a criatividade para
direcionar novos conhecimentos, com um espaco de intermédio entre 0 mundo interno e externo

onde ele esta situado.

3.1 Politica de Reorganizacado da Infancia

E na escola que a crianca desenvolve muitas habilidades e pratica a socializa¢do por
meio de suas vivéncias e experiéncias ja apreciadas na familia, na infancia. Considera-se que
também é um momento de descobertas, onde a escola deve propiciar condi¢fes minimas para
a continuidade destas rotinas.

Atualmente, no Brasil, o Ensino Fundamental é regulamentado pela Constituicdo
Federal da Republica, de 1988 através da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional
(LDBEN), Lei N°©9.394/96, do Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), Lei N° 8.069/1990
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e do Plano Nacional de Educacdo (PNE), Lei N°10.172, sinaliza-se o ensino obrigatorio de nove
anos, tornando-se meta em 2001 pela Lei N°10.172 de 2001, aprovando assim o Plano Nacional
de Educacdo. Em 2006, através da Lei N° 11.274, estabelecia-se a inclusdo de criancas de 6
anos de idade no Ensino Fundamental de 9 anos, o documento estabelece que:
[...] podemos ver o ensino fundamental de nove anos como mais uma estratégia de
democratizagdo e acesso a escola. A Lei n° 11.274, de 6 de fevereiro de 2006,

assegura o direito das criangas de seis anos a educagdo formal, obrigando as familias
a matricula-las e o Estado a oferecer o atendimento. (Brasil, 2007, p. 27)

Segundo este documento, a estratégia apresenta-se pela oportunidade de matricular
criancas de classes pobres nas escolas com seis (6) anos de idade. Desta maneira, significa bem
mais que a garantia de mais um ano de escolaridade obrigatoria, € uma oportunidade historica
de a crianga de seis anos pertencente as classes populares ser introduzida a novos
conhecimentos. No plano curricular, o novo ensino fundamental requer um projeto pedagogico
préprio, como afirma o Parecer CEB n°. 24/2004:

[...] os sistemas de ensino e as escolas deverdo compatibilizar a nova situacéo de oferta
e duracdo do Ensino Fundamental a uma proposta pedagdgica apropriada a faixa etaria

dos seis anos, especialmente em termos de organiza¢do do tempo e do espaco escolar,
considerando igualmente mobiliario, equipamentos e recursos humanos adequados.

O documento chama a atencdo para a aproximacdo de temas como alfabetizacdo,
letramento e brincadeira, que estavam distanciados do curriculo da escola. O brincar deve ser
tratado como um modo de estar no mundo como expressdo legitima e Unica da infancia. A
brincadeira é entendida como possibilidade para conhecer mais as criangas e as infancias que
constituem os anos iniciais do ensino fundamental de nove anos e sugere-se que seja
contemplada nos tempos e espa¢os da escola e das salas de aula

A Lei Federal n°® 8069/90, mostra que toda crianca tem o direito de brincar, mostra
também que “Toda a crianga tem direito: a vida e a saude, a liberdade, ao Respeito e a
Dignidade, a convivéncia familiar e comunitéria, a educacéo, a cultura e ao lazer, a prote¢ao ao
trabalho." A compreensdo desses assuntos aliados a uma proposta educativa contextualizada
poderdo contribuir na organizacdo do trabalho pedagdgico, tendo em vista o bem-estar da
crianca. Nesta abordagem o documento de Referencial Curricular Nacional (BRASIL, 1998.
v.1, p.29). Enfatiza-se que:

A intervencdo intencional baseada na observacdo da brincadeira das Criancas.
Oferecendo-lhes material adequado, assim como um espago Estruturado para brincar
permite o enriquecimento das competéncias Imaginativas, criativas e organizacionais
infantis. Cabe ao professor organizar situacGes para que a brincadeira ocorra de

maneira diversificada para proporcionar s criangas possibilidade de escolherem o
temas, papéis, objetos e companheiro com quem brincar ou jogos de regras e de
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construcdo, e assim elaborarem de forma pessoal independente suas emocGes
sentimentos conhecimentos e regras sociais.

Acreditamos em uma educacdo em que a transformacdo no individuo sé se efetivara
permeada na construcdo real de suas capacidades integradas em sua relacdo com 0 meio,
advinda pela apropriagdo da experiéncia social historicamente acumulada e culturalmente
organizada. “Nas brincadeiras a crianga recria metaboliza naquilo que sabem sobre as mais
diversas esferas do conhecimento, em uma atividade espontanea e imaginativa”. (BRASIL,
1998.v.1.p.29).

Segundo este documento a riqueza do brincar para a crianca esta na sua capacidade de
estimular a imaginacéo e contribuir no processo de socializagdo desenvolvendo seu potencial.
Cabe a todos os envolvidos, incentivar de maneira significativa para favorecer o seu
desenvolvimento infantil. Entretanto, deve oferecer condi¢cdes minimas para este atendimento,
mas sabe-se que a real situacdo € outra, instituicdes que oferecem esta modalidade estdo
sofrendo sucateamento, pois com poucos recursos 0s estados e municipios ndo melhoram as
condicdes principalmente estruturais aos que la frequentam.

A familia e a crianga sdo concepcdes recentes, assim como a privacidade dos nucleos
familiares surge com a transformacéo das sociedades que deixaram de ter a rua Como espago
de convivéncia e as residéncias onde qualquer pessoa tinha transito livre e ndo era dispensada
a crianca nenhuma atencao especial. A infancia hoje ndo € mais vista e estudada por conceitos
universais, mas histérica e culturalmente localizada através de criangas vistas como sujeitos
que vivem em lugares e tempos especificos.

Ao se referir & crianca, desenvolver suas habilidades partindo de seus vastos
conhecimentos da vida cotidiana, buscar ampliar gradativamente seu campo de curiosidade e
inquietacdo. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reafirma também, o papel do
professor neste seguimento de ensino “é refletir, selecionar, organizar, planejar, mediar e
monitorar 0 conjunto das préaticas e interacdes, garantindo a pluralidade de situacdes que
promovam o desenvolvimento pleno das criangas”. (BRASIL, 2017, p.12).

As instituicbes do Brasil tém organizado seu curriculo das mais diversas maneiras. Em
alguns casos esse curriculo aparece de forma mais sistematizada, e, em outros, nem mesmo
chega a ser explicitado, embora sempre haja uma selecdo daquilo que se trabalha com as
criancas. Cada uma dessas diferentes maneiras de organizacao curricular reflete as concepgoes
de crianca, e de desenvolvimento/aprendizagem, mostrando-se menos coerente com as
perspectivas apontadas pela legislacdo em vigor, pelos estudos e pesquisas na area e mesmo

pelas concepcdes teoricamente defendidas por estudiosos.
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Portanto, deve-se fornecer experiéncias nas quais as criancas facam suas proprias
observagdes, manipulem objetos, investiguem e explorem seu entorno, levantem hipoteses e

consultem fontes de informac&o para buscar respostas as suas curiosidades.
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4 A ALFABETIZACAO E A CONSTRUCAO DE CONHECIMENTOS ATRAVES DO
LUDICO

A utilizacdo de jogos torna-se mais eficaz para uma aprendizagem efetiva, tanto na
leitura e escrita quanto nas diversas fun¢des da lingua, como auxilio e desenvolvimento das
criangas na alfabetizagdo de maneira agradavel e dindmica. Para uma aprendizagem
significativa, o jogo é um intermediador como recurso pedagogico de grande importancia para
as criancas.

“Uma pratica educativa, que se pauta na aprendizagem significativa, explicita o objetivo
didatico para a crianga e a motiva a alcancd-lo de maneira voluntaria e intencional, néo
precisando de subterfugios para se efetivar”. (LIMA, 2008, p.27). Assim, O ludico ¢ uma
importante ferramenta que pode contribuir de forma positiva para o desenvolvimento da
aprendizagem dos alunos e em seu desenvolvimento, fisico, pessoal e mental.

A vida escolar da crianca se consolida também por meio da alfabetizacdo,
desenvolvendo suas habilidades intelectuais e pessoais que devem ser ampliadas a cada
interacdo. Desta maneira, as atividades ludicas se tornam de fundamental significado no
processo de alfabetizacéo, levando-as na busca do novo e do interessante de maneira dindmica.

O autor enfatiza ainda que “uma pratica educativa, que se pauta na aprendizagem
significativa, explicita o objetivo didatico para a crianga e a motiva a alcancéa-lo de maneira
voluntéria e intencional, ndo precisando de subterfligios para se efetivar (LIMA, 2008, p.27). E
0 mesmo caso dos alfabetizando se eles néo tiverem interesse em saber a aula, ou se a aula ndo
der esse interesse ao educando, ela ndo sera prazerosa. (ALMEIDA 2003, p. 11) relata que:

A este ato de troca, de interagdo, de apropriagao € que damos o nome de EDUCACAO.
Esta ndo existe por si. E uma ago em conjunta entre as pessoas que cooperam,
comunicam-se € comungam o mesmo saber. Por isso, educar ndo é um ato ingénuo,
indefinido, imprevisivel, mas um ato histérico (tempo), cultural (valores), social
(relacdo), psicoldgico (inteligente), afetivo, existencial (concreto) e, acima de tudo,

politico, pois, numa sociedade de classe, nenhuma agéo é simplesmente neutra, sem
consciéncia de seus propositos.

A crianca convive em familia e dar-se a elas um conjunto de regras, causando retracéo;
a acdo de educar néo pode ser restringida a apresentar apenas conhecimentos formais, deve-se

tambem deixa-las empresar o corpo em sua totalidade. Nestas afirmativas: (LIMA, 2008, p.20).

A interpretacéo dos conteldos dos jogos revela que tipo de conhecimentos, valores,
atitudes, comportamentos estamos impondo as criangas, quais sdo 0s elementos de
que elas estdo se apropriando e incorporando nas situacdes ludicas. O jogo é um
importante recurso que permite a crianga a assimilagdo e a sua insercdo na cultura, na
vida social e no mundo.
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O autor relata que a utilizagdo destas atividades no meio educativo deve proporcionar
as criancas diversos conhecimentos ja apreendidos e precisam ser estimulados de forma ludica
através da curiosidade, imaginacdo, experiéncias do mundo e podem ser exploradas suas
possibilidades. (OLIVEIRA, 1998, p.12).

Ndo é apenas o carater de espontaneidade do jogo que torna uma atividade importante
para aprendizagem e o desenvolvimento da crianca, mas sim a préatica no plano da
imaginacdo da capacidade e/ou habilidade de planejar, imaginar situacdes diversas,

representar papeis e situagdes do cotidiano, bem como, o caréater social das situacdes
ludicas, os seus conteidos e regras inerentes a cada situagao.

Segundo o autor, ao desenvolver o jogo simbdlico, a crianca ensaia comportamentos e
papeis, projeta-se em atividades dos adultos, ensaia atitudes, valores, ha bits e situacdes
diversas. Na infancia, essa importancia € muito significativa na medida em que possibilita uma
nova forma de ver o comportamento de cada crianca, as suas relagdes com a natureza a questéo
ligada a sua vivéncia entres outros, nesse sentido favorece novos conceitos estabelecendo a
abordagem histdrica cultural. Dessa forma, a crianga tem como principal enfogue o jogo do faz
de conta: (OLIVEIRA,1998, p.16).

O papel do brinquedo, refere-se especialmente a brincadeira de “faz —de- conta”, como
brincar de casinha, brincar de escolinha brincar com o cabo de vassoura como se fosse

o cavalo, faz referéncias a outro tipo de brinquedo, mas a brincadeira de “faz de conta”
é privilegiada em sua discussdo sobre o papel do brinquedo em desenvolvimento.

Diante destas conjecturas, o autor destaca o mérito que a brincadeira no jogo faz de
conta desenvolve na aprendizagem infantil, podemos atribuir a escola o grande desafio para que
tal pratica aconteca de maneira significativa e verdadeira que o brinquedo ou brincadeira,
possibilita 0 avango no ensino e aprendizagem. Entretanto, para que o brinquedo se torne de
fato instrumento pedagdgico eficaz nos espacos educativos de modo a ajudar o professor a
ensinar a crianga a ser um agente transformador na constru¢do de um mundo melhor, é preciso
que a escola esteja estruturada e explicitamente comprometida com a promocao de processo de
aprendizagem de desenvolvimento educacional.

Outro questionamento se pautava na possibilidade de se organizar a escola seguindo um
plano de tarefas similar ao que ocorre fora, “na casa, na rua e na sociedade” (HERNANDEZ,
1998, p. 67). Isso faz com que educando néo faca distingdo entre a vida exterior e a vida escolar,
porgue 0s projetos precisam estar proximos a vida. Essa visdo traduz de forma satisfatoria o
trabalho com projetos como ponto central do que constituiria a filosofia construtivista a ser
desenvolvida no cotidiano escolar. Como é o caso das oficinas Iudicas. Nesta abordagem

(OLIVEIRA, 1998, p.135) ressalta “A brincadeira fornece, ampla estrutura, basica para
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mudangas das necessidades e da consciéncia, criando um novo tipo de atitude em relagéo ao
real”. Mediante tais consideracdes sobre a importante relagdo que a crianga também em idade
escolar com situacGes desafiadoras, a responsabilidade que a escola possui em seu processo
educativo frente a essa necessidade ludica. A autora enfatiza ainda que:
Como na escola o aprendizado é um resultado desejavel, é o proprio objetivo do
processo escolar, a intervengdo é um processo pedagdgico privilegiado. O professor

tem um papel explicito de interferir na zona de desenvolvimento proximal dos alunos,
provocando avancos que ndo ocorreriam espontaneamente. (OLIVEIRA,1998, p.32).

Nestas afirmativas, os procedimentos regulares que ocorrem na escola como
demonstracdo, assisténcia, fornecimento de pista, instrucdes sdo fundamentais na promocéo do
““bom ensino”. Isto €, a crianga ndo tem condi¢des de percorrer, sozinha o caminho do
aprendizado. A intervencdo de outras pessoas que, no caso especifico da escola, sdo professor
e as demais criancas é fundamental para a promocao do desenvolvimento do individuo.

Desta maneira, é necessario, portanto, uma visao mais flexivel do ato de brincar, como
o ludico pode servir de instrumento facilitador ndo s6 da aprendizagem, como também no
desenvolvimento psicomotor que melhora o desempenho dos alunos capacitando-os a resolver
problemas através de solucdes criativas. Fortalecendo também sua autoestima, e promovendo
valores tais como solidariedade, honestidade, respeito, coragem, entre outros.

O desafio, no entanto, € trazer aos docentes a consciéncia da cooperacdo, da vida em
sociedade e do ato de brincar, para desenvolver a capacidades e o potencial de seus alunos para
que sua pratica auxilie verdadeiramente no fazer ludico do aluno. A ludicidade na educacéo
prioriza as criangas e constrdi conhecimento sob a mediacdo do professor, formulam hipoteses,
aprendem a trabalhar em grupos e valorizar as diferencas.

A partir dai, constréi conhecimento de forma prazerosa vivenciam situagdes, manipulam
materiais se aprendem brincando. Por meio de brincadeiras planejadas, isto é, com finalidade
educacional o professor saberd em que momento realizara a intervencdo na brincadeira que sera
mediada pela relacdo ativa entre professor e aluno.

O jogo proporciona diretas e significativas alteracfes da estrutura e da énfase sobre a
interacdo com o meio sociocultural, a crianga cria, a parti do que conhecer, das oportunidades
do meio e em funcdo de suas necessidades e preferéncias. De acordo com as concepcdes de
Vygotsky, “uma pratica pedagogica adequada perpassa ndo somente por deixar as criangas;
brincarem. Mas fundamentalmente, por ajuda-las a brincar, por brincar com elas e

principalmente por ensina-las através do brincar”. (OLIVEIRA,1998, p.37).
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Contudo essa pratica consciente atuante do professor sé sera possivel se a escola
também tiver uma postura comprometida com a promocdo do processo de ensino e
aprendizagem, pois a reforma educacional coerente envolve conteddos conceituais,
procedimentais e atitudes, os quais afetam diretamente no sucesso ou fracasso do aluno, pois
0s primeiros anos de escolaridade s&o essenciais na vida de toda crianca.

Considera-se que a escola e o professor permitem através de jogos simbdlicos, ndo s
aprimoramento do conhecimento ja alcancado pela crianca (nivel de desenvolvimento real-
objetivacdes em- si), mas a superacdo do modo de compreensédo da realidade, avancando de
forma qualitativa no nivel de desenvolvimento proximal possibilitando ainda, adquirir
conhecimento novos e ampliar sua visdo de mundo.

Deste modo, por meio de intervencdo coerente com o carater educativo o educador
promove uma real transformacdo da realidade até entdo conhecida e considerada certa pela
crianga, perfazendo a dialogicidade entre a teoria e a pratica. No trabalho com projetos, deve
prevalecer a atitude de solidariedade. O professor deixa de ser um especialista e se torna um
aprendiz, construindo hipdteses conjuntamente com seus alunos. Se, ao longo das diversas
praticas sociais, o individuo produz um saber assistematico e espontaneo (ndo-intencional), na
escola, a atividade ai implicita estd na expressao elaborada do saber que surge na pratica social.

Dessa forma, entendemos que o professor € o principal colaborador para mediar a acdo
ludica da crianca em uma significativa situacdo de aprendizagem, na qual a relagdo da crianca
com a brincadeira espontanea realizada, seja apenas eixo norteador para o seu trabalho
pedagdgico. O autor (HERNANDES,1998, p.85) também afirma que:

Ao se adotar o trabalho com projetos, é indispensavel que fique evidente que ndo se
trata de um método ou estratégia, mas de um convite a reflexdo sobre a escola e sua

funcdo. Isso abre espaco para uma nova tomada de decisGes, levando em conta o
conhecimento escolar e o proprio papel da escola.

Nestas andlise, é proposito da escola, assim como dos professores, garantir que a crianca
ndo se concentre apenas nos seus conhecimentos prévios sustentado pela vida cotidiana, mas
avance qualitativamente nas objetivacdes de em si ao para si, na superacao da realidade em que
se V& imersa, através de uma, atenta e planejada a intervencdo pedagogica centrada na zona de
desenvolvimento proximal, ou seja, que a crianga estara proxima a conseguir alcancar o

conhecimento préximo aqguele ja consolidado.



26

5 BRINCADEIRAS E JOGOS COMO BENEFICIOS PARA APRENDIZAGEM
LUDICA

Jogos, brinquedos e brincadeiras nos reportam a infancia das criangas. Entretanto, ndo
se imagina pensar em uma crianga que ndo goste de brincar ou interagir através de uma
atividade lddica. (LIMA,2008, p.31). Esclarece:

O jogo e a brincadeira, portanto, ndo sdo apenas uma necessidade da crianca, mas um
direito que, no Brasil, esta garantido por diversos instrumentos legais, entre os quais,
os Direitos Universais da Crianca de 1959, a Constituicdo Federal de 1988, o Estatuto

da Crianca e do Adolescente (1989). Quando diversos instrumentos legais tentam
preservar um direito basico, é sinal de que ele ndo esta sendo plenamente assegurado.

Por meio de jogos e brincadeiras é possivel formar individuos com autonomia,
motivados para muitos interesses e capazes de aprender rapidamente. Logo, houve necessidade
de refletir sobre a importancia do ludico e sua qualidade como facilitador para o ensino e a
aquisicdo da leitura e da escrita. E preciso ser uma atividade continua, pois é um ensino que
acontece gradativamente. De acordo com (VYGOTSKY 1989, p. 130):

[...] a brincadeira cria para as criancas uma zona de desenvolvimento proximal que
ndo é a outra coisa sendo a distancia entre o nivel atual de desenvolvimento,
determinado pela capacidade de resolver independentemente um problema, e o nivel

de desenvolvimento potencial, determinado através da solugéo de um problema, sob
a orientacdo de um adulto ou um companheiro mais capaz.

A crianca comeca brincando dentro do ambiente familiar com seus familiares
estimulados pelos mesmos e com o passar do tempo também com seus amigos e colegas dentro
do ambiente escolar, estimulados principalmente por seus professores. Busca respostas as suas
dificuldades com alternativas apresentadas nas brincadeiras e nos jogos e assim, testando seus
limites e satisfazendo seus desejos na capacidade de criar e ter autonomia.

Para (TELES 1997, p. 49) “a crianga brinca para descarregar sua energia, para se
preparar para a vida, para dar expansao as suas tendéncias reprimidas, para afirmar - se, para
realizar suas aspiragdes, para aprender a lidar com a realidade”. Perceber a acdo das criangas
durante situac@es ludicas que sdo constituidas livremente na imaginacao, permitem observar de
que maneira a atribuicdo e significados transformam a percepgdo e o comportamento infantil,
visto que o ludico é prazeroso, pois permite a crianca absorver melhor sua capacidade de
aprender. Assim, oportuniza-se um clima de entusiasmo a este aspecto de envolvimento
emocional que o torna uma atividade motivacional capaz de gerar um estado de vibracdo e

euforia.
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Para tanto, estas atividades devem despertar maior interesse nas habilidades a serem
adquiridas pela crianga. O ludico é a parte integrante do mundo infantil da vida de todo ser
humano. Desta forma, o ludico no processo de aprendizagem € um caminho que leva as criancas
para novas descobertas, revelando segredos escondidos explorando assim um mundo
desconhecido e quando a crianga e motivada pelo prazer, ela se desenvolve mais facilmente.

O ludico representa para a crianga um meio de comunicacgao e prazer que ela domina ou
exerce em razdo de sua propria iniciativa, aumentando seu raciocinio, também leva a avancar
nas suas hipoteses. Logo, as utilizacbes das atividades ludicas devem proporcionar a crianga o
divertimento e aprendizagem, precisam pensar e agir, assim, desenvolve-se e aprendem
brincando. Permitem aliar as atividades ludicas ao processo de ensino e aprendizagem podendo
ser de grande valia para o desenvolvimento do aluno.

Desta forma, quando estdo envolvidos emocionalmente na acdo, na emocao ele tende a
torna-se mais disposto e dindmico o processo de ensino e aprendizagem com 0S jogos e
brincadeiras. No entanto, a escola deve ser um espaco de interacdo no qual a crianca
experimente 0 mundo e internalize a compreensdo de diversos sentimentos e conhecimentos.
Para (SANTOS 2008, p. 16):

Cada crianca tem um nivel maturacional diferente, tem uma bagagem de experiéncias
diferente, tem uma forma de interagir com o meio que lhe € prépria, possui maneiras
distintas de desequilibra-se consequentemente o estimulo que possibilita a construcéo
do conhecimento € absolutamente individual.

Durante muito tempo, tanto para os pais, quanto para muitos educadores a brincadeira
esteve associada a necessidade de a crianca extravasar energias contidas na sala de aula ou o
descansar do trabalho pedagdgico, 0 que a0 mesmo tempo noS causa preocupacdo e
consternacao.

Com base no exposto, percebeu-se que as brincadeiras, desenvolvem o aprendizado da
crianca, e estimula seu potencial, buscando melhorar o aspecto: fisicos, cognitivo e emocional.
O espaco educativo tende a ser favoravel ao aluno para que ele possa sentir-se bem a vontade,
é preciso que esse ambiente possibilite varias alternativas como brinquedos, jogos educativos,
mausicas, entre outras, dando-lhes oportunidades de escolhas, favorecendo sua autonomia.
Brincando as criangas interagem e desenvolvem a criatividade, imaginacdo suas habilidades em
seu processo de ensino e aprendizagem de forma espontanea.

Antes de continuarmos, é necessario um esclarecimento importante: as palavras brincar,
brincadeira e jogo ndo podem ser entendidos isoladamente, elas sdo intrinsecamente ligadas.

“O brincar ¢ a brincadeira na literatura pedagdgica atual aparecem diferenciadas muitas vezes
b
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de jogo em vista de preservar, no primeiro sentido o ludico das atividades infantis, diferenciadas
entdo da utilizagdo indisciplinada da palavra jogo”. (GUIMARAES,2003, p.22).

Desta maneira, torna-se a¢do consequentemente e podemos concluir que na realizacdo
da brincadeira temos uma atuacdo que de maneira geral, as palavras jogos, brinquedos e
brincadeiras sdo tratados como sinénimos em relacdo aos seus significados. Apenas o
brinquedo, enquanto objeto, foge a esta relagéo.

Nesta andlise, tdo somente enquanto objeto (forma estatica). Quando a palavra
brinquedo ¢ usada no sentido de agdo. “Denota ndo mais o objeto e, sim, a relacdo dinamica, a
acdo ludica. Passa ter o mesmo significado de jogo ou brincadeira”. (GUIMARAES,2003,
p.56).

Diante dos esclarecimentos, elencamos a compreensdao sobre o significado dos
elementos que compdem o fazer ludico da crianca; brincar € uma necessidade em que ela se
diverte, faz- de conta, desenvolve sua imaginacao e criatividade e se socializa. Em relacéo ao
Brinquedo: é um suporte ativo da brincadeira, ou seja, o brinquedo verdadeiro objeto de prazer
e satisfacdo para a criancga, proporciona oportunidades para o aprendizado, a criatividade, a
comunicacdo e expressao e 0 Jogo: é uma possibilidade de brincadeira, haja vista se organizado
muitas vezes por uma composicao prépria com regras, objetivos papeis e posi¢des, demarcadas,
podendo também evoluir. Nas contribui¢des de (KISHIMOTO, 1993, p.56) sobre a acdo ludica
do brincar:

Criancas que brincam aprendem a decodificar o pensamento dos parceiros por meio
da metacognicao, o processo de substituicdo de significados, tipico de processos
simbolicos. E essa perspectiva que permite o desenvolvimento cognitivo. Uma
educacdo que expde aos contos e brincadeiras carregadas de imagens sociais e

culturais contribui para o desenvolvimento de representacdes de natureza iconica,
necessarios ao aparecimento do simbolismo.

Para o autor, os comportamentos sociais sdo aprendidos pela crianga na interagdo com
o0s adultos com os quais convive. Assim, produz e responde a indagacOes e abre espaco para
experiéncias impossiveis em outros contextos devidas, 0 que promove comportamentos que vao
além das possibilidades atuais, apontando para sua area potencial de desenvolvimento. Pautadas
pela influente importancia de jogos e brincadeiras para 0 desenvolvimento da crianga,
considera-se que qual venha ser o papel da educacdo para favorecer a superacdo das
objetivagcdes em si rumo e para si, permeada pelas instituicdes de ensino atravées do trabalho
educativo dos profissionais da educacao.

O jogo ao ocorrer em situagOes sem pressdo, em atmosfera de familiaridade, seguranca

emocional e auséncia de tensdo ou perigo proporciona condi¢des para aprendizagem das normas
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sociais em situacfes de menor risco. A conduta lidica oferece oportunidades para experimentar
comportamento que, em situagdes normais, jamais seriam tentados pelo medo do erro ou
punicdo. (KISHIMOTO, 1993, p. 140).
Entende-se que para a crianca o brincar, brinquedo e a brincadeira 0 jogo tem muito
valor, esse suporte torna-se ainda mais precioso quando utilizado de maneira
significativa no processo de ensino e aprendizagem a medida que o professor

consegue refletir, perceber, agir na utilizacdo desses elementos torna-se
imprescindivel na vida da crianca.

Para tanto, nas brincadeiras as relacGes de afeto, abracos através da ludicidade ou
escutas infantis escolhidas e contadas as criangas se tornam prazerosa. Todavia, as brincadeiras
coletivas também sdo de suma importancia, porque € através das relacdes de afeto que os alunos
se sentem mais a vontade para agir com tranquilidade para expressar seus sentimentos, como
amizade, respeito entre si.

Nos jogos e brincadeiras ha, diversas diferencas nos géneros e comportamentos. Com a
utilizacdo dos brinquedos e brincadeiras, é preciso que o professor respeite o ritmo e a
individualidade de cada crianca, pautada no principio da diversidade contribuindo para uma
formag¢ao com qualidade e objetividade, para o processo de ensino e aprendizagem. “O brincar
tem a prioridade das criangas que possuem flexibilidade para ensaiar novas combinacdes de
ideias e de comportamentos”. (KISHIMOTO, 1993, p.158). Em que a crianca desde sempre
estd imersa na cultura, e através do jogo exercita acdes de entendimento sobre as relagcbes Inter
individuais, culturais, que observa e vivéncia. Elaborando assim de forma pessoal e
independente suas emogdes, sentimentos conhecimento e regras sociais.

Acreditamos que 0s jogos e brincadeiras sdo fundamentais para aprimorar o
conhecimento adquirido pela crianca, pois desde muito cedo estabelece a brincadeira como ato
de ver ou espelhar-se em outra pessoa, 0 comportamento desde seu nascimento, ja implica no
seu processo de aprendizagem.

(BROUGERE, 2003, p.32), por sua vez, defende que “¢ possivel a conciliacdo entre o
jogar e o aprender, no contexto educacional, desde que sejam respeitadas as caracteristicas do
jogo como atividade espontanea, ndo produtiva ¢ incerta”. Leitura e escrita com ludicidade
precisam ser exercitadas gradativamente, e com varias maneiras (dindmicas, danga, jogos,
interpretacdo entre outras). As produgdes ludicas das criangas devem ser percebidas pelo
professor ao reconhecer esta ligagdo com a aprendizagem e compartilhar brincadeiras, jogos e
historias que estimulem a curiosidade de maneira intencional.

O autor enfatiza ainda que “nao ¢ possivel uma adesao total dos diferentes sujeitos do

contexto educacional & incorporagdo do jogo como recurso pedagdgico, pois a decisdo de
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incorpora-lo como tal estd permeada ndo apenas por opgOes de natureza pedagdgica, mas
também politica”. (BROUGERE, 2003, p.34). E preciso um conhecimento mais elaborado
acerca do tema e nossos educadores precisam estdo motivados a intervir no intuito de contribuir
para uma aprendizagem dinamica e significativa. Nesta perspectiva (LIMA,2008, p.21) relata
que:
Quanto mais o educador conhecer sobre esse tipo de atividade, mais ele pode
compreender o que acontece no interior do jogo, permitindo-lhe certa interferéncia e
influéncia. A compreensdo do jogo na sua esséncia, a elucidacdo da sua importancia
no contexto educacional e as possibilidades de interferéncia sdo polos que se

interpenetram e se complementam, oferecendo subsidios para a incorporagdo do jogo
como recurso pedagdgico.

Para o autor, o professor deve permitir que 0s jogos e brincadeiras sejam rotinas no
cotidiano pedagdgico dos alunos, mas sempre almejando um objetivo didatico, com ensino
pautado na institucionalizacdo do ludico ressignificando o valor educativo do jogo e das
brincadeiras. O autor (LIMA,1998, p.123) enfatiza ainda que

Os jogos contribuem de maneira significativa para o desenvolvimento da linguagem,
pois eles requerem da crianca um determinado nivel de desenvolvimento de

comunicacgdo verbal. Nas situacdes ludicas, as criancas sdo instigadas a expressar suas
vontades e suas intencdes de forma compreensivel.

No contexto educacional, os professores e as criangas precisam superar qualquer tipo de
barreiras que se tornem empecilhos para incorporar a pratica de jogos e brincadeiras na
aprendizagem com proximidade, o uso permanente do dialogo e o respeito matuo. Pois jogar e
aprender impulsiona o desenvolvimento.

A socializacdo na escola é algo fundamental tanto para a escola como para os alunos,
de acordo com (SILVA 2005, p. 25). “A socializagdo na escola podera ser melhor exercitada
nas aulas de recreacdo, pois as atividades sdo desenvolvidas em ambiente de cooperacéo,
respeito mutuo, levando a crianca a ter autoconfianca e autocontrole.

Portanto, Com a utilizacdo dos brinquedos e brincadeiras, é preciso que o professor
respeite o ritmo e a individualidade e sua especificidade buscando construir uma escola
inclusiva pautada no principio da diversidade contribuindo para uma formacdo com qualidade

e objetividade, para o processo de ensino e aprendizagem.
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6 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

6.1 Caracterizagdo da Pesquisa

Esta proposta de estudo cientifico foi desenvolvida pelas académicas do Curso de
Pedagogia, tem como base a pesquisa de campo voltando-se aos olhares para as turmas do 1°
ano do Ensino Fundamental existente na escola, sustentada a tematica sobre a ludicidade para
responder a estas indagaces foram apontadas as técnicas e 0s instrumentos utilizados para
coleta de dados.

Para enfatizar esta pesquisa, buscou-se 0s objetivos voltados as inquietacdes das
académicas sobre o tema em questdo. Elencado em analisar situacdes vivenciadas na escola que
contribuem para a aprendizagem do aluno em relacgdo as atividades Iudicas na alfabetizacao.

A pesquisa teve um carater qualitativo para entender os processos que podem se
restringir a um caso, numa investigacdo bem aprofundada. (ROMANOWSKI E
CORTELAZZ0,2006, p.41). Para alunos em relacdo ao estudo atravées do ludico, por meio da
coleta de dados e andlises sobre as respostas apresentadas e ajudaram a fazer a diagnostico
qualitativo reforcando-o, com isso identificou as dificuldades que os alunos enfrentaram junto
com a escola em relacdo a este assunto.

Houve diversos caminhos percorridos para realizacdo da pesquisa, criou-se produtos
com intuito de tentar amenizar problemas e solucionar ddvidas, mediante a aplicacdo de

procedimentos, em que se torna uma espécie de prerrogativa a ser direcionada.

6.2 Local e Participantes da Pesquisa

A pesquisa foi realizada no Municipio de Pedra Branca, Estado do Amapa na Escola
E.M.E.F Professora Erika Daniela de Castro Silva, localizada na Rua S&o Francisco, n° 2033,
Bairro Reviver, que atende aos segmentos da Educacdo Infantil, Ensino Fundamental | e
Educacédo de Jovens e Adultos, no total de 319 alunos matriculados. VVoltou-se olhares para as
turmas de 1° ano do Ensino Fundamental I. Assim, foram definidos como informantes desta
pesquisa: Professores que atuam no 1° ano do Ensino Fundamental I e alunos cursando o 1° ano
do Ensino Fundamental I. Participaram da pesquisa 5 (cinco) professores e 6 (seis) alunos. De
modo a resguardar a identidade dos participantes, os professores foram denominados de P1, P2,
P3, P4 e P5. Os alunos como Al, A2, A3, A4, A5, A6.
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Dos profissionais participantes da pesquisa, todos possuem experiéncias de no minimo
10 (dez) anos com o publico citado, assim, entendeu-se que ndo possuem falta de prética

profissional e todos atuam no Ensino Fundamental .

Tabela 1: Tempo de servico dos professores entrevistados

Prof. Tempo de servico Série que leciona
P1 16 ANOS Ens. Fundamental
P2 24 ANOS Ed. Infantil e Ens. Fundamental
P3 20 ANOS Ed. Infantil e Ens. Fundamental
P4 15 ANOS Ed. Infantil e Ens. Fundamental
P5 16 ANOS Ed. Infantil e Ens. Fundamental

Fonte: Pesquisa Il do TCC (2021)

6.3 Tipo de Pesquisa

O estudo foi desenvolvido a partir de pesquisa bibliogréfica e de campo. Utilizou-se a
abordagem qualitativa e revisdes bibliograficas enfatizando a ludicidade com foco na realidade

educacional em turmas do 1° ano do Ensino Fundamental.

6.4 Instrumentos de coleta de dados

Para efetivar os procedimentos de pesquisa foram utilizadas, algumas técnicas de coleta
de dados como entrevistas, elaboradas pelas académicas sobre as experiéncias compartilhadas
na escola para reforcar e sustentar os resultados obtidos durante a aplicacdo da pesquisa, que
todo instrumental tem a natureza de estratégia ou tatica para a acdo e a habilidade em pesquisar,
ou seja, definir qual maneira, propiciando o desenvolvimento da investigacdo cientifica. Nas
palavras de (BARROS 2014, p.70). Dar-se, assim, uma articulacdo entre os instrumentos e as
técnicas durante todo o processo de estudo.

Para melhor entender o fenémeno, também foi utilizada a pesquisa de campo pelas
pesquisadoras para registro e medi¢cdo dos dados. Foi necessario ter-se claro que nenhum alto
grau de confiabilidade assegura resultados positivos (BARROS, 2014, p.72). Com base nos
instrumentos de medicdo, relacionar os instrumentais técnicos para serem operacionalizados
pelas pesquisadoras. (GIL, 2008, p.128):

A entrevista é uma das técnicas de coleta de dados mais utilizada no ambito das
ciéncias sociais. Psic6logos, sociologos, pedagogos, assistentes sociais e praticamente
todos os outros profissionais que tratam de problemas humanos valem-se desta

técnica, ndo apenas para coleta de dados, mas também como 0 objetivo voltado para
diagnostico e orientacao.
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A ideia em pauta situa-se na reflexdo acerca da pesquisa como agdo de melhoramento
cooperativo do ensino que na educacao essa atividade se traduz em mais préaticas de pesquisa e
solucédo de problemas pelos professores, administradores, alunos e pessoas da comunidade,
enguanto a qualidade do processo ensino-aprendizagem.

A proposito disto, a pesquisa-agéo para (MOREIRA e CALEFE 2006, p.89-90), trata-
se de “oportunizar a discussdo acerca do ludico, voltado para a pratica pedagogica”. Desta
forma, buscou-se neste projeto apresentar op¢des de atividades diferenciadas que estimulem
uma aprendizagem significativa aos educandos e promover a reflexdo, a partir da metodologia

inovadora e facilite a socializagdo em todos os envolvidos na acao.
- Aplicacao de entrevista

As entrevistas tiveram sete (07) questdes direcionadas aos estudantes que frequentam
as turmas do 1° ano numa institui¢éo de ensino da rede publica municipal do municipio de Pedra
Branca/AP, conforme consta no ANEXO deste projeto.
- Pesquisa acao

A pesquisa acéo foi desenvolvida com agdes direcionadas aos alunos com propostas de

atividades ldicas e apresentadas para serem catalogadas ou serem utilizadas como coleta de

dados.
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7 RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta sessdo apresentamos os dados tanto quantitativos quanto qualitativos obtidos

através das entrevistas dos professores e alunos participantes.

Gréafico 1 — Sabendo da importancia do planejamento para o desenvolvimento das atividades, vocé como docente
planeja antes da regéncia?

|
OUTROS

10% uSIM

uNAO
OUTROS

Fonte: Pesquisa Il do TCC (2021)

Em relacdo a importdncia de planejamento no desenvolvimento das atividades na
regéncia em turma do EF 90% dos professores afirmaram que é muito importante para a rotina
diéria do professor mesmo em tempos remotos, 10% outras justificativas. Em que as atividades
sdo enviadas aos alunos e orientadas por redes sociais como WhatsApp ou nos encontros
mensais aos pais. Para este questionamento (MENEGOLLA & SANT’ANNA, 2001, p.40) diz
que o planejamento “E um instrumento direcional de todo o processo educacional, pois
estabelece e determina as grandes urgéncias, indica as prioridades béasicas, ordena e determina
todos 0s recursos e meios necessarios para a consecucdo de grandes finalidades, metas e
objetivos da educacdo.” Para tanto, qualquer atividade para ter sucesso pedagdgico precisa ser

planejada com objetivos direcionados principalmente ao alcance dos alunos e suas dificuldades.

Gréafico 2 — Quando vocé elabora o plano de aula, vocé envolve os jogos ludicos nas etapas da

aprendizagem?

Conforme analisado, sobre envolver os jogos ladicos na aprendizagem os professores
foram unanimes ao confirmar 100% essa efetivacdo, pois todos disseram que utilizam nas
etapas. Para (BAQUERO, 2000, p.27). “O ludico aliado ao conhecimento ¢ de fundamental
importancia no processo de educagdo também cabe ao mestre um papel ativo”. Com isso, o

professor deve combina-los pelos mais variados modos para que eles realizem a tarefa de que
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os alunos necessitam. Deste modo, o processo educativo jé& se torna literalmente ativo entre

alunos e professor.

Grafico 3 — Vocé como educador utilizando métodos tradicionais de ensino, tem dificuldade de

ensinar pelo ladico?

De acordo com 100% dos profissionais participantes os métodos tradicionais de ensino
disseram que ndo interferem no momento de se diversificar a aula com estratégias ludicas.
(ALMEIDA, 2003, p.18) expde que “o grande educador faz do jogo uma arte para desenvolver
a educagdo das criangas”. Estas palavras nos direcionam a importancia do ludico na escola para

valorizar as relacdes e adquirir valores enriquecidos com atividades criativas do professor.

Gréfico 4 — Para vocé é relevante a utilizagdo do uso de jogos e brincadeiras para a
alfabetizagéo?

Ao se tratar sobre a relevancia da utilizacdo de jogos e brincadeiras na alfabetizacéo,
nossos professores também citaram sim em 100% das respostas de nossa pesquisa. A
aprendizagem ludica como promotora da capacidade e potencialidade do aluno deve ocupar um
lugar especial na préatica pedagogica. Através da organizacdo do trabalho pedagdgico com
inser¢do da aprendizagem lddica, as atividades prazerosas permanecem presentes na escola.
(RODRIGUES,2013, p.47). Assim, podemos perceber a importancia da ludicidade para a
formacao global do individuo, visto que € condicdo para o desenvolvimento da socializagdo, da

criatividade, das diversas linguagens, sendo fundamental na formacéo integral do ser humano.

Gréafico 5—Vocé vé como é importante a inovacao metodoldgica através de jogos e brincadeiras

para 0 processo ensino e aprendizagem?

Quando questionados sobre a importancia metodoldgica de jogos e brincadeiras no
processo de ensino e aprendizagem, 100% de nossos professores confirmaram esta indagacao.
(SILVEIRA, 1998, p.02) enfatiza que “jogando, o individuo se depara com o desejo de vencer
que provoca uma sensacdo agradavel, pois as competicdes e os desafios sdo situagdes que
mechem com nossos impulsos. Deve levar em conta que estes jogos pedagdgicos devem ser
instrumentos de apoio a conteudos ja utilizados pelo professor construidos e direcionados com

objetivos propostos.
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Gréfico 6 — Ja ocorreram situacdes que o levaram a falar sobre a importancia do lddico na sala de aula?

mSim

= Nao

Outros = Outros
10%

Fonte: Pesquisa Il do TCC (2021)

Sobre o gréafico acima, que enfatiza a necessidade de se tratar sobre a importancia do
ludico, houve algumas divergéncias em que 80% dos participantes disseram sim, com 10% n&o
e outros com 10% ndo obtiveram respostas. No fundo, a Educagdo ndo é sendo uma outra
palavra para designar as relagcdes sociais. Ao fim de contas € muito dificil educar alguém.
Podemos apenas fazer o nosso melhor» (BOUGNOUX, 1993, p.27). A crianca colocada diante
de situagdes ludicas aprende a estrutura logica da brincadeira e, deste modo, aprende também

com as atividades educativas.

Gréfico 7 — Houve dificuldade em tratar sobre ludicidade com as criancas do ensino fundamental?

ESim

= Néao

Outros = Outros
10%

Fonte Pesquisa Il do TCC (2021)

Nas dificuldades em tratar sobre ludicidade no Ensino Fundamental, os pesquisados
enfatizaram respostas com 80% sim, sendo 10% né&o conseguiram tratar o assunto e outros 10%
n&do obtiveram as mesmas respostas. Ferreiro (2002, p. 11), relata que “a escola deve facilitar a
aprendizagem utilizando-se de atividades ludicas que criem um ambiente alfabetizador para

favorecer o0 processo de aquisi¢do de autonomia de aprendizagem”. Durante este processo de
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7

alfabetizacdo, e essencial que o professor desenvolva tais atividades com as criangas,
propiciando formas interessantes e satisfatorias e dialogada.
Nesta proxima sessdo serdo analisados os graficos relacionados ao resultado obtido

pelas respostas dos alunos que participaram da pesquisa.

Grafico 8 — Vocé desenvolve as atividades de rotina da escola, como leitura e escrita com interesse?

OUTROS
10%

uSIM
mNAO
OUTROS

Fonte: Pesquisa Il do TCC (2021)

Nas respostas dos alunos analisou-se as seguintes questdes, em que 70% deles possuem
interesse em desenvolver as atividades de leitura e escrita como rotina escolar, sendo 10%
disseram ndo ter interesse e outros analisaram outras respostas para esta indagagdo. Nestas
analises, (GERALDI, 1998; KOCH, 2014) analisam que “a linguagem constitui forma de
interacdo, um modo de estabelecer compromissos entre locutor e interlocutor mediados pela
realidade social”. Contudo, existe a possibilidade de fazermos escolhas a respeito das leituras,
de adotarmos um tempo qualitativamente mais longo e flexivel, conforme as possibilidades do

leitor cabe ao aluno a motivacgdo e organizacdo também no contexto familiar.
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Gréafico 9 — Quando envolve jogo ludicos nas etapas das atividades vocé as praticas?
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Fonte: Pesquisa Il do TCC (2021)

Em conformidade ao grafico acima, as respostas dos alunos ao praticar as atividades
ludicas responderam da seguinte forma 70% disseram sim, e 20% responderam outras questdes
sobre esse assunto a ser abordado. (COTRIM & PARISI, 1985, p.209). Esclarece “se a
educacdo se processa por meio do permanente ato de reorganizar e reconstruir nossas
experiéncias, devemos hoje atribuimos um valor ainda insuficiente ao ludico, que consiste em
experimentar com prazer e alegria”. Ndo poderiam, também, habitar toda e qualquer acdo
educativa, se somos movidos pelo prazer de ser e de fazer algo com seriedade e naturalidade

com as criangas.

Gréfico 10 — Vocé tem dificuldade em aprender apenas pelas atividades escritas e
leitura sem integracéo de jogos e brincadeiras?
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mNAO
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Fonte Pesquisa 1l do TCC (2021)

Temas relacionados sobre as dificuldades de leitura e escrita sem 0 uso de jogos e
brincadeiras foram diversas, com 22% confirmando que ndo possuem dificuldades, 67%

disseram que sim ha certas dificuldades e 11% optaram com outras respostas. Nesta analise,
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(MACEDO,2007, p.16) sintetiza que “valorizar do ladico significa, entre outras coisas,
considera-lo na perspectiva das criangas”. Assim, para elas, apenas o ludico faz sentido como

outras atividades de rotina diaria.

Gréafico 11 - Para vocé é relevante a utilizacdo do uso de jogos e brincadeiras nas atividades de rotina?
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mNAO

Fonte Pesquisa Il do TCC (2021)

Para responder as questdes relevantes ao uso de jogos nas atividades de rotina, os alunos
afirmaram 80% que sim, entretanto 20% disseram que nao fazem questdo pela atividade. Para
essa discussdo (CUNHA,2001, p.24) relata que “o brincar desenvolve as habilidades da crianca
de forma natural, pois brincando aprende a socializar-se com outras criangas”. Para melhorar

seu desempenho escolar e despertar novas habilidades.

Gréfico 12 — J& ocorreram situagdes que o levaram a ndo desenvolver suas
atividades de jogos e brincadeiras nas aulas?

uSIM
mNAO

Fonte: Pesquisa Il do TCC (2021)

Quanto ao ocorrer situacdes que interferiram na resolugdo de uma atividade com jogos
e brincadeiras, 95% dos alunos disseram sim, em que apenas 5% registraram a respostas que
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ndo tiveram dificuldades. Segundo (REGO, 2000, p. 79), “O uso dos jogos proporciona,
ambientes desafiadores, capazes de estimular o intelecto proporcionando a conquista de
estagios mais elevados de raciocinio. Neste aspecto, o esforco individual, mas principalmente

do contexto em que o individuo se insere, que define aonde ele quer chegar.

Gréfico 13 — Houve dificuldade em desenvolver as atividades lidicas neste periodo escolar?

OUTROS
5%

uSIM
mNAO
OUTROS

Fonte: Pesquisa Il do TCC (2021)

Ao serem perguntados sobre dificuldades em praticar atividades ladicas neste periodo
escolar, os alunos apresentaram as seguintes afirmacfes em que 90% deles disseram ter
dificuldades neste periodo, com 5% relatando que ndo apresentaram dificuldades e apenas 5%
confirmaram ouras situaces. No Parecer 5/2020. Uma alternativa é o envio de material de
suporte pedagdgico organizado pelas escolas para as familias ou responsaveis, considerando o0s

cuidados necessarios nessa rotina de atividades remotas, como novas formas ensinar e aprender.

Gréfico 14 - Durante os jogos e brincadeiras com a turma, ha diferencas quanto ao género e o
comportamento dos alunos?

Ao analisar o questionamento sobre a diferencas de comportamento das criangas durante
0s jogos e brincadeiras pelo género, eles admitiram em 100% das respostas que ndo. Nesta
hipétese, (MELLO, 2001, p.02) esclarece: Na aquisi¢do dos papéis masculino e feminino, ao
longo do tempo, esses habitos corporais diferenciam a corporeidade e a motricidade e, em
consequéncia, um sexo se torna mais apto do que outro em termos motores, ndo porque um
sexo seja naturalmente mais habil do que o outro, mas porque o movimento € construido
historicamente de forma estereotipada entre os sexos. A escola em seu cotidiano deve superar
essas demandas, a presenca de preconceitos, dando ao aluno a liberdade de escolhas e

experiéncias com jogos e brincadeiras com uma recreacgéo coletiva de aprendizagem.



8 PROPOSTAS DIDATICAS COMPLEMENTARES

Tabela 2 — Plano de Acdes
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Agdes

Objetivo

Metodologia

Pessoas envolvidas

Selecdo de jogos
(memorizacdo, raciocinio
I6gico e instrumentais e

lidicos com os alunos

Usar diferentes tipos de
j0gos que proporcione a

aprendizagem do aluno

Realizar a atividades
com jogos concretos e

brincadeiras

Os alunos, professores

e pessoas envolvidas.

Construcdo de jogos
especifico para a

alfabetizacdo

Produzir jogos alternativos
adaptados que favorece o
aprendizado dos alunos
com necessidade

educacionais especiais

Utilizamos a pratica e
materiais concretos
com varios alternativas

e modelos de jogos

Incentivar e inovar nas
brincadeiras e jogos
desenvolvendo atividades em
gue cada um possa criar 0s
jogos de acordo com suas
possibilidades

Estimular o uso de jogos
que favoregcam uma maior

interacdo entre as criancas

Através da motivacao,
interacdo com o aluno,

familia

Producdo de um portfélio
digitados trabalhos

produzidos

Elaborar diversas
atividades que possa

proporcionar a crianga a

aprendizagem significativa

A observacédo e
experiéncia e a pratica

FONTE: PESQUISA Il do TCC (2021)
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9 CONSIDERACOES FINAIS

O estudo desenvolvido referente as atividades ludicas no Ensino Fundamental I,
executado na Escola Municipal no municipio de Pedra Branca, contribuiu para processo de
aprendizagem. As atividades ludicas tornam-se significativas a medida que acrianca se
desenvolve com livre manipulacdo de materiais, ela passa a reconstruir e reinventar as coisas,
que exige uma adaptagdo da crianca, essa adaptacdo é possivel a parti do momento em que ela
propria evolui internamente, transformando essas atividades lddicas que é concreto em
atividades educativas.

A partir deste projeto foi possivel perceber a importancia das atividades ladicas no
processo de ensino-aprendizagem do educando no Ensino Fundamental, onde educadores da
rede Municipal participaram da pesquisa, e os alunos do 1° ano também tiveram sua
contribuicdo, nessa fase o interesse esta voltado para o brincar e é necessario que o educador
crie estratégia e metodologia que possa favorecer o aluno. Onde a maioria utiliza atividades
ludicas em seus planejamentos, pois acreditam que essa atividade desperta o interesse do aluno
contribuindo para construcdo de conhecimento. Atraves delas, € possivel tornar o processo de
ensino em aprendizagem mais atrativo, espontaneo, prazeroso.

A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser vista
como apenas diversdo. O desenvolvimento do aspecto ladico, social e cultural, colabora com
uma boa saude mental, facilita os processos de socializagdo, comunicacdo, expressao e
construcdo de conhecimento.

Compreendeu-se dessa forma, que 0 jogo € importante e necessario para O
desenvolvimento intelectual e social da crianca, estimulando sua criticidade, criatividade e
habilidades sociais. Portanto, ao utilizar-se de atividades ludicas, o professor propicia ao aluno
oportunidade de integrar-se de forma dindmica, expondo ideias, e a0 mesmo tempo, explorando
seus conhecimentos por outras areas.

Concluiu-se que este estudo atendeu aos objetivos propostos, a medida que conseguiu
compreender os processos do desenvolvimento das aprendizagens humanas, pois para que a
aprendizagem aconteca de maneira satisfatdria e eficiente em termos pedagdgicos e didaticos é
preciso que o educador compreenda as atitudes e posturas que deverdo ser tomadas em certos

momentos, possibilitando analisar e refletir acerca do ensino junto a comunidade escolar.
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APENDICE A - ROTEIRO DE ENTREVISTA APLICADO AO PROFESSOR

Escola Campo:

Professor entrevistado:

Area de atuacio: Creche ( )  Pré—escola( )  Ensino Fundamental ( )

Tempo que exerce 0 magistério_

1- Sabendo da importancia do planejamento para o desenvolvimento das atividades, vocé como
docente planeja antes da regéncia?

Sim( ) Néo ( ) OUTROS ( )

2- Quando vocé elabora o plano de aula, vocé envolve os jogos ludicos nas etapas da
aprendizagem.

Sim( ) Néo ( ) OUTROS ( )

3- Vocé como educador utilizando métodos tradicionais de ensino, tem dificuldade de ensinar

pelo ludico.

Sim( ) Nao ( ) OUTROS ( )

4- Para vocé é relevante a utilizacdo do uso de jogos e brincadeiras para a alfabetizacédo
Sim( ) Néo ( ) OUTROS ( )

5- Vocé vé como é importante a inovacdo metodoldgica através de jogos e brincadeiras para o
processo de ensino aprendizagem?

Sim( ) Néo ( ) OUTROS ()

6- Ja ocorreram situacdes que o levaram a falar sobre a importancia do Iidico em sua sala de
aula?

Sim( ) Néo ( ) OUTROS ( )

7- Houve dificuldade em tratar sobre ludicidade com as criancas do Ensino Fundamental?
Sim( ) Nao ( ) OUTROS ( )
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APENDICE B - ROTEIRO DE ENTREVISTA APLICADO AO ALUNO
Escola Campo:

Entrevistado:

1- Vocé desenvolve as atividades de rotina da escola, como leitura e escrita com interesse?

Sim( ) Néo ( ) OUTROS ()
2- Quando envolve os jogos ludicos nas etapas das atividades vocé as praticas?
Sim( ) Néo ( ) OUTROS ( )

3- Vocé tem dificuldade em aprender apenas pelas atividades escritas e leitura sem integracao

de jogos ou brincadeiras?

Sim( ) Néo ( ) OUTROS ( )
4- Para vocé é relevante a utilizacdo do uso de jogos e brincadeiras nas atividades de rotina?
Sim( ) Néo ( ) OUTROS ( )

5- J& ocorreram situacBes que o levaram a ndo desenvolver suas atividades de jogos e

brincadeiras nas aulas?

Sim () Néo ( ) OUTROS ()
6- Houve dificuldade em desenvolver as atividades ludicas nesse periodo escolar?
Sim( ) Néo ( ) OUTROS ( )

7- Durante os jogos e brincadeiras com a turma, ha indiferenca entre os géneros e o
comportamento?
Sim( ) Né&o ( ) OUTROS ( )



ANEXO A: TERMO DE AUTORIZACAO




