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O ludico consolida os esquemas formados
e dar prazer ou equilibrio emocional a
criangca. O ato de brincar representa um
modo de aprender a respeitar os objetos e
eventos novos e complexos, de consolidar
e ampliar conceitos e habilidades e
integrar o pensamento com as agoes.

(Piaget, 1976)



RESUMO

O presente trabalho busca no ladico uma resposta para a aplicacdo do ensino
aprendizagem com alunos do Ensino Fundamental em uma escola da zona rural do
municipio de Breves, onde a l6gica é mostrar com base em uma pesquisa realizada numa
turma com este perfil, como esta trabalha o lidico e pode mudar o foco da educagdo neste
local. Para a base desta analise contamos com uma entrevista com o professor regente e
em cima disto buscamos analisar seus trabalhos praticos. Buscamos embasamentos
tedricos em KISHIMOTO, T. M.; PIAGET, J. A.; TUBINO, L.B. entre outros. Para a
pesquisa utilizamos o método qualitativo. A temética do ludico apresentada aqui ndo o
tem um aspecto para o entretenimento ou passatempo, mas como um ponto de referéncia
para que o aluno adentre a tematica, para isto busca-se mostrar a maneira como o
professor trabalha e a sua postura diante da diversidade de aplicagdo que 0s jogos e as
brincadeiras proporcionam tanto para os alunos se sentirem envolvidos, quanto para que
este possa compreender o conteldo em si sem precisar que o faca de forma mecanizada,
para isto, fundamenta-se em um roteiro que vai desde a entrevista com o docente a forma
como ele trabalha a relacéo ludico diante das atividades curriculares.

PALAVRAS-CHAVE: Educacéo. Ludicidade. Ensino e Aprendizagem.



ABSTRACT

The present work seeks in the ludic a response to the application of teaching learning with
elementary school students in a rural school in the municipality of Breves, where the logic
IS to show based on a research conducted in a group with this profile, how this works the
playful and can change the focus of education in this place. For the basis of this analysis
we have an interview with the teacher regent and on top of this we seek to analyze his
practical works. We searched for theoretical underpinnings in KISHIMOTO, T. M
PIAGET, J.A .; TUBINO, L.B. among others. For the research we use the qualitative
method. The theme of the ludic presented here does not have an aspect for the
entertainment or hobby, but as a point of reference for the student to enter the theme, for
this is sought to show the way the teacher works and his attitude towards diversity of
application that the games and the games provide both for the students to feel involved, so
that the latter can understand the content itself without having to do it in a mechanized
way, for this, it is based on a script that goes from the interview with the teacher to the
way he works the playful relation to the curricular activities.

KEY WORDS: Education. Ludicidade. Teaching and learning.
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INTRODUCAO

O trabalho apresentado traz a tona uma pesquisa realizada em uma Escola

Municipal de Ensino Fundamental da zona rural, localizada no municipio de Breves/PA,

onde ja atuei como professora e pude por em pauta e discorrer sobre o trabalho com o

ludico em sala de aula. Esta paixdo pelo ato de buscar transmitir conhecimentos trouxe

grandes desafios, pois ndo estava em jogo apenas amor pelas brincadeiras, mas o desafio

de ver na ludicidade um forma concreta para a transmissdo do conhecimento, de reduzir

os indices de evasdo e a busca por algo que pudesse fazer o aluno interagir sem perder a

esséncia da aprendizagem, foi assim, que pude analisar 0 conceito e a proposta do
Multieducacao (1994, p. 13) que enfatiza:

A ludicidade e a aprendizagem ndo podem ser consideradas como agfes com

objetivos distintos. O jogo e a brincadeira sdo por si s6 uma situacdo de

aprendizagem. As regras e a imaginacdo favorecem a crian¢a comportamentos

além dos habituais. Nos jogos ou brincadeiras a criangca age como se fosse

maior do que a realidade, e isto, inegavelmente, contribui de forma intensa e
especial para o seu desenvolvimento.

Baseada nestes fundamentos foi compreender que ndo se trata de apenas um
passatempo, ou um simples ato de entretenimento e diversdo, mas de uns recursos
imprescindivel para a aprendizagem, ou melhor, um meio para relacionar contetidos aos

métodos numa abordagem curricular.

Assim, busca-se numa pesquisa qualitativa para a reflexdo da postura do
docente em sala de aula com a finalidade de refletir sobre a mesma e ao mesmo tempo
inferir esbocos tedricos e praticos para o progresso educativo e posteriores trabalhos

académicos.

O objetivo é mostrar a realidade apresentada para que possamos nao apenas
analisar a vida escolar do professor e do aluno, mas, discutir a importancia que o ludico
tem para que o trabalho em sala de aula se torne mais prazeroso e eficaz em suas
aplicacdes e que possa deixar o aluno com o desejo constante de estar em sala de aula e
buscando inferir suas aptiddes e comportamentos para que através destes possamos

melhorar nossas praticas e o canal que se utiliza para veicular a informacao.

Entdo, temos um trabalho que se divide em quatro capitulos, o primeiro fala
sobre a pesquisa de campo e sua esséncia, a l6gica que emana da mesma e sua proposta

que é mostrar como o professor trabalha o ludico em sala de aula. Aqui vale enfatizar que
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a meta é compreender como ¢é realizado o trabalho com o mesmo dentro de sala de aula,
cujo problema é entender que muitos ainda utilizam dos jogos como passatempo e

entretenimento sem Iéxico e/ ou funcéo.

No capitulo 2 apresentamos a base teorica para a realizacdo deste trabalho na
qual vemos em sub-tdpicos a interagdo docente, a problematica do trabalho com o ludico
e a importancia do mesmo para a aprendizagem. Assim vemos em precisamente em Gatti,
Kishimoto, Machado e Piaget uma postura mais segura acerca dos jogos e da ludicidade

em si.

No capitulo 3, mostramos os procedimentos de pesquisa e 0 espago onde o0
trabalho serd realizado, bem como os dados da escola, localidade, condicdo fisica e
estrutural, bem como, a identidade da mesma, também uma visdo panoramica da turma e

dados observados a partir de observacdes, que se estabeleceram dentro de sala de aula.

E por ultimo, o capitulo 4, que infere uma discussdo de tudo aquilo que se
pesquisou, observou e analisou durante os relatos de observagdo, como 0 espago em
analise, os procedimentos praticos docentes, o carater com trabalho Iddico, as inferéncias
mediadoras docentes, as estratégias e experiéncias conquistadas nesta pesquisa e neste
trabalho.

Em suma, apresentados os “ecos” de uma proposta de trabalho com o ludico
suas problematica e 0s apontamentos necessarios para que se possa colocar em pratica em

sala de aula.
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1 A PESQUISA DE CAMPO

1.1 A LOGICA DA PESQUISA E SEUS PONTOS RELEVANTES

A pesquisa em campo tem se mostrado muito importante para o saber
epistemoldgico e para a busca por uma verdade mais convincente, ndo se trata de uma
pesquisa que se tem a intencdo de ignorar tais teorias e praticas, mas um novo modo de
olhar acerca de tais concepcles, o vale & mostrar as coisas com base em afirmacdes
concretas e isso tem sido o grande objetivo das pesquisas em Educacdo de Campo, como
bem afirma Gatti (2002) que afirma que “A educacdo tem se caracterizado em sua
historia constitutiva pela grande diversidade de teorias” este foco de analise representa a
funcdo do pesquisador, que deve permitir que ndo se prendesse a uma “verdade”

hipotética, mas a uma “certeza comprovada”.

Assim, como bem frisa (Ibidem, 2002) que “/...] o campo de estudos em
educacdo abrange um grande conjunto de sub&reas com caracteristicas distintivas e
objetos de estudo diferentes”, nesta Otica, entra o trabalho interdisciplinar que veremos
mais adiante e sua importancia para o trabalho ludico. Diante deste contexto (Ibidem,
2002) diz que:

A ampliacdo do uso de investigacBes empiricas para estudos de temas em
educacdo trouxe um conjunto de trabalhos um tanto heterogéneos quanto a sua
qualidade metodoldgica.

Estes sdo 0s argumentos que estdo bastante ligados a investigacdo e que tém
sido alvo de muitas pesquisas de cunho pessoal que se apregoa diante das pesquisas da
educacao de campo, agora, € claro que, ndo podemos descartar tal postura empirica, mas
compreender, como bem descreve Gatti (2002, p.4):

O problema é que no concreto exercicio do trabalho de pesquisa cria-se uma
perspectiva dogmatica, com que se passa a construir instrumentos de medida ou
de observacdo controlada, a acreditar nas medidas de forma absolutizada e na
neutralidade das intervengdes de pesquisa e também, dos dados. [...]
sustentando toda esta objetivagdo, na verdade, ha uma crenca, a crenca de que a
realidade é mensurével e traduzivel em fungdes explicativas, universais, por um

pesquisador neutro, e que somente este tipo de abordagem do real traz
conhecimento verdadeiro.

E neste ponto que o professor pesquisador de campo deve se estabelecer para
ndo cair no erro de desconsiderar tudo aquilo que ja se descobriu sobre determinada
tematica e buscar inferir seus apontamentos sobre 0 que pesquisa sem interferir sobre o

que se tem sobre as pesquisas recentes.
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Para a Pesquisa em educacdo, o grande problema segundo Gatti (2002) reside

na producdo da mesma, como ele enfatiza:

[...] nas mais variadas regifes do pais, no produto concreto que se mostra em
dissertacdes, teses, artigos, etc. Pesquisadores nacionais em educagdo s&o
participes de um mesmo movimento de construgdo da formagdo avangada em
educacdo — leia-se pos-graduagao — e da constituicdo das pesquisas dentro dessa
formagdo, a partir de grupos que ja mostravam ter certa massa critica na
producdo da pesquisa em educacdo, mas, ndo necessariamente consisténcia
metodoldgica distribuida de forma mais homogénea nesses grupos. Assim,
encontramos a recorréncia dos problemas acima apontados, reconhecendo que
seu processo constitutivo bebeu em fontes, nas quais, num certo periodo, ndo se
colocava ainda com forca, uma perspectiva mais critica em relacdo a
procedimentos metodologicos, sobretudo aos “qualitativos”. Mesmo a
formacdo no exterior, em alguns casos, ndo garantiu uma formacgdo acurada
quanto a metodologias de pesquisa.

Em suma, o grande desafio estd na maneira como os dados sdo coletados e
analisados, pois devem considerar o espaco, a relacdo com o que se tem de informacao
sobre tal aspecto, e 0 que a pesquisa proporciona e/ ou alcanca.

1.2 JUSTIFICATIVA, PROBLEMATICA E OBJETIVOS

Um dos grandes desafios dos educadores na atualidade é buscar métodos para
a aprendizagem, a pesquisa de campo se faz necessaria para que possamos diagnosticar as
fragilidades de um determinado aluno, turma ou escola, bem como, aquilo que tem tido
éxito, pois ndo podemos se valer apenas das problematicas, ndo que elas ndo sejam
importantes, pois sdo 0 Nosso ponto de partida, mas que vemos nas experiéncias exitosas
métodos de como tais problemas foram superados e até mesmo possamos discutir o

aperfeicoamento destas e a adaptacdo para turmas e/ ou séries diferentes.

Nosso objetivo € mostrar ndo apenas como deve ser realizado o trabalho com
o ludico, mas a trazer a partir do ponto de vista docente, a forma como este compreende o
trabalho com o ludico e como ele realmente trabalha, a partir de entdo inferir a
perspectiva do trabalho de investigacdo diante de uma postura teérica e metodoldgica
para que possamos melhorar a forma, ndo apenas de trabalhar a educacdo em sua
amplitude, mas de montar meios de aperfeicoa-la e de estabelecer um didlogo do docente

com sua rotina em sala de aula e lhe fazer refletir em seu trabalho e/ ou funcéo educativa.

A compreensdo do trabalho com o ludico e a reflex&do sobre 0 mesmo e sua
correlagdo com o ensino-aprendizagem sédo meios pelos quais nos levardo a fazer com que
os docentes tenham uma visao critica sobre o préprio trabalho sabendo inovar naquilo que

precisa e aperfeicoar o que tem obtido sucesso.
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Para a base deste trabalho tomaremos como fundamento a necessidade de
refletir sobre a pratica docente diante da importancia do ludico e da maneira que ele deve
ser ensinado e/ou transmitido. Assim, partimos de uma andalise de uma turma do Ensino
Fundamental de 9 anos, onde tivemos a oportunidade de estabelecer trés fases da pesquisa
gue mostraremos posteriormente, que se trata da Pesquisa Teodrica, da Pesquisa de Campo
e da Pesquisa em Sala de aula, esta, subdivide-se em trés momentos, a Entrevista com o
docente, a analise da forma como o professor aplica o trabalho ludico e a discussdo sobre

a forma como os discente reagem aos trabalhos.
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2 EMBASAMENTO TEORICO
2.1 0 FOCO DE INTERAGCAO DO EDUCADOR COM LUDICO

O trabalho com o ludico exige do professor uma profunda reflexdo sobre o
sentido do jogo na pratica pedagdgica. De fato a utilizacdo de recursos ladicos implica no
conhecimento da metodologia dos jogos e do estabelecimento de objetivos claros a serem
alcancados, além da maneira adequada de orientar o aluno para a funcdo e regras das
atividades.

A postura do professor frente ao ladico deve ser a de incitar no momento
certo, desafiar, debater e interferir, quando necessario, promovendo a satisfacdo na
realizacdo da atividade. Assim, para que a proposta atinja o aluno, o professor precisa
interiorizar o trabalho com jogos e acreditar no sucesso do mesmo. Quando o aluno
percebe seguranca e satisfacdo no professor, ele se sente também seguro, pois, sabe que
tem um apoio por perto, caso necessite. O professor precisa ndo so acreditar no jogo, mas

também no aluno e em sua capacidade de gerenciar sua aprendizagem através do mesmo.

No entanto, a utilizacdo dos jogos no ambito escolar exige um planejamento
detalhado em que todos os passos devem ser previamente analisados e definidos. E
preciso que se tenham claras todas as etapas do trabalho bem como instrumentos que
possibilitem o acompanhamento do progresso dos alunos e uma integracdo dos objetivos
dos jogos com o0s objetivos pensados para cada etapa de trabalho. Isso € importante para
que o jogo seja parte de um planejamento coerente e ndo apenas um espaco de diversao
em sala de aula, ou seja, € necessario que o professor disponha de mecanismos que
validem o jogo como prética pedagdgica no processo de aprendizagem dos alunos. Moura
(1997, p. 41) diz que:

Para um trabalho pedagégico com jogos, além de buscar resgatar o gosto dos
alunos pela descoberta pelo novo, o trabalho com o lddico proporciona também
o0 desenvolvimento das habilidades operatorias.

Aqui neste aspecto, cabe mencionar que ao professor é dada a incumbéncia
de:
e Discutir e analisar com o0s alunos o porqué e os efeitos do jogo, bem como as
reacOes e as atitudes dos participantes;
e Motivar-se com os alunos, trabalhar com eles, mostrando-se sempre firme e

seguro, passando-lhes a confianga necessaria;



16

e Possibilitar aos alunos assumir liderancas, dando-lhes espacgos para conduzir 0s
jogos;

e Preparar e conscientizar os alunos para 0s jogos em grupo, vivenciando 0s
principios da dindmica de grupo;

e Problematizar sempre, desafiando os alunos a encontrar solugBes para seus
questionamentos;

e Relatar e publicar experiéncias para que outros passem a conhecé-las e
enriquecé-las.

e Ter consciéncia do que faz e saber por que faz;

Vale ressaltar, que o aluno deve ser estimulado a saber a importancia do
ludico sempre antes de realizar qualquer atividade, pois, caso contrério ele vai ter em
mente, que aquilo gque ele realiza em sala de aula e/ ou fora dela (orientada pelo docente)

€ a apenas um entretenimento que serve para passatempo e diversao.

E importante que o aluno ja de antemdo saiba a fungdo de cada jogo,
brincadeira e atividade ladica que faca, sempre refletindo sobre sua forma de execucdo e a

funcdo da mesma para o ensino-aprendizagem.

2.2 O LUDICO E OS EDUCADORES

Na atualidade, muitos educadores ainda vivem na crenga de que a ludicidade
ainda deve ser vista como apenas uma atividade interdisciplinar, contudo, ndo ignoramos
tais afirmacdes, pois estas podem ser trabalhadas dessa forma, mas isso ndo significa que
esta seja a Unica forma de trabalha-la. Partimos de uma postura reflexiva, onde o
professor precisa despertar no aluno a Idgica e a utilidade dos trabalhos voltados ao lidico
e possa encara-lo como método para a extrema decodificacdo do assunto, mas este deve
ter um grande cuidado na hora de realmente mostra e/ou despertar no aluno o sentimento
e a expectativa perante 0s jogos, as brincadeiras e utilizacdo de atividades ludicas,
contudo ele ndo pode se limitar a este recurso inteiramente e deve saber veicular sua
postura entre este recurso e a recep¢do do aluno, para que este ndo considere o ludico algo
sem valor educativo, aqui cabe ao docente mediar as préaticas e as atividades utilizadas,

dentro de um planejamento.
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Segundo Pessoa (2012, p. 12):

O homem é naturalmente lGdico, sente prazer em jogar, brincar e se relacionar
de forma ludica. Sabe-se que o individuo passa por um processo natural de
desenvolvimento, recebendo grande influéncia do meio ambiente. Esse
processo, para sua eficacia, requer um ambiente acolhedor, uma liberdade de
acdo e estimulacdo para novas descobertas.

Esta deve ser a ldgica da postura docente, que compreenda a importancia do
ludico em sala de aula e fora desta. Aqui poderiamos nos perguntar, por que a maioria dos
alunos mal conseguem esperar a hora da saida? Esta pergunta ja deve ter sido um
problema e/ ou uma inquietacdo para diversos docentes em diferentes situacdes e areas de
trabalho, mas ai que convidamos este para o desejo de refletir sobre as seguintes
perguntas:

a) Como tenho trabalhado o lddico em sala de aula?

b) O que tenho produzido para trabalhar em sala de aula tem correspondido as
expectativas discentes ou tem se contextualizado com a faixa etéria e a rotina
do aluno?

c) Que mudanca tenho feito na forma de educar?

d) Que recursos tenho utilizado para manter o aluno em sala?

e) Que reflexdes tenho feito sobre a forma de ensinar diante dos resultados
obtidos em cada etapa educativa?

f) Serad que a minha aula tem sido demasiadamente estressante ao ponto que ndo

prenda a atencao do aluno?

Todas estas indagacOes devem ecoar na mente do professor reflexivo, se
assim ele se caracteriza e a0 mesmo tempo provocar um sentimento de transformacéo

naquilo que esta prejudicando a aprendizagem dos alunos.
Pessoa (apud Piaget, 1976) diz que:

O ludico tem dupla funcdo: consolidar os esquemas formados e dar prazer ou
equilibrio emocional a crianga. Dessa maneira, 0 ato de brincar representa um
modo de aprender a respeitar 0s objetos e eventos novos e complexos, de
consolidar e ampliar conceitos e habilidades e integrar o pensamento com as
acOes, dependendo da forma como as criancas brincam em dada ocasido do
estagio de desenvolvimento cognitivo em que se encontram.

Piaget é feliz em ja de antem&o discorrer sobre estes aspectos e mostrar
através de pesquisas de campo e experimentos a importancia do ludico e a forma como o

educador deve compreender e se colocar diante do contexto.
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Aqui a postura docente deve se compactuar com a intencdo das praticas

ludicas e forma como as criangas veem a utilizacdo dos jogos e brincadeiras.

O que para Piaget (1974) para que a importancia dos jogos torna-se ainda
maior quando estes sdo desenvolvidos pela propria crianga, uma vez que esse trabalho de
reconstrucdo exige do educando uma adaptacdo mais completa. Neste aspecto, aqui entra
a légica da ludicidade que € trabalhé-la a partir daquilo que a crianga mais gosta, € o que
se tem encontrado sdo professores que tém aquela teoria de trabalhar “aquilo que ele

acha”, este tem sido um dos grandes erros docentes diante da ludicidade.
O que vale frisar é o que Machado (1995, p.40) diz:

Quando se considera o papel do ludico nas atividades didaticas, as dimensdes
ludicas (em sentido restrito) e utilitarias (o ludico servem para introduzir certos
temas) se destacam. A primeira refere-se ao divertimento e a brincadeira,
enquanto que a segunda trata dos resultados educativos a serem alcangados
propriamente ditos.

E neste sentido que o professor deve se posicionar diante do trabalho ludico e
sua postura em sala de aula e diante das atividades curriculares a serem trabalhadas.

E ainda Pessoa (2012, p. 28) considera a seguinte tese:

A infancia é marcada para a maioria das pessoas como a fase das brincadeiras.
Os jogos, a mUsica, a danca e o teatro, marcam a vida de qualquer um, mesmo
nos dias atuais, com a disseminagdo da tecnologia. As criangas ainda
necessitam, em um certo ponto de vista, de brincadeiras dirigidas, para uma
diferente forma de aprendizado e desenvolvimento cognitivo pois, a partir de
algumas maneiras de aprender 0s assuntos a serem ensinados, notamos que isso
se torna prazeroso e, ainda mais, facil de ser compreendido. Sdo com estas, que
muitos aprendem conceitos sociais, ambientais e a se relacionar bem com as
pessoas. Fica portanto, mais facil de se tentar compreender a importancia do
ludico no desenvolvimento de um individuo. Na escola, observa-se professores
angustiados, tentando inserir na cabeca dos alunos formulas e conceitos atraves
da memorizagdo, sabendo eles mesmos que, aprendido dessa forma, muitos ndo
conseguem associar com a vida cotidiana o que é aprendido na escola e
somente decoram sem fazer interligacdo nenhuma, muitas vezes memorizando
um determinado conteido apenas para fazer uma prova.

Trata-se de colocar o ludico como um grande aliado do professor em suas

praticas e estratégias projetada com a finalidade ensino.

2.3 APROBLEMATIZACAO VINCULADA AO TRABALHO COM O LUDICO

Adentramos este topico considerando o que Tubino (2010, p.19) destaca que o
ludico é de suma importancia até para evitar a evasdo e o fracasso escolar, a autora é

muito eficaz no que coloca e chama a atencdo para que tenhamos esta postura, e ainda
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segundo (Ibidem, 2010, p.13) o trabalho docente requer estimulos externos e a
participacdo e influéncia de terceiros, e quando vocé brinca em sala de aula em seu
sentido dindmico, a crianca se sente em casa, podemos perceber que este é ao certo a

I6gica do trabalho com o ludico.

Diante destas consideragdes levantadas pela autora, estamos conscientes da
postura que devemos tomar acerca do trabalho ladico, jogos e brincadeiras, mas o grande
problema do trabalho com o ludico € a falta de infraestrutura especifica, formacéo
continuada e métodos de selecdo das mesmas, bem como a falta de didlogo entre
profissionais em socializagdo de ideias, este ultimo é muito visivel nas escolas, onde o

egoismo pratico dos docentes os impede de trocas exitosas.

Neste contexto vale inferir que a escola assume um papel importante nesta
mediacdo destes contatos que deve haver continuamente, é ai que o ludico ganha espaco
para a troca, mas isto sO sera possivel se haver o afloramento de uma visao construtiva no

docente fazendo-o deixar de ser individualista e compartilhar experiéncias.

E (Ibidem, 2010, p.14) destaca que um dos grandes problemas do trabalho
com o ludico reside na forma voluntaria que muitos docentes tém de escolher os jogos e
brincadeiras que em sua maioria 0 fazem sem uma funcdo didatica e nem muito menos
com finalidades voltadas a uma tematica especifica curricular dentro do processo de

ensino aprendizagem.

2.4 OJOGO E A LUDICIDADE

O jogo é um instrumento indispensavel na aprendizagem das criangas, pois
por meio dele elas se desenvolvem rapidamente tendo um olhar, mas amplo o jogo é a
base de uma boa educacéo e também um instrumento pedag6gico muito significante. E de
grande valor social favorece o desenvolvimento corporal, estimula a vida psiquica e a
inteligéncia. Contribui para a adaptacdo em grupo, preparando a crianca para viver em
sociedade. Nesse sentido quando as criangas as brincam também pode construir relacées

entre elas e um processo que pode muda de acordo com sua realidade.

Assim, a crianga procura 0 jogo como uma necessidade é ndo como distracao.
E pelo jogo que a crianga se revela. As suas inclinagdes boas ou mas, a sua vocacio, as
suas habilidades, o seu carater, tudo que ela traz latente no seu eu em formacao, torna-se

visivel pelo jogo e pelos brinquedos, que ela executa. O jogo e a crianga caminham juntos
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desde o momento em que se fixa a imagem da crianga como um ser que brinca. Assim, 0
jogo e a brincadeira ndo apenas estimulam o raciocinio para a compreensdo. O que nos
faz inferir que das estratégias envolvidas, como também permitem a crianca dominar a

prépria conduta, exigindo autocontrole e auto avaliacdo de suas capacidades e limites.

Os jogos sdo importantes, mas € preciso sempre diversificar os jogos e as
brincadeiras para aumentar as oportunidades de desenvolvimento e de aquisi¢do de
conhecimento que os brinquedos podem oferecer. Percebem-se, pelo exposto, que a
brincadeira e 0 jogo sdo atividades de carater ludico que pouco se diferenciam, exceto no
jogo de regras, onde o objetivo, e consequentemente, o0 prazer, estdo no cumprimento das

regras do jogo.

O fato de educar através do jogo e um meio pelo qual a pessoa identifica na
crianca sua verdadeira identidade a interacdo por meio dele estimula a crianca. Segundo
Gonzaga Junior (1929, p.15), “a crianga procura o jogo como uma necessidade e nao
como distragdo (...)”. E pelo jogo que a crianga se revela. As suas inclinagdes boas ou
mas, a sua vocacdo, as suas habilidades, o seu carater, tudo o que ela traz latente no seu
eu em formacéo, torna-se visivel pelo jogo e pelos brinquedos, que ela executa. Diante
disso compreendo que o brincar proporciona para a criangca uma oportunidade de adquirir
novos conhecimentos, desenvolver novas habilidades de forma natural e agradavel para a
crianga ele e uma das necessidades basicas para quem usufrui é essencial para um bom

desenvolvimento.

A busca do conhecimento para a crianca se torna cada vez mais prazerosa
quando ela adquire esse conhecimento brincando ela fica inibida pelo método a qual esta
apreendendo.

Para Bettelheim (1988):

[...] brincar é muito importante: enquanto estimula o desenvolvimento
intelectual da crianca, também ensina, sem que ela perceba, os habitos
necessarios a esse crescimento, [e] o brincar se torna pra crianga tdo importante
quanto estudar, pois por meio dela ela se desenvolve e melhora a relacdo com
outras pessoas 0 jogo em si e de fundamental importdncia para o
desenvolvimento cognitivo do aluno é preciso que os professores se coloquem
como participantes acompanhando todo o processo das atividades medindo os
conhecimentos através das brincadeiras envolvendo o0s jogos e outras
atividades

Diante desta questdo, Segundo Kishimoto (1994, p.14) se brinquedos séo

sempre suportes de brincadeiras, sua utilizagdo deveria criar momentos ludicos de livre
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exploracdo, nos quais prevalecem a incerteza do ato e ndo se buscam resultados. Porém,
se 0S mesmos objetos servem como auxiliar da acdo docente, buscam-se resultados em
relacdo a aprendizagem de conceitos e nocdes ou, mesmo, ao desenvolvimento de
algumas habilidades. Nesse caso, 0 objeto conhecido como brinquedo néo realiza sua

funcdo ludica, deixa de ser brinquedo para tornar-se material pedagdgico.

O que, segundo Maluf (2003, p. 30). A participagdo do adulto nas
brincadeiras com a crianca eleva o nivel de interesse pelo enriquecimento que
proporciona, podendo também contribuir para o esclarecimento de duvidas referente as
regras das brincadeiras a crianga sente-se, a0 mesmo tempo, prestigiada e desafiada
quando o parceiro da brincadeira € um adulto. Este, por sua vez, pode levar a crianga a
fazer descobertas e a viver experiéncias que tornem o brincar mais estimulante e com um

aprendizado mais eficaz.

Assim, a medida que a crianga interage com 0s objetos e com outras pessoas
constroi relagcdes e conhecimentos a respeito do mundo em que vive. Aos poucos a escola
e a familia, em conjunto, deverdo favorecer uma acdo de liberdade para a crianca, uma
socializacdo que se dard, gradativamente, através das relacdes que ela ird estabelecer com

seus colegas, professores e outras pessoas.

Para que isso aconteca, a crianga ndo deve sentir-se bloqueada, nem oprimida
em seus sentimentos e desejos. Suas diferencas e experiéncias individuais devem,
principalmente na escola, ter um espaco relevante, sendo respeitadas nas relacdes com o

adulto e com outras criangas.

E necessario apontar para o papel do professor na garantia e enriquecimento
da brincadeira como atividade social do universo infantil. As atividades ludicas precisam
ocupar um lugar especial na educacdo. Entendo que o professor é figura essencial para
que isso aconteca, criando espacgos, oferecendo materiais adequados e participando de

momentos ludicos.

Agindo dessa maneira, 0 professor estard possibilitando as criangas uma
forma de assimilar a cultura e modos de vida adultos, de forma criativa, prazerosa e
sempre participativa. Devemos ter espirito aberto ao ladico, reconhecer a sua importancia
enquanto fator de desenvolvimento da crianca. Seria importante termos na sala de aula
um cantinho com alguns brinquedos e materiais para brincadeiras. Na verdade, qualquer

sala de aula disponivel é apropriada para as criangas brincarem.
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E necessario que as criancas tenham condicdes de poder participar de
atividades que deixem o ludico como um fator importante e quanto mais a crianca
participa de atividades ludicas, novas buscas de conhecimento se manifestam e seu

desenvolvimento sempre serd mais prazeroso.

A relacdo entre a brincadeira e o desenvolvimento da crianga permite que se
conhega com mais clareza a relacdo dela com o meio em que esté inserida precisamos da
énfase ao ludico. Um professor que ndo gosta de atividades ladicas nunca ird observa seus
alunos vivenciando praticas lidicas, e também ndo reconhecera o valor das brincadeiras
na vida de uma crianga. O jogo possui componentes do cotidiano e o envolvimento
desperta o interesse do aprendiz, que forma sujeito ativo, mais do processo, € a confecgdo

dos proprios jogos e ainda muito mais emocionantes do que apenas jogar.

O jogo tem um papel fundamental que é aquele de construir com o raciocinio
I6gico do aluno neste sentido percebemos que o brincar é a forma mais perfeita para
perceber a crianca e estimula o que ela precisa aprender e se desenvolver. Pois através dos
jogos € desenvolvida nos alunos uma atitude coletiva, em classe principalmente sobre os

problemas que envolvem quantidade ou formas.

Observamos a importancia dada a temas que promovam o desenvolvimento
social do aluno, mesmo porque grande parte das nossas vidas passa em interacdo com o
outro, pois essa € uma tendéncia natural do ser humano. Nao conseguimos viver sozinhos,
necessitamos das relacdes interpessoais. No entanto, a escola precisa ter como objetivo
prepara 0 aluno para um aprendizado permanente refletindo sobre o significado dessas
competéncias e para alcancar esses objetivos propostos devemos utilizar como estratégias

0S j0gos.

Segundo Alves (2001, p.26) o jogo possibilita aproximacdo do sujeito ao
conteddo cientifico, por intermédio de linguagem, informacdes, significados culturais,
compreensdo de regras imitacdo, bem como pela ludicidade inerente ao préprio jogo

assegurando assim a construcao de conhecimento mais elaborado.

Pois 0 jogo em si ndo deixa de ser uma ferramenta que vem auxiliar no
processo de ensino e aprendizagem de cada educador por meio desta ferramenta o aluno
passa ter uma melhor relacdo com as outras pessoas fazer novas amizades o professor que
utiliza as atividades ladicas envolvendo os jogos deixa suas aulas mais prazerosa, atraente

fazendo com que seus alunos tenham um melhor rendimento lembrando que cada crianca
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tem suas dificuldades é o trabalho envolvendo o jogo auxilia muito na diminuicdo dessas

tais deficiéncias.

O jogo na escola foi muitas vezes negligenciado por ser visto como uma
atividade de descanso ou apenas como um passa tempo. Embora esse aspecto possa ter
lugar em algum momento, no entanto ndo e essa a ideia de ludicidade joga por sua prépria
natureza traz interesse a cada participante e ao iniciar uma atividade envolvendo o jogo
cada componente tem que ficar por dentro das regras que esta inserida em cada tipo de
jogo com isso cada atividade ganha, mas emocéo € cada jogador passa, a saber, as regras
que estdo inseridas no jogo. Todo aprendizado que o brincar permite é fundamental para a
formagé&o da crianga, em todas as etapas da sua vida.

Para Kishimoto (1994, p.22), ao permitir a manifestacdo do imaginario
infantil, por meio de objetos simbolicos dispostos intencionalmente, a funcdo pedagdgica
subsidia o desenvolvimento integral da crianca. Neste sentido, qualquer jogo empregado
na escola, desde que respeite a natureza do ato ladico, apresenta carater educativo e pode
receber também a denominacdo geral de jogo educativo. O jogo € construtivo porque
pressupde uma acdo do individuo sobre a realidade. E uma ac3o carregada de simbolismo,

que da sentido a prépria agdo, reforca a motivacéo e possibilita a criacdo de novas acoes.

O jogo e tdo importante que algumas escolas utilizam como um incentivo a
mais para os alunos a participarem das atividades em sala de aula exemplos 0s jogo
escolares os alunos que ndo participam das aulas ou que ndo fazem as atividades proposta
pelos professores ndo participam da competicdo. Lembrando que toda crianca ou
adolescente gosta das atividades envolvendo o jogo e ele serve como uma ferramenta para

que as criancas venham a cada vez mais se empenhar na educacdo por meio dele.

O jogo na ludicidade seria bom se cada educador montasse na sala de aula um
espaco destinado aos jogos estimulando as criancas amadurecerem seus proprios
conhecimentos por intermédio do jogo deixando assim suas atividades cada vez mais

prazerosas.

Segundo Johan Huizinga (2000, p.33), 0 jogo € uma atividade ou ocupagéo
voluntaria, exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e de espago,
segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias dotado de um fim
em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tens&o e alegria e de uma consciéncia

de ser diferente da “vida cotidiana.”
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A esséncia do conhecimento adquirido por meio do jogo e um olhar rumo ao
aperfeicoamento de tal forma que a crianca se torna cada vez mais &gil as atividades
resultante da ludicidade envolvendo o jogo. O que significa dizer que a ludicidade e a
aprendizagem nao podem ser consideradas como agdes com objetivos distintos. O jogo e
a brincadeira sdo por si s6 uma situacdo de aprendizagem. As regras e a imaginacao
favorecem a crianca comportamentos além dos habituais. Nos jogos ou brincadeiras a
crianca age como se fosse maior do que a realidade, e isto, inegavelmente, contribui de

forma intensa e especial para o seu desenvolvimento.

Os jogos em si despertam na crianca diversas habilidades que o motivam para
poder participar das atividades proposta pelo professor parar serem executadas com o
jogo, o jogo de xadrez e um recurso que exige do participante raciocinio e calculo e
baseando nestas perspectivas que a educacdo infantil consegue melhorar por meio dos
jogos e nés quanto pessoas que se empenha por uma melhora cada vez mais na educacao
devemos utilizar os jogos como ferramenta de apoio nas escolas ou melhor incluir no

projeto politico pedagogico.

Segundo Kishimoto (1994). E a ac&o que a crianca desempenha ao concretizar
as regras de jogo, ao mergulhar na acdo lidica. Pode-se dizer que é o ludico em acéo.
Dessa forma brinquedo e brincadeira relacionam-se diretamente com a crianga e ndo se

confundem com o jogo.

O que para Cunha (1994, p.32) brincando a crianca desenvolve suas
potencialidades. Os desafios que estdo ocultos no brincar fazem com que a crianca pense

e alcance melhores niveis de desempenho.

Neste sentido através do jogo a crianca se evolui com, mas eficacia
proporcionando a ele proprio um melhor conhecimento e adquirindo uma agilidade de
pensamento 0 jogo aproxima a crianca do da sua realidade oculta que pertence a seu

préprio mundo interior.

Para Piaget (1971, p. 35), quando brinca, a crianga assimila 0 mundo a sua
maneira, sem compromisso com a realidade, pois sua interacdo com o objeto ndo depende

da natureza do objeto, mas da func¢do que a crianca lhe atribui.
Diante desta perspectiva Kishimoto (2005, p.18) enfatiza que:

Admite-se que o brinquedo represente certas realidades. Uma representacdo é
algo presente no lugar de algo. Representar é corresponder a alguma coisa e
permitir sua vocagdo, mesmo em sua auséncia. O brinquedo coloca a crianga na



25

presenca de reprodugdes: tudo o que existe no cotidiano, a natureza e as
construgdes humanas. Pode-se dizer que um dos objetivos do brinquedo é dar a
crianca um substituto dos objetos reais para que possa manipula-los.

Baseado nessas perspectivas pode afirmar que o brinquedo para a crianga
reproduz uma atividade muito importante a brincadeira que para a pessoa que vai
participar dessas dinamicas como no caso a crianga e um fator muito importante para a

mesma se relacionar com outras pessoas.

O jogo em parceria com o brincar produz para a crianga, conhecimento

concepgdo e interagdo com o meio em que o individuo esta inserido.

Para Piaget (1971, p. 44), quando brinca, a crian¢a assimila 0 mundo a sua
maneira, sem compromisso com a realidade, sua interacdo com o objeto ndo depende da

natureza do objeto, mas da fungédo que a crianca Ihe atribui.

Podemos afirmar que o jogo simbolico para Piaget e 0 mesmo jogo de faz de
conta onde a crianca emita ser algo ou se passar por algo como pai, mae, filho ou até
mesmo fazendo o papel de policia entre outros. Como ele mesmo frisa (p.24):

Os jogos constituem admiraveis instituicbes sociais. O jogo de bolinhas entre

0S meninos comporta, por exemplo, um sistema muito complexo de regras, isto
é todo um cédigo e toda uma jurisprudéncia.

O jogo quanto ferramenta no processo de desenvolvimento do aluno, e de
suma importancia, pois o jogo inimiza as dificuldades encontradas pelas criancas, desta
forma a crianga procura cada vez mais se selecionar com o0 jogo gquanto instrumento de
educacdo e um facilitador de se chegar ao desenvolvimento I6gico de seu raciocinio ao se
trabalhar com professor deve fazer sua escolha pra saber que tipo de atividade e adequado

para cada ocasido.

O jogo € um instrumento que vem auxiliar o professor, cabe ao educador
saber qual desses materiais utilizar de acordo com suas necessidades para que 0 mesmo
tenha um bom aproveitamento utilizando desses equipamentos que venham somar com

seus entusiasmos quanto profissional que se preocupa com desenvolver de seus alunos.

Vale ressaltar que o jogo tem um papel muito importante, pois através dele a
crianca se desenvolve sua interagdo com outras pessoas, pois assim 0 comportamento das
criancas em relacdo as regras do jogo, no entanto isso faz com que as criancas se

racionam com mais liberdade.
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Pois de acordo com o que afirma Kishimoto (1998 p.147). O jogo é também
uma forma de socializacdo que prepara a crianga para ocupar um lugar na sociedade
adulta. O conhecimento das modalidades IGdicas garante a aquisi¢cdo de valores para a

compreenséo do contexto.

A crianga tem uma grande facilidade de compreensdo por meio do jogo de
compreender diversos conteidos que estdo sendo trabalhados pelos professores ele e uma
ferramenta que vem auxiliar o docente neste processo de aprendizagem fazendo com que

coordenacao pedagdgica de uma escola tenha inumeras opgoes de trabalho.

De acordo com (PIAGET, 1994 p.23). Os jogos constituem admiraveis
instituigdes sociais. O jogo de bolinhas, entre 0s meninos, comporta, por exemplo, um

sistema muito complexo de regras, isto é, todo um codigo e toda uma jurisprudéncia.

E importante sabermos que quando falamos em jogos nas salas de aulas
nossos alunos ficam muito felizes porque toda e qualquer atividade que estiver
envolvendo o jogo elas ficam fascinados porque por meio dele conseguem atrair a atencao

das criancas e até mesmo dos adultos. O que Maluf (2003, p. 27) diz que:

O brincar é importante porque incentiva a utilizagdo de jogos e brincadeiras. No
brincar existe, necessariamente, participacdo e engajamento com ou sem
brinquedos, sendo uma forma de desenvolver a capacidade de manter- se ativo
e participante. E importante a crianca brincar, pois ela ird se desenvolver
permeada por relagdes cotidiana, e assim vai construindo sua identidade, a
imagem de si e do mundo que a cerca.
E bem certo que quando desenvolvemos algum tipo de atividade fisica
exercitamos nosso corpo, pois através dos jogos adquirimos agilidade e potencialidade de

trabalhar nossos pensamentos que muitas das vezes esta escondida em cada um de nés.

Muitas pessoas, no entanto saber da importancia do brincar envolvendo o jogo
mais a0 mesmo tempo ndo se importa dando credito a essas atividades, precisamos ser
alguém que dei énfases a esse tipo de atividade acreditamos em uma educacao melhor por

meio do ladico envolvendo jogos.
E em suma, vemos em Maluf (2003, p.21) que:

Toda crianga que brinca vive uma infancia feliz, além de tornar-se um adulto
muito mais equilibrado fisica e emocionalmente, conseguira superar com mais
facilidade, problemas que possam surgir no seu dia-a-dia.
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A crianca privada de atividades que ndo envolva o ludico podera ficar com
traumas profundos dessa falta de vivencia. Quando a crianga a brinca est4 vivenciando

momentos alegres, prazerosos, além de estar desenvolvendo habilidades.

Assim 0 jogo e a brincadeira sdo ferramentas que estimula nas criancas o
raciocinio e a compreensdo fazendo com que as mesmas adquiram habilidade que

permitem a crianca dominar sua prépria capacidade e limites.

E preciso que 0s jogos estejam sempre em renovagdo procurando aumentar
sua capacidade de compreensdo fazendo com que a crianca venha a se evoluir cada vez
mais por meio dos jogos estamos convictos que 0s jogos contribuiram muito para que as
criangas possam ter um melhor entendimento do espaco que esta a sua volta ele desperta
no individuo um entusiasmo, o brincar prende totalmente a atencdo da crianca sem que
ela perceba passar o tempo. Entdo percebemos que as brincadeiras e 0s jogos sao ambos

de carater ludico.

Portanto para que possamos ter um bom desenvolvimento em nossos
trabalhos precisamos ter conhecimento sobre o tema a qual iremos desenvolver nossas
atividades e também conhecer a clientela a qual devemos utilizar como receptor desse
conhecimento. Portanto o conhecimento sobre o tema a qual se trabalhar € um fator

essencial nesse processo para que o mesmo tenha éxodo em suas atividades.
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3 PROCEDIMENTO METODOLOGICO DA PESQUISA

3.1 TIPO DE PESQUISA

Segundo Gerhardt & Silveira (2009), a pesquisa cientifica pode ser dividida e
caracterizada quanto a abordagem, quanto a natureza, quanto aos objetivos e quanto aos

procedimentos.

Quanto a abordagem a pesquisa pode ser qualitativa ou quantitativa; quanto a
natureza a pesquisa pode ser basica ou aplicada; quanto aos objetivos, segundo Gil apud
Gerhardt & Silveira (2009:35), “[...] pode ser exploratdria, descritiva ou explicativa”;
quanto aos procedimentos Fonseca apud Gerhardt & Silveira (2009:36), pode ser
“experimental, bibliogréafica, documental, de campo, ex-post-facto, de levantamento, de

caso, pesquisa participante, pesquisa-agdo e etnografica”.

Do ponto de vista da forma de abordagem, a presente pesquisa caracteriza-se

como pesquisa qualitativa, ja que a mesma, segundo Silva e Menezes (2005:14)

“[...] considera que hd uma relag¢do dindmica entre o mundo real e o sujeito, isto
é, um vinculo indissociavel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito
que ndo pode ser traduzido em nimeros”.

Dessa forma pode-se observar que o trabalho aqui desenvolvido foi elaborado
a partir de andlises e teorias referentes a linguagem e ao comportamento de pessoas em
sala de aula, a partir do ensino e aprendizagem através do ludico, e, portanto caracteriza-
se, conforme Silva e Menezes, como a troca dindmica entre quem participa diretamente

na producdo do discurso e quem o recebe no momento da interacao.

3.1.1. A Pesquisa Qualitativa

A respeito da pesquisa qualitativa:

[...] ndo se preocupa com representatividade numérica, mas, sim, com o
aprofundamento da compreensdo de um grupo social, de uma
organizacdo, etc. Os pesquisadores que adotam a abordagem qualitativa
opGem-se ao pressuposto que defende um modelo Unico de pesquisa
para todas as ciéncias, ja que as ciéncias sociais tém sua especificidade,
0 que pressupfe uma metodologia propria. Assim, os pesquisadores
qualitativos recusam o modelo positivista aplicado ao estudo da vida
social, uma vez que o pesquisador ndo pode fazer julgamentos nem
permitir que seus preconceitos e crengas contaminem a pesquisa
(GOLDENBERG apud Gerhardt & Silveira, 2009, p.31-32).
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Como ¢é perceptivel nas palavras de Goldenberg (apud Gerhardt & Silveira
2009), a pesquisa qualitativa apresenta caracteristica que condizem com a forma de
pesquisa aqui desenvolvida, j& que a mesma preocupa-se com aspectos da realidade que
ndo podem ser quantificados, centrando-se na compreensdo e explicacdo da dindmica das
relagbes sociais. Para Minayo (apud Gerhardt & Silveira 2009) “[..] a pesquisa
qualitativa trabalha com o universo de significados, motivos, aspiracdes, crencas,
valores e atitudes, o que corresponde a um espaco mais profundo das relagdes, dos
processos e dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizacdo de
variaveis”.

A pesquisa qualitativa caracteriza-se por ser objetiva, pela descricdo, pela
compreensdo, explicacdo, por ser precisa quanto ao local do fenémeno, pela observancia
das diferencas entre 0 mundo social e 0 mundo natural; respeito ao carater interativo entre
0s objetivos buscados pelos investigadores, suas orientacdes tedricas e seus dados
empiricos, etc. conforme Gerhardt & Silveira (2009). Maanen (apud Neves, 1996), aponta
para o fato de que a pesquisa qualitativa compreende um conjunto de diferentes técnicas
interpretativas que visa descrever e decodificar os componentes de um sistema complexo

de signos. O autor nos diz que a pesquisa qualitativa.

“[...] tem por objetivo traduzir ¢ expressar o sentido dos fendmenos mundo
social; trata-se de reduzir a distancia entre indicador e indicado, entre teorias e
dados, entre contexto e a¢do”. (MAANEN apud NEVES, 1996).

Nesse sentido o pesquisador qualitativo pauta seus estudos na interpretacdo do
mundo real e lida com a interpretacdo de entidades que, por sua vez, interpretam o mundo
que as rodeiam. Sendo assim a pesquisa qualitativa Na pesquisa qualitativa, “o
pesquisador é um interpretador da realidade”. Bradley (apud Dias 2000). A pesquisa
qualitativa é criticada por seu empirismo, pela subjetividade e pelo envolvimento

emocional do pesquisador, conforme MINAYO, (apud Gerhardt & Silveira 2009).

SILVA e MENEZES (2005, p.14.), reforcam que:

A interpretacdo dos fendbmenos e a atribuicdo de significados sdo béasicas no
processo de pesquisa qualitativa. Ndo requer o uso de métodos e técnicas
estatisticas. O ambiente natural é a fonte direta para coleta de dados e o
pesquisador é o instrumento-chave. E descritiva. Os pesquisadores tendem a
analisar seus dados indutivamente. O processo e seu significado séo os focos
principais de abordagem.
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Portanto, seguindo 0s pressupostos teodricos a respeito dos estudos sobre
pesquisa cientifica, optou-se pela pesquisa qualitativa, j& que o trabalho aqui
desenvolvido busca investigar e obter respostas através do processo de ensino e

aprendizagem.

Do ponto de vista dos procedimentos técnicos a pesquisa aqui desenvolvida
caracteriza-se como pesquisa bibliogréfica e de campo, ja que segundo GIL (apud Silva e
Menezes, 2005, p.20),

“a pesquisa bibliografica é quando elaborada a partir de material ja publicado,
constituido principalmente de livros, artigos de periodicos e atualmente com
material disponibilizado na Internet [...]”.

3.2 HISTORICO DA ESCOLA

A Escola Municipal de Ensino Fundamental infantil objeto desta pesquisa,
existe a mais de 42 anos antes ela funcionava em uma escola que hoje chamamos de
tapiri, os professores s tinham a 3% e 4?2 série e a partir da administracdo Gervasio
Bandeira em 1998 ela passou ao novo sistema de funcionamento de ensino em nosso
municipio e anexada da escola Paulo Rodrigues e também os professores foram
privilegiados como projeto Gavido que deu continuidade para muitos professores hoje
atuantes ou seja, 0 ponta pé inicial ap6s isso, foi reestruturada com uma pequena
reforma no ano de 2010 enquanto o escoldo estava em construcdo e que até hoje esta
parada a obra e a comunidade na espera que um dia seja concluida enquanto isso ndo
acontece temos que encontrar meios com o intuito de garantir aos alunos um espago para
a Educacdo que era geograficamente um obstaculo para os discentes quanto ao
deslocamento que tinham que se deslocar de uma vila para outra por conta de sala que

ndo tinha para suprir a necessidade de todos .

Durante esses anos, a Escola tem buscado trabalhar a diversidade cultural e o
combate ao preconceito e a evasao, pois a mesma estd situada em uma area onde a

maioria das familias sdo carentes.

A escola no ano de 2017 atendeu 140 alunos, Educacdo Infantil e Ensino
Fundamental de 1° ao 9° ano. A escola possui infraestrutura precéria, tais como, agua
filtrada, energia cozinha e banheiro e fossa, tem 04 salas de aulas funcionando em locais
diferente salas que foram construidas com o recurso do PDDE e ajuda dos pais ela possui
5 computadores uma TV notebook, impressora, microcisten, varios jogos, fogdo, 03

garrafas térmicas, filtro, facas, varias panelas, bacias, baldes, 2 mimiogréafos, livros de
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historias 2 quadros branco lixeiras e relogio de parede .A escola desenvolve projeto como
festiva do acai canoagem que acontece em setembro ela conta com 09 funcionarios sendo
5 professores todos contratados 3 pedagogos 1 formada em letras e outra apenas o

magistério o tempo de servico € de 3a 18 anos, 2 serventes e 2 barqueiros.

Seu PPP (Projeto Politico Pedagogico) foi criado em 2011 cuja meta era

atender a demanda da populagéo carente cujos filhos estudam neste lugar.

3.3 UMA VISAO PANORAMICA DA TURMA

A turma pesquisada possui 26 alunos, sendo que a faixa etaria é de 7 a 8 anos,

uma turma do Ensino Fundamental do turno da manha.

Apesar da dificuldade, percebe-se que as criangas precisam se sentir a vontade
para executarem as atividades propostas e esta deve compactuar com as condigdes
necessarias da escola e principalmente dos alunos. Assim, como mostra a imagem acima,
a professora orienta as atividade mas da a liberdade ao aluno para produzir e logo apo6s

avalia ndo apenas a postura do aluno, mas a sua capacidade de producao.

3.4 OS PARTICIPANTES DA INVESTIGACAO.

Séo Professores, pais alunos e funcionarios. Os professores foram Silas
Marques, Pedagogo Contratado com 8 anos de servico Gisele Firmino magistério
contratada com 3 anos de servico Dirley Pedagogo contratado 16 anos de servico, lonan
do Socorro Silva, formada em letras contratada com 18 anos de servi¢o, Responsaveis
(Pais): Josicleide Vaz grau de escolaridade 8%no casada mae de 9 filhos, Darlene Lobato
analfabeta casada 2 filhos, Joseleide Franca grau de escolaridade 2°%ano casada méae de 8
filhos vivem de bolsa familia e da venda de acai, alunos: Mateus de 17 anos no 7°ano em
2017 e a partir dai ndo estudou por falta de professores quando vai a escola utiliza como
meio de transporte rabeta, funcionarios: Ivanira de Souza 12 anos de servigo e 7°ano,
Francidalva 5 anos de servigo e sua escolaridade 5°%no. Os barqueiros Ademario 6 anos

de servico e estudou até o 3%no, Silas 3 anos de servico e sua escolaridade 4°ano.

3.5 COLETA DE DADOS E PESQUISAS

O estagio desenvolvido na turma foi realizado no més de margo de 2018, onde

pudemos dividir esta pesquisa em cinco pontos:



32

a) A entrevista com o docente;

b) O diagnostico da turma;

c) A relacdo entre o aluno, a prética e a didatica voltada ao ludico;
d) A metodologia de aplicacdo do ludico;

e) A avaliacdo diante da aplicacdo do conteudo através do ludico.

Para o item (a), disponibilizamos uma entrevista com o docente (disponivel

nos Anexos deste trabalho).

Para o item (b) realizamos uma analise da turma durante esse periodo em que
estive estagiando, é claro que fui anotando os principais pontos e disponibilizarei a

analise e os resultados no préximo capitulo deste trabalho.

Para o item (c), (d) e (e) acompanhamos o trabalho do professor tendo em

vista tais aprofundamentos.
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4 DISCUSSAO E RESULTADOS DA PESQUISA

4.1 A IMPORTANCIA DO ESPACO FISICO PARA O TRABALHO COM O LUDICO

Antes de qualquer aprofundamento tedrico acerca da turma, é necessario que
se faca um comentario sobre a importancia do espaco fisico para a préatica dos trabalhos

em sala de aula, e que a professora buscou usar a sala de aula como espaco.

E 0 que Horn (2004, p. 28) infere:

E no espago fisico que a crianca consegue estabelecer relagdes entre o mundo e
as pessoas, transformando-o em um pano de fundo no qual se inserem emocdes
[...] nessa dimensdo o espaco é entendido como algo conjugado ao ambiente e
vice-versa. Todavia é importante esclarecer que essa relacdo nao se constitui de
forma linear. Assim sendo, em um mesmo espa¢o podemos ter ambientes
diferentes, pois a semelhanca entre eles ndo significa que sejam iguais. Eles se
definem com a relagdo que as pessoas constroem entre elas e 0 espago
organizado.

Dessa forma, o espago contribui para a aprendizagem, pois ele pode deixar a
crianca mais a vontade para se relacionar ndo apenas com o contedo em si, mas com 0s

préprios colegas de sala.
A entrevista com o professor:

Disponibilizamos algumas perguntas numa entrevista com o professor,
disponivel nos Anexos, aqui faremos uma analise da mesma. Assim, com base nas
respostas obtidas percebemos que o professor, acredita que 0s jogos sdo muito
importantes para transmitir com mais eficiéncia o contetudo e para o desenvolvimento da
aprendizagem e que trabalho o ludico em sala de aula como uma ferramenta metodoldgica
e buscando despertar nos alunos além de interesse, um caminho para a aprendizagem
deles e ainda que eles mantém os alunos atentos ao contetdo que esta sendo transmitido,
pois uma das maiores dificuldades do aluno é a falta de atencdo ao contetdo, que se este
ndo lhe desperta interesse o discente o ignora. E diz que os alunos sdo impulsionados pelo
entretenimento e os jogos sdo mecanismos que fazem a “ponte” entre o contetido ¢ a
aplicacdo do mesmo, e que é muito visivel o resultado, pois ha uma forma muito mais
eficiente quando ele (aluno) consegue explicar o que o jogo didatico lhe transmite. E disse
que ndo participou de muitos cursos de capacitacdo e a ultima foi em 2009, com o
CEALE sendo ofertada SEMED (Secretaria Municipal de Educacéo).
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O que se percebe diante do discurso docente é que ha uma grande necessidade
da escola buscar trazer o ludico ndo apenas como uma atividades ou um método de
ensino, mas fazé-lo interdisciplinarmente adentrar em todas as disciplinas escolares e
ainda garantir a discussdo, a adaptacdo e a contextualizacdo com(o) a(s) atividades

curriculares.

O diagnostico da turma:

A turma, como foi citado acima de 26 alunos, e foram feitas observacdes tais

como mostra o grafico abaixo:

DIAGNOSTICO DA TURMA

mEXCELENTE

= BOM

= REGULAR

Apos estas duas semanas de observacdo as aulas pude perceber a reacdo dos
alunos com base no desempenho do mesmo diante das atividades ludicas desenvolvidas

em sala de aula e orientacdo pelo docente.

A relagdo do aluno entre a pratica, a didatica e o ladico.

Ao longo desse trabalho, percebemos que o aluno se identifica bastante com
0s jogos e saber ligado a algo que lhe desperta curiosidade e interesse, foi ai que o ludico
entra em cena e sua funcdo, contudo, é imprescindivel que haja uma boa mediacdo por
parte do docente, é ai que entra a questdo didatica, que ndo pode ser feita de qualquer
forma, onde o docente deve entender que existe alguns fatores a considerar, a saber, o0 que
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veremos mais adiante, como a metodologia e a avaliagdo, e ainda considerando que

existem objetivos a serem alcangados e conteido a serem transmitidos.

A metodologia e aplicacédo do ladico:

Para que haja resultados o professor precisa entender que ndo se trata de
apenas um simples passatempo e/ ou uma brincadeira sem coeréncia, o lidico ndo pode
ser visto e nem ser utilizado dessa forma, pois além de tirar a esséncia do mesmo na

educacdo, o discente acaba tendo a impressao da forma como ele foi utilizado.

Um dos papeis essenciais no uso das metodologias é sempre articular desde o

tempo ao sentido e a reflexdo que se faré sobre cada atividade.

A avaliacédo através do ludico:

O professor ndo pode esquecer que a avaliacdo é uma das pecas essenciais
para que consiga respaldar suas atividades em sala de aula, pois € através dela que o
docente permite que suas metas sejam alcancadas.

4.2 ESTRATEGIAS E EXPERIENCIAS

Durante as observacfes em sala de aula acerca da turma que foi escolhida
para a base deste trabalho, pude acompanhar aquilo que o professor disse a respeito do
item (a) no tdpico acima e que muita coisa se tornou real, pois o grande problema que
pude perceber esta ligado aos recursos e ao espago, pois a mesma se prende apenas em
sala de aula e vejo que hd um imenso, rico e diversificado mundo fora de sala de aula que
pode ajudar o aluno dentro da sala de aula, mas para o trabalho ludico é preciso busca-lo
la fora pois a crianca concebe e se alimenta daquilo que lhe agrada, como um alimento
que se for bom aos labios sera aceito, mas, caso o contrario pode evitar até se

experimente.

Como mostraremos a seguir nos procedimentos obtidos nos assuntos

trabalhados com a presenca do ludico em sala.
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Foto 1. Espaco ludico, 201
Fonte: Arquivo da pesquisadora

Os trabalhos desenvolvidos em sala de aula comegavam com uma simples
pergunta. “Do que vamos brincar hoje?”’, por exemplo, como mostra a imagem acima,
onde a professora convida aos alunos para brincar de fazer bonecos, como no corpo

humano (assunto teoricamente de Ciéncias).

O mais interessante que pude perceber é que pelo olhar do aluno, ou melhor, a
recepcdo do assunto trabalhado e/ou a brincadeira era algo novo e despertava-lhe
curiosidade, e se ouvia alguns dizerem “que brincadeira é esta?” outros, “como que
brinca”, “ei fulano, vocé brincou ou sabe brinca disto”, “‘é legal”. Neste contexto, vale
frisar que a postura docente deve saber considerar todas estas curiosidades e retribuir a

altura do esperado.

Foto 2. Espaco ludico, 2018
Fonte: Arquivo da pesquisadora

Acima de qualquer coisa o aluno deve ser movido a produzir seu trabalho,

explica-lo e sentir o desejo de fazé-lo novamente.

Uma das grandes dificuldades presente na pesquisa é a timidez por parte do
aluno, onde muitos ainda temem participar, e outros ndo sentem capaz de interagir, mas é

ai que a professora buscou realizar a através alunos mais atuantes e ativos fazer com que



37

os alunos que s&o timidos participem, porque o aluno que ndo gosta de participar das
brincadeiras, ele sera incentivado pelo proprio colega que esta mais préximo, aqui cabe ao
professor orientar os alunos mais ativos a fazerem essa “ponte”, e colocando em pratica

obtivemos resultados satisfatorios.

4.3 O CARATER INTERDISCIPLINAR DENTRO DA LUDICIDADE

E importante que o professor atue de forma interdisciplinar em sala de aula ao
utilizar o ludico, pois este recurso abre esta possibilidade de interacdo tanto na Inter como
na transdisciplinaridade.

Para que isto aconteca é necessario que o professor reflita em seu trabalho e

sua postura em sala de aula e nas orientacGes das atividades em sala de aula.

Foto 3. Espaco ludico, 2018
Fonte: Arquivo da pesquisadora

Mas, este aspecto terd& mais eficiéncia se a escola trabalhar com
companheirismo nas trocas de experiéncias exitosas e nos plantées pedagdgicos como
mostraremos abaixo, onde a coordenacao e a direcdo da escola, busca sempre sentar como
0s seus professores para discutir 0os pontos que mais precisam ser trabalhados dentro de

uma parada para rever o que se precisa mudar e ou acrescentar.

A Escola busca mensalmente e no maximo bimestralmente fazer uma analise
de como esta o trabalho, e 0 que precisa mudar, quais os desafios, e as trocas de
experiéncias entram em cena, onde ha esse espaco para a interacdo entre professores e
coordenadores, numa espécie de intercdmbio pedagogico, o que faz com que o0s

professores reflitam sobre a sua propria pratica em sala de aula e ponham em destaque 0s
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aspectos mais relevantes e os problemas que precisam ser trabalhados. Tudo isso dentro
de um cronograma apresentado no PPP.

Professores em um plantdo pedagodgico, este acontece todo més e em ultima
instancia bimestral. Depois de reunir com os professores, a coordenagdo orienta que 0s
professores se juntem com 0s do mesmo tipo de turma, por exemplo, os do fundamental
menor em um grupo, e os do fundamental maior em outro, e EJA também em outro. Vale
enfatizar que também se retne por blocos, por exemplo: 1° e 2° ano; 3°, 4° e 5° ano; 6° ao

90, e assim por diante.

4.3.1 A anélise dos dados

Correlacionar os fatos é de suma importancia para a reflexdo das propostas
elaboradas, ndo se trata de utilizar os relatos do professor com finalidades arbitrarias, mas
de desenvolver uma relacdo entre como ele ver o seu trabalho e como ele trabalha, se ha
coeréncia no que ele fala e a0 mesmo, o que ele pode fazer para garantir a equidade do
que diz e 0 que pratica em sala de aula. Nossa intencdo é analisar a forma como ele

trabalha o ludico de modo a fazermos cooperacdes nesta area.

A entrevista com o docente:

1. Trabalha com jogos em sala de aula?

Resposta do professor: Sim, acredito que eles sdo muito importantes para transmitir com
mais eficiéncia o conteldo e para o desenvolvimento da

aprendizagem.

O docente acredita que 0s jogos sdo imprescindiveis para aprendizagem,
embora ndo faca frequentemente uso deste. O que nos chama a aten¢do em uma analise
descritiva é a disponibilidade docente para o trabalho com o ludico, que segundo Santin
(2001, p.45) ha certos limites e diferencas entre o adulto e a crianca que precisam ser
considerados, onde o primeiro vive no mundo de resultados, seriedade e preocupado com
0 mundo externo, e a crianga esta entregue a imaginagdo, aos brinquedos e a diversao,

como (Ibidem, 2001) afirma:

O que diferencia e distancia 0 adulto da crianca ndo é apenas a idade e o
tamanho, talvez a maior diferenca e a maior distancia acontecam na maneira de
ver a realidade e de viver a propria vida.
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Para o autor isso explica os problemas que muitos docentes tém de trabalhar
com o ludico em sala, e ndo garantir resultados satisfatérios, mas problemas e deslizes

nos procedimentos metodologicos e avaliativos.

2. Como vocé trabalha o Iudico em sala de aula?
Resposta do professor: Trabalho o ludico em sala de aula como uma ferramenta
metodoldgica, buscando despertar nos alunos além de

interesse, um caminho para a aprendizagem deles.

O trabalho docente elaborado deve satisfazer as aptiddes dos alunos de modo
que este se sinta realizado em sala de aula, contudo, devemos saber mediar esta pratica
sem deixar que este seja apenas um ato de diversdo, pois sem a logica de aprendizagem, o

ludico é tdo substancial quanto um conversa sem léxico.

O que se pode resultar do trabalho com o ludico é o que Vigotsky (1998) salienta,
ao dizer que a postura desenvolvida na crianga é construida como resultados de processos
sociais, assim, o preparo para o trabalho em sala de aula deve ser necessario, pois as
criancas sdo influenciadas pelo meio em que vivem. O que para Santin, através do ladico
o docente encontrara uma rica fonte para o desenvolvimento das potencialidades e

habilidades da crianca e meios para a adaptacdo da mesma.

3. De que forma os jogos influenciam no ensino-aprendizagem dos alunos?

Resposta do professor: Os jogos mantém os alunos atentos ao conteddo que esta sendo
transmitido, pois uma das maiores dificuldades do aluno é a
falta de atencdo ao contedo, que se este, ndo lhe desperta

interesse o discente o ignora.

A utiliza¢do de jogos, segundo o professor deve incitar no aluno um didlogo
com o contedo e este deve ser orientado a tirar proveito de cada etapa desta
aprendizagem, é neste campo de trabalho uma capacitacdo é viavel para preparar o

docente para este desafio.

Tubino (2010, p.13) afirma que o ludico por ser uma atividade externa,
possibilita a aprendizagem e motiva os alunos em sala de aula, o que se precisa é saber
mediar essa préatica durante as atividades desenvolvidas, o que segundo esta autora ao
trabalho docente exige que este transmita estimulos, bem como a sistematizacdo dos

conceitos e procedimentos e as diversas situacdes. Para a autora, o ludico ndo pode ser
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trabalho como diversdo e/ ou recreacdo ou para entreter criangas bagunceiras e
descontroladas, mas como meio para transmitir os contetdos e de uma forma geral fazer
com que a crianga interaja com 0s objetos, a cultura e com as pessoas de uma forma

proveitosa.

4. Como vocé vé a reacdo dos alunos ao trabalhar com jogos?
Resposta do professor: Os alunos s@o seres impulsionados pelo entretenimento e 0s jogos
sdo mecanismos que fazem a “ponte” entre o conteudo e a

aplicacdo dos mesmaos.

A busca por meios praticos de trabalhar contetdos através do lddico deve
satisfazer as préaticas elaboradas em torno dos mesmos e ser um aspecto relevante e

constante na reflexdo do professor.

Para Kishimoto (2006, p.10) o jogo possibilita o encontro de aprendizagens,
para ele, a medida que esta € intencional, ou seja, que o professor visa tirar proveito de
uma atividade ligada ao ludico, surge a dimensdo ludica e educativa, isto é, uma
correlagdo entre o prazer e as metas curriculares, para que isto aconteca e se tenha
proveito é preciso saber medir a postura e a faixa etaria dos alunos, que para o autor séo
mais proveitosas do que se trabalhar no caderno atividades de registros e sem
procedimentos praticos, assim, o que é mais importante nesta hora é avaliar a recepc¢do do

discente.

5. Vocé identifica algum resultado no processo de ensino aprendizagem do aluno ao

trabalhar com jogos?

Resposta do professor: E muito visivel o resultado, pois h4 uma forma muito mais
eficiente quando ele (aluno) consegue explicar o que o jogo

didatico lhe transmite.

Durante todo o trabalho docente na utilizacdo do ludico como ferramenta, o
processo avaliativo deve ser o mais enfatico para a reflexdo docente, pois é a partir desta
avaliacdo que o mesmo julgard os procedimentos que precisam ser mudados e mais
trabalhados. O que a professora percebe é apenas uma parcela do que o ladico mediado
coerentemente pode trazer para a aprendizagem do seu aluno, e uma coisa que esta faz é

buscar fazer o aluno meditar e reproduzir estes trabalhos em seu cotidiano.
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Segundo Carvalho (2003, p. 21) além da aprendizagem ser lapidada pelas
acoOes e pela reacdo dos alunos, e sem ter a intencdo de educar, o que é visivel em sala de
aula, quem brinca, aprende, até porque aprende a brincar, e ainda (Ibidem, 2003) como
construcdo social, a brincadeira é atravessada pela aprendizagem, pois 0s brinquedos e o
ato de brincar foi uma pratica responséavel por trazer o conhecimento ao longo dos tempos

e, é um forte componente de aprendizagem que veicula a mesma na vida.

6. Vocé se baseia em alguma teoria para trabalhar com jogos na escola?
Resposta do professor: Nao necessariamente, mas busco pesquisar na internet, livros e na
troca de experiéncias com docentes e faco as adaptacdes para a

pratica.

O acervo ludico disponivel pelo professor é de suma importancia, mas
compactar sua leitura com outros trabalhos como este e vice-versa entre docentes €
importante ndo apenas para a troca e reajustes, mas para o progresso e a autorreflexdo

docente.

Hé alguns pontos incoerentes no discurso docente, pois a pesquisa na internet,
na atualidade é uma grande ferramenta, o que se percebeu é falta saber lidar com essa rica

fonte de informacao.

7. Ha alguma formacéo para professores trabalharem com o lidico com alunos do
Ensino Fundamental maior?
a) Quais? Resposta do professor: Ndo tantas.
b) Em que periodo? Resposta do professor: A Ultima foi em 2014, com o CEALE.
¢) Quem oferta? Resposta do professor: Foi uma iniciativa da SEMED (Secretaria
Municipal de Educacéo).

Segundo Kishimoto (2006) o problema de muitos educadores de hoje que
trabalham com o lddico em sala de aula € que estes estdo preocupados com a formacéo
dos individuos para satisfazer comportamentos socialmente desejaveis, que levam ao
fracasso, e ainda ressalta que podemos reverter esta postura, atraveés da mediagdo e da
adequacdo, a mediacdo por parte do professor e a adequagdo através da disponibilidade

dos recursos e das metodologias que se estabelecem para serem trabalhadas.
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CONSIDERACOES FINAIS

A busca por uma maneira de trabalhar com o ladico em sala de aula ainda é
um grande desafio para todo e qualquer docente que anseia por melhorias na educacao.
Os jogos e brincadeiras sdo excelentes meios para que a aprendizagem seja realizada até
porque as criangas sdo movidas por esse sentimento de querer brincar e sair daquela
tediosa vida educativa de ficar sentado vendo e ouvindo todo dia o professor orientar
assuntos e copiar no quadro e ainda esperar que este venha a trazer resultados diante do

desanimo e da incerteza.

A escola na qual esta pesquisa foi realizada tem uma boa postura para o
trabalho e o ladico é uma grande ferramenta de trabalho que precisa ser ricamente
utilizado de forma interdisciplinar e ser inserido nas atividades curriculares e ndo apenas
como método, mais como um recurso e uma ponte envolva o aluno no processo de ensino
aprendizagem. Assim, a Escola, tem mostrado esse compromisso com 0 progresso
educativo e com a comunidade que ela contempla, que vé no lddico ndo apenas um

passatempo, mas um meio eficaz de interacao.

O trabalho com o ladico e com os demais itens pedagdgicos que sdo
necessarios para a aprendizagem necessitam do professor uma atitude consciente e
reflexiva, ndo obstante o trabalho que desenvolve em sala de aula, mas fora dela, pois
todo o seu legado e esboco tedrico deve buscar naquilo que ja deu certo para tal docente a

adaptacéo para a sua realidade.

Apesar de haver uma troca nos “plantdes pedagdgicos” como o trabalho
mostrou, ainda assim, cabe ao docente ler trabalhos direcionados a sua area de trabalho
bem como as préaticas em sala de aula, ndo apenas ao ladico, mas a musica, ao teatro,
seminarios, oficinas, etc., pois assim, o docente ndo apenas se prepara para dar ao seus
alunos uma aula prazerosa, mas também, proveitosa que cumpra a objetivacdo proposta
na proposta curricular e a0 mesmo tempo que somar qualitativamente para a

aprendizagem e o IDEB do municipio.

Diante do que o que foi trabalhado, o problema ainda é falta de infraestrutura,
espacgo apropriado para o desenvolvimento dos trabalhos docentes diante das dimensdes
que o ludico traz para uma aula mais eficaz, contudo, h4 uma necessidade de o docente

buscar outros meios para a realizacdo de seus trabalhos, uma vez que, este ndo pode
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deixar de dar uma aula agradavel dependendo de outros aspectos que inibem o seu uso de
recursos tais como o ludico, a saber, a brincadeiras e 0s jogos em sala de aula e fora dela.

Acreditamos que o ideal de uma educacdo que desperte o aluno para
aprendizagem depende de muitos fatores, tais como a disponibilidade e o interesse do
aluno, a interacdo e a atualizacdo de propostas pedagogicas, professores ativos e
conscientes de seu trabalho, um espago conveniente para a aprendizagem, materiais e
recursos, mas se alguns destes aspectos, ndo podemos improvisar, mas buscar maneiras de
continuar trabalhando sem perder a esséncia da responsabilidade daquilo que nos foi

imputado a fazer.
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QUESTIONARIO DE ENTREVISTA COM A DOCENTE.

1. Vocé trabalha com jogos em sala de aula?

2. Como vocé trabalha o lGdico em sala de aula?

3. De que forma os jogos influenciam no ensino-aprendizagem dos alunos?

4. Como vocé vé a reacdo dos alunos ao trabalhar com jogos?

5. Vocé identifica algum resultado no processo de ensino aprendizagem do aluno ao

trabalhar com jogos?

6. Vocé se baseia em alguma teoria para trabalhar com jogos na escola?

7. Ha alguma formacéo para professores trabalharem com o ladico com alunos do

Ensino Fundamental maior?




