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RESUMO

O presente trabalho apresenta como tema: a brincadeira como recurso de
aprendizagem. Nesse sentido, tanto a brincadeira como a ludicidade no contexto da
educacdo possibilitam ao educador um trabalho com mais dinamicidade, através de
metodologias que auxiliem o fazer pedagdgico. A pesquisa teve como objetivo analisar
a concepcao de professores sobre a brincadeira e a ludicidade no trabalho da sala de
aula, procurando entender estratégias utilizadas pelas professoras através da
ludicidade. O interesse pela pesquisa sobre a tematica surgiu a partir das vivéncias
no estagio do curso Pedagogia. Para tal, realizamos uma pesquisa de campo, huma
abordagem qualitativa. A fundamentacdo tedrica baseou-se em autores, como
Carneiro (2012), Andrade (2014) Kishimoto (2002), Freire (2005), entre outros. Foi
utilizado como instrumento de coleta de dados, o questionario, constituido de
perguntas abertas para professores do ensino fundamental dos anos iniciais de uma
escola publica no municipio de Serra de Sdo Bento/RN. Apos a analise dos dados foi
possivel compreender que o uso das brincadeiras e dos jogos no espaco escolar
fazem com que as criangas desenvolvam uma diversidade de conhecimento de forma
prazerosa. Mas se faz necessario que as professoras, além de estarem motivadas
também com o ladico, tenham conhecimento mais elaborado acerca do tema para
poder intervir nas brincadeiras das criancas, afinal a brincadeira e a ludicidade nao
apenas favorecem o processo de ensino aprendizagem como também contribuem

para a socializagéo.

Palavras-Chave: Concepcéao de professoras. Brincadeiras. Ludicidade.



ABSTRACT

The present work presents the theme: play as a learning resource. In this sense, both
play and play in the context of education enable the educator to work more
dynamically, through methodologies that help in the pedagogical practice. The
research aimed to analyze the conception of teachers about playing in the classroom,
trying to understand strategies used by teachers through playfulness. The interest in
research on the subject arose from the experiences in the Internship of the Pedagogy
course. To this end, we carried out a field research, using a qualitative approach. The
theoretical foundation was based on authors: Lira (2009), Carneiro (2012), Andrade
(2014) Kishimoto (2002), Campos (2009), Freire (2005), among others. The
guestionnaire was used as a data collection instrument, consisting of open questions
for elementary school teachers in the early years of a public school in the city of Serra
de S&o Bento/RN. After analyzing the data, it was possible to understand that the use
of games and games in the school environment makes children develop a variety of
knowledge in a pleasurable way. But it is necessary that teachers, in addition to being
motivated also with play, have more elaborate knowledge about the subject, in order
to intervene in children's games, after all, play and playfulness not only favor the

teaching-learning process but also contribute to socialization.

Keywords: Teachers' conception. Jokes. Playfulness.
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1 INTRODUCAO

A brincadeira e a ludicidade na escola em geral devem fazer parte do trabalho
pedagogico e coletivo, pois através do brincar a crianca aprende e experimenta o
universo da sua forma, o que permite criar possibilidades de relagcbes sociais
elaborando sua autonomia e organizando suas emoc¢des. Por meio das brincadeiras
e da ludicidade, é possivel melhorar o desenvolvimento social, pessoal e cultural em
gualquer fase da vida, pois 0s jogos e as brincadeiras fazem parte da vida de todos,
melhorando a comunicacao e a socializacéo do individuo

Na escola, o trabalho com a brincadeira e o ludico proporciona a criagdo de
uma metodologia que permite, através deste, vivenciar a aprendizagem como
processo social e motivacional sendo indispensavel na pratica de sala de aula e na
construcdo metodoldgica do educador.

O ladico torna os conteddos mais atrativos ao educando, uma maior interacao
entre conteudo e prética, gerando um processo de interacdo mais prazeroso. Ao falar
sobre o ludico associamos ao brincar e logo vem em mente a nossa infancia e no
guanto era prazeroso esses momentos, onde nossa imaginacao fluia e trocavamos
tantas experiéncias. E, quando pensamos nessa tematica associada a escola,
pensamos no intervalo, no “recreio”, o momento tdo esperado do dia, era la que
ficavam nossos sorrisos e alegria.

A utilizacdo do ladico proporciona além da diversdo, memorias jamais
esquecidas e sua relevancia na aprendizagem € inegavel, visto que permite, através
deste, vivenciar a aprendizagem como processo social e cultural. A ludicidade é
indispensavel na prética de sala de aula e na constru¢cdo do desenvolvimento das
criangas, pois torna os conteudos mais atrativos ao educando, ocasiona uma maior
interacdo entre conteudo e préatica, gerando um processo de interacdo mais
prazeroso.

Por meio das brincadeiras e da Iludicidade, € possivel melhorar o
desenvolvimento social, pessoal e cultural em qualquer fase da vida, pois 0s jogos e
brincadeiras fazem parte da vida de todos, melhorando a comunicacdo e a
socializacdo do individuo.

Em tempos passados, as brincadeiras eram tidas como um passatempo para

as criangas, sem fins pedagdgicos ou educativos. Mesmo nos tempos atuais é
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possivel afirmar que em algumas escolas as atividades ludicas séo pouco utilizadas
no dia a dia escolar.

Alguns professores e até a familia ndo compreendem que a aprendizagem vai
além do quadro, pincel e livros didaticos e para que ela seja satisfatoria ela precisa
ser prazerosa. SO assim a crianca ir4 absorvé-la e ndo apenas decorar como €
corriqueiro em algumas escolas. Sendo assim, o ludico se apresenta de modo eficaz,
pois além de ser algo prazeroso e atrativo é envolvente o que faz com que a
aprendizagem seja significativa.

O interesse pela pesquisa sobre a temética surgiu a partir das vivéncias no
estagio do curso Pedagogia, em que foi possivel perceber que a brincadeira nem
sempre era utilizada de forma pedagogica, ndo contribuindo para que a aprendizagem
fosse mais divertida e notoria.

Em algumas escolas, ao invés de brincadeiras tem siléncio, mas este néo €
sinal de aprendizagem. Infelizmente as aulas continuam presas ao passado de
cadeiras enfileiradas e alunos sendo apenas espectadores.

Sendo assim, partindo dessa inquietacdo, esta investigacdo busca entender a
maneira que ludico vem sendo utilizado pelos professores nas escolas. Dessa forma,
expomos a seguinte pergunta de pesquisa: como as professoras compreendem e
utilizam a ludicidade na sala de aula nos anos iniciais do Ensino Fundamental?

A partir dessa pergunta, a presente pesquisa tem como objetivo geral:

e Analisar a concepcéao de professoras sobre a brincadeira e a ludicidade no

trabalho da sala de aula.

Os objetivos especificos da pesquisa sao:

e analisar a visdo das professoras sobre a brincadeira e a ludicidade em sala
de aula;

e compreender as dificuldades apontadas pelas professoras para o
desenvolvimento do trabalho com a brincadeira e a ludicidade nos anos
iniciais;

e identificar estratégias utilizadas pelas professoras para o trabalho com
brincadeira e ludicidade na sala de aula.
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Este trabalho tem razéo de ser, pois discute a visado das professoras sobre o
brincar, que permite a crianca resolver seus conflitos internos, além de garantir a
construcdo do conhecimento e do desenvolvimento emocional, cognitivo e social.
Como também, se justifica na importancia de abordar brincadeiras, jogos, ludicidade,
pois se nota 0 quanto o brincar é necessario para a crianca, e também o quanto ela
aprende quando é algo que gosta.

Podera também contribuir com os educadores e a escola, no sentido de que
podera proporcionar estudos sobre este tema, da sua atuacao em sala de aula, além
também de observar como a escola se comporta frente aos desafios da construcao

cognitiva através da ludicidade nos anos iniciais do ensino fundamental.
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2 LUDICIDADE, BRINCADEIRA E APRENDIZAGEM

A brincadeira é indissociavel a humanidade e se faz presente em cada fase da
nossa vida. O brincar esta presente na vida, de acordo com Andrade (2014, p. 32),
desde “o nascimento e possui um papel muito importante no desenvolvimento infantil”.
Os beneficios da brincadeira estdo presentes até quando é realizada de forma solitaria
pela crianga, por meio do faz de conta ela desenvolve a comunicacéo, conversando
com seus proprios brinquedos, exercitando a prondncia de inUmeras palavras e
frases.

Diante disso, a brincadeira se faz presente na vida humana naturalmente. A
crianca mesmo sem estimulos de terceiros encontra mecanismos para brincar, € algo
gue ocorre espontaneamente e que se perpetua ao longo da vida, trazendo inUmeros
beneficios.

Amarilha (1997, p. 88) afirma que: “a atividade ludica € uma forma de o
individuo relacionar-se com a coletividade e consigo mesmo”. Com isso, entendemos
gue a aprendizagem ocorre pelas trocas de experiéncias tanto individuais como em
grupos que a brincadeira proporciona.

Sendo assim, é notoério que ao brincar a crianca desenvolve a capacidade de
relacionar-se consigo e com 0 meio e que nao necessariamente ela precisa estar em
grupo para isso, que mesmo sozinha e com 0 uso da imaginacdo, esse processo
ocorre.

Segundo Froebel (apud KISHIMOTO, 2002, p. 68) afirma que é “brincando que
a crianga realiza sua interagdo social’. De acordo com este autor, a vida social da
crianca fica mais sadia devido a troca de experiéncia e liberacdo de energias, onde
elas valorizam as regras de convivio e amplia seus conhecimentos e
consequentemente sua criatividade, tornando-se cidadaos capazes de transformar
sua realidade. Com isso vé-se que brincadeira € extremamente importante na infancia
pois através da mesma eles se libertam, expondo seus desejos internos.

Zanluchi (2005, p. 88) afirma que quando se “brinca, a crianga se prepara para
a vida, pois através de sua atividade ludica € que est4 vai tendo contato com o0 mundo
fisico e social, compreendendo de como séo as coisas”. Quando a crianga brinca ela
pode se demonstrar mais madura, mesmo que de forma simbdlica, ela adentra o

universo do adulto imitando as situacdes de rotina.
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Nessa perspectiva, a brincadeira toma uma posi¢cao privilegiada para o
processo de analise da constituicdo do ser “quebrando a viséo tradicional” de que é
uma simples atividade de satisfac&o. A brincadeira pode ser vista como uma forma de
expressao e apropriagdo do mundo com outrem.

Libaneo (1994, p. 67) descreve que o “ludico toma dimensdes mais amplas,
principalmente na educacao”, pois contribui para a formacao de alunos que sejam
“capazes de buscar conhecimentos e construi-los de forma prazerosa, vivenciando
atitudes de vida em grupo”.

Com isso, entendemos que dentro da educacdo a ludicidade precisa ser
enxergada de modo mais amplo, que pelo uso dessa ferramenta sejam vistas as
potencialidades que visam contribuir com a aprendizagem e nao seja tratada como
mero instrumento de brincadeira, mas como uma importante metodologia no auxilio a
aquisicao do saber.

Silva (1968, p. 123) considera que ao “valorizar as atividades ludicas”, ainda a
percebemos como uma “atividade natural, espontdnea é necessaria a todas as
criangas”, tanto que o brincar € um direito da crianga reconhecido em declaragoes,
convencdes e leis a nivel mundial.

As atividades ludicas perpassam a linha da aprendizagem prazerosa, pois além
de tudo € um direito. Sendo assim, € essencial que a brincadeira ndo seja vista apenas
como algo natural, mas como um forte potencial que pode e deve ser utilizado nas
escolas para contribuir na aprendizagem dos alunos. Sao inUmeros os beneficios
desse elemento para o desenvolvimento infantil.

Nessa perspectiva, essa afirmacao torna-se pertinente:

A crianca se expressa pelo ato lidico e é através desse ato que a infancia
carrega consigo as brincadeiras. Elas perpetuam e renovam a cultua infantil,
desenvolvendo formas de convivéncia social, modificando-se e recebendo
novos conteddos. E pelo brincar e repetir a brincadeira que a crianca saboreia

a vitoriada aquisicdo de um novo fazer, incorporando-o a cada novo brincar
(CRAIDY; KAERCHER, 2001, p. 103).

E indiscutivel os beneficios que a ludicidade traz para o desenvolvimento
infantil e a escola, como sendo um espaco que auxilia nesse processo, nao pode
deixar de utilizar as potencialidades que a diversao pode proporcionar. Para tal € que

defendemos que o ludico possa fazer parte do curriculo das universidades, fazendo
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parte a formacdo dos professores, ja que eles fardo parte do processo de
desenvolvimento de tantas criancas.
Segundo Almeida (2000, p. 63), fica claro que:
O sentido real, verdadeiro, funcional da educacao ludica estara garantindo se
o educador estiver preparado para realiza-lo. Nada sera feito se ele néo tiver
um profundo conhecimento sobre os fundamentos essenciais da educacao

lidica, condigbes suficientes para socializar o conhecimento e predisposicéo
para levar isso adiante.

Mediante isso, €& irrefutdvel as benfeitorias da ludicidade para um
desenvolvimento saudavel da crianga, mas que para ser utilizada em sala de aula
deve haver estudo por parte dos professores para que compreendam teoricamente e
possa haver interacdo e consequentemente os objetivos sejam alcancados.

Uma escola colorida ndo apenas por cores, mas por sorrisos, brinquedos e
carinho sempre sera um local atrativo aos olhos e aconchegante aos corpos, € assim

o lugar onde a crianca deseja estar. E isso que a ludicidade pode proporcionar.

2.1 O DOCENTE, ESCOLA E LUDICIDADE

A escola é um espaco sociocultural, em que é possivel encontrar pessoas das
mais variadas culturas, ja que a formacdo cultural do Brasil se caracteriza pela
miscigenacdo de etnias e culturas, pela continua ocupacdo de regides, pela
diversidade de fisionomias e paisagens. Nessa perspectiva, a abordagem sobre as
diferengcas no contexto escolar é de suma importancia, desafiando a escola rever
concepcOes e paradigmas e criar espacos inclusivos, de modo a respeitar e valorizar
a diversidade entre os alunos.

A brincadeira é uma linguagem universal para a crianca, por isso a ludicidade
na perspectiva da aprendizagem dialoga com a criancga, pois € algo que ela gosta, por
fazer parte da sua realidade, por iIsso no processo ensino aprendizagem quando
usamos a ludicidade como instrumento para alfabetizacdo favorecemos o
desenvolvimento e a inclusdo. Valorizar a infancia é essencial para obter um futuro de
esperanca.

Andrade (2014, p. 66) enfatiza que é na “infancia que as criangas aprendem
suas bases”, aquelas que serdo necessarias para o seu desenvolvimento nos

aspectos fisicos, sociais, emocionais, cognitivos, linguisticos e comunicacionais. E na
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infancia que se aprende os primeiros passos da vida, se conhece e desenvolve
habilidades.

Assim sendo, faz-se extremamente importante o estimulo durante a infancia,
pois a possibilidade da aprendizagem é maior e nada melhor que o incentivo por meio
de algo que elas se identifiqguem, a brincadeira.

E por meio dessas experiéncias, incluindo traumas vividos, que se permite que
a personalidade seja moldada para a vida adulta, por isso é necessario que haja uma
atencao maior para 0s anos iniciais. Os primeiros anos de vida sdo considerados um
periodo de desenvolvimento cognitivo essencial denominado de fase pré-operacional
do raciocinio. E aqui que as criancas desenvolvem funcées cognitivas que resultaréo,
eventualmente, em raciocinio logico formulando conceitos (GALLAHUE; OZMUM,
2005).

Diante isso, entende-se 0 quanto a infancia € importante na vida de uma
pessoa, pois 0 que se vivencia hoje se propaga por toda a vida, com isso percebe-se
0 qudao deve ser levado a sério a infancia e a escola deve ser parceira da familia no
processo de formagdo infantil e esse elo ocorre geralmente por intermédio do
professor.

De Rose Jr. (2009, p. 32) considera que algumas atitudes das criangas sao
consideradas um “reflexo do que elas vivem e aprendem no seio familiar’, como o
vocabulario. Por isso é necessaria uma “atencdo quanto a especificidade e as
necessidades da infancia”, denunciando suas praticas e métodos educativos
inadequados para o entendimento da crianca e para o seu desenvolvimento fisico,
moral e intelectual.

As criancas sao pessoas especiais que requerem atencdo e dedicacao
elevada, onde a interpretacao de suas atitudes é diferente de um adulto. Andrade
(2014, p. 87) afirma que o universo da crianca é repleto de descobertas e imaginagéo,
0 que entra em um processo constante de mediacdo entre a realidade e sua
interpretacdo, e isso fica a cargo do adulto, que por outro lado precisa ter a
sensibilidade na forma de enxergar o mundo como uma crianga.

O uso dos jogos e das brincadeiras distintas em situacfes educacionais
servem e devem estimular, analisar e avaliar as aprendizagens especificas,
as competéncias e as potencialidades das criangas. No brincar natural, se
registra as agles ludicas dada pela observacdo, analise, tratamento e
registro, sendo possivel criar para cada acédo lidica um banco de dados,

auxiliando de forma mais eficaz e cientifica os resultados das acdes. (LEVIN,
1997, p. 81)
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E possivel o acompanhamento da crianca no processo lidico durante sua
experiéncia nos jogos e nas brincadeiras, procurando perceber e compreender as
acdes evolutivas, fazendo andlises e referéncias ao seu processo de aprendizagem
de forma coletiva e individual.

De Rose Jr. (2009, p. 34) diz que as formas de brincar admitem “diagnésticos
como ideias e valores, necessidades, estagios de desenvolvimento, procedimentos;
conflitos, valores e solugBes de problemas”. Pode-se definir as agfes ludicas como as
mais adequadas para as criangas, respeitando sempre 0s seus principios individuais.

Dessa maneira, o professor precisa ter além do olhar sobre os beneficios a
ludicidade, conhecimento para usar de modo satisfatorio, ndo fazendo de modo
aleatério, mas com objetivos e metas tragcados.

Roesch (2001, p. 22) enfatiza que a escola tem um papel importante na
“formacao de seu educando, onde busca atender a heterogeneidade dos alunos com
0s quais depara”. Uma escola aberta a diversidade deve dar respostas concretas a
todos os alunos que a compdem, rompendo com modelos rigidos e fechados dirigidos
somente a alguns, ainda deve sobretudo adaptar-se a crianca, visto que a escola
“‘deve ter uma atitude aberta a mudancas, e tem que inovar face as mudancas
ocorridas, baseada numa reflexdo critica, como forma de descobrir novos caminhos
que melhorem a qualidade de ensino”, buscando solucbes mais adequadas a
situacdes recentes.

As mentes que compdem a escola precisam enxergar a pluralidade existente
nesses espacos, entender que houve uma evolucdo global e que os espacgos
escolares precisam se adequar diariamente a essas mudancas, afinal a educacao
precisar acompanhar o processo de evolugcdo, buscando aperfeicoar-se sempre e
adequar seu curriculo sempre que necessario.

Andrade (2014, p. 98) salienta que é necessario que ao chegar na escola o
individuo se depare com um “ambiente atrativo que relacione os conhecimentos
prévios aos novos conhecimentos”. No entanto, as escolas preocupam-se na sua
grande maioria em fazer com que os “alunos memorizem os conteudos considerados
pela instituicdo, como importantes”. Os educandos memorizam esquecendo-se de
tudo apos as avaliagcdes. Os professores precisam conscientizar-se de seu papel

enguanto educadores, buscando ser o elo entre os alunos e a aprendizagem. Nesse



19

contexto, os docentes necessitam confiar nos discentes, pois eles ndo sao “caixas
vazias” que necessitam ser preenchidos. Pelo contrario, sdo pessoas que possuem
uma grande bagagem intelectual, que necessitam apenas de aperfeicoamento.
Quando explorado traz resultados surpreendentes.

A escola é considerada como um lugar onde podemos encontrar e conviver
com 0s amigos, lugar onde se aprende a ser educado, o lugar onde se aumenta 0s
conhecimentos. A escola pode e deve ser um espaco de formacéo ampla do aluno,
que aprofunde o seu processo de humanizacdo. O acesso ao conhecimento, as
relagBes sociais, as experiéncias culturais diversas, podem contribuir como suporte
no desenvolvimento do aluno como sujeito sociocultural e no aprimoramento de sua
vida social (ROESCH, 2001).

Para Vieira (2009, p. 132), torna-se, entdo, muito importante a visédo fornecida
pelo “educador dentro da sala de aula, onde o conteudo, metodologia e objetivo sejam
capazes de despertar no educando novas maneiras de pensar e agir no meio social”.
Atividades de organizacao curricular, oficinas, criacdo de cartilhas, teatros, musicas,
videos, dancas, e outros sdo métodos que se forem bem planejados e estiverem
pautados na realidade educacional em que a escola e sua comunidade estédo
inseridas, sao atividades convenientes se forem trabalhadas em grupo com a acgao
coletiva de todos os participantes na escola, darao certo.

A escola precisa ser um espaco onde o aluno sinta-se confortavel para explorar
suas potencialidades e para isso nado necessariamente precisa ser equipada
tecnologicamente, o melhor recurso sempre sera o humano, pois é pelo mesmo que
os demais fluem, o professor precisa estar com a mente aberta para as mudancas se

elas vierem a contribuir na aquisicao da aprendizagem.
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3 METODOLOGIA

Essa pesquisa esta baseada em uma abordagem qualitativa. Para tal, sobre a
abordagem qualitativa, Gerhard e Silveira (2009, p. 31) afirmam que: “A pesquisa
gualitativa ndo se preocupa com representatividade numérica, mas, sim, com
aprofundamento da compreensédo de um grupo social, uma organizacao, etc.”.

Dessa forma, busca entender a visdo de um grupo frente a uma tematica.
Nesse caso, buscamos compreender a visdo das professoras e a importancia que elas
dao ao uso da ludicidade no ensino.

Para esse fim, realizamos uma Pesquisa de Campo. Sobre esse tipo de
pesquisa Gil (2008, p. 53): diz que “[...] a pesquisa é desenvolvida por meio da
observacéo direta das atividades do grupo estudado e de entrevistas com informantes
para captar suas explicagdes e interpretacdes do que ocorre no grupo”.

Sendo assim, por meio da analise dos questionarios procuramos descobrir

rastros que assinalem a solu¢des da problematica que esta sendo estudada.

3.1 Sujeitos da pesquisa

Os participantes desta pesquisa sdo professoras do 1° ao 4° ano do Ensino
Fundamental de uma escola da rede pubica da cidade Serra de Sdo Bento/RN. A
escolha destas participantes surgiu pela minha vivéncia estudantil, pois fui aluno da
escola pesquisada e isso facilitou o contato para realizacdo da pesquisa. E importante
ressaltar que a identificacdo das professoras pesquisadas se dara da seguinte forma:

P1, P2, P3 e P4. Dessa forma, os pesquisados terdo sua identidade preservada.

3.2 Procedimentos de coleta de informacdes

Para a coleta de informac¢des foi utilizado um questionario. De acordo com
Marconi e Lakatos (1999, p. 100):

O questionario € um instrumento desenvolvido cientificamente, composto de
um conjunto de perguntas ordenadas de acordo com um critério
predeterminado, que deve ser respondido sem a presenca do entrevistador e
gue tem por objetivo coletar dados de um grupo de respondentes.
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Este instrumento foi utilizado em virtude do pouco tempo para realizacao da
pesquisa. Isso é composto por 10 questdes abertas, possibilitando que a respondente
explique melhor as questdes indicadas.

Para esse fim e por estarmos vivenciando um momento de pandemia onde um
virus altamente contagioso espalhou-se mundialmente e para evitar a contaminagéo
entre profissionais e estudantes, as aulas presenciais estdo suspensas desde 17 de
marco de 2020. Sendo assim, o contato com os professores foi realizado de modo
virtual. Para a assinatura do termo de consentimento livre e esclarecido marcamos um
horario em suas residéncias onde foi explicado e coletadas as assinaturas.

O questionario foi elaborado através do Google Forms, mediante isso foi
enviado um link e elas responderam em suas casas, no horario combinado a ser
enviado. Assim, elas responderam e devolveram no prazo combinado.

Mediante o recebimento, as respostas foram sistematizas e repassadas para

tabela e assim analisadas, de acordo com os referenciais estudados.
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4 BRINCADEIRA E LUDICIDADE NA PRATICA DOCENTE

Para a realizacdo deste trabalho foi utilizado um questionario com questdes
objetivas, respondido por professoras do 1° ao 4° ano de uma escola publica no
municipio de Serra de Sao Bento/RN. De acordo com os dados, todas as professoras
estdo na faixa etaria de 30 a 40 anos e todas possem curso de especializacdo. Em
relacdo ao tempo que lecionam, 50% entre 6 e 10 anos, 25% de 11 a 20 anos e 25%
entre 1 e 5 anos.

Neste capitulo, serdo apresentadas as respostas constantes no questionario,
bem como as analises dos dados obtidos mediante a pesquisa de campo e com base
nos estudos realizados sobre o tema.

Na primeira questéo, foi perguntado em que momentos o ludico é utilizado em

sala de aula, as respostas foram as seguintes:

Quadro 1- Em que momentos vocé utiliza o ludico em sala de aula?

P1 | Naexplanacao dos contelddos e narealizacédo das atividades para facilitar o entendimento das
criancas.
P2 | Nas diversas atividades de maneira interdisciplinar para manter os alunos atentos e
desenvolver o protagonismo.

P3 | Principalmente nas disciplinas de educacéo artistica e educacao fisica.

P4 | No dia a dia, especialmente em atividades interdisciplinares.
Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Todas as entrevistadas retratam o uso do ludico em sala de aula. A P1 informa
gue utiliza o ludico na explanacéo dos contetdos e na realizacao das atividades para
facilitar o entendimento das criancas. Trazer o ludico para o espago escolar sempre
sera uma estratégia promissora, porém, dada a sua importancia, utilizar somente para
explanar os conteudos, limita a ludicidade a um carater utilitarista.

Ja as respostas da P2 e a P4 indicam que a utilizacdo do ludico se da nas
diversas atividades de maneira interdisciplinar, o que € algo bastante véalido, mas nao
explicaram como ocorre a ludicidade na atividade interdisciplinar. A P2 utiliza para
manter os alunos atentos e desenvolver o protagonismo. Essa ideia de trabalhar o
lGdico para desenvolver o protagonismo estabelece-se como uma inovacao, ainda que
a resposta nao indique de que forma esse protagonismo é incentivado.

Para Kinney e Wharton (2009, p. 23),

Devemos reconhecer que as criangas sao participantes ativos da sua propria
aprendizagem. Isso significa coloca-las no centro do processo, garantindo
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gue estejam totalmente envolvidas no planejamento e na revisdo da sua
aprendizagem juntamente com os educadores e que possam se envolver em
conversas importantes com os adultos e com outras criangas, de modo a
estender suas ideias e pontos de vista.

Dessa forma, entender que a crianca € um sujeito ativo no processo de
aprendizagem, faz com que ela se envolva, pois ela ndo é apenas uma ouvinte e
passa também a ser uma produtora de conhecimento. Ao expor suas ideias e pontos
de vista, podera iniciar acdes de protagonista do processo, desde que todo o trabalho
seja voltado para o incentivo a intensa tomada de decisdes pelas criangas.

Porém, a resposta da P3 informa que a utilizacdo do Iidico ocorre na maioria
das vezes nas disciplinas de Educacgéo Fisica e Arte. A utilizagdo da ludicidade nas
disciplinas citadas pela professora é algo muito limitado. De acordo com Souza (2002,
p. 45) a “ludicidade contribui para o aprendizado” e deve estar presente nas aulas de
“‘educacao fisica, portugués, matematica e todas as demais”.

Sendo assim, a utilizagdo da ludicidade deve perpassar as diferentes
disciplinas e de conteudos e ser parte da pratica pedagdgica, porque contribui para o
aprendizado. Quando a crianca é estimulada de forma divertida e prazerosa, as
atividades desenvolvidas por ela sdo muito mais faceis, o que proporciona uma maior
disposicdo a aprender. Assim, & preciso saber utilizar estrategicamente através de
brincadeiras o aprendizado que se quer ser passado. E ndo apenas em algumas
disciplinas especificas.

Na segunda questao, foi perguntado o que os professores dispdem na escola

para trabalhar o lidico com as criancas. As respostas foram as seguintes:

Quadro 2 - O que vocé dispde na escola para trabalhar o lidico com as criangas?

P1 Jogos
P2 Diversos materiais lidicos, como; jogos diversos, pinturas, musica dentre outros.
P3 Jogos
P4 Trabalho muito com dindmicas e busco confeccionar jogos reciclaveis com a ajuda dos
alunos.
Fonte: Dados da pesquisa (2021).

As respostas das professores indicam que P1 e P3 apenas citaram o uso dos
jogos em sala de aula. Nao deixa de ser importante o uso dos jogos, no entanto, a
ludicidade é extremamente vasta e ndo precisa de tantos recursos para desenvolver,

0 que pode ser pensado por ocasiao do planejamento, instigando imaginacao.
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J& a P2 citou diversos materiais, inclusive pinturas e musica também, assim
como o P4 que afirmou utilizar dinamicas e que confecciona jogos com os alunos. E
perceptivel que a utilizacdo dos recursos citados nas respostas das professoras para
incentivar o ludico permite uma possibilidade de aula mais dindmica. E o
conhecimento prévio por parte das professoras busca inserir 0s alunos no processo.

Acerca disso, Szymanski (2006) fala que a abordagem das brincadeiras com
foco no pedagogico devem valorizar os jogos, as contacdes de historias, musicas,
danca e o que mais julgar necessario para a turma. Cada elemento abordado em sala
de aula provém de algo que deve agregar ao aluno, como representacdes simbdlicas,
culturas, desenvolvimento integro, curiosidade, criatividade e outras. Essas formas de
abordar o conteddo em sala de aula sdo fundamentais para que a crianca possa
despertar suas habilidades.

Sobre 0 uso de jogos, Carneiro (2012, p. 76) retrata que a concepgéo de
“jogo esta atrelada tanto ao objeto quanto & brincadeira. E uma atividade mais bem
estruturada que a brincadeira, em que é estabelecido por um principio de regras
explicitas”. E necessario que o professor saiba o que deseja por meio da brincadeira
para poder selecionar os jogos que fardo a aula surtir o efeito que almeja. O jogo
escolhido deve ser indicado para aquela faixa etaria e propriamente dito ndo precisa
ser um brinquedo estruturado, com os materiais escolhidos e predefinidos os préprios
alunos podem construir seus brinquedos e ir brincando no processo.

O estudo sobre o ludico é primordial para o sucesso de qualquer atividade, ndo
adianta levar ao aluno o melhor jogo, musica, ou qualquer outra atividade se nao
souber como e 0 que deseja alcancar por meio desse recurso.

Na terceira questdo, foi perguntado as professoras o que, para elas, era a

ludicidade, que responderam da seguinte forma:

Quadro 3 - Para vocé o que é ludicidade?

P1 E ensinar brincando, envolver jogos e brincadeiras na metodologia de sala de aula.

P2 A ludicidade é um instrumento potente para o processo de ensino- aprendizagem em qualquer
nivel de formacao, mas esta presente com mais frequéncia nas séries iniciais.

P3 N&o respondeu
P4 Tudo que se refere a jogos, brincadeiras, onde a crianca tem gue usar a imaginacao.
Fonte: Dados da pesquisa (2021).
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O ludico é parte de todo o desenvolvimento do homem, ele é desenvolvido
através da criatividade e € uma forma para buscar respostas sobre os desafios de
viver. As respostas indicam que as entrevistadas fizeram a associa¢cao do ludico com
0s jogos, brincadeiras. A P1 respondeu que € ensinar brincando, envolver jogos e
brincadeiras na metodologia de sala de aula, a P2 a retratou como um instrumento
potente no processo de ensino e aprendizagem, sendo mais presente nos Anos
Iniciais e, para a P4, é tudo que se refere a jogos, brincadeiras onde a crianca tem
gue usar a imaginagao.

A P3 néo respondeu. A auséncia de resposta a esta questdo conduz a um
guestionamento, considerando que a docente respondeu a todas as outras questdes.
Abster-se da resposta pode significar um desconhecimento do termo, o que é um fato
gue precisa ser prensado pela instituicdo, no sentido de viabilizar cursos ou formacéao
continuada sobre a teméatica. Pode revelar também um certo distanciamento da
docente aos estudos mais atuais acerca do trabalho com criancas, com a pratica
pedagogica dos anos iniciais. Essa lacuna certamente precisa ser objeto de reflexao
dos que fazem a escola.

Percebe-se que sempre h& a associacao da ludicidade aos jogos, brincadeiras
ou a situagcdes que envolvam diverséo, sobre o termo Costa (2005) citado por Rau
(2007, p. 32) diz que:

A palavra ludico vem do latim “ludus” e significa brincar. Neste brincar estéo
incluidos os jogos, os brinquedos, as brincadeiras e a palavra é relativa
também a conduta daquele que joga, que brinca e que se diverte. Por sua
vez, 0 jogo oportuniza a aprendizagem do sujeito e 0 seu desenvolvimento.
Desse modo, com base no pressuposto de que toda pratica pedagdgica deve
proporcionar alegria aos alunos no processo ensino-aprendizagem, o lidico

deve ser levado a sério na escola, proporcionando o aprender pelo jogo e,
logo, o aprender brincando.

Dessa maneira, a ludicidade ultrapassa os jogos, brincadeiras e diversdo e
deve ser utilizada de modo sério, proporcionando alegria na aprendizagem, nédo €&
jogar por jogar ou brincar por brincar, é jogar e brincar para aprender.

Nessa perspectiva:

O brincar pode ser visto como um recurso mediador no processo de ensino
aprendizagem, tornando-o mais facil. O brincar enriquece a dinamica das

relagBes sociais na sala de aula. Possibilita um fortalecimento da relagéo
entre o ser que ensina e o ser que aprende. (ROLOFF, 2010, p. 4).
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Brincadeiras sdo um fato universal que atravessa espagos e anos, com
diversas modificacdes, mas sempre possui sua esséncia. Assim, mostra-se como
natural ao desenvolvimento humano, construindo uma base para a sua vida, em que
se envolve com toda sua forma social, fisica, emocional e cognitiva. No primeiro
contato com a instituicdo de ensino, a crianga ja possui em seu interior uma grande
guantidade de informacdes que adquiriu através de suas relacbes em casa, pelo seu
contato com a familia, pela exploracdo do ambiente de maneira visual, sonora, e por
brinquedos. Por isso € tao significativo o uso do ludico.

Na quarta questao, foi perguntado as professoras o ponto de vista sobre a
forma que a ludicidade influencia na aprendizagem das criancas. As respostas foram
as seguintes:

Quadro 4 - Em seu ponto de vista, de que forma a ludicidade influencia na aprendizagem das
criangcas?

P1 Na interagdo, participacao, criatividade e imaginacéo da crianca, tendo em vista ser algo que az
parte da realidade da mesma, ou seja, é significativo e atrativo. Através dos brinquedos e
brincadeiras as criancas conseguem explorar a criatividade, desenvolver os aspectos cognitivos,
sociais e motores. Além disso, o0 ato de brincar contribui para a exploracdo do mundo e estimula a
imaginacéo e fantasia.
P2 Através dos brinquedos e brincadeiras as criangas conseguem explorar a criatividade,
desenvolver os aspectos cognitivos, sociais e motores. Além disso, o ato de brincar contribui para a
exploracéo do mundo e estimula a imaginacdo e fantasia.
P3 no envolvimento o aluno.
P4 De modo extremamente positivo, pelo fato de inserir o aluno no processo, o fazendo também
autor da aprendizagem.

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

As professoras, ao responderem sobre a influéncia da ludicidade em relacdo a
aprendizagem, usaram como ponto em comum a questdo do envolvimento e
interacdo. A P1 afirmou que a influéncia ocorre na interagéo, participacao criatividade,
e imaginacgao da criancga, tendo em vista ser algo que faz parte da realidade dela, ou
seja, é significativo e atrativo. A P2 falou que acontece através dos brinquedos e
brincadeiras as criangas conseguem explorar a criatividade, desenvolver a criatividade
e 0s aspectos cognitivos, sociais e motores. A P3 disse que acontece pelo
envolvimento do aluno e, a P4, que acontece pela insergcédo do aluno no processo.

Todas sem excecdo ao falar sobre a forma de influéncia do ludico direta ou
indiretamente usam a questéo da insercao do aluno no processo, que € algo que atrai.
Sendo assim, trabalhar com o ludico é essencial, pois torna o ambiente mais propicio

para a aprendizagem. Brincadeiras educativas devem estar inclusas no cotidiano das
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criangas, desenvolvendo assim capacidades motoras, cognitivas, éticas e sociais e de
insercao social. Ao se divertir, a crianca desenvolve o conhecimento sobre o préprio
corpo, sobre o espaco fisico e o social, adquirindo conceitos de regras, valores,
normas e conteudo, tais quais também s&o importantes no processo de aprendizagem
da escrita.
Assim sendo,
O jogo e a brincadeira sdo formas de a crianca criar situacdes para dominar
a realidade e experimenta-la. Brincando ela explora o mundo, constroi seu

saber, aprende a respeitar o proximo, desenvolve o sentimento de grupo,
ativa a imaginacéo e se auto realiza. (MORAES; PULUCENA; SANTOS, s.d.,

p. 5).

A brincadeira possibilita a crianca vivenciar situacdes e, a partir dai, construir
saberes e aprender regras de convivéncia com 0s outros, respeito aos pares e ativar
a imaginacdo. E como se fosse um passaporte para a aprendizagem, onde a crianca
naturalmente viaja, com isso e enxergando esse potencial o professor pode usar esse
instrumento para potencializar a aprendizagem.

Na quinta questdo, foi perguntado as professoras se ha jogos e brincadeiras
para trabalhar a leitura e a escrita com as criangas e que de que forma elas utilizavam.

As professoras responderam assim:

Quadro 5 - Hé4 jogos e brincadeiras para trabalhar a leitura e a escrita com as criancas? De que forma
vocé utiliza?

P1 Sim. No momento de alfabetizacdo, uso jogos de letras, silabas e palavras, também utilizo
musica e video para trabalhar temas.

P2 Sim. Teatro de fantoches, histdrias em quadrinhos, jogo da memaria, mapa de histéria dentre
outros. Sim. Busco inserir jogos simples como telefone sem fio, caca palavras, passa ou
repassa. Enfim, algo que insira todos.

P3 Sim. Jogos, brincadeiras.

P4 Sim. Busco inserir jogos simples como telefone sem fio, caca palavras, passa ou repassa.
Enfim, algo que insira todos.

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Através de brincadeiras, os professores podem estimular o pensamento, a
inteligéncia e o desenvolvimento das criancas. Eles também podem aumentar o
vocabulario das criangas, a partir da interacdo com outras criancas e educadores,
melhorar o raciocinio l6gico e desenvolver o processo de alfabetizacéo.

Na resposta das entrevistadas, em relacdo ao questionamento, responderam
gue existem jogos e brincadeiras para trabalhar a leitura e a escrita com as criancas

e, em relagdo ao uso, a P1 respondeu que utiliza no momento de alfabetizagéo, usa
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jogos de letras, silabas e palavras, também utiliza muasica e video para trabalhar
temas.

Por mais que seja importante e necessaria a utilizacdo de jogos para o trabalho
com as criangas, essa resposta revela uma compreensao ainda pontual acerca do
processo de alfabetizag&o e letramento. O processo de aquisi¢ao da linguagem e da
escrita vai muito além do uso das letras e demanda uma compreensdao mais
abrangente do que seja leitura.

A P2 disse que o0 uso se da pela utilizacdo do teatro de fantoches, histérias em
guadrinhos, jogo da memaria, mapa de histéria dentre outros. A P3 apontou 0s jogos
e as brincadeiras, enquanto a P4 falou sobre os jogos simples como telefone sem fio,
caca-palavras, passa ou repassa. Enfim, todos usaram os jogos e brincadeiras como
ideia central das respostas

Nessa perspectiva, sobre 0 uso dos jogos Kishimoto (2002, p. 104), fala que;
“os jogos constituem elo soberano de ligacdo entre poderes e necessidades infantis,
de um lado, e exigéncias de renovacao dos valores inerentes as experiéncias socais,
do outro”. E, de acordo com Klassmann (2013, p. 13), “a brincadeira € de suma
importancia, pois através delas a crianga cria seu mundo de simbolos, desperta a sua
criatividade, criando cenas de seu cotidiano e o que presencia’.

Dessa forma, os jogos e as brincadeiras podem ser trabalhados de diversas
maneiras, suas potencialidades s&o inUmeras, 0S recursos naturais vastos, que é
preciso enxergar 0 que esta em volta e principalmente o meio em que o0s alunos estédo
inseridos.

Na sexta questdo, foi perguntado a professoras se nas reunides pedagdgicas
h& indicacdo de subsidios de atividades ludicas para o trabalho com os conteudos e

guais sédo as mais sugeridas. As professoras responderam o seguinte:

Quadro 6 - Nas reunides pedagogicas ha indicacdo de subsidios de atividades lidicas para o trabalho
com os conteddos? Quais as mais sugeridas?

P1 Sim. Na sala de leitura da escola tem diversos jogos pedagdgicos como material dourado,
quebra-cabeca, figuras geométricas, abaco, mapas conceituais, fantoches e boliche. Sim.
Jogos diversos, brincadeiras e outras.
P2 Sim. Jogos diversos, brincadeiras e outras.
P3. Sim. Jogos, brincadeiras.
P4 Sim. Jogos, brincadeiras, musicas etc.

Fonte: Dados da pesquisa (2021).
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Em relacdo ao questionamento sobre se nas reunibes pedagdgicas ha
indicacdo de subsidios de atividades Iudicas para o trabalho com os conteudos e quais
seriam as mais sugeridas, todas as professoras responderam que sim ao primeiro
guestionamento. Porém néo fizeram qualquer mencao a forma como essas indicacdes
sdo feitas nas reunides pedagdgicas. Nao apontaram se as sugestdes sao das
proprias colegas docentes ou se da coordenacdo ou gestdo da escola, nem se as
sugestdes sao indicadas para serem trabalhadas em momentos de recreacao ou para
iniciar ministracdo de contetdo ou em realizacdo de tarefas ou, ainda, se sdo para
ocupar espaco entre uma atividade e outra.

A P1 falou sobre uma sala de leitura onde h& diversos jogos pedagdgicos, entre
eles material dourado, quebra-cabeca, figuras geométricas, abaco, mapas
conceituais, fantoches e boliches. Mediante isso, o fato de utilizar fantoches favorece
a contacao de historia, o que é extremamente importante. Porém, essa resposta indica
uma certa falta de clareza acerca do que sejam subsidios para atividades ludicas, uma
vez que o material didatico existente na escola e recursos metodolégicos para o
ensino sdo citados como sendo subsidios de atividades ludicas. O fato de existir
material dourado, por exemplo, ou a utilizar mapas conceituais para explicacao de
conteudo, em nada se relaciona com subsidios para atividades ludicas.

A P2, a P3, a P4 responderam sobre as sugestdes 0s jogos e brincadeiras e a
P4 também apontou a utilizacdo de musicas. Em relacdo a isso é que a tematica
ludicidade faz parte do cotidiano escolar, inclusive faz parte dos debates pedagdgicos
e gue os jogos e brincadeiras sempre sdo referenciados no tratante a utilizacao do
lidico na escola. Sobre isso, segundo Alves (1994, p. 26),”’0s jogos, brinquedos e
brincadeiras séo as ferramentas indispensaveis para a criagdo de ambiente criativo e
diferente, muito propicio para trabalhar com as emogdes”. Dessa forma, tem destaque
os beneficios do ludico no espago escolar e que com 0s jogos, brinquedos e
brincadeiras pode-se criar ambientes favoraveis a aprendizagem.

Na sétima questdo, foi perguntado se as professoras dispdem de livros ou

outros aportes tedricos sobre ludicidade. As professoras responderam o seguinte:

Quadro 7 - Vocé dispde de livro sobre ludicidade?

P1 Sim
P2 Sim
P3 Sim
P4 Sim
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Fonte: Dados da pesquisa (2021).

De maneira unanime todas as professoras responderam que dispdem de livros
ou outros aportes teoricos sobre ludicidade, o que é fundamental para um trabalho
efetivo, afinal ndo ha resultados significativos se ndo houver estudo e aprofundamento
tedrico.

Porém, as respostas muito objetivas ndo deixaram margem para entendimento
sobre os aportes tedricos que as professoras utilizam, sobre tendéncias ou
perspectivas destes estudos. Nenhuma obra foi citada, nem foi feita nenhuma
referéncia ao acervo ao qual elas afirmam possuir. Essa lacuna abre espaco para
guestionamentos acerca de quais aportes sao utilizados pelas professoras.
Reforcando ainda mais a necessidade de estudo e pesquisa.

Mediante isso,

Um trabalho significativo com as criancas e ndo para as criangas requer
formagéo, pesquisa, observacao e registro. O educador nesse sentido € um
pesquisador e mediado, o qual observa as necessidades das criancas e, pela
sua mediacado faz surgir novas necessidades. Tudo isso deve ser registrado

como forma de refletir sobre a prética, tornando-se um rico material para sua
formacao em plena atuacdo. (BARROS, 2009, p. 52).

Isso reforca o entendimento sobre a importancia da apropriacdo teorica-
cientifica, enquanto professores devemos sempre buscar informagdo para que
consigamos realizar o trabalho docente com propriedade e qualidade.

Na oitava questao, foi perguntado de que forma o Iudico pode ser utilizado na
escola como uma proposta pedagdgica e educativa. As professoras responderam o

seguinte:

Quadro 8 - De que forma o ludico pode ser utilizado na escola como uma proposta pedagoégica e
educativa?

P1 No momento que a brincadeira e 0s jogos tenham objetivos significativos para o
desenvolvimento do ensino, valorizando a pluralidade das criancas e respeitando todos os
direitos de aprendizagem.
P2 O ludico enriquece o vocabulario, aumenta o raciocinio Idgico e leva a crianga a avangar em
suas hipéteses. Dessa forma, ela desenvolve o processo de ensino e aprendizagem, se
alfabetiza de forma divertida e dindmica. As atividades lidicas sdo fundamentais para uma
aprendizagem divertida e de sucesso.
P3 Utilizo dentro das metodologias de ensino.
P4 No momento que ele se faz presente na sua metodologia de ensino, com objetivos preé-
definidos, buscando promover o aprendizado de estudantes através do uso da imaginacao e da
diversdo o que torna o processo de ensino- aprendizagem muito mais facil e assertivo.

Fonte: Dados da pesquisa (2021)
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Ao responder a questédo, as professoras apontaram a utilizagdo do ladico na
Escola. A P1 falou que no momento que a brincadeira e 0os jogos tenham objetivos
significativos para o desenvolvimento do ensino, valorizando a pluralidade das
criangas e respeitando os direitos da aprendizagem. A P2 falou sobre o
enriquecimento o vocabulario, 0 aumento do raciocinio logico etc. A P3 falou da
utilizacdo dentro das metodologias pedagdgicas ja a P4 relatou o uso no momento
gue ele se faz presente na sua metodologia de ensino, com objetivos pré-definidos,
buscando promover o aprendizado de estudantes através da imaginacdo e da
diverséo etc.

Mediante as respostas, percebe-se que cada professora apresenta opinido
diferente enquanto ao uso da ludicidade, assim ndo esclareceram a vinculacao entre
as brincadeiras e a ludicidade como proposta pedagdgica e educativa da instituicao

E possivel enxergar que a escola enquanto gestio pedagdgica precisa incluir
o ludico nas discussdes escolares e assim definir sua utilizacdo no espaco escolar, de
maneira que todos os professores saibam que linha seguir enquanto ao seu uso.

O trabalho com o ludico numa perspectiva pedagdgica permite estimular o
pensamento, a inteligéncia e o desenvolvimento das criancas. Como também
aumentar o vocabulério das criangas, a partir da interacdo com outras criangas e
educadores, melhorar o raciocinio Iégico e desenvolver o processo de alfabetizacao.

Segundo Freire (2005, p. 48), o uso do ludico “propde uma nova forma de se
atuar em sala de aula”, onde o professor pode explorar “novas formas de
ensinamento”, deixando este de ser um transmissor de conhecimento para um
facilitador, através das aulas diferentes, dinamicas e que atendam a nova geracao.
Assim, a brincadeira e o ludico proporcionam a troca de aprendizagem, pois
proporciona um didlogo entre professor e aluno, no qual se aprende e ensina ao
mesmo tempo.

Na proxima questdo, foi perguntado quais as maiores dificuldades para

trabalhar o ludico em sala de aula e tivemos as seguintes respostas.
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Quadro 9 - Quais as maiores dificuldades para trabalhar o ludico em sala de aula?

P1 E mostrar a importancia do brincar para o desenvolvimento da crianga, que na maioria das
vezes as pessoas hdo compreendem que dessa forma a crianca aprende. Muitas vezes foi
preciso conversar com a familia a respeito desse assunto. Nao tenho dificuldade
P2 N&o tenho dificuldade
P3 concentracdo dos alunos.
P4 Mostrar que ndo estamos apenas brincando, mas estudando, por isso a importancia do
planejamento, pois ndo lidamos apenas com os alunos, mas com a familia que muitas vezes
nao entende esse método.

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Em relacdo as dificuldades apontadas pelas professoras a respeito da
utilizacdo do ludico em sala de aula, a P1 e a P4 apontaram situacfes bem
semelhantes sobre essa questdo que seria mostrar que, por meio da brincadeira,
ocorre a aprendizagem e que essa informacéo precisa ser trabalhada tanto com o
aluno como também com a familia.

Ja a P2 falou que néo tem dificuldade, enquanto a P3 apontou a concentracao
dos alunos como principal dificuldade. As respostas das professoras nos reportam a
guestado da dificuldade que a maior parte dos professores tem em relacédo a utilizagéo
do ludico, pois pelo fato de ser algo envolvente acaba sendo interpretado de maneira
errbnea tanto pelos alunos como pela familia, por isso séo importantes a apropriacéo
tedrica e o planejamento para sua utilizacdo com fins pedagdgicos.

Para tais afirmacdes, € importante destacar que a escola € um espaco plural e
se faz de tal forma, trazer a comunidade para dentro da mesma e mostrar a
metodologia de trabalho é de suma importancia, € preciso ouvir a comunidade, discutir
todas as questdes, fazer de fato um trabalho coletivo. Assim sendo,

E importante criar uma parceria entre escola, familia e crianca afim de
explicitar os beneficios do ato de brincar, visto que além de deixar as criangas

mais alegres, possibilita o desenvolvimento de habilidades, fisicas, motoras,
cognitivas etc. (DIAS, 2013, p. 8).

A partir de tal afirmacao é perceptivel a necessidade de ter na familia uma
parceira e perceber que a escola € espacgo de “todos”, feita por “todos” e para “todos”.
Com tudo isso, 0 que se percebe é que a maior parte das dificuldades apresentadas
estdo ligadas ao fator planejamento, isso se aplica tanto as questdes familiares que
precisam ser tratadas diretamente com elas, como a questdo da concentracdo. As

atividades precisam de objetivos pré-definidos e regras, enfim, requer estudo.
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A questdo de numero dez quis saber se as professoras ja haviam participado
de alguma formacéo sobre a ludicidade e se tinham conhecimento tedrico pratico para

trabalhar com esse elemento e se isso ajudava ou dificultava.

Quadro 10 - Vocé ja participou de formacgéo sobre ludicidade ou tem conhecimentos tedrico-praticos
para trabalhar com o lidico? Em que isso ajuda ou dificulta o seu trabalho?

P1 J& participei de cursos, ajudou a compreender em qual momento utilizar o lidico e criar jogos
especificos para atividades diversificadas.
P2 Sim. Ajuda no momento de escolher as atividades e as metodologias a serem usadas.
P3 N&o Sim. Ajuda no momento de escolher as atividades e as metodologias a serem usadas
P4 Sim. Reconhecer o ato de brincar como recurso pedagégico em sala de aula, e trabalhar da
melhor forma e nos melhores momentos com o0 mesmo.

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

A P1 respondeu que ja havia participado de cursos e isso a ajudou
compreender 0 momento de utilizar e criar jogos especificos. A P2 respondeu sim ao
primeiro questionamento e que ajuda no momento de escolher as atividades e as
metodologias a serem usadas, a P4 afirma que sim e a fez reconhecer o ato de brincar
como um recurso pedagodgico e como trabalhar nos momentos certos e da melhor
forma com eles.

Ja a P3 apenas respondeu “ndo”, o que indica que ela ndo tem uma
compreensao sobre a tematica e nao dispde de estudos sobre a tematica, dificultando
a realizacdo de suas atividades. Essa resposta indica uma lacuna na instituicao
escolar que ndo tem ainda proporcionado formacéao continuada sobre a tematica.

Em relacdo as respostas dadas pelas professoras, € importante destacar que
a formacédo continuada do professor € fator preponderante para o trabalho em sala de
aula, na aprendizagem de seu aluno, entender que é preciso conhecer a temética que
ird trabalhar implica diretamente no resultado dessa pratica. Entdo para utilizagéo da
ludicidade no processo de aprendizagem o professor precisar estar ciente que:

Um trabalho significativo com as criangcas e ndo para as criancas requer
formacao, pesquisa, observacéo e registro. O educador nesse sentido é um
pesquisador e mediado, o qual observa as necessidades das criancas e, pela
sua mediacdo faz surgir novas necessidades. Tudo isso deve ser registrado

como forma de refletir sobre a pratica, tornando-se um rico material para sua
formacdo em plena atuagédo (BARROS, 2009, p. 52).

Isso so reforca a importancia que a aprendizagem deve ser diaria e que a

professora deve buscar se aprimorar cotidianamente e que 0s processos da
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aprendizagem sao trocas de vivéncias e experiéncias, que ninguém € vazio, mas que

todos podem se munir de conhecimento.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Atualmente, uma das maiores preocupacfes da escola € desenvolver uma
aprendizagem significativa e de resultados que possibilite ao aluno sentir prazer
naquilo que faz e que estar inserido, mas necessita-se de profissionais bem
gualificados e compativeis com este mesmo pensamento. Ha a necessidade de maior
envolvimento de professores e gestores que amparem o0 desenvolvimento de
atividades ltdicas em todas as disciplinas. E preciso transformar a escola e torna-la
perceptivel como espaco de alegria e prazer intelectual e de satisfacao.

Por meio dos jogos e brincadeiras, a criangca aprende a controlar os seus
impulsos, a esperar, respeitar regras, aumenta sua autoestima e independéncia,
servindo também para aliviar tensdes e diminuir frustracdes, pois através do brincar a
crianca reproduz situacdes vividas no seu habitual, reelaborando através dos faz de
conta.

Diante disso, este trabalho teve como objetivo analisar a concepgao de
professoras sobre a brincadeira e a ludicidade no trabalho da sala de aula e, ao
analisar os resultados e correlacionar ao objetivo proposto, foi possivel compreender
gue todas as professoras entrevistadas tém consciéncia que a utilizacéo do ludico no
processo de ensino aprendizagem traz resultados significativos quanto a
aprendizagem do aluno. No entanto, as respostas muito objetivas deixaram muitas
lacunas a serem preenchidas.

A falta do conhecimento do termo Ludicidade por parte de uma das professoras
€ algo que precisa ser pensado pela instituicdo, no sentido de viabilizar cursos ou
formacgdo continuada sobre a tematica, em relagdo a terem livro sobre a tematica,
houve unanimidade que sim, mas resumiu-se nisso, nenhuma obra ou autor foi citado,
iSso nos leva a um certo distanciamento da docente aos estudos mais atuais acerca
do trabalho com criancas, com a pratica pedagdgica dos anos iniciais. Essa lacuna
certamente precisa ser objeto de reflexdo dos que fazem a escola.

Trabalhar com jogos, promover protagonismo, utilizar musica, trabalhar de
modo interdisciplinar e ndo dizer de que modo é feito e 0 que se espera com isso, SO
nos leva a mais questionamentos. N&do adianta levar ao aluno o melhor jogo, musica,
ou qualquer outra atividade se ndo souber como e o que deseja alcangar por meio
dela. O trabalho com o ludico deve ser um trabalho sério consciente e eficaz pelo qual

a escola deve permanecer em discussao e avaliacdo constante para que consiga
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realiza-lo com responsabilidade e eficiéncia. Assim, uma prética significativa depende
do interesse do professor em planejar as suas aulas com coeréncia visando a
construcao e interacdo do conhecimento com o aluno. A escola que se tem e a escola
gue se quer dependem do compromisso e da responsabilidade de cada educador
nesse grande quebra cabeca que € a educacgao.

O uso das brincadeiras e dos jogos no espaco escolar, faz com que a crianca
desenvolva uma diversidade de conhecimento de forma prazerosa. Enfim, atualmente,
as acdes metodoldgicas que envolvem o lidico sdo uma das ferramentas que
propiciam uma gama de oportunidades, cabe a responsabilidade de fazer com que
seus alunos se interessem pelo vasto mundo ao qual estéo inseridos, e que possam
ter visGes diferentes através de jogos e brincadeiras para que possam alcancar seus
sonhos, quebrando barreiras e desenvolvendo seu cognitivo que é explorado téo
abertamente atraves do ludico.

Sendo assim, ndo ha como negar o carater instigador do ludico, especialmente
ao assumir a funcdo de elemento motivador de uma espécie de aprendizagem que
extrapola a tradicional conjugacao de conteudo/explicacao/assimilacao que simplifica,
por demais, o tdo fundamental ato de aprender, visando a formacéao critica do aluno.

Desse modo, a titulo de conclusédo, pode-se afirmar que o objetivo maior deste
trabalho, foi alcancado tendo em vista as consideracdes tedricas analisadas, o uso de
recursos ludicos afirmado pelas docentes, mesmo sentindo a necessidade em relagéo
de um aprofundamento tedrico maior em relagdo ao assunto, as docentes entendem
os beneficios em utilizar o lidico como recurso pedagogico. A titulo de desdobramento

dessa pesquisa fica a sugestao de formacéao continuada para as docentes.
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APENDICES

APENDICE A - QUESTIONARIO
Caro (a) entrevistado (a).

Este questionario faz parte da pesquisa de campo para elaboracdo de TCC, cujo
objetivo é analisar a visdo das professoras sobre a ludicidade nos anos iniciais do
Ensino Fundamental, realizada pelo estudante do curso de Pedagogia a Distancia,
Manoel Batista de Oliveira.

Dados gerais:

Faixa etéria:

( ) 20-30anos

( ) 30-40anos

( )40 -50 anos

() mais de 50

Héa quanto tempo leciona nos Anos iniciais:
( )01-05

( )06-10

()11-20

() mais de 20

Formacéo académica :

Questoes:
1 - Em gue momentos vocé utiliza o ludico em sala de aula?

2- O que vocé dispde, na escola para trabalhar o ludico com as criangas?

3 — Para vocé o que € ludicidade?
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4- Em seu ponto de vista, de que forma a ludicidade influencia na aprendizagem das
criancas?

5- H& jogos e brincadeiras para trabalhar a leitura e a escrita com as criancas? De
gue forma vocé utiliza?

6— Nas reunifes pedagdgicas ha indicacdo de subsidios de atividades ludicas para o
trabalho com os conteddos? Quais as mais sugeridas?

7 — Vocé disp0de de livros ou outros aportes tedricos sobre ludicidade?

8 —De que forma o ludico pode ser utilizado na escola como uma proposta pedagogica
e educativa?

9- Quais as maiores dificuldades para trabalhar o lidico em sala de aula?

10 — Vocé ja participou de formagéo sobre ludicidade ou tem conhecimentos teorico-
praticos para trabalhar com o ladico? Em que isso ajuda ou dificulta o seu trabalho?




