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Fazer viver o brincar, quando nos
tornamos "gente grande", é uma forma
de perpetua-lo.

Fortuna (2001)
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RESUMO

Este Trabalho de Conclusdo de curso, cujo tema ¢ “Concepcdes docente sobre ludicidade nos
anos iniciais do Ensino Fundamental”, tem como objetivo geral analisar praticas ludicas
vivenciadas em uma turma do 5° ano de uma escola publica de Jodo Pessoa e suas possiveis
contribui¢cdes ao processo de aprendizagem. Os objetivos especificos sdo: caracterizar a
metodologia das aulas e atividades propostas, visando desenvolver a ludicidade; mapear
concepcoes docentes e discentes acerca de praticas pedagdgicas ludicas; identificar o
planejamento das aulas, direcionadas ao desenvolvimento de praticas lidicas. A metodologia
deste trabalho caracteriza-se como uma pesquisa de campo, de abordagem qualitativa. O
publico participante foi composto por 37 alunos de uma turma de 5° ano e o professor
regente da turma. Para a coleta de dados, optou-se pelo procedimento definido por Gil (2008)
como entrevista por pautas, na qual as perguntas foram elaboradas em um roteiro semi
estruturado. A andlise foi feita com base em autores, tais como Marcellino (1990), Bacelar
(2009), Kishimoto (1993), Bastos et al. (2020), Ferreira e Muniz (2020), Fortuna (2000),
Narciso et al. (2024), Malagueta, Nazario e Cavalcante (2023), Libaneo (2017), Kishimoto
(1999). A analise dos dados se realizou com base na Andlise de Conteudo de Bardin (2016).
Como resultado, foi constatado que o professor apresenta uma visdo fundamentada e
consciente sobre ludicidade, no sentido de conhecer o que ¢ prescrito pelos documentos,
contudo percebe-se que falta ao docente um estudo sobre as influéncias do brincar no
processo de ensino-aprendizagem. O estudo mostrou que o uso de atividades ludicas, quando
bem planejadas, contribui para um ensino mais dinamico, criativo e eficaz. Professores e
alunos reconhecem os beneficios dessas praticas, mas ainda existem desafios como a
resisténcia de alguns docentes, falta de formagdo continuada e escassez de recursos nas
escolas.

Palavras-Chave: ludicidade; pratica docente; brincar; ensino-aprendizagem.



ABSTRACT

This course conclusion work, whose theme is “Teacher conceptions about playfulness in the
initial years of Elementary School”, has the general objective of analyzing play practices
experienced in a 5th year class at a public school in Jodo Pessoa and their possible
contributions to the learning process.The specific objectives are: to characterize the
methodology of the classes and activities proposed, with a view to developing playfulness; to
map teacher and student conceptions about playful pedagogical practices; to identify the
planning of classes, aimed at developing playful practices. The methodology of this work is
characterized as field research, with a qualitative approach. The participants consisted of 37
students from a 5th grade class and the class teacher. To collect the data, we opted for the
procedure defined by Gil (2008) as a guided interview, in which the questions were drawn up
in a semi-structured script. The analysis was based on authors such as Marcellino (1990),
Bacelar (2009), Kishimoto (1993), Bastos et al. (2020), Ferreira and Muniz (2020), Fortuna
(2000), Narciso et al. (2024), Malagueta, Nazario and Cavalcante (2023), Libaneo (2017),
Kishimoto (1999). The data was analyzed using Bardin's Content Analysis (2016). As a
result, it was found that the teacher has a grounded and conscious view of playfulness, in the
sense of knowing what is prescribed by the documents, but it is clear that the teacher lacks a
study on the influences of play in the teaching-learning process. The study showed that the
use of playful activities, when well planned, contributes to more dynamic, creative and
effective teaching. Teachers and students recognize the benefits of these practices, but there
are still challenges such as resistance from some teachers, a lack of continuing training and a
shortage of resources in schools.

Keywords: playfulness; teaching practice; play; teaching and learning
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1. INTRODUCAO

O tema deste trabalho ¢ sobre as concepgdes sobre ludicidade: a perspectiva docente
no 5° ano do Ensino Fundamental e suas possiveis contribuigdes ao processo de construgao
de conhecimento ¢ a socializacdo dos estudantes. Diante disso, este trabalho busca analisar as
experiéncias vividas em uma escola municipal de Jodo Pessoa e visualizar na pratica, como a
atuagdo de um docente pode auxiliar na aprendizagem das turmas, acompanhadas ao longo
desta pesquisa.

A ludicidade trata de uma consequéncia do ladico, ja que estd também relacionada a
atividades que despertam prazer. No ambito pedagogico a ludicidade esta associada a forma
de desenvolver a criatividade e os conhecimentos por meio de diferentes contextos como
jogos, brincadeiras, historias e dinamicas. As discussdes acerca do brincar refletem o quanto
as escolas investem pouco neste tipo de mediagdao para o aprendizado ou o quando ainda ¢
vista como perda de tempo, sendo uma estratégia pouco utilizada em sala de aula pelos
professores. De acordo com Varanda et al., (2005), ¢ rara a escola que invista neste
aprendizado. A escola, muitas vezes, simplesmente esquece a brincadeira na sala de aula,
sendo considerada uma perda de tempo.

Com isso, o brincar tem papel fundamental no processo de aprendizagem pois, ¢
através das brincadeiras que as criancas passam de apenas individuos passivos, tornando-se
ativos proporcionando a interagdo com outras criangas € com o ambiente, adquirindo assim,
novas experiéncias e desenvolvendo habilidades importantes para o seu desenvolvimento
pessoal e social. Assim, “Na brincadeira, a crian¢a tem a oportunidade ndo apenas de
vivenciar as regras impostas, mas de transforma-las, recrid-las de acordo com as suas
necessidades” (VARANDA et al., 2005, p. 216)

Diante disso, procuramos responder algumas indagagdes que nos ajudaram a entender
o norteamento da nossa pesquisa: Como as praticas ladicas sdo vivenciadas em uma turma
do 5° ano de uma escola publica de Jodo Pessoa e suas possiveis contribui¢des ao processo de
aprendizagem? Portanto, o objetivo geral deste estudo ¢ analisar as praticas ludicas
vivenciadas em uma turma do 5° ano do Ensino Fundamental de uma escola ptblica de Joao
Pessoa e suas possiveis contribui¢cdes ao processo de aprendizagem. Elencamos os seguintes
objetivos especificos: caracterizar as metodologias das aulas e atividades propostas, visando
desenvolver a ludicidade; mapear concepcdes docente acerca de praticas pedagogicas ludicas;

identificar o planejamento das aulas, direcionadas ao desenvolvimento de praticas ludicas.
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A motivagdo para este estudo surge através das minhas vivéncias escolares ao longo
de parte dos estagios obrigatorios do curso de Pedagogia, quando observei que o processo de
aprendizagem do aluno, muitas vezes, ocorre de forma mecanica, € 0 mesmo ¢ um sujeito
passivo, que apenas recebe o conteido, sem ter a oportunidade de desenvolver sua
criticidade, tendo assim o professor como sujeito central do processo de ensino-aprendizagem
e o Unico detentor de conhecimento. Nesse contexto, o aluno deve se adequar a metodologia
da escola, quando na verdade deveria ser o oposto, pois a mesma deveria respeitar as
limitagdes e especificidades dos alunos, adequando-se a realidade dos estudantes. Nesta oOtica,
Freire (1996) defende que no processo de ensino-aprendizagem deve haver respeito aos
saberes dos educandos e uma troca de conhecimentos entre o professor e o aluno, uma via de
mao dupla em que as duas partes ensinam e aprendem.

O interesse por este tema surgiu, ainda, com base nas observagdes em sala de aula de
estagio supervisionado IV - Ensino fundamental anos iniciais no periodo de 30/01/2024 a
03/05/2024, onde foi possivel observar que as criangas aos poucos estdo perdendo o interesse
no brincar e isto ¢ reforcado nos anos iniciais com o discurso de que “eles ja estdo grandes
demais para isso” e que a escola € um lugar sério, portanto o brincar estd muito associado a
algo supérfluo. Assim, Brougere (1998) nos traz a seguinte reflexao sobre o tema, em nossa
cultura parece que se chamou “brincar” o que designa uma atividade ao contrario de
“trabalhar”, caracterizada em sua futilidade e pelo simples fato da oposi¢ao aquilo que € sério
e, em um ambiente sério, este ultimo, a escola , ndo veria o brincar como algo util e aceitavel
enquanto se articula o processo de ensino-aprendizagem.

Ainda durante o estdgio em uma turma do 1° Ano de uma escola da rede publica de
Santa Rita-PB, ndo foram observadas praticas ludicas. Ao contrario, as atividades eram mais
repetitivas, baseadas em respostas nos cadernos, atividades essas em que a professora os
recolhia e colava a atividade, enquanto os alunos apenas respondiam; a atividade era lida pela
professora e com o auxilio dela as criangas respondiam de maneira mecanica. Observei que
para aquelas criancas estas atividades se tornavam magantes, pois alguns vinham da
Educacao Infantil - que era algo mais dindmico; para outros, que tém o primeiro contato com
a escola, ¢ também monotono e mecanico, resultando em desanimo para participar das aulas.

Em uma das visitas que fiz a turma eles estavam passando por uma avaliagdo externa
da disciplina de matematica, avaliagdo essa que continha vinte e duas questdes. Considerei
incompativel para a turma, pois muitos ainda ndo estdo no nivel alfabético e ndo conheciam
todos os numeros € nem as letras, necessitando de auxilio o tempo todo para responder a

prova. Foi necessario um turno inteiro de aula para realizagao da atividade ¢ a maioria das
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criangas reclamavam do cansaco e da quantidade de questdes. As avaliagdes externas sao
necessarias sim, para precisa ter uma visao melhor acompanhamento da turma e do ensino e
que fossem realizadas de forma adequada a realidade dos alunos.

Ainda sobre minha experiéncia no Estagio Supervisionado III (Ciclo de
Alfabetizagdo), durante as regéncias que ministrei, sempre busquei levar atividades em que os
estudantes trabalhassem em grupo e eu fosse apenas uma mediadora da atividade, sendo eles
os sujeitos mais ativos durante a realizagcdo das aulas por mim propostas. Por meio disto, foi
notério o entusiasmo e a receptividade deles para com a atividade, todos se dispuseram a
participar e mostraram que sentiam falta de atividades diversificadas, para além de atividade
no caderno ou no livro.

No mesmo ano fiz estagio em uma turma do 5° ano, em 2024, também numa escola de
rede publica, dessa vez, no municipio de Jodo Pessoa no periodo de 08/07/2024 a 25/10/2024
e esta experiéncia foi completamente diferente, ndo s6 pelas diferencas de idades e
contetidos, mas devido a forma do professor trabalhar os contetidos em sala de aula. Ele
trazia formas bem dinamicas de desenvolver as aulas: abordava o conteudo trazendo para
realidade dos alunos, usando jogos que trabalhavam o conteudo abordado na aula, e corrigia
as atividades, buscando sempre a participacdo da turma. Os alunos se mostravam sempre
participativos, se voluntariando a participar, inclusive, das corre¢cdes. O professor também
propunha atividades em dupla e grupos em algumas das aulas. Entdo, quando preparei as
regéncias busquei manter as atividades coletivas, diversificadas, buscando utilizar os demais
espacgos da escola além da sala de aula, foram realizadas atividades na ‘“‘sala maker”, que ¢
voltada para aulas de artes, o patio também foi utilizado em algumas aulas.

Os alunos sempre davam sugestdes para complementar as atividades e viamos formas
de adequar as ideias deles nas atividades, para que se sentissem parte do processo também,
tornando a atividade mais proveitosa para todos. Era evidente o entusiasmo na participagao e
desenvolvimento das tarefas. Mediante estas experiéncias, busquei neste estudo dar
visibilidade a praticas bem sucedidas, em que a ludicidade pauta a agdo docente,
aprofundando a compreensao e analises acerca das praticas pedagogicas desse professor que
supervisionou o Estagio. Assim, o enfoque foi na analise do olhar docente e discente sobre a
ludicidade, mais especificamente nas estratégias, concepcdes e planejamento da pratica
pedagobgica.

A abordagem do tema da ludicidade na sua relacdo com o ensino ¢ de suma
importancia para possibilitar e impulsionar a discussao referente as praticas pedagogicas

desenvolvidas, com o intuito de estimular a reformulacdo do modo de atuacdo docente que

13



ndo se conectam com as necessidades de aprendizagem dos educandos. Isto porque, como ja
referido, em muitas escolas as aulas sdo voltadas praticas descontextualizadas e o estimulo a
independéncia dos alunos ¢ deixado de lado. Busca-se com esta pesquisa reforcar que a
brincadeira no ambiente escolar pode também contribuir com o aprendizado tendo portanto,
uma finalidade pedagdgica. Ao visar melhorias no sistema educacional, faz-se necessaria a
criagdo de novos métodos de ensino que priorizem o desenvolvimento do individuo
autdbnomo e critico.

Mediante os objetivos delineados para o estudo esta pesquisa foi realizada, tomando
como referéncia a abordagem qualitativa, a qual busca entender comportamentos, fenomenos
e experiéncias sem se preocupar com numeros ou medi¢des quantitativas. Usada para
explorar questdes complexas que ndo sdo possiveis serem abordadas de forma totalitaria por
meio de pesquisas quantitativas, como por exemplo a percepcao de pessoas sobre algum
determinado tema ou a razdo pela qual foi feita determinada escolha, buscando entender
como e porque as pessoas pensam e agem de formas especificas, através dos estudos de Gil
(2008), ¢ importante considerar que esta pesquisa ¢ de carater qualitativo, pois 0 mesmo
considera que ha uma relagdo entre o sujeito e o mundo real € a mesma nao pode ser
traduzida em numeros.

E uma pesquisa de campo com o viés do estudo de caso, segundo Gil (2008, p.58), “o
estudo de caso ¢ caracterizado pelo estudo profundo e exaustivo de um ou poucos objetos, de
maneira a permitir o seu conhecimento amplo”, o que nos mostra o quanto ¢ importante
explorar situacdes da vida real e descrever o contexto em que se passara a nossa investigacao:
o espaco da escola. Trata-se de uma metodologia que se concentra na analise de um evento,
fendmeno, pessoa ou grupo em um contexto especifico dentro de um determinado tempo.
Busca compreender a complexidade e particularidade do caso abordado e leva em
consideragdo os diversos fatores que influenciam a situagao.

A técnica de coleta de dados foi a “entrevista por pautas” que trata de uma conversa
entre pesquisador e entrevistado sendo um modelo flexivel que permite que o entrevistador

faga perguntas que ndo estavam no roteiro e a observagdo. De acordo com Gil (2008, p. 112)

A entrevista por pautas apresenta certo grau de estruturagdo, ja que se guia por uma
relacdo de pontos de interesse que o entrevistador vai explorando ao longo de seu
curso. As pautas devem ser ordenadas e guardar certa relacdo entre si. O
entrevistador faz poucas perguntas diretas e deixa o entrevistado falar livremente a
medida que se refere as pautas assinaladas. Quando este se afasta delas, o
entrevistador intervém, embora de maneira suficientemente sutil, para preservar a
espontaneidade do processo.
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Na entrevista foram abordados aspectos como concepgdes de ludicidade, a relagdo
entre ludicidade e aprendizagem, dentre outros. Foi também utilizada a técnica da observagao
para coleta de informagdes, enfocando aspectos, dentre os quais a metodologia, as atividades,
a relagdo entre professor e aluno. Para obten¢do dos depoimentos dos estudantes acerca de
suas percepcoes sobre aulas ludicas propostas pelo professor em sala de aula foi realizada
uma conversa informal, no contexto de uma dindmica chamada “batata quente”. Nela, foram
realizadas algumas perguntas como: “o que vocé acha desse tipo de atividade?” “Vocé
mudaria algo nas atividades propostas?”

Atualmente a escola atende 936 estudantes, dentre eles 67 sdo estudantes com
deficiéncia e/ou transtornos. A escola oferece o Ensino Fundamental do 1° ao 9° ano e 1° 2°
segmento da EJA. Dos recursos estruturais a escola dispde de espacos fisicos que estdo
destinados para secretaria, diretoria, setor administrativo, sala de arquivos, 13 salas de aula,
01 sala de interatividade/google, 01 sala de recursos multifuncional, 01 biblioteca, 01 sala de
professores, 01 sala de especialistas cozinha com despensa, banheiro para as merendeiras, 01
banheiro feminino para professoras e funcionarias, 01 masculino para os funciondrios e
professores, 01 banheiro feminino e 01 masculino, adaptados para alunos com deficiéncia
fisica, 01 refeitério, 02 pequenos almoxarifados, 01 sala da banda, 01 escovodromo, 01
ginasio poliesportivo, patio descoberto, jardins e uma grande drea ndo construida que esta
sendo murada e possui um espaco destinado a uma pequena horta. Seu publico sdo estudantes
que residem em Mangabeira VI, Mangabeira VII, Mangabeira VII, Cidade Verde e
comunidade adjacentes e bairros circunvizinhos como Bancarios e Valentina.

Neste sentido, buscou-se coletar informacdes ao longo de dez visitas a sala de aula. O
primeiro dia de visita a escola foi destinado a esclarecer os objetivos da pesquisa e pedir
autorizacdo da gestdo para realizar a entrevista e entrega do termo de aceite para realizacdo
da pesquisa de TCC. No segundo dia, tive o primeiro contato com a turma e o professor,
ocasido na qual coletei a assinatura do Termo de Livre Esclarecido. Nas visitas posteriores
pude acompanhar um pouco da rotina da turma na semana de adaptagdo no inicio do ano
letivo, bem como a rotina posterior a adaptagdo. As informagdes colhidas foram registradas
por meio de gravacao de voz e transcrigdo, sistematizadas e analisadas com inspiragdao na
Analise de Contetudo de Bardin (2016).

O trabalho estd estruturado da seguinte forma: uma introducdo, a qual aborda uma
breve contextualizagdo do que serda apresentado ao longo do trabalho, contendo a
metodologia e objetivos do mesmo; o capitulo do referencial tedrico, no qual traz-se

conceitos como ludicidade, gamificacdo e sua relagdo com ludicidade, objetivos dos anos
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iniciais, tendo como base os documentos oficiais ¢ estudos sobre o campo; o capitulo das
andlises, que disserta a respeito da entrevista realizada com o professor sobre suas
concepgoes de ludicidade, bem como andlises das observagdes realizadas nas aulas de uma
uma turma do 5° ano, enfocando as praticas ludicas. Por ultimo as consideracdes finais,
apontam os achados da pesquisa, bem como os desafios enfrentados no desenvolvimento da
ludicidade em sala de aula, a falta de formagdo continuada para os docentes apesar dos
resultados positivos que essas atividades possibilitam ao processo de ensino-aprendizagem.

Sao indicadas, também, questdes que a pesquisa aponta para estudos futuros.
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2. LUDICIDADE NO CONTEXTO EDUCACIONAL: FUNDAMENTOS E
RELEVANCIA PEDAGOGICA

Neste capitulo, vamos tratar da conceituagdo da ludicidade, que ¢ um conceito-chave
para se entender as praticas educativas que se referem ao brincar, ao jogo, bem como outras
formas de expressdo criativas, direcionadas ou espontaneas. A ludicidade como conceito se
estende além do simples brincar, contemplando aspectos cognitivos, emocionais € sociais, no
processo de aprendizagem. Além disso, traz-se uma breve discussdo sobre a relagdo entre
ludicidade e brincadeira, entre ludicidade e aprendizagem, bem como situa-se os objetivos

dos Anos Iniciais e o lugar da brincadeira nas previsdes normativas para esta etapa.

2.1. O Conceito de ludicidade

A ludicidade comegou a ser pensada de maneira mais profunda a partir do inicio do
século XX, com énfase na importancia do jogo e das atividades ludicas para o
desenvolvimento cognitivo, social e cultural das criangas, mas também para a constitui¢ao da
sociedade de forma mais ampla. Piaget ¢ um dos primeiros autores a abordar a importancia
do jogo no desenvolvimento infantil, ele acreditava que o jogo era um meio fundamental para
a crianga construir conhecimento, especialmente nas fases iniciais do desenvolvimento
cognitivo, pois promove a interacdo com o ambiente, ajudando-a a estruturar o pensamento e
a compreender o mundo ao seu redor.

O conceito de “ludicidade” refere-se ao carater ludico das atividades, sendo assim a
capacidade de promover prazer, criatividade e diversdo, o termo ludicidade tem origem da
palavra ludico que vem do latim /udus que significa brincar. Segundo Marcellino (1990, p.25)
o ludico ¢ uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual nao se
pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo
uma certa ordem e certa regras.

A ludicidade nos anos iniciais, tem um contribui¢do significativa no processo de
aprendizagem, pois favorece o engajamento, a motivagdo e a constru¢ao do conhecimento de
forma mais leve e prazerosa. Considerando a ludicidade no contexto de uma turma do 5° ano,
quando os alunos estdo na transi¢ao de infancia para adolescéncia, torna-se importante levar
em consideracdo atividades ludicas que atendam tanto a necessidade de socializagdo quanto
ao desenvolvimento cognitivo.

Deste modo a ludicidade passa a ser ferramenta importante no processo de

aprendizagem, podendo ser utilizada em todas as disciplinas escolares, o que propicia uma
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maior flexibilidade, bem como uma interdisciplinaridade entre as areas do conhecimento.

Neste sentido Bacelar (2009, p.26) traz que:

O ludico tem um papel muito mais amplo e complexo do que, simplesmente, servir
para treinamento de habilidades psicomotoras, colocadas como pré-requisito da
alfabetizagdo. Através de uma vivéncia ludica, a crianga esta aprendendo com a
experiéncia, de maneira mais integrada, a posse de si mesma ¢ do mundo de um
modo criativo e pessoal.

A vivéncia ludica também significa uma experiéncia individual, processada
internamente, apenas o individuo pode exprimir se estd em estado ludico ou ndo, uma
determinada brincadeira pode ser ludica para uma pessoa e nao ser para outra ( Bacelar, 2009,
p.26). A ludicidade ndo deve ser vista apenas como um momento de descontragdo, mas sim
como um método de construcdo do conhecimento, de inovagdo e de enriquecimento das

praticas educacionais.

2.2. A relacao entre ludicidade, brincadeira e aprendizagem

A ludicidade tem como pressuposto o prazer e, portanto, ¢ uma necessidade de todo
ser humano, independente da idade. Uma de suas formas ¢ a brincadeira. Aqui, vamos tratar
especificamente da ludicidade e brincadeira vivenciada pelas criangas.

A crianga durante a brincadeira comeca a ter atitudes do cotidiano, como uma
imitagdo da realidade, mas tendo consciéncia que “é de mentirinha”, mas se faz necessario
algumas regras para organizar conflitos afetivos e sociais que podem fazer parte da
brincadeira. Para Kishimoto (1993) a brincadeira quando apontada com uma atividade da
crianga, seja sozinha ou em grupo, ela constroi uma ponte entre a fantasia e a realidade ,
levando-a a lidar com dificuldades psicoldgicas, como a vivéncia de papéis e situagdes nao
bem compreendidas e aceitas no seu universo infantil.

Ao brincar a crianga organiza informagdes acerca dela e de sua rua realidade ao
mesmo tempo que estimula seu desenvolvimento. Segundo Bastos ef al. (2020, p.468) ¢é
brincando que a crianga aprende a respeitar regras, a expandir seu circulo social e a respeitar
a si mesma e aos outros. Por meio do ludico, a crianga expressa-se mais facilmente,
desenvolve habilidades de escuta e comunicacdo, e aprende a expressar suas opinides.

Por muito tempo a crianga foi vista como um mini adulto. Porém, em face da
complexificagdo das sociedades e mudancas no papel das familias, dentre outros fatores,

surgiram os sistemas escolares no século XVII. Diante disso, as escolas passaram a ter o
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papel de educar as criangas, fazendo com que deixassem de ser apenas observadores dos
adultos e se tornassem participantes ativos ao interagirem com outras criangas. A crianga
passou a frequentar a escola junto com seus amigos, vivenciando novas emogdes ¢ alegrias
inerentes a infancia (Bastos et al., 2020, p. 466), construindo seu conhecimento a partir de
suas experiéncias com o outro através de brincadeiras e vivéncias sociais.

A brincadeira, de um lado, auxilia no aprendizado de tal modo que ao brincar as
criangas trocam informagdes com o meio em que estdo inseridas, bem como com os outros
participantes que estdo inseridos na brincadeira de modo a estimular o cérebro e convertendo
os conhecimentos ali adquiridos em aprendizado. Por outro lado, a aprendizagem ¢ uma
atividade social onde diferentes areas do conhecimento se interligam, por essa razdo a crianca
necessita de espago e tempo adequado para vivenciar situagdes do seu cotidiano que, muitas
vezes, so € possivel por meio das brincadeiras (Ferreira ¢ Muniz, 2020, p. 330).

No brincar nota-se o papel ativo das criangas como criadoras e produtoras de cultura,
pois € notavel, tanto o seu conservadorismo, em relacdo a algumas brincadeiras, quanto sua
capacidade de modificar outras brincadeiras, de maneira tdo rapida que o adulto, muitas

vezes, ndo acompanha. Assim, também na escola, de acordo com Fortuna (2000)

[...] os conteudos escolares sdo simultancamente conservadores e inovadores:
constituem-se de conhecimentos produzidos socialmente ao longo da histéria da
Humanidade, muitos deles ditados segundo a dtica das classes dominantes, mas nao
sem participacdo dos dominados, contetidos estes que convivem ou, mais do que
isto, combatem e sdo enfrentados por visoes revolucionarias de cada época, de cada

aspecto da lidade, de cada construto intelectual.

A aprendizagem nada mais € que a internalizagdo e a apropriacdo de instrumentos e
signos em um contexto de interacdo, € o brincar trata da apropriagdo ativa da realidade
através da representacdo e/ou da aprendizagem e construgdo de regras durante a vivéncia de

jogos de regras, por exemplo.

2.3. Jogos e sua contribuicio para a aprendizagem;

Ao falar de ludicidade importa reforgar sua contribui¢do para a aprendizagem escolar
uma vez que ¢ possivel, também, té€-la como uma mediagdo pedagdgica. O jogo € um
exemplo, ao qual de acordo com Ferreira ¢ Muniz (2020) tem como finalidade, regras

pré-estabelecidas de agdes que sistematizam sujeitos envolvidos, porém tudo depende da
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imaginacdo colocada a disposicdo dos participantes e a possibilidade de modifica-las de
acordo com suas necessidades e seus interesses. Assim como a vivéncia ladica, o jogo
também ¢ uma experiéncia individual, fazendo com que cada individuo tenha uma relacdo
diferente com o jogo. Dessa forma, trazendo para a realidade infantil, ¢ uma agao voluntaria
da crianga, um fim em si mesmo, nao pode criar nada, ndo visa um resultado final [sic]. O
que importa € o processo em si de brincar que a crianca se impde (Kishimoto, 1994, apud
Ferreira e Muniz, 2020, p. 328).

Quando falamos em jogo poucas vezes o associamos ao ambiente escolar, porque de
fato ele esteve, durante muito tempo, pouco ligado a este ambiente. O jogo comegou a ser
introduzido, como pratica pedagogica, com a chegada das ideias escolanovistas no Brasil.
“Embora iniciada no periodo imperial com a instalacdo das primeiras escolas infantis, teve
seu ponto alto nos anos 20 e 30” (Kishimoto, 1993, p.104). O movimento escolanovista
assumia principios baseados na valorizacao do individuo, socializagdo, liberdade, atividade e
vitalidade, para Libaneo (2017) o escolanovismo ¢ uma abordagem que enfatiza a
centralidade do aluno no processo educativo, promovendo uma educacdo mais dinamica e
adaptada as suas necessidades e contextos.

Nesta época, assim como ainda acontece nos dias de hoje, o jogo nao era bem visto
pelos pais, pois eles ndo colocam os filhos nas escolas para brincarem e sim estudar, ndo
sendo levado em consideracao o papel do jogo educativo. Porém, segundo Kishimoto (1993,
p.102) “quando desenvolvido livremente pela crianca, o jogo tem efeitos positivos na esfera
cognitiva, social e moral.” Entretanto, no contexto educacional o jogo pode ser usado como
facilitador na aquisicdo de conhecimento, o jogo ndo ¢ o fim tensionado a ser trabalhado em
sala, mas sim usa-lo como ferramenta que auxilia o trabalho do professor , e como o eixo que
norteia a um conteudo didatico determinado a fim de facilitar o aprendizado dos alunos.

Na visao de Kishimoto (1994), um jogo educativo representa uma atividade recreativa
com objetivos de ensino, isto ¢é, elaborado para impulsionar o aprendizado e o progresso
infantil em varias areas — mental, social, emocional e fisico. A autora acredita que o jogo
educativo une a alegria da brincadeira com a criagdo do saber, atuando como um aliado
valioso na jornada de aprendizado. Argumentando também que o jogo nao deve ser visto
como apenas um instante de diversao ou distracdo, mas sim como uma ferramenta de ensino
crucial que pode ser integrada a rotina escolar. Para ela, o jogo ¢ o cenario onde a crianga
vivencia, explora, falha e evolui ao participar de maneira dindmica e inventiva.

Sendo assim,
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Para que o jogo seja um aprendizado e ndo uma obrigagdo para a crianga, &
interessante deixar que o aluno escolha com qual jogo queira brincar e que ele
mesmo controle o desenvolvimento sem ser coagido pelas normas do professor.
Para que o jogo tenha a funcdo educativa ndo pode ser colocado como obrigacao
para a crianga. (Kishimoto, 1999)

Portanto, o jogo educativo resulta de um empréstimo da agdo ludica para servir a
aquisi¢do de informagdes (Kishimoto, 1993, p.106). O jogo portanto ndo pode ser visto como
despreparo do professor ou falta de planejamento, ele deve ser visto como um recurso ligado
ao desenvolvimento e aprendizagem do aluno. De acordo com Kishimoto (1993, p. 106)
nenhum professor, que pelo menos tenha ouvido falar em escola nova, desconhece o valor
dos jogos no ensino de toda e qualquer disciplina. Dessa forma, o aluno fixa melhor o

conteudo e aprende de forma divertida e prazerosa.
2.4. A ludicidade e a gamificaciao

Quando pensamos em tornar a sala de aula um lugar menos massante, motivador e
divertido, dois conceitos surgem como aliados poderosos: ludicidade e gamificagdo. Embora
diferentes, eles se conectam de forma profunda e podem transformar a experiéncia de ensinar
e aprender.

A gamificacdo pode ser considerada o uso de elementos caracteristicos dos jogos -
como desafios, recompensas, classificagdes e niveis - em contextos que ndo sdo, em esséncia,
jogos. A ideia ¢ simples, mas impactante: usar essas dindmicas a fim de tornar as atividades
diarias mais estimulantes, divertidas e efetivas. Segundo Moraes et al. (2020), gamificagdo ¢
aplicar técnicas de jogos em contextos educacionais com o objetivo de engajar os estudantes,
promover a colaboragao e desenvolver habilidades como resolucdo de problemas, autonomia
e criatividade.

Na educacao, essa abordagem vem ganhando cada vez mais espago. Ao transformar o
processo de aprendizagem em uma experiéncia mais interessante, a gamificacdo instiga o
interesse dos alunos, ao mesmo tempo em que oferece metas claras, recompensas pelo
progresso, feedback continuo e um ambiente que favorece o crescimento pessoal. Além disso,
conforme Moraes et al. (2020), a gamificacdo também fornece ambientes mais colaborativos
e dinamicos, favorecendo habilidades importantes como autonomia, decisao e resolugdo de
problemas. Vale ressaltar que esta estratégia vai muito além do uso de jogos digitais, sendo
ela também expressa por meio de dindmicas de grupo, desafios presenciais ou qualquer
metodologia ativa que envolva a esséncia do jogo.

De acordo com Narciso et al (2024, p. 315)
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A gamificagdo surge como uma alternativa capaz de reconfigurar o cenario
educacional, ao introduzir uma abordagem que alia educag@o e entretenimento,
facilitando assim a assimilagdo de conteudos e a promogao de um aprendizado mais

significativo e duradouro.

A atividade gamificada se adapta a diferentes estilos de aprendizagem, permitindo que
alunos interajam com o conteudo educacional de maneiras que se alinhem as suas
preferéncias pessoais ¢ necessidades de aprendizagem (Narciso et al, 2024, p. 317). Ao
utilizar essas ferramentas o professor chama a aten¢do do aluno ao envolver algo que estd
ligado ao seu cotidiano.

Usar esse tipo suporte em sala de aula, ainda € visto apenas como um jogo que nao
possui fim educativo, mas ¢ importante encontrar um equilibrio entre os elementos ludicos e
os objetivos pedagbdgicos para assegurar que a gamificacdo contribua efetivamente para o
processo de aprendizagem (Narciso et al, 2024, p.319). Fazendo-se necessario um
planejamento detalhado e que esteja de acordo com os objetivos curriculares, assim como as
necessidades dos alunos.

Dessa forma além de promover o engajamento e a motivacao, a gamificagdo também
tem sido reconhecida por seus beneficios no estimulo a colaboracdo, na resolugdo criativa de
problemas e no desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais, conforme
apontam Malagueta, Nazario e Cavalcante (2023, p. 268). Portanto a gamificagdo nao so
facilita a aquisi¢do de conhecimento de modo eficaz e prazeroso, como propicia o
desenvolvimento integral do aluno como os habilita para solucionar desafios futuros.

A gamifica¢do, embora nao esteja vinculada exclusivamente ao uso de meios digitais,
pode utilizé-las, também favorecendo, inclusive, a inclusdao digital dos estudantes. Desse
modo, conforme a BNCC (2018), ao aproveitar o potencial de comunicacdo do universo
digital, a escola pode instituir novos modos de promover a aprendizagem, a interacdo e o
compartilhamento de significados entre professores e estudantes. Levando em consideragdo a
importancia da escola de estimular a reflexdo e contribuir para o desenvolvimento do
estudante. Vale salientar também que a escola compreenda e incorpore as novas linguagens
oferecendo uma participacdo consciente na cultura digital. Formando um estudante critico

tanto em relacdo aos contetidos e ao mundo que o cerca.
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2.5. O objetivos do ensino nos Anos Iniciais na BNCC e a ludicidade

De acordo com a BNCC (2018) s@o objetivos dos Anos Iniciais:

Alfabetizar até o 2° ano, desenvolvendo leitura, escrita e oralidade, estimular o
raciocinio logico e matematico com resolu¢do de problemas, explorar o mundo
natural e social, com base na observac¢do e vivéncia, promover a cidadania, com
valores como respeito, empatia ¢ convivéncia, desenvolver competéncias
socioemocionais € a autonomia, usar tecnologias de forma ética e educativa, bem
como garantir o desenvolvimento integral da crianga, respeitando seu ritmo e

diversidade.

A BNCC enfatiza a relevancia das situagdes ludicas de aprendizagem e a relagdo entre
experiéncias vividas e a progressiva de sistematizar o conhecimento e ressalta que a
ludicidade ¢ pertinente também ao Ensino Fundamental, ndo sé para a Educa¢do Infantil,
etapa em que as vivéncias ludicas sdo mais destacadas. No Ensino Fundamental, a crianca
comega a expandir os seus conhecimentos e capacidades, sendo pertinente que os métodos
pedagdgicos fomentem um pensamento mais critico, criativo e investigativo. A relagao entre
a aprendizagem ludica e a sistematizagdo do conhecimento ajuda a constituir competéncias
que sao essenciais para o desenvolvimento de um cidaddo pleno, autonomo, capaz de

perceber, interpretar e interagir de forma significativa com o mundo. Portanto,

Ao valorizar as situagdes ludicas de aprendizagem, aponta para a necessaria
articulagdo com as experiéncias vivenciadas na Educag@o Infantil, tal articulacdo
precisa prever tanto a progressiva sistematizacdo dessas experiéncias quanto o
desenvolvimento, pelos alunos, de novas formas de relagio com o mundo, novas
possibilidades de ler e formular hipoteses sobre os fendmenos, de testd-las, de
refutd-las, de elaborar conclusdes, em uma atitude ativa na construcdo de
conhecimentos (Brasil, p.57-58, 2018).

Contudo, a articulagdo entre experiéncias concretas anteriores a escolarizagdo dos
educandos e a sistematizagdo do conhecimento ¢ um desafio, no entanto, 0 mesmo ¢ mais
acentuado para o ensino fundamental. Quando acolhidas na escola, as criancas estdo mais
predispostas a construir conceitos de forma mais abstrata e mais sistematica. Portanto, isso
ndo quer dizer que o processo de aprendizagem deve abrir mao da relacdo com a pratica e
com as experiéncias do cotidiano do estudante. Fazer a ligacdo do cotidiano para os conceitos
formais, tais como matematica, ciéncias, historia, lingua portuguesa etc., ¢ uma maneira de se

reforcar a aprendizagem e dar sentido ao contetido, dessa forma

O estimulo ao pensamento criativo, logico e critico, por meio da construcdo e do
fortalecimento da capacidade de fazer perguntas e¢ de avaliar respostas, de
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argumentar, de interagir com diversas produgdes culturais, de fazer uso de
tecnologias de informagdo e comunicagdo, possibilita aos alunos ampliar sua
compreensdo de si mesmos, do mundo natural e social, das relacdes dos seres
humanos entre si e com a natureza (Brasil, p. 58, 2018).

Portanto, a BNCC, na Educagao Infantil, pretende promover o desenvolvimento
integral das criangas mediante as vivéncias, de forma significativa, afetiva e respeitosa, que
assegurem os direitos das criancas de brincar, conviver, participar, explorar, expressar ¢ se
reconhecer, sendo favorecidos em ambientes com escuta, didlogo e descoberta; esses saberes
formam os campos de experiéncias que respeitam as formas plurais de ser, sentir e aprender
das criancas, de forma que crescam com autonomia, criatividade e vinculos afetivos.
Considerando isso, a relacdo dos saberes da Educagdo Infantil com as novas exigéncias do
Ensino Fundamental requer, portanto, a constru¢ao de espagos de aprendizagens moveis, em
que o ludico ¢ um espagco nao s6 do divertimento, mas também da formagao cognitiva e
critica, social e de acordo com as competéncias e habilidades propostas pela BNCC.

A BNCC traz a ludicidade de modo mais presente na Educacao Infantil, com diversas
formas de trabalhar as habilidades e competéncias das criangas. Quando se trata nos anos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental, a ludicidade aparece apenas como competéncias
especificas nas disciplinas de Artes ¢ Educagdo Fisica. “Experienciar a ludicidade, a
percepcao, a expressividade e a imaginagdo, ressignificando espacos da escola e de fora dela
no ambito da Arte” (Brasil, 2018, p. 198).

Esse afastamento da ludicidade nas disciplinas mais "cognitivas" pode ter origem na
ideia tradicional da escola que, até hoje, concebe o processo de alfabetizagdo como a
presenga de técnicas de leitura e de escrita, com escassa exploragcdo de praticas pedagdgicas
desenvolvidas como aquelas que envolvem imaginagdo e criatividade. Muitas escolas e
professores estdo limitados a ideia de que a alfabetizagdo deve funcionar por meio de um
modelo de ensino que se apoia na repeticdo, memorizagao € no exercicio mecanico do inicio
da escolarizagdo, convencidos de que o processo de alfabetizagdo seguiria um percurso linear,
um percurso técnico.

Para Vygotsky (2007) o desenvolvimento da linguagem e do pensamento que ocorre
por intermédio das interagdes sociais e da apropriacdo dos objetos culturais que, no caso da
alfabetizacdo, podem ser considerados como os materiais ltdicos. Para o autor, o jogo
corresponde a uma pratica que faz a mediagao entre aquilo que a crianga ja sabe e aquilo que
ela ainda ndo sabe, espago de aprendizado em que se cruzam a imaginagdo € 0 pensamento

logico.
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2.6. A importancia do planejamento nas atividades ludicas

O planejamento de aulas e o planejamento escolar s3o passos fundamentais na
organizacao adequada do trabalho pedagdgico, favorecendo o desenvolvimento do ensino de
forma ordenada e cumpre as necessidades dos alunos. No cendrio escolar, o planejamento
possibilita a defini¢do de objetivos educacionais, a escolha de contetdos, a escolha de
metodologias adequadas e o planejamento de avaliagdes, favorecendo a correspondéncia
entre o que se pretende ensinar e o que € realmente ensinado em sala de aula. Desse modo,
tanto o planejamento escolar, de natureza mais ampla, quanto o planejamento de aula, mais
estreito e cotidiano, correspondem a instrumentos indispensaveis para proporcionar uma
educacdo de qualidade, coerente e significativa.

Planejar ¢, acima de tudo, um ato intencional e reflexivo, que visa antecipar agdes
para alcangar determinados fins. De acordo com Libaneo (1994, p. 222), “o planejamento ¢ a
sistematizagdo prévia de agdes que visam a alcancar objetivos educativos”. Complementando
essa ideia, Oliveira (2011, p. 31) destaca que “o planejamento escolar ¢ uma ferramenta que
organiza o trabalho pedagdgico de modo a integrar teoria e pratica, considerando as
necessidades concretas da escola e dos estudantes”. Assim, o planejamento no contexto
educacional ndo ¢ apenas um requisito burocratico, mas um processo dindmico que garante a
intencionalidade do ensino, promovendo uma educa¢ao mais significativa e transformadora.

O planejamento de aula corresponde a uma atividade indispensavel para que o
professor organize de modo intencional as agdes educativas em sala de aula, neste caso,
permite ao docente refletir, previamente, sobre quais serdo os objetivos de aprendizagem,
quais os conteudos a serem abordados, quais metodologias mais adequadas, e as formas de
avaliag@o. Para Libaneo (1994, p. 223): "o planejamento de aula orienta a acao do professor,
articulando os conteudos escolares com as condi¢des concretas de aprendizagem dos alunos"
Portanto, o planejamento da aula se torna um instrumento que visa potencializar o processo
de ensino-aprendizagem, favorecendo maior eficidcia e intencionalidade as praticas
pedagobgicas.

Para além de estruturar o trabalho didatico, o planejamento de aula assegura ao
professor maior seguranca e flexibilidade na condug¢do das atividades escolares. Haydt (2006,
p. 95) afirma que "planejar a aula significa prever o que se deseja com os alunos, escolher os
meios mais adequados para isso e antecipar as dificuldades que podem surgir". Deste modo, o
planejamento de aula também ndo ¢ um roteiro engessado, mas um guia que deve ser ajustado

as reais necessidades dos alunos e as dinadmicas do processo educativo. Um planejamento
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bem estruturado e flexivel é, portanto, um aliado fundamental na constru¢do de aulas mais
significativas.

Além disso, o planejamento da aula requer que o professor tenha uma visdo
abrangente do curriculo, considerando nao somente a transmissao de contetidos, mas também
o desenvolvimento de competéncias, habilidades e valores. Para Zabala (1998, p. 19),
“ensinar ndo ¢ apenas transmitir conhecimentos, mas, sim, organizar situacdes de
aprendizagem que favorecam o desenvolvimento integral do aluno”. Portanto, ao planejar a
aula, reflete-se sobre como proporcionar oportunidades de aprendizagem ativa, critica e
criativa, em o aluno possa se apropriar do conhecimento de forma significativa e
transformadora.

Outro ponto importante para o planejamento da aula ¢ a avaliagdo continua e
formativa, que deve ser proposta como parte do processo de ensino. Para Luckesi (2011, p.
54), “avaliar ¢ um ato de amor que visa melhorar a aprendizagem e ndo puni-la”. Desse
modo, o planejamento deve considerar momentos de avaliagdo que ndo verifiquem apenas o
que foi aprendido, mas que subsidie a reorientagdo do trabalho pedagdgico. Com isso, o
professor assume postura de mediador e facilitador da aprendizagem, atento ao que os alunos
necessitam e comprometido com a constru¢do de um ambiente escolar mais justo e
democrético.

Ao planejar uma aula, o professor faz escolhas metodolégicas que estejam adequadas
aos objetivos e contetdos de ensino, sendo fundamental também levar em conta a relevancia
da ludicidade como uma estratégia de ensino. A ludicidade, quando inserida de maneira
intencional e pensada na pratica docente, potencializa o processo do ensino-aprendizagem,
pois favorece o engajamento, a motivagdo e o prazer em aprender. De acordo com Kishimoto
(1996, p.15), "a ludicidade ¢ uma necessidade basica da crianga, sendo, portanto, um dos
meios privilegiados de aprender". Assim, planejar atividades ludicas ndo consiste apenas em
inserir jogos ou brincadeiras de maneira aleatéria, mas em organizar situagdes que respeitem
os objetivos pedagdgicos e que, de forma criativa e significadamente, atendam as
necessidades dos estudantes.

A inser¢ao da ludicidade no planejamento de aula requer do professor sensibilidade
para ver o brincar como uma linguagem prépria da infancia e um caminho legitimo para a
construcao do conhecimento. Para Brougere (1998, p. 7), "o jogo ndo ¢ apenas diversdo, mas
uma forma de relacdo com o mundo". Assim, ao planejar aulas que contenham atividades
ludicas, o educador propicia um ambiente dindmico, onde o aluno sente-se mais confidvel

para experimentar, errar, descobrir ¢ aprender. Portanto, a ludicidade ¢ uma forte aliada do
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ensino, contribuindo para a formacao integral dos estudantes, pois ajuda a desenvolver suas
habilidades cognitivas, sociais, emocionais e de forma criativa.

Isso leva a constatagdo de que a articulagdo entre planejamento e ludicidade no
contexto escolar revela a necessidade de uma pratica pedagdgica que, por um lado, €
intencional e, por outro, ¢ flexivel e que considera o envolvimento ativo dos alunos no
processo de aprendizagem. O planejamento, baseado na ludicidade contribui para vivéncias
mais prazerosas e enriquecedoras, em que o conhecimento ¢ construido de maneira mais
natural e significativa, observando os diferentes ritmos e estilos de aprendizagem. Desse
modo, o professor, ao trabalhar atividades ludicas no seu planejamento, potencializa o
engajamento e a autonomia dos alunos, propiciando um ensino mais humanizado, critico e
transformador.

Em suma, o planejamento das aulas, aliado a ludicidade, se apresenta como um
elemento fundamental na construgdo de praticas pedagdgicas mais intencionais, dinamicas e
com significado. Efetuar um planejamento com responsabilidade e criatividade possibilita ao
professor, ndo apenas organizar suas agdes educativas, mas fornecer experiéncias de
aprendizagem que respeitam as necessidades e potencialidades dos educandos. A inser¢ao do
ludico no planejamento expande as possibilidades de interagdo, descoberta e
desenvolvimento integral, contribuindo para a formagdo de sujeitos criticos, autdnomos e
participativos. Assim, o planejamento pedagdgico, longe de ser um simples requisito
burocratico, se reafirma como um processo vivo, flexivel e transformador, que coloca o aluno

no centro da aprendizagem e valoriza o ato educativo como espaco de criacdo e humanizagao.
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3. CONCEPCOES LUDICAS EM SALA DE AULA

Quando recordamos da infancia, dificilmente ndo nos recordamos também das
brincadeiras. Elas sdo intrinsecas ao ser crianga. Portanto, € por isso que o brincar pode - €
deve - ter lugar dentro da escola. Nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, a ludicidade
apresenta-se uma aliada de peso no processo de aprendizagem.

Gilles Brougere (1995), um educador francés, reforca essa ideia ao dizer que a
linguagem do jogo ¢ a propria da infancia. Ele diz que, ao brincar, a crianga interpreta o
mundo ao seu redor, experimenta papéis sociais e cria significagcdes — aprende, portanto, pelo
vivo e pelo ativo. Pesquisas mais recentes de Oliveira e Duarte (2020) mostram como, na
pratica, o uso de atividades ludicas transforma a sala de aula. Os professores relatam que o
uso de jogos, dramatizagdes, musicas, dindmicas, geram maior participacao dos alunos, além
de um ambiente mais afetivo, colaborativo e criativo.

Para Grando (2015), a aplicacdo de jogos na matematica, por exemplo, permite que o
aluno desenvolva estratégias para solucionar problemas, enquanto ele esta jogando ¢ possivel
explorar e vivenciar na pratica conceitos matematicos. Portanto, a ludicidade ndo ¢ um
"recurso a mais", mas parte fundamental de uma educagdo que respeita a infancia e suas
formas de ser e aprender. Integrar o brincar no cotidiano escolar ¢ igualmente uma forma de
humanizar o ensino, tornando-o mais sensivel, mais préximo da realidade dos alunos e, acima
de tudo, mais significativo.

Este capitulo trata das analises dos dados da entrevista feita como o professor regente,
o qual sera identificado por um nome ficticio de Carlos, da turma do 5° ano do EF, articuladas
a alguns depoimentos dos alunos, obtidos em conversa informal, bem como andlises da
observagdo das aulas. Objetiva-se refletir se existe, de fato, a relacdo entre a pratica
pedagogica do professor € o que ele entende sobre ludicidade.

Por questdes éticas, o nome do docente entrevistado ndo serd identificado. Ele tem
formacdo em Pedagogia, atua a cerca de 9 anos, tem 42 anos de idade e leciona em duas
turmas em cidades diferentes: no municipio de Conde e no municipio de Jodo Pessoa.

Inicialmente, foi indagado ao professor: “Vocé acha importante que as criancas
brinquem na escola? Por qué?” Carlos respondeu: “Sim, pois as criangas tém direito de
brincar”. O professor assegura que as criangas devem sim brincar nas escolas, visto que
brincar ¢ um direito seu. O brincar de fato é um direito assegurado por lei, sendo dever do

Estado, da familia e da sociedade proteger, preservar e garantir o direito ao brincar a todas as
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criangas (Brasil, 2024, p. 03). Além de ser considerado como uma ferramenta que possa
contribuir durante o processo de ensino-aprendizagem.

Foi questionado também “Quanto tempo as criangas t€ém para brincar na escola?” e sua
resposta foi a seguinte: “Oficialmente as criancas t€ém 20 minutos para brincar, que € o
horario do intervalo, e algumas atividades ludicas realizadas durante as aulas, que sdo
consideradas brincadeiras intencionais.

O docente demonstra compreender a diferenca entre o brincar espontaneo e o brincar
pedagodgico. Para ele, o tempo destinado ao recreio representa o momento do brincar livre,
em que as criangas tém autonomia para escolher suas atividades. Ja as atividades ludicas
realizadas em sala de aula sdo vistas como um brincar intencional, planejado com objetivos
pedagogicos especificos. Dessa forma, mesmo que envolvam elementos do ludico, essas
atividades sdo compreendidas como tarefas orientadas, integradas ao contetdo curricular, e
ndo como momentos de brincadeira no sentido espontaneo.

Partindo da compreensdo acerca da importancia e da necessidade do planejamento das
atividades ludicas, perguntou-se: “Como vocé organiza as aulas pensando na ludicidade?”

E o professor respondeu: ‘“Normalmente uso o capitulo do livro chamado ‘aprender
brincando’, eu sigo e faco o plano com base no livro didatico.” A partir da fala do professor,
importa destacar que suas praticas com a ludicidade sdo orientadas pelo proprio livro e outros

materiais didaticos. De acordo com Fortuna,

Uma aula ludicamente inspirada ndo ¢, necessariamente, aquela que ensina
conteidos com jogos, mas aquela em que as caracteristicas do brincar estdo
presentes, influindo no modo de ensinar do professor, na selecdo dos contetidos, no
papel do aluno. (Fortuna, p. 155, 2000)

Dessa forma, ao fazer uso dessas atividades o professor consegue chamar aten¢do do
aluno para o conteudo, incentivando a participacao e o aprendizado de maneira ativa.

Seguindo essa linha do planejamento, foi perguntado ainda se ele faz uso de
brincadeiras para ensinar algum conteudo durante a aula? E entdo sua resposta foi “so
quando ¢ a aula especifica, obedecendo o capitulo do livro”. Logo, foi feito um novo
questionamento “mas se ndo for proposto no livro, ndo faz outro tipo de atividade
diversificada?” Que prontamente foi respondido “normalmente ndo, as vezes quando lembro
de alguma coisa que da pra fazer, a gente faz no improviso”.

A partir da fala do professor, pode-se notar uma contradi¢ao, pois anteriormente ele
fala da intencionalidade das atividades ludicas realizadas em aulas, mas em seguida se

contradiz dizendo que, se ndo forem orientadas pelo livro, algumas vezes faz no improviso,
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ndo tendo um planejamento, ndo reconhecendo a necessidade de um planejamento para
execugdo destas atividades. Durante as observagdes em sala foi possivel constatar que ele
sempre tinha registrado na agenda a ordem do que ele faria no dia, a qual ele sempre
mostrava para facilitar o acompanhamento didrio das atividades. Algumas vezes, a atividade
ludica estava no plano, outras vezes ele elaborava na hora, mas sempre seguindo o conteido
da aula.

Relacionando com a pergunta anterior foi questionado o que ele ensina por meio da
ludicidade, e sua resposta foi “o conteudo do livro, sé que de forma ludica, vai depender do
conteudo do capitulo.” O livro utilizado na institui¢ao se chama A Conquista da editora FTD,
que além do capitulo intitulado “aprender brincando”, o manual do professor traz ao longo
dos temas das aulas o topico “+ atividades” que propde diversos tipos de atividades em grupo
e individual, desde debates até atividades praticas.

Uma das caracteristicas do planejamento ¢ que ele estd voltado para a ag¢ao futura.
Sendo assim,

o conceito de planejamento [...] traduz, explicitamente, o sentido de
no presente se antecipar o futuro. A orientacao para o futuro faz parte
da natureza humana e se constitui, alids, no préprio sentido da
educagdo - o vir-a-ser, o desenvolvimento sdo alguns conceitos que
representam essa tendéncia humana. (Luck, 2008, p.28).

Portanto, a previsdo ¢ elemento integrante do processo de planejamento, assim,
podemos observar a necessidade do docente de trabalhar com a previsdo das atividades a
serem realizadas e principalmente, sobre as diversas possibilidades desta sobre uma tematica,
a depender da realidade da turma em questao. Por isso, a abordagem puramente dependente
do Livro Didatico pode ser questionada a medida que pode ndo corresponder aos
conhecimentos estabelecidos ou propostos em sala de aula para os estudantes. O uso
exclusivo do livro didatico limita as possibilidades de uma pratica pedagdgica mais
qualificada. Além disso, o trabalho com o "improviso" vai de encontro com o conceito de
planejamento exposto na formagdo docente como um todo, o que nos faz questionar a
intencionalidade de uma atividade ludica "improvisada", suas consequéncias e a propria
avaliagdo da a atividade proposta, pois esta deve se efetivar a partir de um planejamento do
que sera alcangado ou estabelecido ao fim da préatica.

Foi questionado quanto tempo ¢ destinado para as atividades ludicas, por semana
Carlos respondeu que “cerca de duas horas, porque na atividade ludica acontece muita coisa

fora do plano e ai vocé explora mais de acordo com o interesse do aluno”. Nesse sentido,
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Libaneo (2013) assegura quando cita que: Os momentos didaticos de desenvolvimento do
método ndo tém um tempo fixo. Cada um deles terd uma duragdo temporal em relagdo a
tematica em questdo, para os alunos de acordo com seu nivel de assimilagdo.

A discussdo aqui posta, demonstra a flexibilidade no planejamento de aula e a relagao
docente/discentes no processo de ensino que leva a aprendizagem, porém expde uma
necessidade de cuidado por parte do docente em refletir e avaliar até que ponto se trata de
uma atividade ludica com uma finalidade pedagodgica, pois ¢ necessaria uma intencionalidade
quando se trata da abordagem ludica para um tema, além de uma mediagdo para um bom
aproveitamento do momento para a consolidagdao ou exposi¢ao de um conhecimento, para
que a atividade ndo se torne um apéndice na pratica do(a) professor(a) ou apenas a atividade
pela atividade.

Com a inteng¢do de perceber como o professor relaciona ludicidade e aprendizagem foi
questionado: “Em quais aspectos essas atividades facilitam a aprendizagem?”’ e sua resposta
foi:

Com certeza facilita bastante em varios aspectos, quando a crianga se envolve ela
aprende mais, € como se desenvolvesse uma coisa a mais nela. Isso ¢ evidenciado
quando ela diz que lembra de algum conteudo devido a alguma brincadeira, fixa
mais quando tem uma atividade ludica.

Em sua resposta, ele traz que as criangas aprendem com maior facilidade quando uma
atividade tem uma proposta vinculada a ludicidade. Isto acontece porque elas estdo ativas no
processo de aprendizagem por meio da participagdo efetiva com o que foi proposto. Nesta
otica, Fortuna (2000) argumenta que a aula ladica ¢ aquela que desafia o aluno e o professor
e situa-os como sujeitos do processo pedagogico. De modo a fazer as criangas sentirem a
vontade de aprender, e participar da aula.

Ao perguntar qual local ¢ utilizado para as brincadeiras das criangas, o professor

respondeu:

as brincadeiras das criangas s@o realizadas no patio durante o intervalo, as minhas
atividades ndo, eu ndo interpreto como brincadeira, eu deixo que elas interpretem
como uma brincadeira, j& eu vejo como uma aula lidica, como por exemplo a aula
de ciéncias, a gente fez uma corrida imantada, para eles era uma brincadeira, pra
mim era uma aula sobre magnetismo.

A partir da resposta do professor surge outro questionamento: “onde vocé brinca com
as criangas?” Logo foi respondido que ‘“na sala de aula, durante a aula que foi planejada para
fazer atividade ludica.” Durante as observacOes realizadas na turma as aulas ludicas
planejadas por ele eram atividades que propunha o engajamento de todos os estudantes, claro

que, como em toda a atividade sempre tem alunos que se interessam mais € outros menos,
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mas uma das atividades que gerou maior engajamento, foi a de formar palavras usando
apenas cinco letras, sendo elas A,R,P,T,O. A sala foi dividida em dois grandes grupos, o dos
meninos e o das meninas, vencia o grupo que fizesse o maior numero de palavras em menos
tempo, todos que estavam presentes se dispuseram a participar da atividade.

Portanto, foi observado durante as visitas para construgdo deste trabalho, que mesmo
as atividades sendo sempre realizadas em sala de aula, as atividades propostas conseguem de
fato alcancar os objetivos do professor para com os alunos bem como a disposi¢cdo dos
mesmos na participagdo do que lhes foi sugerido, fazendo com que seja proveitoso para
ambas as partes. De acordo com Fortuna (2000) a sala de aula ¢ um lugar de brincar se o
professor consegue conciliar os objetivos pedagogicos com os desejos do aluno.

Durante as visitas e intervengdes feitas no periodo do meu Estagio nesta turma, foram
propostas atividades que aconteceram em outros ambientes da escola, ndo sé na sala de aula,
mas os alunos estavam tao acostumados com as atividades serem dentro da sala que na
atividade usada para coleta de dados com as criangas, a brincadeira batata quente, a qual
havia prendas e perguntas, foi questionado o que eles acharam da brincadeira e atividades
realizadas fora da sala de algumas das criancas responderam que prefeririam que as
atividades fossem realizadas em sala, que era melhor do que esta saindo da sala o tempo todo,
pelo fato de estarem acostumados com atividades apenas na sala de aula. As atividades
propostas se constituiram da constru¢do de brinquedos com material reciclavel. A sua
realizacdo se deu na “Sala Maker”, onde foram disponibilizados materiais tais como tintas,
tesouras, colas, etc.,. Outra atividade proposta foi a exposi¢ao de brinquedos para os demais
colegas, no patio da escola e explicagdo breve do processo de construgdo e a importancia da
reciclagem.

Ainda seguindo essa linha, foi perguntado ao professor “como vocé relaciona
ludicidade e aprendizagem?” E sua resposta foi: “Eu vejo que hd uma relagdo muito
proveitosa, positiva, vejo que as vezes eles brincam de cubo magico, para eles ¢ uma
brincadeira, mas eles estdo desenvolvendo uma parte do cérebro relacionada ao raciocinio
logico e a logica matematica e mesmo sem perceber estdo aprendendo.”

Através da resposta do professor ¢ possivel perceber que ele reconhece sim o bom
aproveitamento das atividades ludicas como ferramenta de aprendizagem de modo que eles
aprendem sem perceber. Ferreira e Muniz (2020) afirmam que a ludicidade como estratégia,
contribui positivamente no processo de ensinagem e proporciona uma aprendizagem
significativa, onde o educando constréi e reconstrdi seu conhecimento, facilitando o processo

de assimilacao e acomodac¢ao do conhecimento.
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Ao final da entrevista foi questionado: “Vocé brincava na escola? Em quais
momentos?” Ele respondeu que “brincava na hora do intervalo e na educagao fisica, eu ndo
lembro de brincadeira propostas pelos professores”. Como podemos observar em suas
respostas a ludicidade ndo tinha tanto espaco em sala de aula, dando indicios de uma
educagdo bancaria onde os alunos apenas recebem o conteudo transmitido pelo professor de

modo que

A educacdo bancéria, ao invés de comunicar, faz ‘comunicados’ e depositos que os
educandos recebem, memorizam e repetem. [...] Esta é a concepgdo ‘bancaria’ da
educagdo, em que o educador é o sujeito do processo, enquanto os educandos sdo
meros objetos. (Freire, 1987, p. 58)

Desse modo, a ludicidade traz a proposta de participagao dos alunos nesse processo de
constru¢do do conhecimento como sujeitos ativos no processo de aprendizagem, de acordo
com Freire (1996, p. 47) ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades
para a sua propria producdo ou a sua construc¢ao, portanto, ao invés de meramente "transferir"
dados para os estudantes, de forma similar a um banco, essa nova perspectiva facilita praticas
de ensino mais vibrantes, prazerosas e pertinentes, fomentando um aprendizado mais
produtivo e estimulante.

Uma pergunta final foi “Porque vocé propde aprender brincando?” e o professor
respondeu: “Eu vejo que a crianga se interessa mais, € eu gosto de seguir as propostas do
livro didatico, e vejo que elas sdo proveitosas. Antes eu ndo gostava, porque a escola pede
para treinar eles para fazer provas e isso ¢ muito chato”. Na fala do professor ¢ possivel
identificar que a escola e o sistema na qual esta inserida, ainda se preocupa mais com
quantidade do que com qualidade, se volta mais a realizagdo de provas - visando notas - do
que com a aprendizagem efetiva. No entanto, através das atividades ludicas também ¢
possivel perceber o nivel de aprendizado dos alunos. De acordo com Friedmann (1996. p.14)
"¢ fundamental tomar consciéncia de que a atividade ludica infantil fornece informagdes
elementares a respeito da crianga: suas emogoes a forma como interage com seus colegas, seu
desempenho fisico e motor seu estagio de desenvolvimento, seu nivel linguistico, sua
formagdo moral". O professor, em sua fala, confirma que os alunos se interessam mais nas
atividades ludicas, mas ainda falta essa consciéncia, por parte da escola, de que também ¢
possivel avaliar por meio de atividades ludicas.

Em busca de saber dos estudantes, suas percepgdes em relacao as atividades propostas

em sala de aula, realizei com a turma a brincadeira da “batata quente”. Fiz algumas perguntas
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tais como o que eles mudariam nas atividades realizadas durante as aulas e alguns disseram
que gostariam de mais brincadeiras, mas a maioria disse ndo mudar nada. Diante de tais
respostas, podemos inferir que a turma se mostra satisfeita com as aulas ministradas pelo
professor, as quais tém em comum a utilizacdo da mediacdo ludica. Importa salientar, no
entanto, que durante as observagdes sempre havia atividades ladicas mas todas realizadas na
sala. Sabemos que, embora seja fundamental o uso deste espaco ¢, igualmente, importante
que sejam aproveitados os espagos externos a sala de aula.

Ainda, corroborando o depoimento do professor, sobre sua pratica, destaco uma
atividade ocorrida no dia 11/02/2025. Era o inicio do periodo letivo e fase de adaptacao, o
professor comecou a aula com o acolhimento da turma, em seguida fez uma leitura deleite,
em ele trouxe alguns livros para as criangas lerem e uma ou duas criangas iam a frente da
turma para fazer a leitura de um trecho livro para os demais colegas. Apods a leitura foi
realizada a “dinamica das portas”, que consistia no aluno pintar e recortar a porta, cortes
guiados pelo professor que ao abrir o papel o aluno conseguiria passar pela porta, que seria “a
porta do 5° ano” que estaria abrindo-se para cada um deles.

Em um outra visita realizada no dia 14/03/2025 estava no planejamento do professor
um “ditado estourado”, que consistia em colocar palavras dentro de um baldao — as palavras
utilizadas eram substantivos proprios, contetido que estava sendo trabalhado na disciplina de
Portugués. Cada aluno estourava um baldo e lia a palavra para a turma, e os colegas deviam
anotar no caderno. A partir deste ditado foram realizadas outras duas atividades, a colocacao
das palavras em ordem alfabética e um bingo de palavras, também com as palavras utilizadas
no ditado.

Foi possivel perceber o entusiasmo dos alunos em todas as atividades, mas também
notar que alguns alunos ainda tinham dificuldade para colocar as palavras em ordem
alfabética, quando duas palavras se iniciavam com a mesma letra, tendo a segunda letra
diferente, focando apenas na primeira letra, dificultando que colocassem as palavras na
ordem correta. Mas, com o auxilio do professor eles corrigiram e, em seguida, foi feita uma
corre¢dao no quadro com toda a turma. Perguntei as criancas o que elas achavam da atividade
e a maioria respondeu que gostam quando as aulas sdo assim e que se divertiam com essas
atividades.

Assim, as evidéncias encontradas atestam que o professor se compromete a garantir
um espago de formagdo que seja acolhedor, ludico e significativo. O contato com diferentes

atividades, como a "dinamica das portas" e o "ditado estourado", aponta para uma
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intencionalidade pedagdgica, visando o engajamento do aluno, ajudando na constru¢do do
conhecimento de forma prazerosa e interativa. Estas atividades sdo estratégias que, além de
colaborarem para o desenvolvimento das habilidades do curriculo, de alguma forma geraram
maior aproximacao entre o professor, os conteudos e os alunos, e proporcionando maior
participacdo da turma nas aulas. Pode-se concluir, assim, que o trabalho do professor esta

ancorado em praticas criativas e sensiveis as necessidades da turma, propiciando aprendizado

eficaz e humanizado.
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CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve por objetivo analisar praticas ludicas no 5° ano do Ensino
Fundamental de uma escola publica de Joao Pessoa, destacando como o ludico pode
contribuir para o desenvolvimento integral do aluno. Durante a pesquisa foi possivel observar
que o uso de atividades ludicas vai além do brincar, sendo usada como estratégia pedagdgica
e promovendo a aprendizagem de forma significativa e prazerosa.

Nos objetivos especificos busquei caracterizar a metodologia das aulas e atividades
desenvolvidas mediadas pela ludicidade. Durante as visitas realizadas foi possivel notar que o
professor, em sua metodologia, traz atividades que visam o lidico em sala de aula, desde a
acolhida, corre¢do de tarefas, brincadeiras educativas voltadas para o ensino de conteudos.

Outro objetivo foi identificar o planejamento das aulas, direcionadas  ao
desenvolvimento das praticas ludicas. Constatou-se que grande parte das atividades, que
trabalhavam os contetidos de maneira ludica, apresentavam um planejamento prévio, com
materiais direcionados a atividade proposta, embora algumas atividades fossem feitas de
maneira improvisada, o professor também construia o roteiro da aula na agenda com a
sequéncia do que seria feito naquele dia e quando lembrava de uma atividade ludica que se
encaixava com o conteudo ele a inseria na aula.

E o terceiro objetivo foi mapear as concepcdes docente e discentes acerca das
praticas pedagodgicas ludicas. Da parte do professor, foi possivel observar o conhecimento
sobre importancia do ladico em sala de aula para o processo de ensino-aprendizagem dos
alunos, de modo mais efetivo. Embora, tenha manifestado um entendimento que brincadeira ¢
diferente de ludicidade, deixando evidente que a ludicidade ¢é direcionada, enquanto a
brincadeira ¢ livre. Na percepcdo dos alunos, essas atividades sdo prazerosas e facilita o
processo de assimilacdo do contetdo.

Tomando como base as andlises teodricas concluiu-se que a ludicidade usada para fins
pedagogicos ¢ capaz de estimular a criatividade, a autonomia e o interesse dos alunos, o que
torna o processo de ensino-aprendizagem mais dinamico e participativo, além de reforcar o
papel do professor como mediador, que deve planejar e adaptar as atividades de forma
intencional, respeitando o estdgio de desenvolvimento das criangas. Embora tenhamos
resultados positivos, ¢ importante destacar que ainda persistem desafios a serem superados,
como a necessidade de formacao continuada dos professores, abordando a importancia do

ludico na pratica docente, em uma tentativa de amenizar a resisténcia de alguns educadores
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em integrar tais praticas, de maneira sistematica, as suas metodologias de ensino, visto que
alguns ainda enxergam esse tipo de atividade como uma perda de tempo.

Outro obstaculo identificado, por meio das visitas, quando o professor usou o horario
da aula da educagdo fisica para ir comprar algumas coisas que utilizaria na aula do dia
seguinte, refere-se a falta de recursos materiais adequados nas escolas publicas, o que, em
muitos casos, leva os docentes a investirem recursos proprios para a realizacao de atividades
ludicas. Nesse sentido, destaca-se a necessidade de implementagdo de politicas publicas que
incentivem e possibilitem praticas ladicas, como estratégia que contribui para a melhoria do
ensino nas institui¢des de ensino. Ressalta-se, também, a importancia da atuacao da gestao
escolar no apoio e valorizagdo dessas praticas, reconhecendo o ludico como parte
fundamental do projeto pedagogico da escola.

E fundamental que haja uma mudanca cultural que desafie as visdes tradicionais e
conteudistas, que muitas vezes ignoram o valor educativo do brincar. Precisamos entender o
ludico como uma ferramenta essencial para o desenvolvimento integral dos estudantes. Além
de ajudar na aprendizagem académica, o ludico também desempenha um papel importante na
formacao de individuos criticos, criativos e autdbnomos, caracteristicas que sao indispensaveis
para uma educagao de qualidade.

Dessa forma, este estudo buscou valorizar as praticas ludicas no curriculo dos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental. Para futuras pesquisas, seria interessante realizar estudos
que explorem como as atividades ludicas impactam o desempenho académico em diferentes
contextos educacionais, além de investigar suas influéncias no desenvolvimento da
autonomia e nas relagdes interpessoais dos alunos. Isso ampliaria nossa compreensao sobre a

importancia dessas praticas no ambiente escolar.
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APENDICES

Nome: Idade:
Cargo: Tempo de profissao:

Escola:

Série que leciona: N° de alunos:

—

Vocé acha importante que as criangas brinquem na escola? Por qué?
2. Quanto tempo as criangas t€ém para brincar na escola?

3. Como vocé organiza as aulas pensando na ludicidade?

4. Vocé usa brincadeiras para ensinar algum conteudo durante a aula?
5. Se voce€ usa, o que ensina por meio da ludicidade?

6. Quanto tempo gasta para esse tipo de atividade, por semana?

7. Em quais aspectos essas atividades facilitam a aprendizagem?

8. Qual local utilizado para as brincadeira das criancas? E quais sdo suas brincadeiras
favoritas?

9. Onde vocé brinca com as criangas?
10. Como vocé relaciona ludicidade e aprendizagem?
11. Vocé brincava na escola? Em quais momentos?

12. Porque vocé propde aprender brincando?
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