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“A crianca aprende brincando e brincando ela é feliz.”

( SANTOS, 1997, p. 12)
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RESUMO

As atividades ludicas sao fundamentais para facilitar a aprendizagem na Educacéo
Infantil. Partindo desse pressuposto, este estudo foi desenvolvido com o objetivo de
compreender como as atividades ludicas podem contribuir para a melhoria da
aprendizagem, uma vez que esta etapa da trajetoria académica do aluno é
fundamental para o desenvolvimento de todas as suas potencialidades. A
metodologia utilizada para realizacdo deste trabalho foi pesquisa bibliografica do tipo
descritiva exploratéria e pesquisa de campo. Através da pesquisa bibliogréafica foi
possivel construir um referencial tedrico consistente sob os diferentes enfoques de
varios educadores. Este estudo teve como escola campo a Centro Municipal de
Educacdo Casinha Feliz, localizada na cidade de Uruagu/GO, através da
observacdo da pratica pedagdgica dos educadores das classes da Educacao
Infantil, com o objetivo de responder ao questionamento: como as atividades ludicas
podem contribuir para a aprendizagem? Para coleta de dados foi utilizado um
questionario semi-estruturado que foi aplicado aos professores da escola campo. No
estudo, ficou claro que as atividades ludicas sdo imprescindiveis para facilitar a
construcédo do conhecimento do aluno, tendo em vista que brincar faz parte da vida
da crianca e representa situacoes de desafio para a construcdo de novos
conhecimentos.

Palavras-chave: Atividades ludicas. Aprendizagem. Conhecimento. Brinquedo.



INTRODUCAO

A importancia da ludicidade para a aprendizagem da crianca é indiscutivel,
uma vez que as brincadeiras e 0s jogos conseguem absorver completamente a sua
atencdo. Assim, enquanto brinca, a crianga constréi conceitos e interioriza
experiéncias que posteriormente facilitardo a construcdo do conhecimento.

E possivel construir a aprendizagem brincando, uma vez que a mesma
acontece através da interacdo da crianca com 0 meio em que esta inserida. Neste
sentido, a crianga deve ser vista como sujeito de sua prOpria aprendizagem,
cabendo ao professor usar adequadamente cada oportunidade que se apresenta no
cotidiano escolar para oportunizar a construcdo de uma aprendizagem prazerosa e
significativa.

Sabendo-se da grande importancia do brinquedo ou da ludicidade na
aguisicdo ou aprimoramento do desenvolvimento psicomotor das criancas, como
brincadeiras saudaveis do dia-a-dia, por que as brincadeiras ndo podem ser
inseridas no contexto escolar de forma a auxiliar e assegurar o desenvolvimento
cognitivo das criangas nos anos iniciais? Por que nao trabalhar de forma ludica para
gue a aprendizagem seja prazerosa e significativa?

Para responder a esta problematica foi realizado este estudo com o objetivo
de compreender como o ludico pode refletir na qualidade do ensino nos anos
iniciais.

Por se tratar de um assunto vivenciado entre criangas, jovens e adultos e de
estar presente em qualquer momento da vida nestes trés segmentos, este trabalho
foi desenvolvido, tendo em vista apenas criancas/alunos pertencentes a Educacéo
Infantil, fase marcada por trocas de experiéncias e a socializacdo com pessoas
diferentes do ambiente familiar e inser¢cdo no mundo letrado que podera ser
marcado por experiéncias prazerosas e significativas ou ndo, de acordo com a
metodologia adotada.

A qualidade de ensino reflete na formacao de educadores e educandos, pois
a construcdo da aprendizagem acontece num processo de parceria que envolve
todo o contexto escolar e familiar da crianca. Sendo assim, aulas inovadoras e

atraentes sao importantes para os alunos.
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Neste sentido, a importancia do uso do ludico é essencial para garantir
acOes gratificantes, onde o0 aluno passa a ser protagonista de sua propria
aprendizagem. Além disso, ndo ha como a escola romper com a ligacdo da crianca
com ac0es ladicas, uma vez que as brincadeiras e os brinquedos sdo marcantes em
seu cotidiano.

Assim, cabe a escola, dar continuidade ao espaco criativo do aluno, através
do uso do ludico que é uma forma de conviver com o prazer e a alegria do brincar,
transformando o ensinar e o aprender, pois 0 ato educativo ndo se restringe a
simples relacdo do ensinar — aprender, seu alcance esta para além dos muros da
escola.

Ao considerar a relevancia de buscar melhorias para a qualidade do nivel do
ensino a partir das atividades ludicas € importante conhecer a posicdo de varios
autores sobre esse assunto.

Assim, serdo estudadas algumas reflexdes sobre a ludicidade, partindo da
ideia de diversos autores que defendem a importancia da mesma para a
aprendizagem prazerosa da crianca, partindo do pressuposto de que as atividades
lidicas cativam e envolvem o aluno que passa a conceber a escola como um
ambiente mais agradavel e informal. Desta forma, o aluno se sente motivado a
construir um conhecimento significativo, onde partilha com o professor a incrivel
experiéncia de aprender.

Para responder a problemética em estudo, sera necessario refletir sobre a
importancia da ludicidade na construgcdo de uma aprendizagem significativa na
Educacéo Infantil, analisando as rela¢gbes do ludico como facilitador da troca de
experiéncias e conhecimentos na sala de aula.

Durante as investigacbes sobre o tema serd elencados alguns objetivos
como: compreender a importancia do ludico no desenvolvimento das criangas;
entender as funcfes pedagdgicas do ludico e das brincadeiras no contexto escolar;
analisar como o ludico é utilizado no plano de trabalho e na pratica de sala de aula;
refletir sobre a contribuicdo do ludico para o bom desempenho do aluno na
construcdo da aprendizagem.

Para refletir sobre a importancia do ludico, este estudo foi estruturado, num
primeiro momento pela pesquisa bibliografica para construcdo de um referencial

tedrico.
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Num segundo momento, foi necessario fazer uma confirmacdo entre o
referencial tedrico construido e a realidade escolar, para isso, foi realizada uma
pesquisa de campo do tipo descritiva exploratoria, tendo como objeto de estudo os
educadores da escola campo.

Os dados coletados foram interpretados, analisados e apresentados neste
estudo, que podera servir de suporte para futuros estudos sobre a importancia do

brinquedo na construcéao da aprendizagem.



1IMOMENTOS HISTORICOS: JOGOS, BRINCADEIRAS E BRINQUEDOS

Os brinquedos e as brincadeiras fazem parte da histéria das civilizacbes e
da histéria da humanidade, pois brincar € uma atividade presente na vida de todo
ser humano. Sendo assim, este capitulo ser4 dedicado a um estudo sobre a
historicidade dos jogos, brincadeiras e brinquedos.

1.1 A origem dos jogos e brincadeiras

Os brinquedos e as brincadeiras fazem parte da histéria das civilizacbes e
da histéria da humanidade, pois brincar é uma atividade presente na vida de todo
ser humano.

Segundo Oliveira (1984), a origem dos brinquedos e o ato de brincar podem
ser associados ao contexto histérico-cultural de varios grupos sociais. Mas, somente
a partir da Segunda Guerra Mundial houve maior investimento na fabricacdo de
brinquedos de plésticos. Isso aconteceu devido ao aumento da violéncia nas ruas e
a auséncia da mulher no lar que passou a conquistar o mercado de trabalho,
deixando as criancas em casa em companhia do brinquedo industrializado, que se
tornou o mais indicado.

Desta forma, para a seguranca das criangas que passaram a ficar em casa
sem os pais durante grande parte do dia, os brinquedos de plasticos comecaram a
ser comercializados em grande escala, em virtude da demanda apresentada pelo
momento historico.

Assim, foram surgindo milhares de novos brinquedos que aumentaram as
opcBes do brincar, embora esses brinquedos ndo oportunizem a liberacdo da
criatividade e da imaginacdo da crianca, tendo em vista que ndo desafiam a
inteligéncia da crianca. Porém, o brinquedo ndo € somente resultado, ele representa
fins sociais, culturais e outros.

Segundo Kishimoto (1994, apud RAU, 2011, p. 50), “o brinquedo é entendido
sempre como um objeto, suporte da brincadeira ou do jogo, quer no sentido
concreto, quer no ideoldgico”.

De acordo com a autora supracitada, existe uma diferenca entre o0 jogo e a

brincadeira.



12

O brinquedo é suporte da brincadeira quando serve a uma atividade
espontanea, sem intencionalidade inicial, que se desenvolve de

z

acordo com a imaginacdo da crianca. O jogo € suporte quando
atende, além da imaginac¢do, a uma prética ludica que possui um
sistema de regras que ordenam as acdes (apud RAU, 2011, p.50).

Porém, tanto as brincadeiras como o0s jogos criam situacfes de
aprendizagem, haja vista que, enquanto brinca a crianca desenvolve suas
potencialidades cognitivas.

Santos (1997) alerta para a importancia dos jogos e brinquedos tradicionais,
gue ao longo dos tempos foram repassados de geracdo em geracao e representam
um legado cultural que muito contribui para a aprendizagem e recreacdo das

criangas.

Os jogos e brinquedos tradicionais sao aqueles que por suas
caracteristicas de facil assimilagdo, desenvolvimento de forma
prazerosa, aspectos ludicos e funcdo em seu contexto, foram aceitos
coletivamente e preservados através dos tempos, transmitidos
oralmente de uma geracao a outra. Foi vendo, ouvindo e participando
gue criancas de varias geracbes aprenderam e ensinaram,
usufruiram e nos legaram estas atividades, que nés, educadores,
pesquisadores e estudiosos em geral, chamamos de jogos
tradicionais (SANTOS, 1997, p.55).

Para a autora, o brinquedo tradicional adquire ainda mais valor educacional
por ser criado ou confeccionado pela crianca e para a crianca. Ou seja, € produto da
expressdo artesanal do homem do povo que reproduz as formas que aprenderam
com as geracdes que o antecederam. O brinquedo tradicional faz parte do acervo
cultural de um povo.

E indiscutivel que o brincar deve estar presente na vida do ser humano
em qualguer momento, expressando experiéncias internas que trazem satisfacao.
Quando Vygotsky discute o papel do brinquedo, refere-se
especificamente a brincadeira do “faz-de-conta”, como brincar de
casinha, brincar com cabo de vassoura como se fosse um cavalo.
Faz referéncia a outros tipos de brinquedo, mas a brincadeira de
“faz-de-conta” € privilegiada em sua discussdao sobre o papel do

brinquedo no desenvolvimento. (VYGOTSKY, 1989 apud OLIVEIRA,
1993, p.66).
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Na infancia, o brincar de faz-de-conta sempre esteve presente, tornando o
universo criativo mais atraente, envolvente e divertido. Enquanto brinca, a crianga
representa seu universo familiar, faz comparacdes, cria conceitos proprios e idealiza
seu mundo real. Esse permanente brincar é que possibilita seu desenvolvimento
saudavel para entender e interagir no seu contexto sociocultural.

Para Vygotsky (1993,apud OLIVEIRA, p.67), “no brinquedo a crianca
comporta-se de forma mais avancada do que nas atividades da vida real e também
aprende a separar objetos e significados”.

Isso acontece porque enquanto brinca, a crianca esta totalmente livre,
desarmada e ndo se preocupa em agradar ou desagradar ninguém. Assim,
vislumbra situacGes que se misturam entre realidade e fantasia, podendo agir de
forma espontanea no mundo da sua fantasia.

Vygotsky (1989) afirma que:

O brinquedo desempenha varias fungdes no desenvolvimento, como:
preencher as diversas necessidades da crianga, permitir o
envolvimento da crianga num mundo ilusorio, favorecer a agdo na
esfera cognitiva, favorecer um estagio de transicdo entre o
pensamento e 0 objeto real, possibilitar maior autocontrole da
crianga, uma vez que lida com conflitos relacionados as regras
sociais e aos seus proprios impulsos (VIGOTSKY, 1989, p.54).

Enquanto brinca a crianga constréi novos conhecimentos e elabora
conceitos proprios acerca do seu contexto social. O brinquedo possibilita o
desenvolvimento cognitivo da crianca, pois a transicdo entre o pensamento e o real
permite que entre em contato com os conflitos originados das normas sociais e
elabore seus proprios conceitos.

A sociedade moderna enfatiza que brincar é essencial para o
desenvolvimento infantil. Através de jogos e brincadeiras, as criancas desenvolvem
diferentes sentimentos, emocdes, descobrem novos conhecimentos, resolvem
conflitos que surgem no seu cotidiano, aprendem a conviver e compartilhar com o
outro. As criangas também aprendem por meio de movimentos e afetos das pessoas
gue mediam seu desenvolvimento de forma espontanea.

A utilizacdo do brincar, com auxilio de concepcdes psicologicas e
pedagogicas, vem mostrar a importancia dos jogos e brincadeiras com objetivo de

auxiliar o desenvolvimento infantil.
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O uso diario de jogos e brincadeiras em sala de aula, se tornam instrumentos
prioritarios para o ensino-aprendizagem, valorizando a construgdo do conhecimento
e desenvolvendo a criatividade das criancas.

A brincadeira contribui para melhor assimilacdo do conteudo de forma ludica
por parte da crianga que interage e participa das brincadeiras propostas.

A crianca livre tem mais curiosidade para novas aprendizagem, Vygotsky
(1984), apresenta a criangca como um ser social a partir da cultura que ela esta
inserida, que através das brincadeiras a crianca se relaciona com 0 meio e outros
grupos sociais, por isso a importancia do mediador fazer uma intervencéo positiva

para ampliar a cultura das criancas.

1.2 Ludico na educacao infantil

Para compreender a contribuicdo das atividades Iudicas na melhoria da
qualidade do ensino € importante conhecer a posi¢cdo de varios autores sobre esse
assunto, tais como Dohme (2003), Luckesi (2004), Rau (2011), Santos. S&0 muitos
0s que contribuiram para o estudo do ludico tanto na vida dos educandos, quanto
dos educadores, pois ludicidade ndo envolve apenas jogos, brinquedos ou
brincadeiras.

Trata-se de acOes prazerosas, interativas e inovadoras, expressando
experiéncias internas que trazem satisfacdo, uma vez que através da mesma é
possivel a interacdo entre a crianca e 0 mundo que a cerca, oportunizando
experiéncias que podem ser traduzidas e transformadas em conhecimentos.

A palavra ludico tem origem latina “ludus”, e nos remete ao seu significado
mais comum, “jogo”. Porém, o termo Iudico ndo se restringe apenas ao jogar e ao
brincar, uma vez que é uma atividade indispenséavel a dindmica humana.

De acordo com o dicionario Ferreira — Mini Aurélio (2001, p. 433) o
significado da palavra ludico é relativo a jogos, brinquedos e divertimento.

Para Luckesi, (2004, apud D’AVILA, 2006, p.54),

Oconceito de ludicidade se expande para além da idéia de lazer restrito a
experiéncia externa, ampliando a compreensdo para um estado de
consciéncia pleno e experiéncia interna. Quando estamos definindo
ludicidade como um estado de consciéncia, onde se d4 uma experiéncia em
estado de plenitude, ndo estamos falando, em si das atividades objetivas
gue podem ser descritas socioldgica e culturalmente como atividade lidica,
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como jogos ou coisa semelhante. Estamos sim, falando do estado interno
do sujeito que vivencia a experiéncia ludica.

Neste sentido, o conceito do que € ludico repousa sobre a ideia do prazer
que reside no que se faz. Assim, criar espago para o brincar na escola é
fundamental para néo suprir a cena da criatividade existente dentro de cada aluno,
pois 0s mesmos necessitam de uma situacdo imaginaria para liberar as energias
vindas de forma interna estimulada pelo externo. Desta forma, a concepc¢ao de que o
brincar restringe-se a espacos separados mostram 0 quanto o ato de brincar esta
ausente do fazer pedagodgico, embora devesse ser exatamente o oposto, para que a
crianca se envolva na propria aprendizagem.

Segundo Dohme (2003), para desenvolver um raciocinio em favor do uso do
ludico na educacéo, precisamos considerar que o brincar faz parte do cotidiano da
crianca, € isso que ela gosta de fazer.

Conforme a autora supracitada, a brincadeira faz parte da rotina da crianca
desde o0 seu nascimento e evolui de acordo com suas experiéncias e maturidade.
Além disso, cada brincadeira se transforma em aprendizagem prazerosa e
significativa na infancia.

Ja Negrine (1997), afirma que ndo sdo poucos os pensadores pds-modernos
que falam que o terceiro milénio é o da ludicidade, uma vez que eleva os niveis de
uma boa saude mental, tdo necessaria para os humanos.

Segundo Cely

Hoje, o tempo de nossas criancas éhabitualmente saturado por
deveres e afazeres, restando muito pouco tempo para as atividades
lGdico-criativas, diminuindo as possibilidades de descobrir sua
propria maneira de ser, de fazer suas descobertas por meio do
brincar (apud SANTOS, 1997, p. 125).

Infelizmente, a realidade das criancas de hoje minimizam o tempo diario das
brincadeiras, visto que a familia, na ansia de preparar adequadamente os filhos,
acaba atribuindo muitas atividades educativas complementares. Porém, esquecem
que o brincar é essencial para a formacao e desenvolvimento integral da crianca.

Marcellino (1990) alerta sobre a importancia da manifestacdo do Iudico na
vida da crianga, visto que através da ludicidade a crianca se torna participante da
dindmica da sociedade.



16

De modo geral, o que se observa na nossa sociedade, com relacao a
crianca, é a impossibilidade de vivéncia do presente, em nome da
preparacao de um futuro que nédo lhe pertence. Acredito que negar a
possibilidade de manifestacdo do ludico € negar a esperanga. E ao
negar a esperanca para a faixa etaria infantil, a sociedade nega para
si, como um todo, a esperanca de um futuro novo (MARCELLINO,
1990, p.58).

Dessa forma, € preciso lembrar que toda crianga precisa brincar, vivenciar
situacdes ludicas, ser crianca na sua esséncia, sem queimar etapas, para se tornar
um adulto seguro.

Em consonancia com essa ideia, Alessandrini (1992, apud SANTOS, 2006)
sustenta que a mudanca na aprendizagem propde uma variagao interna e neuronal.
Novas estruturas neuropsicoldgicas sédo ativadas ao se descobrir o refazer criativo.

Segundo Benjamim

Assim como o mundo da percepcéo infantil esta impregnado em toda
parte pelos vestigios da geracdo mais velha, com 0s quais as
criancas se defrontam, assim também ocorre com seus jogos. E
impossivel construi-los em um ambito da fantasia, no pais feérico de
uma infancia ou arte pura. O brinquedo, mesmo quando n&o imita os
instrumentos dos adultos, é confronto, e, na verdade, ndo tanto da
crianga com os adultos, mas destes com as criangas (2005, p.96).

Para o autor, através dos brinquedos e jogos, a crianga vivencia situacdes
de confronto com a realidade dos adultos e vice — versa o0 que resulta numa troca de
experiéncias que possibilita a construcdo de novos conhecimentos para a crianca.
Ou seja, o brincar deve estar presente na vida do ser humano, em qualquer
momento, expressando experiéncias internas que trazem satisfacao.

Benjamim (2005) ainda afirma que o brinquedo da crianca ndo é o
testemunho de uma vida autbnoma e especial, mas representa um dialogo simbdlico
entre ela e o povo. Seus brinquedos sao escolhidos entre 0s objetos que os adultos
jogam fora. Assim, as criangas “fazem a historia a partir do lixo da histéria”. Ou seja,
tiram prazer e alegria a partir da inutilidade.

De acordo com o Estatuto da Crianca e do Adolescente — ECA (1990)

“Brincar € um direito de toda crianga”. Assim, a brincadeira precisa fazer parte do
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cotidiano da crianga, tanto no ambiente familiar quanto no contexto educacional,

uma vez que oferece varias oportunidades de aprendizagem para a crianga.

As criancgas, quer trabalhando, quer brincando, sabem o que fazem,
nao se intimidam diante de algo novo, aprendem a se virar, tomam a
iniciativa de participar, aprendem a manusear ferramentas, jogos ou
objetos com precisdo necessaria para realizar o que pretendem. Tem
senso de proporc¢ao, de direcdo, tem a no¢éo de tempo e velocidade,
sempre em funcdo de alguma atividade que quer realizar. Para
conseguir isso, ndo € preciso treinamento ou prontiddo, nem
orientacdo pedagdgica: basta deixar a crianca agir, atuar sobre os
objetos (CAGLIARI, 2000, p.20).

Sobre esse assunto, Guerra (1996), além de concordar com as ideias de
Cagliari, alerta para a importancia da repeticdo durante as brincadeiras, visto que a
repeticdo € necessaria para aprender as regras da brincadeira, ou seja, € uma forma

divertida de aprender.

A importancia da repeticdo ocorre durante a brincadeira, fato este
gue nao deve ser simplesmente ao prazer propiciado pelo exercicio,
mas trata-se acima de tudo de uma forma de assimilar o novo. Na
brincadeira a crianca tem a oportunidade ndo apenas de vivenciar as
regras impostas, mas de transforma-las, recrid-las de acordo com
suas necessidades de interesse e ainda entendé-las. Nao se trata de
uma mera aceitacdo, mas de um processo de construgdo que se
efetiva com a sua patrticipacdo. (GUERRA, 1996, p. 57)

Por mais que a crianca conheca a brincadeira e saiba todas as regras, cada
vez que brinca revive o prazer de aprender novas experiéncias, pois mesmo tendo
gue seguir as regras impostas pela brincadeira, a crianca pode interagir com a
brincadeira, interpretando e recriando as normas do jogo segundo suas
necessidades.

Os fatores que beneficiam o processo de aprendizagem da criangca néo
estdo ligados unicamente ao professor, nem em sua didatica, ou contetdos
pedagogicos

Assim, o autor deixa clara a necessidade de a crianca extravasar sua
alegria, tornando a atividade mais prazerosa e significativa. Através da observacao
da participacdo nos jogos é possivel o educador conhecer melhor a crianca,

interagindo efetivamente com a mesma.
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Desta forma, necessério se faz o resgate do ludico para os educandos e
educadores. A falta de conhecimentos sobre as possibilidades lidicas no processo
de aprendizagem encontra muitas resisténcias por parte dos professores, pais e até

alunos, pois muitas vezes sao vistas como desorganizacao e indisciplina.

O sentido real, verdadeiro, funcional da educacdo ludica estara
garantido se o educador estiver preparado para realiza-lo. Nada sera
feito se ele ndo tiver um profundo conhecimento sobre os
fundamentos essenciais da educacao ludica, condi¢des suficientes
para socializar o conhecimento e predisposicdo para levar isso
adiante. (ALMEIDA, 1994 apud SANTOS, 2006).

Neste sentido, torna-se necessario curso de formacéo de professores que
valorizem sua prépria vivéncia ladica, que estimulem trocas de experiéncias, que
utilizem mais a¢Bes pratica que teorias, pois a culpa ndo € do professor, ndo é dos
alunos, nao é dos pais. A comunidade em geral torna-se responséavel pelo desgaste
do espaco ladico no meio social e cultural.

Assim, para Santos (2006, p. 58)

A formacao ludica deve possibilitar ao futuro educador conhecer-se
como pessoa, saber suas possibilidades e limitagcdes, desbloquear
suas resisténcias e ter uma visao clara do jogo e do brinquedo para a
vida da crianga, do jovem e do adulto.

De posse de conhecimentos que amparem sua pratica pedagodgica, o
professor tera maior liberdade e autonomia para trabalhar com ludico, resgatando na
crianga, 0 prazer para construir sua aprendizagem.

Segundo Assis (2005, p. 12)

Os educadores deveriam oferecer oportunidade as criangcas para
brincarem e interagirem com seus pares e adultos. Eles deveriam
proporcionar-lhes atividades que encorajem o jogo dramatico, o0 jogo
de regras e o desenvolvimento de habilidade, uma vez que as
criangas precisam aprender a conviver bem umas com as outras.

Com essas palavras, o autor apresenta outra importante funcdo das
atividades ludicas: a socializacdo. Através dos jogos e das brincadeiras, a crianca
aprende a respeitar o espaco e as opinides do grupo, além de conquistar seu proprio
espaco e compartilhar suas experiéncias.

Para Rau (2011, p. 63)
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Os profissionais que buscam metodologias criativas para
desenvolver seu trabalho na Educacdo Infantil e anos iniciais do
Ensino Fundamental vém observando que as criancas aprendem
quando brincam, pois a ludicidade envolve as habilidades de
memoria, atencdo e concentracdo, além do prazer da crianca em
participar de atividades pedagdgicas de maneira diferente e divertida.

Dessa forma, cabe ao professor aproveitar as oportunidades diarias para
instigar a imaginacdo e a criatividade dos alunos de modo a oportunizar a
construcao significativa do conhecimento e a sua prépria autonomia dentro e fora do
ambiente escolar.

Conforme esclarece Maluf (2003, p. 29)

Os professores, aos poucos, estdo buscando informacdes e
enriguecendo suas experiéncias para entender o brincar e como
utilizd-lo para auxiliar na construcdo do aprendizado da crianca.
Quem trabalha na educacdo de criancas deve saber que podemos
sempre desenvolver a motricidade, a atencéo e a imaginagdo de uma
crianga brincando com ela. O ludico é parceiro do professor.

Neste sentido, o professor deve planejar suas aulas utilizando as atividades
lidicas como uma boa alternativa para estimular a aprendizagem dos alunos, pois
dessa forma é possivel aprender brincando.

De acordo com Faria (2005, p. 10) se a crianga desenvolve a imaginacao e
se ela tiver a curiosidade desenvolvida, ela podera romper as varias situacées que

surgirdo durante a vida e solucionar problemas futuros.



2 POR QUE UTILIZAR JOGOS E BRINCADEIRAS NA RELACAO ENSINO
APRENDIZAGEM

Estudos bibliogréaficos referentes aos jogos e brincadeiras, como um recurso
gue serve de aliado aos professores de series iniciais para o ensino-aprendizagem
indicam que 0s mesmos podem se tornar importantes ferramentas de aprendizagem
nas maos do mediador, oferecendo como vantagem o retorno que o aluno apresenta
em seu desenvolvimento.

Sendo assim, neste capitulo serdo apresentadas algumas reflexdes acerca
da caracterizacdo dos jogos e das brincadeiras, assim como a importancia do

brincar na infancia.

2.1 Caracterizacado dos jogos e brincadeiras

Os jogos e brincadeiras podem proporcionar ao aluno a construcao de novos
conhecimentos, colocando a imaginagdo em constante funcionamento. As criangas
desde muito pequenas através das brincadeiras relacionam seu mundo real com o
imaginario. Quando brinca, a crianca cria situacdes, que para ela é relevante para o
seu dia a dia. Aprende a manusear objetos de brinquedos para depois futuramente
saber lidar com objetos reais como a faca de cozinha. A criangca expressa seus
sentimentos, resolve conflitos e interage com o outro de forma espontanea através
das brincadeiras. Para Santos (1999, p.49) € uma experiéncia vivenciada que nos da
prazer ao executa-la.

Para Garcia e Marques (2001), brincar faz parte do esforgo infantil para
entender o mundo. A menina que cuida de sua boneca, imita sua mae; as criancas
gue brincam de trabalhar com os pais, estdo tentando entende-los, primeiro como
pessoa e também por suas ocupacoes.

Os jogos e brincadeiras, na vida de criangcas em fases iniciais da educacéo
sdo de suma importancia, os beneficios que o mediador — professor encontra em
utilizar o ludico na sala de aula, sédo tdo fundamentais como qualquer outro material
didatico. Para demonstrar a importancia dos jogos e brincadeiras para o

desenvolvimento das criancas, o educador utiliza-se das brincadeiras direcionadas
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em sala de aula, para melhor aproveitamento do rendimento e facilita a
aprendizagem de seus alunos.

Os jogos e brincadeiras estdo na vida das criancas desde 0 seu hascimento.
O individuo aprende das mais diversas formas. Todos nés nascemos portadores de
todas as competéncias de aprendizagem, mas cada um aprende conforme seu ritmo
de desenvolvimento. O brincar faz parte do processo de aprendizagem de todo ser
humano, comecando na infancia e podendo se estender a alguns momentos da fase
adulta.

A visdo de Piaget (1983) surge das observacdes da interagdo da crianca
com seu meio, que constroi seu conhecimento através do ambiente que a rodeia. A
crianca através dos periodos vividos, ampliard sua capacidade cognitiva, perceptiva
sensorial de linguagem, motricidade e integrara socialmente com outras criangas e
adultos, passando por processos continuos de esquema, assimilacdo, adaptacéo e
equilibrio.

Os jogos e as brincadeiras sédo atividades dos seres humanos, onde as
criancas sao inseridas de um modo a se relacionarem e recriarem o mundo real da
sociedade através das brincadeiras e jogos de faz de conta. Muitas vezes os adultos
ndo entendem porque, para as criancgas, brincar € tdo importante, pois desde muito
pequenas, passam a maior parte do tempo brincando, desta forma elas fazem
descobertas, imaginam situacdes, aprendem a experimentar novas coisas, vivem
imaginando o mundo dos adultos.

Muitas vezes as criangcas sdo impedidas de brincar por terem os afazeres
escolares, e sempre escutam de seus pais: “faga primeiro o dever de casa, depois
pode brincar”, dessa forma a criangca perde a motivagdo em realizar os deveres
escolares, porque nao os fazem pensando em aprender e sim para ter o direito de
brincar, e os vé com impedimento a brincadeira, que para a crianga se torna um
prémio. A crianca nao estuda para saber se aperfeicoar, mas para ter o direito de
brincar, de fazer algo que Ihe interessa mais. (AMONACHIVILI, 1991, p.14).

Para Santos, o desenvolvimento da crianca até a fase adulta no processo da
ludicidade ndo pode ser vista como diverséo, pois ela necessita das brincadeiras
para a sua aprendizagem. O ladico facilita a aprendizagem, desenvolve o0 processo
de socializagédo da criancga, interage com o0 meio social, ajuda na comunicagao, em
movimentos corporais, na memaoriza¢ao e na constru¢ao de novos conhecimentos.

Como aponta Friedmann (1996, p.20).
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O jogo é, pois um quebra-cabeca... ndo é como se pensava,
simplesmente um método para avaliar tensbes. Também nao é uma
atividade que "prepara” a crianca para o mundo, mas uma atividade
real para aquele que brinca. Verdadeiramente, brincamos, sem
precisarmos, em absoluto, saber o que ele significa.

Sao vérios 0s questionamentos que se fazem a respeito do envolvimento do
ltdico na sala de aula. Como podemos entéo relacionar as atividades escolares com
as brincadeiras, sabendo que ambos sdo necessarios para o desenvolvimento e a
aprendizagem da crianca? Como envolver as duas atividades tornando-as uma so,
onde seja possivel aprender brincando? Como deve ser a atitude do mediador
diante desses aspectos? O que deve ser relevante na hora de ensinar a crianca
através de jogos e brincadeiras dentro da sala de aula?

Diante de tais indagacoes, cabe ao professor planejar situacoes ludicas de
aprendizagem, de modo a instigar a curiosidade da crianca, tornando a acdo de
aprender tao prazerosa quanto a acao de brincar.

O professor como mediador da aprendizagem deve utilizar novas
metodologias, procurando sempre incluir na sua pratica os jogos e as brincadeiras,
pois seu objetivo é ajudar na formacdo de criancas que futuramente se tornem
adultos reflexivos, participativos, autbnomos, criticos, dindmicos e capazes de
enfrentar desafios impostos no seu dia a dia.

Para entender como as criangas veem 0 mundo a sua volta, 0s
embasamentos tedricos de varios pensadores, diz que brincando € que a crianca
interage com seu meio, demonstra seu jeito de ser, seu modo de agir e pensar,
como € a relacdo entre elas e outras pessoas. Quando a crian¢ca é maltratada em
casa pelos seus familiares, isso € refletido pela forma que ela brinca com os
colegas, as expressdes gestuais e orais que ela manifesta. Da mesma forma,
quando ela é tratada com carinho e ternura, seus reflexos diarios sdo demonstrados
nas brincadeiras espontaneas.

Os jogos e brincadeiras educam as criangas de forma prazerosa, pois é uma
necessidade natural da crianca. As brincadeiras se tornam um incentivo ao
desenvolvimento e para ela sempre sera mais prazeroso estudar e trabalhar
qualquer assunto de forma que se sinta em liberdade, porque para a crianca brincar

é estar livre. E um momento de felicidade, que podem representar 0os seus sonhos,
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aventuras fantasticas, podem ser o que quiserem, qualquer personagem desafiador,
pois para ela brincar ndo significa necessariamente seguir nenhum tipo de regras.
Segundo Ramos (2014), os jogos e brincadeiras possibilitam situacdes
desafiadoras em que a crianca ultrapasse sentimentos e fatos de acordo com suas
afeicoes, necessidades e seus desejos.
A utilizacdo de brincadeiras e jogos na conducdo do ensino e na mediacao
da aprendizagem somente tem a contribuir para o desenvolvimento cognitivo da

crianca. De acordo com Piaget

Essas formas de jogo, que consistem, pois em liquidar uma situacéo
desagradavel, revivendo-a ficticiamente, mostram, com particular
clareza, a funcdo do jogo simbdlico que é de assimilar o real ao eu,
libertando este das necessidades de acomodacdo (PIAGET, 1994
apud RAMOS, 2014, p.48).

Todos os jogos e brincadeiras sdo realmente aproveitaveis, quando, a
crianca ndo consegue domina-las com perfeicdo, com isso estimula a crianga se
sentir desafiada logicamente, isso se torna atraente e melhorar sua capacidade
mental e de interagcdo com o que foi proposto a ela. Ao mesmo tempo que a crianga
brinca ela aprende a desenvolver raciocinios logicos. Separando o mundo imaginério
do mundo real e conseguem dominar os dois mundos ao mesmo tempo.

De acordo com Almeida (2000), a brincadeira ou ludicidade, contribui e
influencia na formacdo do aluno, possibilitando uma evolucdo crescente do
conhecimento. As escolas devem e necessitam cultivar a espontaneidade, dialogo e
convivéncia em grupo. Através dos jogos as criancas criam oportunidades em falar e
pensar, saber combinar momentos de brincadeiras livres e atividades orientadas
pelo professor.

Normalmente as criangas ndo brincam sozinhas; com a parceria de outros
membros do grupo podem surgir situagdes significativas, que serdo lembradas no
decorrer de suas vidas, aprendem a entender o ponto de vista dos outros e
comparar com 0s seus. Essas atividades podem contribuir para que as criangas
aprendam ser solidarias e até mesmo estarem a frente de criticas positivas ou
negativas ao seu meio ou a si propria.

Com os jogos e brincadeiras direcionados pelo professor em sala de aula, as

criangcas conseguem aprender e vivenciar regras estabelecidas, como a rotina da
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sala, os horarios das atividades, conteudos, o recreio, aprendem a se comportar na
fila, esperar até que chegue a sua vez.

Os alunos adoram a escola, mas detestam estar dentro da sala de aula. Eles
chegam na sala, podem até estar, dispostos para assistir a exposicao do conteudo
dado pelo professor; mas quando o professor comega a ministrar a aula, o0s
conteudos tornam-se entediantes, o aluno ndo tem visdo do que seja, para o que vai
servir-lhe, nem sentido em estar aprendendo tal coisa, porque ndo ha significado
nenhum para ele, ndo faz parte do roteiro de vida dele, ndo ha nada que instigue
esse aluno a ter curiosidade para aprofundar no assunto.

Com isso os contetdos passam despercebidos, pois o professor ndo usou
uma metodologia significativa para que os alunos conseguissem assimila-los, e suas
aulas se tornam rotineiras, nada chamativas ou provocativas. A maioria dos alunos
permanece em sala, por causa do recreio, da merenda ou por ter aula de Educacgao
Fisica, pois tudo isso, para o aluno € prazeroso, divertido tem algo que os
incentivam a estar 14, que é a brincadeira e os jogos, mesmo ndo percebendo que
sao direcionados é motivo de satisfacao.

O que ndo faz sentido para a vida do individuo, ndo tem muita importancia o
seu aprendizado. Mas aquilo que faz parte de sua rotina diéria, se internaliza e em
qgualquer momento da sua vida ele vai se lembrar do que aprendeu na escola, com
tal professora, em tal ano escolar e fazer uso dessa aprendizagem no seu contexto
social. Entdo, por que ndo, tornar essas aulas mais atrativas, associando 0s jogos e
brincadeiras aos conteudos, dando significado e prazer aos alunos, determinar essa

acdo bem direcionada e prazerosa?

2.2 Tempo e espaco de brincar

Brincar significa divertir se. O brincar € a vida da criangca e também uma
forma prazerosa de movimentar-se e ser independente. Sdo também atividades
fisicas e mentais as quais os individuos séo naturalmente impulsionados a
satisfazerem necessidades de ordem fisica, psiquicas e sociaveis.

Vygotsky (1998), afirma que o ato de brincar € considerado como a
representacao e interpretacao de atividades infantis, referentes a linguagem em um
determinado contexto social.

E notorio nos dias de hoje criancas que tiveram brincadeiras de roda, quebra
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cabeca, passa anel, amarelinha substituidas por videogames, Jogos eletrénicos, e
Playstation. Considerando todas as evolugbes quanto aos novos brinquedos do
mercado, poderiamos dizer que o mais viavel e pratico seria comprar um brinquedo,
mas fazendo um estudo sobre esses brinquedos que deixam as criancas isoladas e
solitarias chegando a concluséo d que eles tem toda uma questdo de midia, pois séo
momentaneos, e traz na primeira impresséo algo fascinador que deixar as criangas
encantadas. Mas na verdade dificilmente esses brinquedos irdo estimular o
raciocinio légico de uma crianca, pois ndo ira acontecer uma mediacdo entre o
adulto para enriquecer a brincadeira.

Para a crianca é importante imaginar, montar, pular apostar e conferir suas
habilidades. A brincadeira traz consigo pontos favoraveis ao desenvolvimento da
crianca desde os anos iniciais, auxiliando-a na interiorizacdo como um modelo de
um ser adulto em meio a sociedade.

Seja qual for a época vivida as brincadeiras tiveram seu papel significativo,
até mesmo um recém-nascido ja tem experiéncia com o brincar, o brincar é um fator
determinante como subsidio para o desenvolvimento emocional, ele se entrelaca
com a estruturacao psiquica, emocional, cognitiva e social.

Na infancia a brincadeira representa papel fundamental na vida da crianca.
Através dos jogos e brincadeiras a crianca reine uma bagagem de experiéncias que

serdo utilizadas na construcdo de novos conhecimentos.

A brincadeira é uma linguagem infantii que mantém um vinculo
essencial com aquilo que € o “ndo - brincar”. Se a brincadeira é uma
acdo que ocorre no plano da imaginacao isso implica que aquele que
brinca tenha o dominio da linguagem simbdlica. Isso quer dizer que é
preciso haver consciéncia da diferenga entre a brincadeira e a
realidade que lhe forneceu contetdo para realizar-se. Neste sentido,
para brincar € preciso apropriar-se de elementos da realidade
imediata de tal forma a atribuir-lhes novos significados (BRASIL.
MEC, 1998, p. 27).

Dessa forma, toda brincadeira realizada pela crianga se constitui numa
imitacdo da realidade, onde a crianca revive emocoes, ideias sobre situacdes ja
vivenciadas e que sao fundamentais ao desenvolvimento da criatividade e
construgcdo da aprendizagem. Ao brincar, os conhecimentos prévios da crianca séo

transformados em conceitos.
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Pela oportunidade de vivenciar brincadeiras imaginativas e criadas
por elas mesmas, as criancas podem acionar seus pensamentos
para a resolucdo de problemas que lhe sdo importantes e
significativos. Propiciando a brincadeira, portanto, cria-se um espaco
no qual as criancas podem experimentar o mundo e internalizar uma
compreensdo particular sobre as pessoas, 0s sentimentos e o0s
diversos conhecimentos (BRASIL. MEC, 1998, p. 28).

O ato de brincar é uma forma de cultura, a priori ela € nossa primeira forma
de cultura. Cultura € que chamamos de um conjunto de costumes, habitos, valores,
€ a forma de como as pessoas se relacionam umas com as outras, é também o
modo que as criangas brincam, a maneira como os adultos agem.

A partir da brincadeira a crianga vai de encontro com sua propria realidade
interior e consequentemente ela se depara com sua realidade exterior, e mesmo que
a crianca nao esteja utilizando o brinquedo como instrumento ela pode utilizar a
prépria cultura como meio.

Até mesmo a mée de um bebé sem saber brinca antes do nascimento dessa
crianga, pois a partir do momento que tentou imaginar como seria Seu rosto seu
cabelo, ela esteve fazendo ligacdo com ideia de ser mde. Mas antes mesmo de
imaginar e brincar, ela ja viveu tudo isso em sua infancia, quando ainda pequena
brincava de boneca, e antes disso ainda ela também ela ja brincou com sua méae.
Mas antes dessa mée brincar bem antes se situando no passado, o brincar ja existia
como forma de comunicacao entre mae e filho.

Machado (1994, p.28) diz:

Os sons, os gestos, o tom de voz, as palavras escolhidas pelo adulto
para falar com a crian¢a, nada disso é neutro: cada atitude desse
adulto em relacdo as criangas — e em relagdo as brincadeiras- traz
um significado.

Inicialmente o bebé é considerado como um brinquedo de sua mae, sé entédo
depois das experiéncias diarias, o bebé vai aprendendo e assim assimilando essa
linguagem.Paulatinamente, o bebé vai criando e formando sua prépria historia
baseada no jogo; a partir dai passa a adquirir iniciativas para que individualmente
passe a ter suas experiéncias com o mundo. O primeiro parceiro do bebé nas
brincadeiras inevitavelmente serd a méae e, logo apos, as pessoas mais préximas

gue O cercam.



27

E necessario que tanto a mée como todos que rodeiam a crianca oferecam a
ela um lugar propicio a suas brincadeiras que estdo ligadas a descoberta de seu
préprio corpo, e elas tornam-se fundamentais para a descoberta do mundo.

De acordo com Machado (1994,p.23)“antes mesmo dos objetos e
instrumentos, a crianga se apropria do brincar consigo mesma e com outras
pessoas, pois antes de ser capaz de segurar algo nas maos, o bebé ja brinca de
abrir e fechar os olhos”, fazendo o mundo aparecer e desaparecer.

Segundo a autora, ao brincar a crianca busca significados, constréi sua
personalidade e entra em contato com seu préprio “eu”, ou seja, o brincar é
imprescindivel para o seu desenvolvimento integral.

De acordo com Wajskop (2012, p. 31)

A crianca desenvolve-se pela experiéncia social, nas interagdes que
estabelece, desde cedo, com a experiéncia socio histérica dos
adultos e do mundo por eles criado. Dessa forma, brincadeira € uma
atividade humana na qual as criangas sao introduzidas constituindo-
se em um modo de assimilar e recriar a experiéncia sociocultural dos
adultos.

Sao muitas as contribuicdes do ato de brincar na aprendizagem, pois o aluno
aprende de forma ludica e interdisciplinar. Para a crianca é importante descobrir,
imaginar, pular, apostar e conferir suas habilidades, pois o brincar traz consigo
pontos favoraveis ao desenvolvimento da crianga desde os anos iniciais, auxiliando-
a na interiorizagdo como um modelo de um ser adulto em meio a sociedade.

A brincadeira oportuniza a constru¢cdo de novos saberes de forma informal,
pois ao brincar a crianca consegue explorar o mundo ao seu redor, atribuindo

significados a tudo que observa.

Brincar com espontaneidade, sem regras rigidas e sem precisar
seguir estritamente os folhetos de instru¢des dos brinquedos, é
explorar o mundo por intermédio dos objetos. Enquanto usa,
manipula, pesquisa e descobre um objeto, a crianca chega as
proprias conclusdes sobre o mundo em que vive. Quando puxa,
empilha, amassa, desamassa e da nova forma, a crianga transforma
brincando e criando ao mesmo tempo. Poder transformar, dar novas
formas a materiais como quiser, propicia a crianga instrumentos para
0 crescimento mais saudavel que a estimula a explorar o mundo de
dentro e o mundo de forma dando a eles nova forma, no presente e
no futuro, a partir de sua vivencia (MACHADO, 1994, p. 27).
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Partindo desse pressuposto, a autora reafirma a importancia do brincar para
a formacado da crianca, visto que a brincadeira libera a criatividade e oportuniza a
elaboracdo de novos conceitos e consequentemente, possibilita a construcdo de
novos saberes a partir da vivéncia da crianca.

Colaborando com essa ideia, Maranhdo (2007, p. 34), esclarece que a
brincadeira € imprescindivel para o desenvolvimento cognitivo da crianga, pois “pelo
uso do brinquedo, a crianca aprende a agir de forma cognitiva; os objetos tém um
aspecto motivador para as a¢des da crianca, desde a mais tenra idade. A percepc¢ao
€ um motivo para a crianca agir’.

Desde a antiguidade os brinquedos ja eram utilizados na educacédo. Platdo
defendia que o ideal de formacdo iniciava se na infancia, onde os jogos, as
brincadeiras e o ato da crianca brincar repercutiam ao longo da fase adulta, para
isso era necessario estimular o brincar. Segundo ele o ideal seria que um adulto
supervisionasse as criangas para que o intuito ndo se tirarem o foco principal que é
a aprendizagem.

De acordo com Wajskop (2012, p. 4) a brincadeira por estar presente quase
todo ou todo tempo na infancia, é considerada primordial para a crianga comecar a
aprender, apos inicia o processo de imaginacdo, e por Ultimo ela se apropria das
fungbes socias e também das normas de comportamento.

Quando o brinquedo € levado para a sala de aula constitui-se trabalhos em
grupos, que atende algumas necessidades sociais de inter-relacdo, respeito as

regras,competicdo, cooperagéo, dentre outras.



3 O PAPEL DO PROFESSOR COMO MEDIADOR

A importancia da ludicidade para a aprendizagem da crianca € indiscutivel,
uma vez que as brincadeiras e 0s jogos conseguem absorver completamente a
atencdo da crianca. Assim, enquanto brinca, a crianca constréi conceitos e
interioriza experiéncias que posteriormente facilitardo a construcdo do
conhecimento.

E possivel construir a aprendizagem brincando, uma vez que a mesma
acontece através da interacdo da crianca com 0 meio em que esta inserida. Assim, a
crianca deve ser vista como sujeito de sua propria aprendizagem, cabendo ao
professor usar adequadamente cada oportunidade que se apresenta no cotidiano
escolar para oportunizar a construcdo de uma aprendizagem prazerosa e
significativa.

Partindo desse pressuposto, é preciso resgatar o ludico, uma vez que este é
uma forma de desenvolver um trabalho voltado para a diversidade cultural e
despertar na crianca o prazer e a vontade de aprender.

Neste sentido, este capitulo abordara algumas situacées onde a ludicidade,
independente da metodologia utilizada pelo professor, se torna fundamental para a
aprendizagem da crianga. Sera discutida ainda, a possibilidade do lidico como meio
de conseguir a participacdo ativa das criancas na constru¢cdo do proprio

conhecimento.

3.10 papel do adulto diante do jogo e do brinquedo

O jogo € uma necessidade na vida da crianca, mas com facilidade podemos
perceber que o tempo para 0s jogos e as brincadeiras estd cada vez mais escasso.

Até mesmo os educadores questionam, alegando que na escola ndo ha
tempo para brincar. Com isso, 0 jogo torna-se apenas um momento de descontracéo
e lazer que se resume acentuadamente em um intervalo de recreio do patio da
escola.

Mas, muito além disso, o jogo deve ser considerado pedagogicamente como

um método que esteja ligado a atividades curriculares, principalmente nos primeiros



30

anos do Ensino Fundamental, onde existe a necessidade de um tempo dentro da
sala dedicado a prética do brincar.
Segundo Friedmann (1996, p.15)

O desenvolvimento e aprendizado da crianca se ddo também em outras
instancias de seu dia a dia, fora da escola em contato com outras criancas e
outros adultos, e, sobretudo, de forma direta com os meios de comunicacao.
A televisdo, a publicidade, a propaganda e toda a midia eletrdnica tém
influéncia profunda na mente infantil.

A televisdo, o computador, 0s games e as novas tecnologias da globalizacao
ocupam o tempo em que a criangca poderia estar construindo seu desenvolvimento
de forma ladica e prazerosa, os meios de comunicacdo dependendo de sua
dosagem, tem o poder de estar interferindo no desenvolvimento e futuramente seus
reflexos estarem visiveis no carater dessa crianca. As inovacdes tecnoldgicas
podem ser benéficas sim, ela pode proporcionar a crianca informacdes e também
desenvolve na crianca a percepcao e agilidade em tudo que a crianca processa.

E no aproveitamento do “tempo” da crianga, o adulto tem seu papel
fundamental, pois ele pode proporcionar e estar balanceando essa dosagem,
colocando em prioridade o que realmente contribua para o desenvolvimento e a
construcdo do conhecimento, colocando em foco o resgate do Iudico no dia a dia da
crianga.

O adulto tem por sua vez o papel de mediador do conhecimento, pois
através dele a crianca podera alcancar o desenvolvimento de forma prazerosa e, ao
mesmo tempo, ludica.

De acordo com Machado (1994, p.37)

Brincar é um aprendizado de vida que leva as criancas para esse ou
aquele caminho: para tracar seu préprio percurso ou para té-lo
tracado pelos pais, professores, tios, namorados, vizinhos. Tudo
depende de como as criangas brincam e qual € a atitude dos adultos
ao redor em relacdo a essas brincadeiras...

Para a autora, o brincar tem o poder de interferir na formacéo da crianca
como também em suas escolhas como um ser social, ela enfatiza que o adulto
através de seu comportamento em relacdo a crianga brincando é capaz de interferir
significativamente na mente da crian¢a, formando ideias benéficas a respeito de sua

pratica, ou até mesmo considerando as insignificantes no processo de
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aprendizagem.
O adulto, no ambito escolar ou ndo, pode promover o brincar para prestigio
da crianca, onde esses instrumentos do brincar sdo utilizados na grande maioria vao

de encontro aos instrumentos dos adultos, como uma copia infantil.

3.2 Aludicidade e a pratica pedagogica

Pensar na utilizacdo de atividades ludicas no cotidiano escolar implica em
repensar a pratica pedagogica, desenvolvendo mudancgas significativas no ambiente
educacional.

Segundo Santo Agostinho (s/d), “o ludico é eminentemente educativo no
sentido em que constitui a forca impulsora de nossa curiosidade a respeito do
mundo e da vida, o principio de toda descoberta e toda criagdo.”

Dessa forma, entende-se que o uso constante de atividades ludicas no
contexto escolar, pode promover a aprendizagem e melhorar a qualidade das aulas,
de um modo geral, uma vez que, tornam a sala de aula mais alegre e favoravel a
aprendizagem.

De acordo com Dohme

As atividades ludicas podem colocar o aluno em diversas situagées,
onde ele pesquisa e experimenta, fazendo com que ele conheca
suas habilidades e limitaces, que exercite o dialogo, a lideranca seja
solicitada ao exercicio de valores éticos e muitos outros desafios que
permitirdo vivéncias capazes de construir conhecimentos e atitudes.
Quais, como e quando usar estes instrumentos ludicos é tarefa do
professor, que determinard os objetivos e 0 planejamento de como
ird alcanca-los (2003, p.113).

Dohme (2003) ainda acrescenta que este planejamento deve ser feito
seguindo a mesma estrutura de um planejamento tradicional, mas usando atividades
lidicas como metodologia. Por isso, necessario se faz uma auto-analise, pois €&
preciso, em primeira instancia que o professor queira adotar uma nova pratica, que
permita assumir uma postura metodolégica apostando no ludico como estratégia
para assegurar aulas mais dinamicas e envolventes.

Dessa forma, aprender tera um significado Unico, particular, pois cada aluno

ird internalizar o processo e abstrair conceitos diferenciados sobre a atividade
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desenvolvida. Esses conceitos, quando partilhados no grupo, poderdo enriquecer a
bagagem de conhecimentos, tanto do professor quanto dos alunos.

Dewey afirma que

Nos lugares em que as escolas sédo providas de laboratorios, oficinas
e jardins, e em que se usam livremente dramatizacdes, brinquedos e
jogos, existem oportunidades para reproduzirem as situacdes de vida
e, para adquirir e aplicar informacdes e idéias na realizacdo de
experiéncias progressivas. As idéias ndo ficam segregadas, a
formarem uma ilha isolada. (DEWEY, 1936 apud DOHME, 2003, p.
113).

Assim, desenvolver atividades ludicas pressupfe também a utilizacdo dos
espacos disponiveis no ambiente escolar, fugindo da rotina da sala de aula, pois o
ambiente ¢é fundamental se oferecer as condicbes favoraveis para o
desenvolvimento de atividades ludicas.

Sobre a sala de aula, Fazenda (1994) afirma que ela deve ser um ambiente
em que o autoritarismo deve ser trocado pela livre expressdao da atitude
interdisciplinar.

Ja Masseto (1992) expressa seu desejo de que as aulas sejam vivas e hum
ambiente de inter-relagcéo e convivéncia.

Varias pesquisas realizadas sobre a aprendizagem constataram que com o
uso de atividades ludicas, a crianca explora de forma mais intensa a sua
criatividade, além de obter melhoria também no processo ensino-aprendizagem e
elevar sua autoestima.

De acordo com Luckesi (2004), uma pratica educativa ludica possibilitara
aos educandos aprender a viver mais criativamente e, por iSSO mesmo, mais
saudavel.

Porém, para que isso aconteca, o professor precisa estar qualificado e
preparado para reestruturar sua pratica pedagogica, jogando fora conceitos arcaicos
sobre a educacao.

Segundo Rau (2011, p. 30)

A formacdo ludica se assenta em pressupostos que valorizam a
criatividade, o cultivo da sensibilidade, a busca da afetividade, a
nutricdo da alma, proporcionando aos futuros educadores vivencias
lGdicas, experiéncias corporais, que se utiizam da acdo, do
pensamento e da linguagem tendo no jogo sua fonte dinamizadora.
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Partindo desse pressuposto, a ludicidade defende a criatividade como forma
de assegurar uma aprendizagem mais prazerosa e criativa, pois uma aula dinamica
consegue motivar e cativar os alunos, para a construcdo de novos conhecimentos.

Neste sentido, o ludico deve estar presente em todas as fases da vida do ser
humano, pois oportuniza momentos prazerosos de aprendizagem tanto para as
criancas como para os adultos. Na infancia, nos primeiros anos de escolarizagcao
assume a importante funcdo pedagdgica. Muitas vezes, a criangca nao gosta de
estudar e ndo quer permanecer na escola porque esta se apresenta triste e
monédtona, ou seja, ndo é prazerosa.

Sobre a aprendizagem através de atividades ludicas, Kichimoto afirma que

[...] brincando as criancas aprendem a cooperar com companheiros,
a obedecer as regras do jogo, a respeitar o direitos dos outros, a
acatar a autoridade,a assumir responsabilidades, a aceitar
penalidades que lhe sdo impostas, a dar oportunidades aos demais,
enfim, a viver em sociedade (KICHIMOTO, 1993,p. 110).

Com estas palavras, 0 autor deixa bem claro que ao utilizar atividades
lidicas, além de oportunizar uma aprendizagem dos aspectos cognitivos, 0
professor oportuniza ao aluno também o desenvolvimento de habilidades
emocionais e afetivas, fazendo com que o mesmo consiga interagir de forma
saudavel no grupo em que estéa inserido.

Marcellino (1990) defende a escola como espaco de liberdade de criacdo e
menciona que a sociedade, como um todo, ao ditar padrdes capitalistas transformou
a escola num ambiente sombrio de reproducao dos interesses do grupo dominante.

Segundo o autor

A negacdo da possibilidade da vivéncia do ludico pelas criancas, sua
ndo consideracdo pela escola, contribui para que esta colabore néo
na montagem de um verdadeiro ‘teatro infantil’, onde ‘atores'
interagem, criam coletivamente, mas sim de um teatro de bonecos,
onde sdo encenados, diariamente, tristes espetaculos de ventriloquia
(MARCELINO, 1990, p.103).

Assim, é preciso fazer com que a escola defenda ndo somente os direitos
de um pequeno grupo, mas que se torne um espacgo privilegiado de criagao e

descobertas, onde a crianga tenha liberdade de manifestar todas as suas reais



34

potencialidades, criando, pensando, refletindo e agindo, de forma a se tornar sujeito
ativo na construcéo de seu conhecimento.

Mas, isso nao significa que a escola ndo seja um espaco sério, porém, nem
por isso precisa ser castradora. A seriedade deve ser em relacdo a qualidade da
educacao e formacao da crianga, mas nao na forma de interagdo com os alunos que
devem sentir prazer de frequentar a escola. Um dos caminhos para atrair o aluno é
resgatar o ludico, pois assim, o0 aluno se sentira envolvido pelo processo ensino-
aprendizagem.

Paraque a escola se torne um espaco que privilegia a ludicidade é preciso
se reestruturar, sobretudo no que diz respeito a pratica educativa e metodologia
desenvolvida pelo corpo docente. Segundo Novoa (1995), tudo se decide no
processo de reflexdo que o professor leva a cabo sobre sua prépria acao.

Mas, assumir uma postura lidica ndo € somente utilizar jogos e brincadeiras
em sala de aula. E desenvolver a sensibilidade e promover uma mudanca interna e
afetiva, pois a ludicidade exige que o educador, além da fundamentacédo tedrica
necessaria para seu trabalho, que ele forme novas atitudes e que abandone os
conceitos tradicionais ja internalizados.

Para Fortuna (2001), em uma sala de aula ludicamente inspirada, convive-se
com a aleatoriedade, com o imponderavel; o professor renuncia a centralizacédo, a
onisciéncia e ao controle onipotente e reconhece a importancia de que o aluno tenha
uma postura ativa nas situacfes de ensino, sendo sujeito de sua aprendizagem; a
espontaneidade e a criatividade s&o constantemente estimuladas.

Assim, o aluno participa ativamente de todas as etapas da aula, passa a
fazer parte da tomada de decisdes, estabelecendo em parceria com o professor, o
planejamento, o desenvolvimento e também a avaliacdo da aula. Dessa forma, o
aluno abandona a situacdo passiva, de ficar apenas escutando e passa a acao,
tornando-se sujeito e protagonista de sua propria aprendizagem.

De acordo com Elias (2000, p.198 apud DOHME, 2003, p.117), o educando
(crianca ou adulto) ndo € passivo, mero receptor, mas esta em constante atividade,
tudo quer conhecer, cabendo a escola ndo anular esta vivacidade e esse interesse
de imposicdes e, sim, ativa-los constantemente.

Dessa forma, € preciso que a escola trabalhe no sentido de atender a essa
expectativa de conhecer e ndo desmotivar o aluno, com aulas desprovidas de

significado para ele.
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E preciso conhecer a bagagem de experiéncias de vida que o aluno traz
para a escola e apresentar situagdes desafiadoras onde ele possa partilhar essas
experiéncias com outras criancas e ao mesmo tempo ampliar seus conhecimentos,
pois a aprendizagem torna-se uma via de mao dupla onde o ensinar e aprender
caminham sempre juntos.

Neste sentido, afirma Santos (2002):

Ao valorizar as atividades ludicas como um meio a mais na
alavancagem dos processos de desenvolvimento e aprendizagem,
requer concomitantemente pensar a preparacdo daqueles que se
dispbem atuar neste campo emergente, qualificando os instrutores
(pedagogos em geral) que deverdo atuar com os atuares (criancgas,
jovens, adultos e idosos) nas mais variadas faixas etarias (SANTOS,
2002, p. 83).

Com essas palavras, 0 autor enfatiza que as atividades ludicas podem ser
trabalhadas em todas as faixas etérias e ndo somente com as criancas. Mas, para
gue isso se torne realidade é preciso investir na formacao dos educadores que ainda
oferecem resisténcia para desenvolver atividades ludicas por acreditarem que as
mesmas comprometem o desenvolvimento dos conteddos da matriz curricular.

E preciso entender, porém, que a atividade lidica ndo representa apenas as
caracteristicas de prazer para a crianca. Segundo Rosamilha (1976. apud SANTOS,
2002, p.75) importa destacar, sim, que o significado da vivéncia do elemento ludico
da cultura da crianca ndo é Unico, mas mudltiplo. Significa evasdo e insercdo da
realidade, embora alguns autores destaquem somente este Ultimo aspecto.

Neste sentido, afirma Marcellino

Torna-se ainda mais importante a consideragéo da vivéncia do ludico
CoOmo processo e nado apenas como produto — a nao-separacao
estanque do elemento ludico da cultura da crianga [...] Seja como for
o ladico € um meio de expressdo para a crianga, ou melhor, o seu
meio de expressdo fundamental; expressdo simbdlica de
experiéncias e desejos. (1990, 76).

Assim, o autor reafirma a ideia de que, através do ludico a crianga libera sua
criatividade, expressando de forma livre seus anseios e expectativas, o que facilita a

construcdo de novos conhecimentos.
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Além disso, alguns aspectos precisam ser levados em consideracdo no
processo de ensino-aprendizagem, como também no uso do ludico, uma vez que
esse ndo deve ser utilizado de forma aleatéria, sem planejamento prévio ou

objetivos especificos, como enfatiza Zabala:

E necessario prestar aten¢do a adequacio entre as propostas e as
possibilidades reais de cada menino e menina. Esta necessidade de
adequacao diversificada dos desafios obriga a questionar a
excessiva homogeneidade das propostas que facilmente, pelo fato
de implicar para todos o0 mesmo trabalho, podem excluir aqueles que
nao encontrem sentido num processo que, supostamente, ndo lhes

trara nenhuma satisfagdo. Também induz a pensar que “a
diversificagdo se estende a maneira de responder dos diferentes
alunos: uns com mais facilidade, outros com mais dificuldade; uns
mais autonomamente, outros com necessidade de mais ajuda, ou de
uma ajuda qualitativamente diferente (1998, p. 97).

Neste sentido, cabe aos professores a sensibilidade de trabalhar a partir da
diversidade ludica, buscando envolver seus alunos nas atividades de forma criativa
sem medo de errar e se iSSo acontecer, existe o tentar de novo, o refazer com mais
experiéncia e criatividade.

Nas atividades ludicas, o erro ndo € condenavel, pois ele se torna a
referéncia para a reflexdo e planejamento de novas ac¢des, de uma reestruturacéao
de metodologia para conseguir 0 sucesso na aprendizagem.

Segundo Cury (2003), os professores devem preparar os alunos para
explorarem o desconhecido, para ndo terem medo de falhar, mas medo de nao
tentar. Assim, cabe aos professores a missdo de ensind-los a conquistar
experiéncias originais, através da observacao de pequenas mudancas e da correcao
de grandes rotas. Novos estimulos estabelecem uma relacdo com a estrutura
cognitiva prévia, gerando novas experiéncias.

Ao oportunizar ao aluno o convivio com novas situacdes e novos desafios, o
professor estara ao mesmo tempo oferecendo-lhe a oportunidade de um
crescimento intelectual como também a conquista de sua autonomia.

De acordo com os PCNs de Educacdo Fisica (vol. 7. 1997 p.36) "As
situacgdes ludicas competitivas ou ndo, sdo contextos favoraveis de aprendizagem,
pois permitem o exercicio de uma ampla gama de movimentos, que solicitam a

atencdo do aluno na tentativa de executa-la de forma satisfatoria”.
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J& Novaes (1992, p.28) afirma que "o ensino, absorvido de maneira ludica,
passa a adquirir um aspecto significativo e efetivo no curso de desenvolvimento da
inteligéncia da crianca”.

De acordo com Faria (1997, p.10) “se a crianca desenvolve a imaginacao e
se ela tiver a curiosidade desenvolvida, ela podera romper as varias situagdes que
surgirdo durante a vida e solucionar problemas futuros”.

Neste sentido, as atividades ludicas tornam-se um excelente recurso, pois
instigam a curiosidade e motivam o aluno para participar das aulas e criar novas
situacOes de aprendizagem.

Outro aspecto que se deve considerar é que a ludicidade oportuniza o
desenvolvimento da autoestima e da autoconfianca do aluno, uma vez que ele se
envolve por inteiro, sem medo de errar. A autoconfianca é fundamental para que a
crianca tenha um desenvolvimento saudavel e adquira maturidade para o
enfrentamento dos desafios que se colocam diariamente a sua frente.

Segundo Assis

As criancas necessitam desenvolver autoconfianca e precisam
aprender a confiar nos outros. Se o ambiente educacional for livre de
tensdes e pressbes, se elas percebem que sdo verdadeiramente
aceitas e se sentem a vontade para ousar a serem elas mesmas,
para explorar ativamente em que elas puderem, para cometer erros e
aprender a aceitar as consequéncias, sem que a sua autoconfianca
seja destruida aprendendo a adaptarem-se a situacdes novas,
aprendem a compartilhar suas idéias, mantendo sua individualidade.
Dessa forma, elas desenvolvem um sentimento de poder pessoal e
competéncia (1997, p.11).

Desse modo, brincando a criangca vai construindo e compreendendo o
mundo ao seu redor, vai construindo hipéteses e criando situa¢gdes problemas que
norteardo para uma verdadeira aprendizagem.

Entende-se, assim, que o ludico esta relacionado a tudo o que possa nos dar
alegria e prazer, desenvolvendo a criatividade, a imaginagdo e a curiosidade,
desafiando a crianga a buscar solugdes para problemas com renovada motivagao.

Asala de aula deve se tornar um ambiente favoravel a brincadeira, de modo
que o professor consiga conciliar os objetivos pedagdgicos com as expectativas do
aluno. Encontrando o equilibrio entre o seu fazer pedagogico e o interesse do aluno,
o professor estara contribuindo para a formagdo de um individuo autbnomo e

responsavel.
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De acordo com Piaget (1978) as crian¢as s0 séo livres quando brincam entre
si, dentro de suas faixas etarias: € nesta ocasido que, verdadeiramente, criam e
desenvolvem sua autonomia. O melhor brinquedo didatico para uma crianca é outra
crianca da mesma faixa de desenvolvimento.

Neste sentido, a sala de aula torna-se o ambiente adequado para o
desenvolvimento de brincadeiras, uma vez que reine um grupo de criancas da
mesma faixa etaria. Assim, ao brincar, as criancas estardo ao mesmo tempo
construindo conhecimentos que I|he serdo Uteis em situacdes reais de
aprendizagem.

Para entender a importancia da brincadeira para o desenvolvimento da
crianca é preciso observa-la brincando. Através da brincadeira, a crianca cria seu
préprio aprendizado, forma sua personalidade, cria situacées que oportunizam a

elaboracao de conceitos importantes para a constru¢cédo do conhecimento.



4 METODOLOGIA

4.1 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A pesquisa de campo foi realizada na cidade de Uruacu — GO, regido
Centro-Oeste do pais. A populacdo residente € de aproximadamente 38.000
habitantes.

Inicialmente, para a realizagdo deste estudo foi utilizada a pesquisa
bibliografica como forma de reunir informacdes sobre a temética em estudo.

Segundo Lakatos & Marconi, (1995, p. 43), “a pesquisa bibliografica nao é
mera repeticdo do que ja foi dito ou escrito sobre certo assunto, mas propicia o
exame de um tema sob novo enfoque ou abordagem, chegando a conclusdes
inovadoras”.

O tipo de pesquisa escolhido foi o quantitativo e o qualitativo, que reflete
dados situados no tempo e no espaco, ou seja, perceber os avancos conquistados.

Godoy (1995, p. 58) enumera algumas caracteristicas da pesquisa
qualitativa: “considera o ambiente como fonte direta dos dados e o pesquisador
como instrumento chave; possui carater descritivo; o processo € o foco principal de
abordagem e nao o resultado ou o produto”.

Ja a pesquisa quantitativa, busca quantificar todas as informacgdes obtidas
através de numeros e dados. As opinides e informacfes sao classificadas e
analisadas através de técnicas estatisticas (MINAYO, 2007; LAKATOS et al, 1986).

As questBes foram direcionadas aos profissionais envolvidos diretamente

com os alunos da Educacéao Infantil.

4.2 A realidade do campo de pesquisa

O Centro Municipal de Educacdo Casinha Feliz' se localiza no Setor
Bandeirantes do municipio de Uruacu — GO. Trata-se de um bairro tranquilo e
préximo ao centro da cidade.

Atualmente, atende cerca de 105 criangas nos turnos matutino e vespertino,

distribuidas em quatro turmas: bercario, maternal I, maternal Il e jardim I. A faixa

! Nome ficticio para preservacao da identidade do campo de pesquisa.
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etaria das criancas atendidas é de 4 meses a 4 anos e meio. Possui trinta
funcionarios, sendo nove professores, dez monitores, trés cozinheiras, uma
passadeira, dois vigilantes, uma coordenadora e uma diretora.

O CMEI possui boa estrutura fisica e conta com livros didaticos, material
pedagdgico diversificado e recursos tecnolégicos como: dois computadores com
duas impressoras, televisores e DVD em todas as salas, caixa de som.

4.3 Apresentacao e discusséo da pesquisa de campo

pY

A questdo numero 1 do questionario foi relativa a identificacdo dos
professores entrevistados. Ao todo foram entrevistados 1lprofissionais, sendo
monitores e/ou professores, todos efetivos da Secretaria Municipal de Educacéo de

Uruacu. Todos possuem formacao superior na area da educacao.

Questao 2: Como vocé define atividades ludicas?

Quando questionados sobre a definicdo de atividades ludicas, as respostas

foram variadas:

“Sao atividades a partir do faz-de-conta, que despertam a
imaginacéo e a criatividade, desenvolvendo, assim, a aprendizagem”.
“Sao atividades reais, ou seja, brincando e aprendendo ao mesmo
tempo”.

“Sao atividades relacionadas a jogos, brincadeiras e todas as
atividades que as criangas aprendem brincando”.

“Sao atividades que ensinam através de brincadeiras”.

“Atividades que utilizam brincadeiras como forma de ensino-
aprendizagem”.

“A utilizagdo de brincadeiras, jogos, etc. para estimular a
aprendizagem e desenvolvimento das criangas”.

“Sao atividades que ensinam brincando”.

“Sao brincadeiras com materiais concretos”.

“Atividades com o objetivo de descontrair e sempre com a presenca
da motivagao para atingir os objetivos propostos”.

Os dados coletados vém de encontro as palavras de Rau (2011) que
entende por atividades ludicas as a¢Bes do brincar que sdo organizados em trés

eixos: 0 jogo, o brinquedo e a brincadeira, com a finalidade pedagdgica.
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Questdo 3:Enumere atividades ladicas que fazem parte do seu
planejamento e que vocé acredita que podem contribuir para a aprendizagem.

As atividades elencadas nesta questdo foram: brincadeira de estatua,
serpente, brinquedos pedagdgicos, morto — vivo, bingo, bola, blocos de formas
geomeétricas, placas de numeros, contacdo de histérias, amarelinha, boliche, quebra-
cabeca, musica, teatro, brincadeiras de rodas,jogos, dramatizacfes, atividades
interativas, historias e musicas com o0 uso de fantoches, brinquedos de montar,
brincadeiras de faz-de-conta, brincadeiras de mimicas, brincadeiras folcloricas,

brincadeiras com corda, balGes, atividades com pneus, boca de forno e outras.

Questao 4:Vocé acredita que as brincadeiras e jogos na sala de aula podem

motivar e despertar o interesse dos alunos?

Grafico 1

Vocé acredita que as brincadeiras e jogos na sala de aula
podem motivar e despertar o interesse dos alunos?

mSIM mNAO mASVEZES

0% 0%
(o)

Conforme demonstra o grafico acima, 91% dos educadores acreditam que
as brincadeiras e jogos podem motivar e despertar o interesse dos alunos para a
aprendizagem, 9% respondeu as vezes, por nao ter certeza sobre a eficacia das
atividades ladicas como metodologia facilitadora da construgdo do conhecimento e

nenhum dos entrevistados respondeu de forma negativa.
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De acordo com Wajskop (2012, p. 40), “a brincadeira, como atividade
predominante da infancia tendo em vista as condi¢bes concretas da vida da crianca
e o lugar que ela ocupa na sociedade €, primordialmente, a forma pela qual esta
comecga a aprender”. Sendo assim, € imprescindivel o uso de brincadeiras e jogos

na sala de aula para motivar a constru¢ao da aprendizagem.

Questado 5: Vocé acha importante o uso de brinquedos e jogos nas aulas
diarias?

Todos os entrevistados responderam que acham importante o uso de
brinquedos e jogos nas aulas diarias. Essa ideia vem de encontro as palavras de
Antunes (1998, p. 38) que afirma que “jogos ou brincadeiras pedagdgicas séo
desenvolvidos com a intengdo implicita de provocar uma aprendizagem significativa,
estimular a construgcédo de um novo conhecimento e despertar o desenvolvimento de

uma habilidade”.

Questao6: Vocé costuma utilizar atividades ladicas nas suas aulas?

Sobre o costume de utilizar atividades ludicas na sala de aula, 100% dos
educadores responderam afirmativamente, ou seja, utilizam essa metodologia em
sua praxis educativa.

Dohme (2003) defende o uso de atividades ludicas pelo educador, tendo em
vista que elas podem colocar o aluno em diversas situagcdes, onde ele pesquisa,
experimenta, fazendo com que ele conheca suas habilidades e limitacdes, que
exercite o didlogo, a lideranca e muitos outros desafios que permitirdo vivéncias

capazes de construir conhecimentos e atitudes.

Questao7: Com que frequéncia vocé utiliza brinquedos e jogos na sala de aula?

Todos os educadores entrevistados responderam que utilizam jogos e
brinquedos na sala de aula uma vez por semana. Nenhuma das outras opcdes

foram mencionadas.
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Para Faria (2005, p.10) “se a crianga desenvolve a imaginagao e se ela tiver
a curiosidade desenvolvida, ela podera romper as varias situagbes que surgirdo
durante a vida e solucionar problemas futuros”.

Neste sentido, as atividades ludicas tornam-se um excelente recurso, pois
instigam a curiosidade e motivam o aluno para participar das aulas e criar novas

situacOes de aprendizagem.

Questdo8:Vocé tem dificuldades para planejar aulas envolvendo atividades ludicas?

Gréfico 2

Voceé tem dificuldades para planejar aulas
envolvendo atividades ludicas?

ESIM mNAO mASVEZES
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Quando questionados sobre se tém dificuldades para planejar aulas
envolvendo atividades ludicas, 91% dos educadores entrevistados responderam
negativamente e 9% responderam “as vezes”. Nenhum dos entrevistados escolheu a
alternativa sim, conforme comprova o grafico acima. Tais dados comprovam uma

mudanca de postura dos profissionais em relacdo a aceitacdo da educacao ludica.

Questaon9:Vocé consegue vislumbrar resultados, no que diz respeito ao alcance de

objetivos, nas aulas com atividades ludicas?
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Grafico 3

Voceé consegue vislumbrar resultados, no
que diz respeito ao alcance de objetivos, nas
aulas com atividades ladicas?
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Com relacao ao alcance de objetivos nas aulas com utilizacao de atividades
ludicas, conforme demonstra o grafico acima, 91% dos professores responderam
gue conseguem perceber os resultados quando utilizam atividades ludicas e 9%
responderam “as vezes”. Sendo assim, percebe-se que muitos professores ainda
ndo acreditam que a ludicidade pode ser uma alternativa metodoldgica eficaz para a
construcéo da aprendizagem.

Maranhdo (2007), esclarece que um dos principais objetivos de ensinar
brincando € proporcionar condi¢cdes favoraveis para que se promova a construcao
do conhecimento integral do educando, levando em conta seus interesses, suas
necessidades e o prazer de ser sujeito ativo desta constru¢cdo. De acordo com a

autora, as atividades ludicas favorecem a formacao integral da crianca.

Questao 10: Tendo em vista que a maioria dos alunos encontra dificuldades
na disciplina de Matematica, vocé considera que 0 uso de jogos e brincadeiras

auxilia o processo de construcdo de conhecimentos mateméticos?

Todos os educadores entrevistados consideram que o0 uso de jogos e

brincadeiras auxilia 0 processo de constru¢cdo de conhecimentos matematicos.
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7

A matematica é uma disciplina que requer raciocinio e habilidades
operatorias, por isso seu enfoque nao deve ser a memorizacao de conceitos. Dessa
forma, para a obtencédo de bons resultados nesta disciplina, os educadores devem
trabalhar de forma ludica com jogos e brincadeiras. Para Lippmann (2009, p. 169)
‘por meio dos jogos, as criancas exercitam sua inteligéncia e compartilham
experiéncias, o que ocasiona o desenvolvimento da autonomia e a descoberta das

propriedades dos objetos e de suas formas logicas”.

Questaoll: De acordo com a sua vivéncia em sala de aula, vocé acredita
que as atividades ludicas facilitam a aprendizagem na Educacéo Infantil?

Segundo a vivéncia dos professores entrevistados, 100% acreditam que as
atividades ludicas facilitam a aprendizagem na Educacdo Infantil. Nenhum dos
professores optou pelas alternativas “nao” e/ou “as vezes”.

Novaes (1992, p.28) afirma que "o ensino, absorvido de maneira ludica,
passa a adquirir um aspecto significativo e efetivo no curso de desenvolvimento da
inteligéncia da crianga". Sendo assim, as atividades ludicas devem fazer parte do

planejamento diario do educador.

Questaol2:Que dificuldades vocé, enquanto educador, encontra para realizar um
trabalhoenvolvendo jogos e brincadeiras? Explique.

Com relacéo as dificuldades encontradas pelo educador para a realizacdo de
um trabalho envolvendo jogos e brincadeiras, foram elencadas as seguintes

respostas:

“‘Na organizagao das criangas, devido a faixa de idade, sendo
diferentes. E a falta de material pedagogico também”.

“Devido a faixa etaria de idade, ha certa dificuldade de manté-los
concentrados na brincadeira”.

“Falta de material pedagdgico. Geralmente o material que utilizamos
sao confeccionados por nés mesmos”.

“Nem sempre temos os materiais pedagdgicos adequados a idade
dos alunos”.

“‘Nenhuma, as criangas participam com empolgacao”.

“Para alguns jogos, ha a falta de material e a resisténcia de alguns
alunos”.
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“‘Devido a faixa etaria encontro dificuldade por todas as criangas
guererem participar ao mesmo tempo da brincadeira”.

“Adequar o conteudo com o jogo e a brincadeira para se ter éxito,
tempo e material”.

As respostas comprovam que existem varias dificuldades para a utilizacdo
de jogos e brincadeiras na préatica pedagogica diaria, por iSso € preciso repensar a
pratica pedagogica, pois esse trabalho exige planejamento e criatividade, pois uma
educacao ludica requer uma acao didatica, interdisciplinar e facilitadora de novas
aprendizagens que prioriza a imaginagéo e criatividade dos alunos. Mas acima de
tudo, “ensinar exige a convicgado de que a mudancga € possivel” (FREIRE, 1980, p.
36), e nesta acdo educativa, ensinar e aprender séo indispensaveis para transformar

Nnosso contexto social.



CONSIDERACOES FINAIS

As investigacdes realizadas neste estudo foram de grande relevancia para a
reflexdo sobre o tema em evidéncia. Segundo os autores consultados, o uso do
brinquedo é imprescindivel na Educagéo Infantil, visto que o brincar faz parte da vida
da crianga.

As atividades ladicas tornam a aprendizagem prazerosa e significativa para
a crianca que a cada jogo ou brincadeira vai construindo novos conhecimentos que
enriqguecem sua bagagem cultural.

Ao ingressar na escola, a crianga possui muitas expectativas e idealiza o
ambiente educacional, dessa forma as atividades ladicas como jogos e brincadeiras
sao imprescindiveis para tornar a escola mais aconchegante e familiar a crianca.

Entende-se que o ludico esta relacionado a tudo o que possa nos dar alegria
e prazer, desenvolvendo a criatividade, a imaginacéo e a curiosidade, desafiando a
crianca a buscar solucfes para problemas com renovada motivacao.

E preciso compreender que a utilizacdo das atividades IGdicas na sala de
aula ndo representa adotar brincadeiras isoladas e sem objetivos, mas de acgbes
educativas cujo objetivo é facilitar a constru¢éo de novos conhecimentos.

O uso de brinquedos e jogos deve permear todo o processo educativo, para
gue as criancas possam aprender brincando, pois os contetdos curriculares podem
ser trabalhados de forma agradavel.

De acordo com as observacdes realizadas na escola campo foi possivel
perceber que a praxis educativa dos professores das classes de Educacao Infantil
ainda nao prioriza a ludicidade, pois os brinquedos e jogos ndo sdo usados
diariamente. Foi possivel observar que os alunos gostam da escola e participam
ativamente das atividades propostas em sala de aula, principalmente quando séo
utilizadosjogos educativos e brincadeiras.

A presenca do jogo nas atividades pedagdgicas contribui de forma positiva
com o desdobramento dos conteudos a serem desenvolvidos em sala de aula. Ao
participar de jogos, as criancas participam de situacdes e experiéncias novas,
aprendem a lidar com regras, ganhos e perdas, ultrapassam limites tendo sentido

préprio e determinado.
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O ludico abre oportunidades para a formacdo e o desenvolvimento pessoal,
pois trabalha com a asticia, a memdria, a identificacdo de semelhancas, as
diferencas, a composicéo, as habilidades que desafiam o cognitivo, entre outras.

Assim, o brincar deve estar presente na vida de cada pessoa, ou melhor, de
cada ser humano, lembrando que as criancas sao espertas, fazem historia a partir
do que os adultos jogam fora, elas tiram prazer e alegria da inutilidade. Jogos,
brinquedos e brincadeiras que sdo passados de geracdo em geracdo contribuem
para a aprendizagem, sdo transmitidos oralmente, ouvindo, vendo e participando.

Partindo desse pressuposto, os educadores precisam oportunizar situagoes
de desafios baseadas em vivéncias ludicas, pois para a crianca a brincadeira precisa

fazer parte de sua rotina diaria, tanto no ambiente familiar como no educacional.
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QUESTIONARIO PARA PROFESSORES

1 Identificacao

3 Enumere atividades ludicas que fazem parte do seu planejamento e que vocé
acredita que podem contribuir para a aprendizagem.

4 Vocé acredita que as brincadeiras e jogos na sala de aula podem motivar e
despertar o interesse dos alunos?

( ) SIM ( )NAO ( )ASVEZES
5 Vocé acha importante o uso de brinquedos e jogos nas aulas diarias?
( ) SIM (  )NAO

6 Vocé costuma utilizar atividades ludicas nas suas aulas?

( ) SIM ( )YNAO ( )ASVEZES

7 Com que frequéncia vocé utiliza brinquedos e jogos na sala de aula?
( ) uma vez por semana ( ) uma vez na quinzena

( ) uma vez por més ( ) uma vez por bimestre

8 Vocé tem dificuldades para planejar aulas envolvendo atividades ludicas?
( )SIM (  )NAO ( )ASVEZES

9 Vocé consegue vislumbrar resultados, no que diz respeito ao alcance de objetivos,
nas aulas com atividades ludicas?

( ySIM ( )NAO ( )ASVEZES

10 Tendo em vista que a maioria dos alunos encontra dificuldades na disciplina de
Matematica, vocé considera que o uso de jogos e brincadeiras auxilia o processo de
construcdo de conhecimentos matematicos?

( ySIM ( )NAO ( )ASVEZES
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11De acordo com a sua vivéncia em sala de aula, vocé acredita que as atividades
ludicas facilitam a aprendizagem nos anos iniciais do Ensino Fundamental?

( ySIM ( )NAO ( )ASVEZES

12 - Que dificuldades vocé,enquanto educador, encontra para realizar um trabalho
Envolvendo jogos e brincadeiras? Explique.




