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Brincar € sindbnimo de aprender, pois o brincar e 0 jogar geram um
espaco para pensar, sendo que a crianca avanca no raciocinio,
desenvolve o pensamento, estabelece contatos sociais, compreende 0
meio, satisfaz desejos, desenvolve habilidades, conhecimentos e

criatividade.

Dallabona e Mendes, 2004, p.110



Resumo

Este Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) buscou realizar uma pesquisa qualitativa,
com finalidade de trazer uma reflexdo sobre o ludico como um instrumento pedagogico na
mediagdo da aprendizagem na infancia. Uma vez que ela pode colaborar tornando a aula
dindmica e prazerosa motivando-as a aprender. Permitindo que a crianga possa aprender
dentro da sua realidade que é a brincadeira, pois € necessario que o professor permita a acao
ludica da crianca na sala de aula, pois brincar também € importante para a crianga
estimulando para que ela desenvolva habilidade necesséria para a sua vida. O trabalho de
campo foi realizado em uma escola Municipal de Amargosa Bahia, por meio de observacoes,
oficinas realizadas pela pesquisadora e entrevista com a professora da turma. A pesquisa teve
como base fundamentacdes tedricas de autores tais como Kramer (2006 e 2007), Teixeira
(2010), Kishimoto (2011), Vygotsky (1994) entre outros. A pesquisa demonstrou ser possivel
compreender que a utilizacdo do lddico na educagdo prevé metodologias agradaveis e
adequadas para o desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo e motor dos alunos e também

para a sua compreensdo social e individual.
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INTRODUCAO

A ludicidade tem sido um tépico que tem ganhado espaco na Educagdo, pois
independente de época, cultura, classe social, jogos, brinquedos e brincadeiras sempre vém
fazendo parte socialmente e culturalmente principalmente na vida da crianga, levando-a para
um mundo da cria¢do, imaginacdo, fantasias. Por isso compreendemos a importancia que a
infancia representa a todos nos, esta € uma fase Unica e deve ser aproveitada da melhor

maneira.

Pois ndo haveria outra coisa que interessaria a crianga mais do que a brincadeira. Assim
ao levar a ludicidade para a sala de aula, o professor estara propondo metodologias adequadas
e agradaveis respeitando as caracteristicas proprias das criancas, seus interesses e esquemas
de raciocinio proprios, tornando o ambiente mais agradavel e harmonioso, o que colabora com
sua aprendizagem e as motivando a aprender, assumindo ainda uma fun¢do muito importante

na formacédo da crianga, na sua construcao social e individual.

Como o mundo da crianca se divide entre o real e a fantasia, por meio dele que ela
interpreta, representa, e a interage com o0 mundo. Por isso o0 brincar ndo pode ser visto como

algo que deve acontecer apenas fora da escola.

Por meio do ludico o espaco € recriado e reinventado pela capacidade imaginaria da
criancga, tornando as aulas mais interessantes, pois jogos e brincadeiras sdo praticas educativas
que podem ser desenvolvidas em qualquer instituicdo ou espaco, dentro ou fora da sala de
aula. Nos processos educativos escolares a ludicidade pode dar sentido a diferentes formas de

conhecimento.

Nesse contexto o professor passa a ser um mediador muito importante, pois ele deve
permitir a expressao lddica da crianca, ele € quem ird brincar com as criancas e orienta-las,
estimulando a sua aprendizagem, de forma que elas possam assim mostrar a sua imaginacao, a

criacdo, a espontaneidade entre outros.

Compreender o0 que seja uma atividade ludica sera aquela que o aluno seja instigado a
participar da atividade, estar nela por inteiro, segundo Canda (2006, p.140) “quando
sentimentos, pensamentos e acoes estejam agindo de forma integrada e ndo fragmentada no
momento da presente atividade desenvolvida”. Vemos com isso que em uma atividade lddica
ndo serd aquela que o professor possa achar atraente, mas ndo causar interesse em

participacdo por parte da crianga, pois ela ndo deve realizar a atividade apenas por fazer, mas



13

que ela realize de forma que haja uma compreensdo do que ela esta fazendo, sendo que ela
seja instigado cada vez mais a participar da atividade, quer sejam por meio dos jogos
brinquedos ou brincadeiras.

Brincando a crianga ganha capacidades que sdo importantes para o seu desenvolvimento.

As discussOes desta pesquisa séo resultado de estudos decorrentes em meu processo de
formacdo académica com discussdes sobre a possibilidade de o professor trabalhar na sala de
aula de forma ludica, no intuito de repensar as praticas de ensino e refletir sobre a
possibilidade de proporcionar um aprender dindmico e prazeroso ao aluno, fazendo com que

ele crie interesse no aprender os conhecimentos escolares e sinta-se motivado.

Esta pesquisa tem como objetivo principal refletir como a ludicidade pode contribuir
no processo do ensino e na aprendizagem dos alunos do 1° ano do Ensino Fundamental de

uma escola publica.

Com a questdo norteadora se “pode a ludicidade colaborar para as aprendizagens”?.

Temos o0s seguinte objetivos especificos:

e Compreender a importancia do ludico no processo do ensino aprendizagem;
e Identificar a possibilidade de trabalhar de uma forma ladica;
e Perceber a reacdo das criancas com atividades com carater mais ludico;

e Evidenciar a importancia da atividade ludica e a sua utilizacdo na escola.

O presente trabalho tem carater qualitativo, pauta-se em dados coletados junto a sala
de aula por meio de observacdes, entrevista com a professora da sala, e oficinas realizada pela
pesquisadora com os estudantes da turma referida. Assim, o presente trabalho apresenta os
processos da pesquisa, suas discussdes e aprendizagens a partir da coleta de dados, das
observacOes e intervencdes realizadas em campo e dos tedricos que colaboraram para
fundamentar nossas reflexdes. A instituicdo em que realizamos a pesquisa localiza-se no

Municipio de Amargosa, no interior da Bahia.

A presente pesquisa é destinada a professores, a pesquisadores e ao publico que por

ela se interessar, também no campo de formacédo dos professores.

Esta pesquisa encontra-se estruturada em 3 capitulos, além da Introducdo e
Consideracdes finais. O capitulo | aborda as referéncias tedricas que vem nos apresentando

questBes referentes & tematica da pesquisa. Para a efetivacdo deste capitulo foram utilizados
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autores que trazem discussdes que versam sobre a construcdo social da infancia, o brincar, o
ludico, o papel destes no desenvolvimento das criangas, entre outros. Entre eles estdo: Kramer
(2006 e 2007), Teixeira (2010), Kishimoto (2011), Vygotsky (1994).

O capitulo 11 apresentamos o capitulo metodoldgico da pesquisa. Nele apresentamos o
tipo de pesquisa utilizado, o campo da pesquisa, a metodologia da coleta de dados
(observacdo, entrevista), e apresentaremos as oficinas realizadas pela pesquisadora com a

turma.

No capitulo 11, serdo apresentados os resultados e as analises dos dados. Neste capitulo
descrevemos detalhadamente um relato de experiéncia baseado nas oficinas e na observacao,
os dados da entrevista com a professora entrevistada e analises baseadas na entrevista com a
professora e a partir da entrevista com a professora apresentaremos discussoes relatadas por
ela sobre o ludico, tais como: O ludico, O ludico e a aprendizagem A importancia da
mediacdo e do planejamento nas atividades ludicas, A relag&o do ludico com a sociedade, As
politicas publicas e o ludico.
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Capitulo 1
O LUDICO COMO ESTRATEGIA EDUCATIVA

1.1- Evolucéo Histdrica do sentimento da infancia e a brincadeira para sua vida

Se tratando de Jogos, brincadeiras, Garcia e Ferrari (1989, apud. TEIXEIRA, 2010)
nos diz que desde a ldade Média eles ja existiam na sociedade, criando um momento de

coletividade e para estreitar lacos de unido. Todos brincavam juntos.

Mas se tratando da infancia ela tem passado por véarios momentos, por exemplo, o
sentimento de infancia que temos hoje, historicamente ela nem sempre existiu. Até tinham as

criangas, mas elas ndo tinham uma infancia.
Vejamos alguns momentos em que a crianca ja teve na sociedade.

Segundo Ariés (2012, ALMEIDA e CARMO 2017) nos mostra que ndo se tinha uma
infancia social, cultural e familiar como temos atualmente, essa mudanca ocorreu ao longo da
Idade Média até a ldade Moderna, pois as crian¢as eram vistas como pequenos adultos e a
elas ndo se direcionavam os cuidados especificos. Podemos concluir que ndo se preocupavam

com cuidados a elas nem na sua inserc¢do social.

Como a crianca na sua infancia esta em uma fase peculiar de formacdo e
aprendizagens entre outras habilidades ela necessita de uma atencdo especial, tanto na escola,

guanto na sociedade.

As criangas ja passaram por um periodo em que elas trabalhavam. Vejamos o que nos
apresenta Kramer: “a miséria das populacdes infantis e o trabalho escravo e opressor desde o
inicio da revolucdo industrial condenavam-nas a ser criancas: meninos trabalhavam nas

fabricas, nas minas de carvao e nas ruas” (KRAMER, 2007, p14).

Na fala de Kramer, vemos que com o surgimento de fabricas e minas as criancas
assumiam o papel de adulto no trabalho infantil. Provavelmente o brincar nessa época nao era
visto como algo importante na vida da crianga algo sério, mas como “perder tempo’ algo
“futil”, ele ndo era visto como alguma coisa que poderia contribuir na formacéo das criangas
enquanto sujeito. As criangas mal tinham tempo ou espacgo para brincar, principalmente as

criangas de classes baixa, pois segundo Teixeira (2010):
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No inicio da industrializacdo, quando surge a classe trabalhadora, formada
por camponeses e a sociedade urbana de baixa renda, criangas muito novas
j& trabalhavam, tendo entdo pouco tempo e espago para as brincadeiras; a
preocupagéo era arrumar uma atividade remunerada para que elas ajudassem
a sobrevivéncia da familia (TEIXEIRA, 2010, p 32.).

Segundo Kramer (2006), o momento da infancia ndo ocorria de forma homogénea,
pois as criancas que eram oriundas de classes sociais mais abastadas, suas familias tinham
condicdes de investir na sua educacdo. Kramer nos mostra essa diferencas de infancia:

Deve-se partir do principio de que as criancas (nativas ou imigradas, ricas
ou pobres, brancas ou negras) tinham (e tém) modos de vida e de insercao
social completamente diferentes umas das outras, o que correspondia (e
corresponde) a diferentes graus de valorizagdo da infancia pelo adulto, a

partir de suas condicdes econdmicas, sociais e culturais, e do papel afetivo
que exerciam (e exercem) na sua comunidade. (KRAMER, 2006 p.20).

Percebemos as divergéncias sobre a infancia e sua valorizagcdo que ocorreram de forma
distinta, pois as criangas ndao vivam as mesmas realidades econdmicas, haviam culturas
diferenciadas. Desta forma vemos que a infancia se dava nas camadas mais nobres da
sociedade, pois as criancas imersas em familias com poucas condi¢es econdmicas acabavam
indo precocemente para 0 mundo do trabalho e por esse motivo se sentiam muitas vezes
impedidas a prosseguir na escola. Enquanto que as criancas de familias abastadas tinham

direito tanto a educacéo, quanto a infancia.

Vejamos momentos em que a sociedade passa a ter um olhar voltado para 0 mundo
infantil, Kramer (2006, p.16) as quais tem “sido determinadas a partir de modifica¢des

econémicas e politicas da estrutura social”.

Também a partir do Romantismo segundo Kishimoto (2011) é que a crianca passa a
ser vista de forma positiva, muito mais que um ser em desenvolvimento que tinha e tem as
suas caracteristicas proprias, a crianca passa a ser vista como um ser que imita e brinca dotada
de espontaneidade e liberdade. Podemos ver com isso que a crianca ndo € uma tabula rasa, e
cada vez mais ela passa a ser vista como um ser social ativo, que sente e pensa no mundo,
possui sua cultura, histéria de vida, emocdes, fascinagdes, imaginacGes, brincadeiras e

criacdo. Esse passou a ser o olhar do adulto sob a crianca.

A crianca € um ser que tem as suas particularidades, suas capacidades, seu potencial,
mesmo sendo criancas dentro da sua realidade. Podemos concluir que elas ndo sdo impotentes
sO por serem criangas, e atribuir tais capacidades apenas ao adulto. Vejamos o que Kramer

nos apresenta:
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Sentimento de infancia ndo significa 0 mesmo que afeicdo pelas
criangas; corresponde, na verdade, & consciéncia da particularidade
infantil, ou seja, aquilo que distingue a crianca do adulto e faz com
que a crianga seja considerada como um adulto em potencial, dotada
de capacidade de desenvolvimento. (KRAMER, 2006, p.17).

\oltando a falar sobre as mudancas sociais ocorridas na sociedade com um olhar sob a
infancia, na nossa sociedade atual a crianca tem acesso educacdo desde a Educacdo Infantil, a
qual tem sido um dever de o Estado garantir a esses individuos acesso a educa¢do de forma
que contribuindo também para o seu desenvolvimento, sua formacdo social e individual,
dando condicGes de permanéncia a esse publico da rede de ensino da Educacdo Basica,

também para o Ensino Fundamental e Ensino Médio.

Assim desde a infancia a educacdo na sua vida contribui para que ela seja um ser
critico, reflexivo e participativo no mundo em que vive. No Brasil, temos a Lei de Diretrizes e
Bases da Educagdo Nacional, Lei n° 9.394, que ressaltou a importancia da Educacéo Infantil
tornando-a primeira etapa da educacao basica, em seu titulo I, art. 2° mostra que:

A educacdo, dever da familia e do Estado, inspirada nos principios de
liberdade e nos ideais de solidariedade humana, tem por finalidade o pleno

desenvolvimento do educando, seu preparo para o exercicio da cidadania e
sua qualificacdo para o mercado de trabalho. (LDB, Lei 9.394)

Os alunos do 1° ano do Ensino Fundamental, foco desta pesquisa, estdo em um momento
de transicdo da Educacdo Infantil, momento em que se trabalha sempre com atividades
ludicas, e eles vdo para o Ensino Fundamental, momento que tem como um dos objetivos
garantir que os alunos tenham como meios basicos, o pleno dominio da leitura, da escrita e
do calculo, como diz a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB, 9.394), art. 32,
81. Além de outras competéncias que contribuirdo na vida do aluno de forma individual e

para sua atuacao social.

Apesar dessas competéncias que se almejam que a crianca desenvolva, entendemos que
ela ainda esta no seu momento de infancia e que mesmo que se trabalhe para que ela
desenvolva essas competéncias superacitadas, esse aprender pode se dar de forma dindmica e
ludica, além de que no primeiro ano do Ensino Fundamental ndo precisa que a crianca esteja
sempre sentado, enfileirado, apenas escrevendo para aprender, sendo este € um momento que
precisa de uma atencdo especial dos educadores e educadoras, trabalhando o movimento da

crianga, a criagdo a imaginacao entre outros.
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Como ja falamos do direito desde a Educacdo Infantil que o Estado garanta que elas
tenham acesso e permanéncia a e educacao, no Brasil outra acdo de prestigio e valorizagdo da
infancia surgiu a partir da criacdo do Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), lei federal
8.069. Esse documento assegura os direitos e a protecdo integral da crianca e dialoga com a
Constituicdo Federal de 1988. Assim, a crianca passou a ser certificada por direitos garantidos
pela sociedade que mudou a maneira de pensar sobre a infancia: direitos que asseguram esse
momento especifico da vida da crianga, de cuidar e protegé-la, passando a ser um dever de
todos: familia, sociedade e Estado. Vejamos:

Art. 4° E dever da familia, da comunidade, da sociedade em geral e do poder
publico assegurar, com absoluta prioridade, a efetivacdo dos direitos
referentes a vida, a salde, a alimentacdo, a educacdo, ao esporte, ao lazer, a

profissionalizacdo cultura, a dignidade, ao respeito, a liberdade e a
convivéncia familiar e comunitaria. (ECA, 8.069, 1990, p.16).

Essa consideracdo de direitos nos leva a perceber a compreensdo das leis criadas a
favor delas compreendendo que além de outros direitos, que ela precisa brincar ir a escola
como uma forma de colaborar na sua vida. O Estatuto combate também o trabalho infantil,
como apresentado acima ela ainda existe. Os direitos adquiridos atraves do Estatuto sdo de
fundamental importancia para o desenvolvimento fisico, social e mental das criancas. Enfim,
todos os direitos que contribuem para o seu pleno desenvolvimento e formacgdo social.
Inclusive o lazer que também aparece no Estatuto, também nos remete a uma ligacdo com o

ato de brincar, a diversdo a qual proporciona também o momento do lazer.

O Estatuto, vem reforcando ainda no capitulo I, artigo 16 o qual compreende o direito
a liberdade da crianca aos aspectos contidos no paragrafo IV: brincar, praticar esportes e
divertir-se. Eles aparecem e reconhece-se como um direito fundamental para garantir a
infancia o pleno desenvolvimento da crianga que esta em uma condi¢do peculiar de formacéo

por isso ela deve também ser valorizada no contexto escolar.

Kramer (2007) fala sobre a importancia de que creches e pré-escolas assegurem o0
direito das criancas de brincar, criar e aprender. Segundo a autora, esses espacos tém o desafio
de serem concebidos “como instancias de formag&o cultural; de ver as criangas como sujeitos
de cultura e histoérias, sujeitos sociais” (KRAMER, 2007, p.20).

Kishimoto (2011, p.32) diz que “o Renascimento vé a brincadeira como conduta livre
que favorece o desenvolvimento da inteligéncia e facilita o estudo”. Podemos compreender

gue com o Renascimento a possibilidade do aprender brincando na sala de aula como um
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instrumento pedagdgico que pode estar sendo utilizado na educacdo, a fim de colaborar na
aprendizagem da crianca. Sendo assim elas adequadas aos contetidos escolares.

Vemos com isso que 0 espaco educacional ndo deve ser visto como ndo sendo um
lugar de brincar, Teixeira (2010, p.63) ¢ outra autora que defende que “na escola, desde cedo,
a crianca também tem a necessidade de brincar como forma de socializacéo e de interacdo
com a experiéncia socio-historica dos adultos e do mundo por eles criados”. Na sala de aula é
necessario que o professor possa permitir que expressao lidica da crianca aconteca na sala de
aula, proporcionando que ela tenha 0 momento de criar, imaginar, vendo a crianga cComo um
ser ativo, contribuindo assim para a sua aprendizagem, nesse momento pode também se criar
a interacdo e a socializacdo fazendo com que haja trocas de experiéncias e aprendizagens

conjuntas.

Para que a crianca se constitua enquanto ser social, € necessario reconhecé-la como
um sujeito de direitos, e inclusive direitos a brincadeira. Para Teixeira (2010) o brincar é um
direito fundamental para a garantia da infancia e de seu pleno desenvolvimento. Para isso a
escola deve pensar num projeto pedagdgico aprimorado de forma que possa fornecer
experiéncias que instiguem os sentidos da crianga e abram espagos para a acédo infantil, para a
masica, para a mimica, a arte, com materiais tateis, de modo a motivar a imaginacdo, a

criacdo, o colorido.

Kishimoto, (2011) é preciso que a escola permita ao aluno fazer com que ele se sinta
pertencente ao seu espaco resgatando o direito da crianga e respeitando o seu processo de
construcdo do pensamento, permitindo que ela desenvolva suas linguagens expressivas do
jogo, do desenho, da musica. Para isso deve-se valorizar a realidade e a cultura da crianca,
pois ela gosta de brincar livre e espontaneamente e para isto a escola precisa aproveitar esses
anseios, permitindo ao aluno o espaco do brincar, criar, imaginar, fazer de conta e aprender,
Ou seja, criar meios para gque a crianca seja 0 autor desse processo de formacéo, garantindo,
assim a ampliacdo de sua autonomia e permitindo a ela a possibilidade de ressignificar seus

conhecimentos de forma autbnoma.

Desta forma a educacdo escolar, juntamente com seus educadores, precisa ter a
concepcao de gque o seu trabalho dentro do ambiente escolar necessita ter a ludicidade como
um instrumento pedagdgico que pode se constituir como um poderoso instrumento no
processo educativo, valorizando o que a ludicidade tem e pode oferecer para a educagéo e ndo
pensar que ela ndo contribui em nada ou considera-la como uma perda de tempo em sua sala

de aula. Essa quando ocorre é, na verdade, uma atitude equivocada da escola. Segundo Dantas
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(2002), mesmo sendo considerada “inutil” ou “futil” num ponto de vista imediato, a
ludicidade tem enorme importancia a longo prazo. E preciso que o momento do brincar ndo so
aconteca fora da sala de aula, mas dentro dela, pois, ele consiste num direito de liberdade de

acéo da crianca.

1.2 - A construgéo do brincar e sua relagdo com a cultura

“As criangas ndo formam uma comunidade isolada, elas sdo parte de um grupo e suas
brincadeiras expressam esse pertencimento” (KRAMER, 2007, p.17). O brincar ¢ um fato
social, assim como a maioria dos comportamentos humanos, pois somos uma espécie
essencialmente social. Compreendemos assim que a crianga vai se apropriando das
brincadeiras concernentes a cultura e grupo social em que ela esta inserida, apresar de
socialmente a brincadeira existir as formas de brincar podem variar em cada cultura, esta
cultura ndo € idéntica nos distintos meios sociais. Brougere (2002, p.25), nos afirma que “a

cultura em que esté inserida a crianga é sua cultura ludica”,

Sua relacdo com a familia, amigos, outros adultos e outras criangas apresentam para
elas as formas de brincar, que podem variar em cada nacgéo, cidade e estado. Borba (2007,
p.36), destaca que ‘’a brincadeira ndo é algo ja dado na vida do ser humano, ou seja, aprende-
se a brincar, desde cedo, nas relagdes que 0s sujeitos estabelecem com 0s outros e com a
cultura’. Assim vemos que a brincadeira, e a cultura lidica da crianca vao depender de uma

construcdo estabelecida dentro da sua cultura.

Brougeére (2002),destaca também que “para que uma criancga possa brincar, antes disso
ela precisa aprender a brincar, e isso ela aprende nessa interacdo”. Oliveira (1997 p. 56)
também afirma que se “ndo fosse o contato do individuo com certo ambiente cultural essas
aprendizagens ndo ocorreriam”. Podemos perceber a influéncia que ambiente socio-cultural
tem na vida do ser humano é nesse contato que ela vai conhecer e se apropriar de

determinadas situacdes.
Brougere (2002) destaca que

Ainda que de forma desajeitada, a crianca aprende assim a reconhecer certas
caracteristicas essenciais do jogo: o aspecto ficticio, [..], faz-de-conta, a
inversdo dos papéis, a repeticdo que mostra que a brincadeira ndo modifica a
realidade, [...] a necessidade de um acordo entre 0s parceiros, mesmo que a
crianga ndo consiga aceitar uma recusa do parceiro em continuar brincando.
(BROUGERE, 2002, p. 22)
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Vemos na fala de Brougeére, que ela conhece as brincadeiras, 0s jogos e suas regras. a
agir numa esfera cognitiva, ela consegue compreender o real e imaginario, a cultura de brincar
entre pares. Brougére, (2002, p. 20), diz que “’brincar ndo é uma dindmica interna do
individuo, mas uma atividade dotada de uma significacdo social que, como outras, necessita
de aprendizagens’’. Para que uma atividade seja considerada brincadeira, é necessario que ela
seja interpretada como tal pelos atores sociais a partir das significagdes em funcao do que eles
compreendem sobre essa atividade.

O brincar é construido, assim, a partir de um “processo de designagéo ¢ interpretacao”
(BROUGERE, 2002, p. 20). Essa construcio vai se apresentar a partir da concepgdo que 0s
sujeitos possuem sobre o0 jogo e a brincadeira. Como elemento da cultura, Teixeira (2010, p.
19) destaca que “na brincadeira, a crianga ndo esta apenas desenvolvendo comportamentos,
mas manipulando as imagens, as significacbes simbolicas que constituem uma parte da
impregnacdo cultural a qual esta submetida”. Ela ndo ira manipular um objeto apenas, mas

interpretar ou encenar o que ela vivenciou dentro do contexto real da sua cultura.

Como Borba (2007), fala da influéncia que a cultura tem para estabelecer a brincadeira
na vida da crianca, a brincadeira, portanto um comportamento, de significacdo das

experiéncias adquiridas nas relacbes com os elementos vivenciados dentro de uma sociedade.

Essas experiéncias criadas dentro dessas relagdes com as experiéncias presentes no
cotidiano da crianca sdo uma das principais caracteristicas da infancia e tém grande relevancia
para o estabelecimento de sua relagdo com o mundo, um mundo de significados e valores, 0s

quais sdo adquiridos, construidos e partilhados dentro de uma sociedade.

1.3- O brincar e o seu simbolismo no desenvolvimento da crianca

Desde cedo a crianca tem a necessidade de brincar, como uma forma de ser, estar,
reinterpretar e manipular o mundo em que vive criando assim também a sua personalidade.
Assim, o brinquedo na vida da crianca a leva a interagir com o mundo, através da sua

capacidade de criar, imaginar e reinventar.

Com isso o brinquedo € um instrumento primordial na vida da crianca, contribuindo de
forma significativa no seu desenvolvimento global. Vygotsky (1994, p.126), afirma ser
“enorme a influéncia do brinquedo no desenvolvimento de uma crianga”. Segundo ele, “¢ no
brinquedo que a crianga aprende a agir numa esfera cognitiva”’(VYGOTSKY, 1994, P.123). A

brincadeira contribui para que, de forma naturalizada e esponténea, as habilidades da crianca



22

se desenvolvam nas questfes afetivas, cognitivas, sociais e motoras. Assim, o ato de brincar,
possibilitard que a crianca desenvolva habilidades enriquecedoras e importantes que irdo
influenciar sua vida cotidiana. Vygotsky (1994, p.131), diz que as criangas “encontram seu
prot6tipo no brinquedo, que é o reino da espontaneidade e da liberdade”. Ou seja, no
brinquedo permite a crianga a imaginar a manipular ele permite a crianga expressar esses seus
anseios. Segundo Kishimoto, (2011) quando a crianga brinca isso traz uma satisfacéo a ela, o
que traz inumeros efeitos positivos nos aspecto corporal, moral e social, além de proporcionar
alegria e prazer, torna o ambiente mais agradavel, harmonioso, o espaco é recriado,

reinventado pelo imaginario infantil.

O brinquedo, entdo, passa a ser um objeto que media 0 mundo imaginario da crianga
com o mundo real, ele € um suporte para que ela possa manipular a realidade e dar asas a sua
imaginacéo e criatividade, Segundo Borba, (2007) isso contribui para que surjam 0s espacos
para a invencdo, producdo e novos significados, saberes e préticas, pois a brincadeira leva a
crianca a assumir o personagem que ela quiser ser naquele momento, instigando a sua
criatividade e flexibilidade, capacidade de escolhas e tomada de decisdes, exploracdo de

materiais, desenvolvimento e movimento do corpo, estimulo ao pensamento, elas reinventam.

Para Vygotsky (1994, pg.124), “a situa¢do imaginaria de qualquer forma de brinquedo
ja contém regras de comportamento, embora possa ndo ser um jogo com regras formais
estabelecidas a priori’’. A crianga em sua inventividade, brinca com suas regras. Ela reinventa
a mae socialmente construida, a médica e a professora, podendo criar suas préprias regras
deixar, por exemplo: ao imaginar-se como uma méae, cuja boneca é a filha, ela obedece a
regras comportamentais de uma mée, mas ela também tenta ser o que ela pensa ser uma mée,
ou seja, ela cria essa “nova” mae que, a0 mesmo tempo em que corresponde ao que é ser
socialmente e culturalmente mde, é também uma criacdo, uma invencdo de uma mae que

pode, por exemplo, fazer coisas que uma mae “real” ndo faz.

Assim, a crianca pode ser uma mae que alimenta seu filho, d& banho, coloca para
dormir (situacdes que qualquer méae real faz), mas ela pode sair para trabalhar sentada huma
vassoura (coisa que uma mée real ndo faz). E por isso que ao brincar a crianca usa a sua
imaginacdo, imitando, criando e recriando regras sociais. Durante a realizacdo da brincadeira
a crianca ndo percebe, mas ela acaba reproduzindo papéis sociais vivenciados no mundo
adulto. Desta forma ela passa a apresentar agdes culturais e ao agregar a essas ag0es outros

elementos (como o faz-de-conta, por exemplo), ela acaba instituindo a sua propria cultura.
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Vygotsky (1994, p.131), diz que “as maiores aquisicdes de uma crianca sao
conseguidas no brinquedo, aquisi¢cdes que no futuro tornar-se-do seu nivel basico de acéo real
¢ moralidade”. Brincando a crianga aprende a conhecer e se relacionar com o mundo e a se

autoconstituir. Pelo fato da crianca apresentar comportamentos no brinquedo.

Segundo, (Oliveira, 1997p. 66) baseada em suas teorias de Vygotsky “o brinquedo
também cria uma zona de desenvolvimento proximal na crianga, tendo enorme influéncia em
seu desenvolvimento”, pois no ato de brincar a crianga acaba se comportando além, ou seja,
numa esfera mais avancada do que a sua capacidade real. Assim, ela muda de papel, ela
apresenta papéis importantes reais ou inventados os quais na realidade ndo acontece, assim
nas situagdes imaginativas a crianca vai além e se reconstrdi, recriando sua realidade, isso
contribui muito para o seu desenvolvimento. Dessa forma, ao brincar a crianga vai interagir
com o meio, constituindo novas significacdes, momento pelo qual ela vai estimular as suas

capacidades cognitivas.

Vejamos um pouco sobre essas zonas do desenvolvimento da crianga. Oliveira (1997,
p.59) nos apresenta dois conceitos importantes de Vygotsky: “a zona de desenvolvimento
proximal ” e a “zona de desenvolvimento real”. O nivel de desenvolvimento real, que é o
nivel de desenvolvimento das fun¢Ges mentais da crianca, ocorre quando ela ja tem o seu
ciclo de desenvolvimento completado, ou seja, quando ela consegue realizar uma atividade
sozinha, pois ja adquiriu autonomia; a zona de desenvolvimento proximal, € o0 momento em
que a crianca nao pode resolver os problemas de forma independente, realizando somente
com a assisténcia de outra pessoa (por uma processo de mediacdo), pois determinadas

habilidades e capacidade estdo em processo de maturacao.

Vygotsky (1994) nos explica que o que € zona de desenvolvimento proximal hoje sera
zona de desenvolvimento real amanhd, ou seja, aquilo que a crianca pode fazer com
assisténcia hoje, ela sera capaz de fazer sozinha amanhd. Ou seja, a crianca passa por um

processo de maturacao, entre os que ja foram completados e 0s que estdo sendo.

1.4- Jogos, brinquedos e brincadeiras como atividades ludicas para o desenvolvimento e

construcéo do conhecimento da crianca

Kishimoto (2011, p.18) nos apresenta que “entre os materiais ladicos alguns sdo

usualmente chamados de jogos outros, brinquedos”.
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Teixeira (2010), Brinquedos e jogos podem expressar uma brincadeira”. Justamente

por ser eles algo que causa diverséo na crianga.

Vejamos o0s termos de jogos, brinquedos e também brincadeiras os quais colaboram

exercendo um papel fundamental no desenvolvimento da crianca.

Jogo - Nao é uma tarefa facil definir o termo jogo, Kishimoto ( 2011, p.15): afirma que “cada
um pode entende-lo de modo diferente”. Assim, o jogo serd compreendido a partir do
contexto em que ele esta sendo utilizado, em que ele estd sendo empregado, 0 que se Vé e
compreende como jogo, a partir de valores e modos de vida. Teixeira (2010, p.21) ja nos

apresenta que jogos é “uma atividade estruturada que envolve regras”.

Brinquedo - Segundo Teixeira (2010) os brinquedos podem ser estruturados ou ndo. o0s
estruturados, por exemplo, sdo aqueles comprados em lojas, tais como carros, bonecas, etc.
Os ndo estruturados sdo aqueles que a crianga atribui um sentido, como um cabo de vassoura

que vira um cavalo, por exemplo.

Segundo Teixeira (2010), ao brincar a crianca tem os objetos que d&o suporte a sua
brincadeira. No brinquedo a crianca substitui os objetos reais para que a realidade possa ser
manipulada. Assim, ela interage diretamente com 0s objetos, por exemplo, ela utiliza carros,

boneca, cabo de vassoura como cavalos e a partir deles, elas simulam determinadas situagdes.

Deste modo para Teixeira (2010, p. 18) “o brinquedo ¢ um objeto concreto capaz de
fazer fluir o mundo imaginario da crianca, € um vinculo entre a fantasia e a realidade, entre o
mundo da criang¢a e o mundo do adulto”. O brinquedo media 0 mundo imaginario da crianca
e seu mundo real. Assim, se ela estiver com um carrinho ela pode fingir ser motorista, com
uma boneca ela pode ser a mée, ela pode brincar de casinha, com um cabo de vassoura virar

cavalo, ela pode ser um cavalinho.

Como nos diz Kishimoto (2011, p. 22) “a infancia expressa no brinquedo contém o

mundo real, com seus valores, modos de pensar e agir € o imaginario do criador do objeto”.

Na brincadeira ela substitui os objetos reais para que a realidade possa ser manipulada,
reinventada dando aos objetos um novo significado.

Teixeira (2010), destaca que ao brincar a crianca ndo esta apenas desenvolvendo
comportamentos, mas manipulando as imagens, as significacbes simbolicas que constituem
uma parte da impregnacdo cultural a qual estd submetida. Podemos considerar que em

brincadeiras, tais como casinha, policia e ladréo, pega-pega, teatro, a crianga adota as suas
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préprias regras, sua imaginagdo € instigada. Ha uma liberdade de acdo, ou seja, a crianga cria
0 seu mundo imaginario e de faz-de-conta, ou seja, ela pode ser o0 personagem que ela quiser.
Assim, ela estd reinterpretando, recriando o mundo real, o que contribui para o seu
desenvolvimento integral, permitindo que ela se comunique consigo e com o mundo,
contribuindo para o desenvolvimento de sua atencdo, percepcao, imitacdo, e imaginacao. Por

fim desenvolve suas potencialidades e socializagéo.

Brincadeiras - Teixeira (2010, p.21) aponta que elas “referem-se basicamente a acdo de
brincar, a0 comportamento espontaneo que resulta de uma atividade nédo estruturada”. Ela ndo
precisa ter a presenca de um objeto, como no brinquedo, para mediar a sua brincadeira.

Na brincadeira as criangas sdo capazes de demonstrar suas emocgdes e fascinagdes, por
iSso € importante que se tenha atividades que as envolvam, que as estimulem e que facam
com que O processo imaginativo seja exercitado, pois na maior parte do desenvolvimento da
crianga.

Através das brincadeiras a crianca apresenta a sua interpretacdo de mundo e o
reinterpreta de forma ativa construindo assim seu proprio pensamento. Na brincadeira ela
interage com outras criancas, imita, faz-de-conta, cria situacGes imaginarias, expressa seu
sentimento cria e recria situacdes diversas de forma organizada, usa a sua criatividade, além
de ser levada a diferentes socializacbes e interacfes, onde ela ira expressar vivencias
familiares e sociais.  Muitas sdo as influéncias do brinquedo na construcdo do
desenvolvimento da crianga, colaborando na sua construcdo social e individual. Oliveira
(1997, p.67) afirma que atividades que favorecam o envolvimento da crianga, em brincadeiras
e principalmente aquelas que promovem a cria¢do de situacdo imaginaria, tem nitida funcéo

pedagdgica.

A contacdo de historia e a dramatizacdo permitem que a crianca incorpore a historia,
pois ao trabalharem com seu imaginario, sua criticidade e criatividade sdo instigadas, o que

também contribui com o desenvolvimento da sua linguagem entre outras habilidades.

Kishimoto (2011) o uso dos jogos e brincadeiras que a crianca adquire nocdes
espontaneas que envolvem o ser humano inteiro com suas cogni¢des, afetividade, corpo e

interacdes sociais.

O brincar além de proporcionar o lazer, também é uma fonte de conhecimento. Na
brincadeira a crianga explora 0 mundo ao seu redor. Segundo Teixeira (2010, p.45) a

“atividade ludica é uma situagdo em que a crianca realiza, constrdi e se apropria de
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conhecimentos das mais diversas ordens’’. Nesse aspecto, 0 brincar assume um papel didatico
e pode ser explorado pela pedagogia, contribuindo para que a crianga desenvolva diversas
habilidades.

Diante das apresentacOes dos termos de Jogos, brinquedos e brincadeiras, Kishimoto
(2011), afirma que as concepcdes psicologicas e pedagdgicas veem nos brinquedos e
brincadeiras uma forma de contribuir no desenvolvimento da crianga. Compreendemos assim
que é possivel atividades com carater lidico na sala de aula, adequando pedagogicamente aos
contetdos escolares, como auxilios de jogos, historias, dramatizacbes e manifestaces
artisticas, podendo ser um meio que estara contribuindo para a atracdo e motivacdo da crianca
a participacdo, contribuindo tanto na sua formacdo quanto em seu desenvolvimento fisico,
intelectual, afetivo, cognitivo, pessoal e social oportunizando também o desenvolvimento da
sua criatividade. Colaborando para as diversas areas do conhecimento, auxiliando na

aprendizagem e desenvolvimento das criangas.
Teixeira também nos apresenta a sua concepc¢édo de ludico. Vejamos:

O ludico contribui em parte pela transmissdo de cultura de um povo,
sendo usado para divertir, para socializar, para ensinar e promover a
unido de grupos. Do ponto de vista pedagdgico, as atividades ludicas
também sdo usadas como instrumento para transmitir conhecimento.
(TEIXEIRA, 2010, p.14).

Desta forma o ludico tem sua atuacdo e contribuicdo pedagogica, contribuindo de
forma positiva e qualitativa como um instrumento que colabora no processo
ensino/aprendizagem, para a construcao de conhecimentos. Metodologias contendo atividades
ludicas podem ser um dos importantes mediadores na constru¢cdo do conhecimento e no
desenvolvimento global da criancga, portanto ndo podemos considerar que a “a escola ndo é
lugar de brincar”, pois a crianga também pode aprender brincando. Pois diz Kishimoto (2011)
gue quando a crianga esta brincando ela esta pondo o ludico em a¢do. Desta forma podemos
considerar que pode ocorrer um aprender brincando, que também pode acontecer de forma

conjunta.

E segundo nos apresenta Teixeira (2010, p.22) “as atividades lidicas criam
oportunidades as nossas criancas para que internalizem alguns conteudos curriculares por
meio daquilo que faz parte de seu cotidiano”. O uso do ludico na educacdo prevé
principalmente a utilizacdo de metodologias agradaveis e adequadas as criancas que facam
com que o aprendizado acontega dentro do “seu mundo”, das coisas que Ihes sdo importantes

e naturais, que respeitem as caracteristicas proprias das criancas, seus interesses e esquemas



27

de raciocinio préprios. E haveria outras coisas que as interessam mais do que a brincadeira?
Jogos, brinquedo e brincadeiras séo situagdes oportunas que possam despertar o seu desejo,
valorizando o aluno, sua realidade e contexto de forma que ele se sinta pertencente aquele
espaco e que faca sentido para ele. Desta forma, o lidico pode dar sentido a variados

contelidos, pode ser as eles adaptado, contribuindo para que eles sejam aprendidos.

Quando se fala no ludico e no brincar ndo esta se falando de algo futil e superficial,

mas de uma agéo que a crianga faz de uma forma autdbnoma, espontanea e construtiva.
De acordo com Oliveira (2005, p.140):

A motivacdo para aprender surge a medida que a crianca busca dominar algo
como meio de satisfazer certas necessidades. Ser colocada em um ambiente
que ndo lhe desperte medo, mas incentive a explora-lo, ter sua atencdo
dirigida a aspectos significativos para si mesma sdo elementos que ampliam
0 sucesso da crianca ha grande aventura de conhecer.

Por isto a sala de aula deve ser um ambiente motivador e harmonioso, onde se crie
possibilidades de fazer com que a crianca se sinta representada naquele espaco. As praticas
escolares devem criar momentos de descontracdo, alegria, criacdo de fantasias e imaginacéo,

valorizando-as também como autores do processo de ensino e aprendizagem.

Todavia, ndo podemos limitar atividades ludicas apenas a recreacdo, pois quando se falando
ludico no brincar ele pode ser um objeto educativo que colabore nesse processo,
possibilitando o desenvolvimento individual da crianca a nivel fisico, intelectual e social, o
ludico pode apresentar contribuicdes para que a crianga se torne capaz de intervir no meio ao
qual esta inserida de maneira ativa, uma vez que, por meio de experiéncias vividas, 0

individuo pode reelaborar aprendizagens com autonomia.

Assim, o ludico deve ser considerado como um instrumento de mediacéo e facilitador
da aprendizagem no contexto escolar, desde que empregado com base tedrica e conhecimento

pedagdgico.

1.5- Mas quando podemos considerar que o ludico esta acontecendo na educacéo?

Segundo os autores Fiorentini e Miorim (1990), o professor ndo pode considerar que
sua aula ird ser produtiva somente por que ele adotou uma dindmica de ensino em que esteja

utilizando algum tipo de material simplesmente porque ele é atraente. Segundo Fiorentini e



28

Miorim, o material pode ser atraente, mas pode n&o levar o aluno a ser instigado a participar
da atividade a estar por completo no que ele esteja fazendo. A crianga pode estar

simplesmente fazendo por fazer, sem que haja um real envolvimento na atividade.

Isso causard consecutivamente o desinteresse pela atividade e ndo produzira éxitos
para o0 aluno. Assim, o ludico deve ser algo que proporciona a entrega total da crianga,
gratuitamente na atividade em si, onde ela possa se sentir e estar inteira na atividade proposta,
criando sensibilidade e envolvimento.

Tal atividade ludica ndo é necessariamente caracterizada como: jogo,
brinquedo ou brincadeira, mas sim pela inteireza em que 0 sujeito se
encontra durante a realizagdo de determinada atividade, ndo basta o sujeito
sentir prazer, mas estar inteiro, ou seja, quando sentimentos, pensamentos e

acOes estdo agindo de forma integrada e ndo —fragmentada no momento
presente da atividade desenvolvida. (CANDA 2006, p.140).

VVemos que Canda (2006), nos leva a entender uma atividade lGdica ser mas ela se
caracteriza por ser algo que envolva o aluno de forma que provoque resultados que
proporcionem ao aluno estar inteiro durante a atividade de forma que ele consiga
compreender o sentido da atividade, ao mesmo tempo em que sente prazer em realiza-la,

desenvolve a atengéo, a percepcéo e a curiosidade.

N&o podemos dar apenas ao brinquedo que e somente ele que ird dar uma motivacao a
crianga um prazer, pois para Vygotsky (1994, p.121) “muitas outras atividades d&o a crianca
experiéncias que podem de prazer muito mais intenso do que o brinquedo’’ ainda assevera o
autor que  algo que proporcionard prazer na crianca € algo que ela ache o resultado
interessante. 1sso significa dizer que nem sempre podemos definir que somente o brinquedo é
algo que é fonte de prazer para a crianga, mas que existem outras atividades que serdo mais

atraentes para crianca do que um brinquedo num determinado momento.

Fiorentini e Miorim (1990) destacam que a atividade lGdica deve incentivar a
participacdo do aluno, seu raciocinio, compreensdo e reelaboracdo do saber produzido
Assim, podemos perceber que a atividade lidica deve ser algo que provoque resultados na
vida do aluno de forma que possibilite uma reissignificacdo para a sua vida cotidiana,
possibilitando ao aluno adquirir consciéncia do significado do conhecimento de forma que
sejam apreendidos a ponto levar o aluno a solucionar problemas, desafios, estimulando ele a
se auto conhecer, conhecer o outro e 0 mundo dando a ele a autonomia para que ele possa

aplicar no seu cotidiano o que foi apreendido no momento da atividade.
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O lddico também ndo deve ser utilizado como algo apenas para “passar tempo’’ nem
considerado como algo “futil”, mas sim como algo sério que colabore junto a pratica docente
no processo de ensino e aprendizagem. Isso porque no ato da brincadeira a crianca estarad
desenvolvendo as suas diversas habilidades e potencialidades ao mesmo tempo, por isso a
importancia de orientar, delimitar e direcionar a brincadeira para a crianga. Assim ela ira

desenvolver habilidades importantes que irdo contribuir na sua vida.

Diante disso, o professor precisa pensar na realidade, no contexto em que a atividade
se desenvolve e se voltar para a busca de um aprender e ensinar significativos, relacionados
com os niveis de aprendizagens, a atividade condizente com a realidade e idade da crianca.
Vygotsky (1994) destaca que as mudancas de estagios tem a ver com motivacgdo, tendéncias e
incentivos que temos. Vygotsky( 1994, p.122) assevera que aquilo que é de grande interesse
para um bebé deixa de interessar uma crianga um pouco maior. Para ele se ndo entendermos
essa necessidade, ndo podemos entender a singularidade do brinquedo como uma forma de

atividade.

E muito importante que o professor trabalhe sempre contextualizando com a realidade
do aluno, no sentido de seus niveis proporcionando atividades que venham contribuir no
desenvolvimento de seus niveis, contribuindo para que elas desenvolvam as suas capacidades
que sdo, segundo Oliveira (1997, p.62) “estagios de desenvolvimento ainda ndo incorporados
pelos alunos”. Por isso as atividades devem pensar na faixa etaria da crianca, niveis de

conhecimento e habilidades de forma que a estimule para novas aprendizagens.

Desse modo, o professor precisa conhecer e trabalhar a influéncia que a atividade tem
no o desenvolvimento do aluno, nos aspectos: cognitivo, perceptivo, na coordenacdo motora,
entre outras competéncias. O professor pode deparar-se em sua aula com situacdes em que
de deem certo, mas pode deparar-se com situacbes em que ndo se obtenha o0s éxitos
esperados. Entdo, além de conhecer em qué determinado brinquedo vai contribuir para o
desenvolvimento da crianga, ele precisa observar se vai causar prazer ou desprazer. E
importante respeitar o interesse da crianca, insistir quando ela esta cansada e propiciar o

aparecimento de certas reacdes negativas.

Além do brincar, o ludico como nos apresenta Kishimoto (2011) da funcdo pedagdgica
que pode estar proporcionando. Mas ao adotar tal perspectiva ludica em sala de aula, o
professor deve pensar que a sua aplicacdo precisa ser planejada e pensada intencionalmente e

pautada em objetivos especificos da atividade em contexto, do publico a ser atingido, das
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habilidades e competéncias que ele deseja atingir. Assim possibilitard o desenvolvimento das
habilidades do aluno.

Ao utilizar o ludico na sua acdo pedagdgica, o professor poderd perceber as
dificuldades do aluno e reissignificar essa dificuldade atraves da observacéo e intervencéo na
brincadeira. Nesse momento surgirdo novas situacdes e a partir disso elas contribuirdo para
que o professor possa trabalhar as dificuldades reais da crianga no momento em que elas
estdo brincando de forma espontdnea. Desse modo, o brincar também demonstra as
dificuldades do aluno, e colabora para que o professor possa diagnosticar e trabalhar essas
dificuldades..

1.6 - A importancia da mediacado e do planejamento nas atividades Iudicas

Na acdo pedagogica, o papel do professor € o mais importante, pois numa relacéo
professor-aluno € ele quem ird contribuir para o processo de ensino-aprendizagem
considerando que o ele sera o facilitador da aprendizagem. Ele é quem organizar o ambiente
estimulador, disponibilizar os materiais, criar as brincadeiras, orientar e elaborar situagcdes que
permitam ao aluno a manifestacdo da espontaneidade, da fantasia, da imaginacdo, da
criatividade, interacdo, ou seja, estimulando para que a crianga manifeste a sua capacidade
ludica e aprendizagens.

Pois 0 uso do ludico numa funcdo pedagogica, elas precisam ser orientadas e
planejadas a depender do seu objetivo de onde quer chegar para obter os resultados
satisfatorios, Luckesi (2005, p.105) diz que “o ato de planejar ¢ uma atividade intencional
pela qual se projetam fins e se estabelecem meios para atingi-los”.

O professor deve se preocupar com o material que vai utilizar selecionando-os de
modo que tragam ressignificacdo para a vida do aluno, em criar aulas motivadoras, com suas
praticas pedagdgicas bem planejadas, valorizando a cultura local e suas realidades das
criancas.

E, pois, fundamental selecionar brinquedos que levem os alunos a
transformarem, criarem e resinificarem sua realidade, estimulando ndo
s6 a criatividade, por meio da atividade lidica, mas também a tomada

de deciséo, a resolucdo de problemas e a cooperagdo no trabalho em
grupo (TEIXEIRA,2010,P.64).

Na sala de aula o professor € um mediador importante, que deve proporcionar o
momento de socializacdo e interagdo na sala de aula. Levando em conta 0s conceitos de

Oliveira (1997, p.26), destaca que a mediagdo ¢ “o processo de intervencdo de um elemento
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intermediario numa relacdo; a relacdo deixa entdo direta e passa a ser mediada por esse
elemento”. Numa situagdo educativa em sala de aula, esse elemento mediador pode ser uma
lembrancga do que o aluno ja viveu, uma pessoa que o auxilie (o professor ou outro aluno) ou
até mesmo um jogo, um brinquedo ou uma brincadeira utilizada. Por exemplo, durante uma
atividade matematica de adicdo o aluno pode realiza-la sozinho, porque ele ja tem o
conhecimento apreendido (para isso ele vai utilizar o recurso da lembranga, uma vez que ele
j& memorizou e consegue realizar sozinho a atividade), ele poderd contar com o auxilio de
uma outra pessoa, como o professor ou um colega, ou esse elemento mediador pode ser um
jogo como um boliche ou pecas de materiais dourado. Essas séo situacfes importantes de
mediacdo. Assim, a mediacédo passa a ser a relagdo do sujeito com os elementos que cercam.

Para Dantas (2002), a crianga € um ser ativo, participante do conhecimento e o
professor é um ser também participativo, mas mediador. O aluno a partir do seu conhecimento
possui a capacidade de criar estratégias para resolver situagdes. O educador deve resgatar sua
infancia, os momentos que ele vivenciou para entender os sentimentos da crianga, suas
necessidades e contribuir para o seu desenvolvimento de forma ludica, para que ela se sinta

mais a livre e aprenda espontaneamente.

Para que o ludico seja de fato inserido na prética escolar o professor deve reconhecer a
importancia do mesmo e precisa saber utilizar na atividade os jogos e brincadeiras.

Para que o brincar aconteca, é necessario que o professor tenha consciéncia do

valor das brincadeiras e dos jogos para a crianga, 0 que indica a necessidade

de esse profissional conhecer as implicagbes nos diversos tipos de
brincadeiras, bem como saber usa-las e orienta-las (TEIXEIRA, 2010, P.65).

No momento em que o professor esta utilizando o ludico, seja no jogo, no brinquedo
ou na brincadeira, ele precisa saber que naquele momento os instrumentos dessas acdes irdo
mediar a aprendizagem e considera-las de estima a ser utilizada na sala de aula para a vida dos
alunos. Isso mostra as influéncias que os jogos, brinquedos e brincadeiras podem exercer
sobre o desenvolvimento da crianca. A motivacdo do aluno funcionara como um
“’termOmetro’’ que permite perceber se a atividade esta dando certo ao ver a alegria do aluno

e a motivacdo em querer fazer parte da atividade, o interesse em continuar brincando.

O professor como mediador o seu acompanhamento € indispensavel, ele também
precisa brincar com seus alunos quando o parceiro da brincadeira é um adulto os alunos se
sentirdo estimulados e desafiados, ele pode levar a crianca a fazer descobertas e a viver
experiéncias que tornam o brincar mais estimulante, se desenvolver e aprender, tornando o

aprendizado mais rico, magico e prazeroso. O professor também se sentira atraido com o0s
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jogos e brincadeiras. Teixeira (2010, p. 67), afirma que “ao utilizar o brinquedo nas aulas
como material pedagdgico, o professor ndo deve deixar os alunos em um determinado
brincando sem nenhuma orientagdo e consciéncia de suas agdes”. Desta forma o brinquedo
pode ser um estimulo para a crianca para que ela possa reinventar e construir o seu

conhecimento.

Devemos considerar que para que o professor tenha toda essa praticidade de lidar com
o ludico em sala de aula, é necessario uma a formacdo académica que lhe permita ter uma
certa autonomia para trabalhar com atividades ltdicas em sua sala de aula, pois essa formagédo
Ihe permitira repensar a sua pratica, e também deverd ser alimentada constantemente pela

pesquisa, 0 que reforca a ideia do pesquisador.
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Capitulo 2

CAPITULO METODOLOGICO

As pesquisas académicas tém sido cada vez mais usadas como um dos principais
instrumentos para compreender determinados elementos e fendmenos da sociedade. E por
meio da pesquisa que o0 pesquisador se aproxima do seu objeto de estudo, da sua realidade,
podendo assim encontrar e entender os fatos sociais que busca estudar.

A presente pesquisa buscou refletir sobre as contribui¢des do ladico como um
instrumento pedag6gico no ensino e na aprendizagem de alunos do 1° ano do Ensino
Fundamental. O estudo partiu de uma abordagem qualitativa, pois ela se mostrou mais
adaptavel ao nosso objeto de estudo, levando o pesquisador ao campo da pesquisa, pois
segundo Andre e Ludke (1986, p.44) ela tem o ambiente natural como sua fonte direta de dados
e 0 pesquisador como seu principal instrumento. Nesse tipo de pesquisa os dados coletados sdo
predominantemente descritivos, pois ele pode obter resultados, compreender e descrever sobre
0 que observou. Para Minayo (2006):

0 método qualitativo é o que se aplica ao estudo da histédria, das relacdes, das
representacdes, das crencas, das percepcdes, e das opinides produto das

interpretacGes que os humanos fazem a respeito de como vivem, constroem
seus artefatos e a si mesmos sentem e pensam. (MINAYO, 2006, p. 57).

Esta pesquisa requer que adentremos nela afim de que possamos compreender 0 N0Sso
objeto estudado, para isso foi necessario um estudo de caso, que é um método de investigacédo
qualitativa, utilizado para estudar um determinado contexto, sujeito ou determinadas

situacOes, permitindo ao pesquisador obter detalhes das informacgdes nas observacgoes.

Para 0 modo investigativo da pesquisa foi realizado um levantamento bibliografico
inicial, fizemos observacdo na escola, na sala da turma investigada durante um més
totalizando uma duracdo de 04 horas diarias com dias de observacdes e as trés oficinas com
tematicas ladicas na turma estudada, entrevista com a professora da sala investigada a qual foi
gravada e transcrita,. Esses foram os métodos utilizados para que fossem recolhidas as
informacGes para posterior e analise dos dados, os quais foram colocados em reflexdo junto

com as discussdes tedricas da presente pesquisa.

Apresentamos na sessdo posterior os resultados das aplicacdes desses instrumentos

metodoldgicos na pesquisa. Iniciaremos agora situando o campo da pesquisa.
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2.1 - O campo da pesquisa

O Centro educacional observado foi numa escola publica do municipio de Amargosa
BA, a Escola Magical. A escola foi fundada em 1989, com um publico de 64 alunos. A
maior parte da escola é composta por alunos do proprio bairro. A escola localiza-se num
bairro considerado periférico do municipio. Ela funciona no turno matutino e vespertino. No
turno vespertino havia uma turma da Educagéo Infantil e uma de Ensino Fundamental do 1°
ano, e no turno vespertino uma turma da Educacédo Infantil e uma turma de 2° ano do Ensino
Fundamental. A escola conta com o programa Mais Educagdo? para alunos do 2° ano. O
espaco fisico da escola era distribuido em uma cozinha e copa, duas salas de aula com espaco
aconchegante, uma secretaria, um banheiro para funcionéarios e dois para os alunos (um
masculino e outro feminino), uma pequena area, uma sala de informatica e um corredor.

Observando o espaco da escola para as criangas brincarem, percebemos que este é
muito pequeno. Quando elas brincam e correm vao para o corredor da escola que da acesso a
salas e a cozinha. O espaco destinado a brincadeira é tdo pequeno que elas correm o tempo
todo do patio para sala e vice-versa. A escola ndo tem brinquedoteca e nem parquinho.
Durante o meu processo de estagios e participacdo em projetos foi possivel notar que muitas
escolas do Municipio de Amargosa, ndo oferecem espaco necessario para que as criancas
possam brincar. Entendo que assim, as politicas publicas precisam pensar que as crian¢as nao
podem ser mantidas apenas em salas de aula, mas para o pleno desenvolvimento da crianca e
necessario ter espacos voltados pra a brincadeira, esporte e para o ludico.

Nosso percurso da coleta de dados ocorreu da seguinte forma:

2.2- Observacéao

A observacdo constitui um dos principais instrumentos de coleta de dados nas
abordagens qualitativas André e Ludke (1986, p.45) dizem que a observacdo permite que o
observador chegue mais perto dos sujeitos. Ela é de extrema utilidade na descoberta de
aspectos novos de um problema, ela permite também a coleta de dados em situacGes em que €

impossivel estabelecer outras formas de levantamento ou outras formas de comunicacao.

Assim, podemos perceber que a observacdo permite que o pesquisador tenha uma

participacdo mais proxima do seu objeto de estudo para que ele obtenha os dados precisos.

! Nome ficticio da escola

2 O Mais Educacdo é uma das estratégias que tem como objetivo melhorar a aprendizagem em Lingua
portuguesa e Matematica no Ensino Fundamental, por meio da ampliacdo de jornada escolar das criancas e
adolescentes, otimizando o tempo de permanéncia dos estudantes na escola.
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Ainda afirmam André e Ludke (1986.p.45) que a observacdo é uma forma de
levantamento de dados num determinado trabalho e que o pesquisador precisa determinar o
grau de participacdo, segundo a explicacdo do seu papel e dos propdsitos da sua pesquisa.
Para se concretizar esta observagdo em nossa pesquisa, permanecemos trés dias na escola
com observagdes de 4 horas semanais durante um més numa turma de alunos do 1° ano do
Ensino fundamental , do turno matutino. A sala tinha um total de 15 alunos, de faixa etéria de
06 a 07 anos.

2.3- Entrevista

A entrevista é um instrumento que também foi necessario utilizar nesta pesquisa e que
subsidiou nossa coleta de informagdes. A entrevista realizada com a professora possibilitou
um momento de dialogo concordando, assim, com 0 que Sarmento (2011, p.25) descreve
sobre a entrevista: “um processo livre, aberto, democratico, bidirecional e informal, onde os
individuos se podem manifestar tal como sdo, sem se sentir presos a papé€is determinados”.

Assim, a entrevista precisa permitir ao entrevistado que ele ndo se sinta oprimido, que
ele se expresse da sua forma, que ela ocorra de forma natural de forma a surgir as opinides e
as interpretac6es. Tentamos durante a coleta de dados conduzir a entrevista desse modo.

Duarte (2004, p.215) destaca que a entrevista ¢ fundamental “quando se precisa
mapear praticas, crengas, valores e sistemas classificatorios de universos sociais especificos”.
Assim, o pesquisador pode obter informacbes de como o individuo percebe os fatos suas
concepcOes, suas experiéncias.

Para a realizacdo da entrevista com a professora foi feito um roteiro o qual foi
utilizado na entrevista por meio de gravacdes as quais depois foram transcritas pela

pesquisadora. A entrevista foi gravada com o consentimento da entrevistada.

2.4- Oficinas

Também utilizamos como recurso metodolégico a aplicacdo de trés oficinas. Com
material confeccionado pela pesquisadora como: Casinha de fantoches para uma contacdo de
histéria, Bingo da adicdo, Domind Gigante, cada atividade foi realizada em momentos
diferentes, ou seja, uma a cada aula. As quais também nos aproximaram do objeto de
pesquisa, auxiliando nossa compreensdo da ludicidade sobre a possibilidade de o professor
estar trazendo as atividades ludicas para a sala de aula de forma a colaborar no processo
educativo, observando assim a participagdo, interesse e envolvimento das criangas nas

atividades de forma que havia compreensédo das criangas do que estava sendo abordado por
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meio de atividades ludicas realizada na sala de aula. As oficinas estavam ligadas com o0s
contetdos contextualizando com o que a professora estava trabalhando.
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Capitulo 3

TRABALHO DE CAMPO E ANALISE

3. 1- Um relato de experiéncia baseado nas oficinas e na observacao
Observagéo

A observacéo foi realizada no més de Novembro de 2017. A sala de aula observada
tinha num total de 15 alunos o espa¢o era aconchegante, de tamanho médio, os alunos foram
bastante receptivos, participativos, criativos e alegres. A professora tinha uma dindmica
pedagdgica estimulando as potencialidade e criticidade dos alunos, abrindo espago para a
criatividade, a imaginacdo, as brincadeiras, na sala de aula em sua dindmica trazendo e
valorizando a mausica, as historias, 0s jogos, a brincadeira, a pintura, a arte, 0os videos,
proporcionando as criangas a reinterpretarem a historia por meio do reconto, trabalhando para
uma aprendizagem significativa dos alunos. O livro didatico utilizado também apresentou
propostas muito boas de trabalhar, o que ajudava muito na aprendizagem dos alunos.

O professor como um sujeito mediador que contribui no processo de ensino
aprendizagem, precisa pensar na sua pratica pedagdgica na sala de aula, pensando que ela
possa contribuir de forma significativa na vida dos seus alunos. Catapan (2010) nos apresenta
sobre “o papel do professor :

elaborar aulas com planejamentos e criatividade, utilizando-se de recursos
variados e contextualizando o o conteldo escolar com o cotidiano vivido
pelo aluno. Também e papel do professor instrumentalizar o aluno para que
ele possa transformar a si, a sua realidade e as pessoas de seu entorno com o
seu conhecimento. (CATAPAN, 2010, p.2)

A pesar de observar que a escola tem pouco espagco para as criangas brincarem,
todavia, apesar do pouco espaco destinado as atividades livres, foi possivel notar a busca dos
profissionais da escola em oferecer aos alunos um ambiente onde estes se sentissem a vontade
para brincar. Enfim, a escola tem se preocupado em ofertar uma educacdo de qualidade aos
alunos que a ela pertencem, buscando estratégias para desenvolver um trabalho com o
objetivo de proporcionar o desenvolvimento integral do aluno, priorizando as suas
especificidades, valorizando e respeitando as diferengas com praticas que proporcionam a
socializagdo de conhecimentos, articulando esses conhecimentos das vivéncias e sabres dos
alunos e contribuindo para a construcdo de identidade dos educandos, de forma que esses

conhecimentos sejam articulados as suas vivéncias e saberes dos alunos e aos seus
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conhecimentos prévios, contribuindo assim para novos conhecimentos e novas praticas

sociais.

Oficina |

Fabula de Esopo: O lobo e o Cordeiro, realizada por meio de uma casinha de fantoches. Essa
oficina foi possivel estar trabalhando a linguagem das criancas, a leitura e escrita, o cognitivo,
despertando a imaginacéo e criagdo por meio da casinha de fantoches, a pesquisadora adaptou
a fabula de Esopo “’O lobo e o cordeiro’’. Essa atividade foi realizada com 15 alunos,
sentados no chdo com forrado com um tecido, para que os alunos pudessem sentar para ouvir
a contacdo da histéria. Na presente atividade foi possivel abordar assunto referente aos
direitos iguais, direitos e deveres, essas discussdes foram feitas ainda com o uso de fantoches.
Apos apresentar a historia, foi realizado o reconto da historia pela dupla de alunos, assim os

alunos reinterpretaram a historia da forma deles.

Ao trabalhar com a historia, foi possivel perceber o envolvimento dos alunos. O
momento da contacdo da histéria causou nos alunos risos e uma alegre participagdo. Ao
realizarmos indagacOes sobre partes e sobre o sentido da historia, eles citaram o que
entenderam que aconteceu na historia. Quando perguntamos se a atitude do lobo para com o
cordeiro estava correta, eles disseram coletivamente: “ndo! Porque o lobo queria o lago sé
para ele!”. Nesse momento a pesquisadora refor¢cou sobre os direitos iguais, os direitos e
deveres que temos. Também foi possivel perceber que ao recontarem a historia, eles em

algumas partes reinterpretavam e recriavam a histéria da forma deles.
Vejamos um dos recontos orais da histéria com a casinha de fantoches:

“O que vocé ta fazendo na minha dgua, tdo limpinha, de eu beber?”; (fala de

aluno interpretando o personagem do lobo).

“Essa agua nao é sua, ¢ de todos nos’’; (fala de aluna interpretando o personagem

cordeiro).

“Vocé td& molhando seu casco imundo, podre no meu lago”; (fala de aluno

interpretando o personagem do lobo).

“Aaaa”. “Meu casco ndo é imundo; essa dgua e de todo nés! Todos nos!”;(fala

da aluna interpretando o personagem cordeiro).
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“Chame Suas amigas, eu vou te devorar”; (fala do aluno interpretando o

personagem lobo).

Grita! “aaaa, eu nao tenho!”; (fala da aluna interpretando o personagem

cordeiro).

“Eu sou mais forte do que vocé”; (fala do aluno interpretando o personagem
lobo).

“Mas eu ndo vou Sair daqui essa dgua ndo é sua!”; (fala da aluna

interpretando o personagem cordeiro).

“FEu vou lhe soprar! fuuu...”; (fala do aluno interpretando o personagem
lobo).

“Aaaai...””; (fala da aluna interpretando personagem cordeiro).

Oliveira (1997, p.67) afirma que ‘“atividades que favorecam o envolvimento da
crianca, em brincadeiras e principalmente aquelas que promovem a criacdo de situacdo
imaginaria, tem nitida funcdo pedagogica”. Esse momento de contacdo de histdrias, reconto,
instigou as criancas a criacdo, a reinventar e imaginar, contribuindo no seu processo de
desenvolvimento. Percebemos que a historia estimulou a imaginacdo das criancas permitindo-

Ihes recria-la e tornarem-se os personagens.

Como destaca a autora Oliveira (1997) acima em que atividades que levam a crianca a
uma situacdo imaginaria ter nitida funcdo pedagdgica, podemos afirmar que a contacdo de
historias na educacdo é uma das maneiras de trazer o lidico para a sala de aula visando o
desenvolvimento da crianca. Através dela pode-se estimular a imaginacdo, sua recria¢do, o

despertar da curiosidade para saber o fim da historia, além de ajudar a expressar sentimentos.



40

FIGURA 1: Casa de fantoches da fabula de Esopo “’O lobo e o cordeiro’’.
Fonte: Imagem retirada pela pesquisadora

)
L

Figura 2: Reconto da historia fabula de Esopo “O lobo e o cordeiro”, realizada pelos alunos.
Fonte: Imagem retirada pela pesquisadora
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Notamos a criatividade das respostas das criangas quando foi solicitado presponderem
seus livros didaticos livremente sobrea a historia apresentada fabula de Esopo “ O lobo e o
cordeiro”. As imagens das atividades realizadas pelos alunos estdo sendo apresentada logo

abaixo.

Para a questdo da figura 3: Leia e escreva o que o lobo disse para o cordeiro”, foi
respondido por um dos alunos* Nao pode beber a minha 4gua”. Quando foi solicitado ainda
na figura 3, para escrever “do seu jeito”, sobre o que ela viu na histéria foi elaborado pela
aluna: “O cordeiro estava bebendo 4gua em um cérrego para matar a sede quando viu um
lobo sair do mato” A aluna conseguiu fazer a interpretacdo da historia. Notamos que em suas
respostas no livro didatico que ela respondeu a atividade conforme o que ela compreendeu
com suas palavras 0 que aconteceu na histéria. Concebemos os alunos que estdo em processo
de construcdo do conhecimento, como tambeém protagonistas desse processo que podem estar
expressando as suas proprias ideias, modo de pensar e ver as coisas e 0 professor deve
considerar isso e ser um mediador nesse processo e ndo se comportar como detentor do saber
e querer que o aluno se expresse exatamente sua a expectativa. Segundo a autora Hoffman
(2003)

se ao aluno cabe apenas responder questdes cujas respostas sdo sempre
sugeridas pelo professor ou textos lidos, tais respostas ndo significardo uma

reflexdo e um entendimento proprio, ndo representardo desenvolvimento
maximo possivel do conhecimento (HOFFMAN,2003p.55)

Vemos nessa fala da autora que se o aluno apenas é um reprodutor da sugestdo do que
o professor deseja, mas nao vai se expressar 0 que ele compreendeu e suas reflexdes, isso
causara problemas na sua vida, pois ele terd medo de errar e sempre se apoiara na ideia do
outro como a correta. Como diz Hoffman (2003), ele se tornara passivo diante das posturas

autoritarias do professor.

E importante que o professor dé ao aluno espacos para que ele expresse suas ideias,
valorizando suas producOes, para que ele ndo seja apenas reprodutor. Para uma necessaria
correcdo, por exemplo, Hoffman (2003), ao invés de certo/errado o professor deve fazer
comentérios sobre as atividades dos alunos auxiliando-os a localizar as dificuldades,

oferecendo-lhes oportunidades de descobrirem a melhores solugdes.

Na figura 4, foi também trabalhado com os alunos ditado de palavras retiradas da
historia “O lobo e o cordeiro”, e eles desenharam o personagem do lobo e do cordeiro.
Vejamos a atividade realizada na sala de aula com um livro de uma aluna. Vejamos as

imagens.
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FIGURA 3: Atividade de interpretacao e producao textual da historia fabula de Esopo “O
lobo e o cordeiro”. Fonte: Imagem retirada pela pesquisadora.

FIGURA 4: Atividade de ditado de palavras retiradas da historia fabula de Esopo “O lobo e
o cordeiro”, e desenho dos personagens da historia. Fonte: Imagem retirada pela
pesquisadora.
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Oficina Il:

Jogo O bingo da adigéo: Este jogo foi trabalhado com os alunos a fim de colaborar na
sua atencdo, percep¢do, em seu cognitivo, raciocinio l6gico, ajudando a reconhecer 0s
numerais, trabalhando solugéo de problemas de adicéo.

Estando presentes 15 alunos os quais foram separados grupos meninos X meninas.
Todos os alunos receberam as suas respectivas cartelas numeradas de 01 a 10. Foram levados
para a sala de aula dois dados grandes para a realizagdo da soma do jogo.

Ao jogar os dois dados teria que somar juntando a quantidade da soma dos dois dados
e Vvé o resultado total. Exemplo: se caisse 05 em um dado mais 03 em outro era realizada a
soma que no caso seria 08. Esse seria 0 resultado da cartela, essa soma os alunos eram
instigados a realizar. Nesse jogo a sala ficou arrumada com as mesas em circulo para que 0s
alunos pudessem realizar o jogo no meio da sala. Os alunos foram bastante participativos na
atividade, eles interagiam, buscava ajudar o colega. No momento da soma tinha alunos que
tinham facilidade em realizar a soma sem contar, e 0s que ainda tinham dificuldade as

bolinhas o0 ajudavam na contagem.

Esses exemplos nos levam a perceber que 0s jogos podem ser instrumentos de ensino
(KISHIMOTO, 2011). No que diz respeito a matematica e outros contetdos, Kishimoto
destaca o carater educativo do jogo na aprendizagem. Segundo a autora (2011,p.20) quando
alguém joga, esta executando as regras do jogo e a0 mesmo tempo, desenvolvendo uma

atividade ludica.

FIGURA 5: Cartelas do jogo Bingo da adi¢do sendo pintados os respectivos numerais da
cartela, realizada pelos alunos. Fonte: Imagem retirada pela pesquisadora
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J

FIGURA 6: Dado utilizado para a realizacdo das somas do jogo do Bingo da adi¢do. Fonte :
Imagem retirada pela pesquisadora.

FIGURA 7: Cartelas do Jogo Bingo da adicdo preenchida pelos alunos. Fonte: Imagem
retirada pela pesquisadora.
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FIGURA 8: Aluno realizando a contagem das bolinhas do dado, para o Jogo do bingo da
Adicdo. Fonte: Imagem retirada pela pesquisadora.

Oficina IlI:

Jogo Domind Gigante: Nesse jogo foi possivel trabalhar com os nomes dos animais
das histdrias contadas pela professora. O objetivo era que as criancas relacionassem 0s nomes
dos animais com as respectivas imagens. Assim foi possivel colaborar no processo de
alfabetizacdo das criancas. Também a sua atencdo, percepcao, cognicao e raciocinio logico, a
interacao.

Este jogo foi realizado tendo na sala em média 12 alunos. Ele foi trabalhado
contextualizando as atividades realizadas pela professora na sala de aula: historias que as
quais foram trabalhadas a cada semana pela professora com os animais tais como: ( A
ovelhinha vermelha, a gansa dos ovos de ouro, o rato do campo e da cidade, o lobo e o
cordeiro) .

Para isso a sala foi organizada em circulo, cada aluno representava uma peca com um
animal, conforme as pecas iam surgindo eles relacionavam a figura a palavra.

Nessa atividade eles foram participativos, foi possivel notar que eles interagiam entre
si, buscavam solucionar o problema, e tentavam também se ajudar dizendo “vocé que tem a
palavra” ou “vocé que tem a figura” para o colega.

Essa atividade também contribuiu para identificar os alunos que tinham dificuldade de
associar a palavra a figura e os que tinham facilidade. Como destaca Moura (2011, p. 89), “o
jogo como promotor da aprendizagem e desenvolvimento passa a ser considerado nas préaticas
escolares como importante aliado para o ensino”.
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Figura 9: Jogo do Dominé gigante armado pelos alunos da turma. Fonte: Imagem retirada
pela pesquisadora.

3.2.1 Uma contribuicéo a partir da entrevista com a professora

A professora entrevistada tem 48 anos e iniciou a sua trajetoria profissional em 1999,
em Brasilia como professora de Educacdo Ambiental, Histéria, Filosofia e Sociologia.

Ela atuava nesses campos devido ter realizado o Curso Seminaristico, na faculdade
Seminario e Mosteiro Teoldgico da Ordem de Séo Basilio Magno. Graduada em Historia pela
Universidade Presidente Antdnio Carlos- Unipac, Pos- Graduada em Historia do Brasil, na
Faculdade Integrada de Jacaré Pagua- FIJ. Ao vir morar em Amargosa iniciou com a
Educacdo de Jovens e Adultos- (EJA), foi professora da Educacéo Infantil e 1° ano do Ensino
Fundamental. Participou de cursos da EJA e como nao tinha trabalhado com criancas na pré-
escola nem no Ensino Fundamental, percebeu a necessidade de fazer Pedagogia, pois além de
historiadora é formada em Contabilidade. Por ndo fazer o Magistério, ndo tinha base para ser
professora de Educacéo Infantil.

Segundo ela, observando as colegas, ela viu que precisava melhorar sua formacéo para
fazer com que as criangas aprendessem mais, esse era 0 seu objetivo. Assim, ela realizou a
Graduagdo em Pedagogia na Faculdade Zacarias de GoOes- FAZAG, realizou uma
Especializacdo em Educacdo Infantil e Ensino Fundamental e uma Especializagdo em

Letramento e Alfabetizacdo, pois segundo ela percebeu que as criancas tinham muita
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dificuldade em aprender. Em 2017 a professora citou que pretende fazer um curso de Libras e
Incluséo.

A professora destacou que se ndo conseguir um desses cursos, ela quer estudar, pois
para ela quando ndo se estuda fica sem conhecimentos.

A partir da entrevista com a professora apresentaremos discussoes relatadas por ela

sobre o ludico, tais como:

O ludico

Como ja apresentamos nas discussdes teoricas dos capitulos anteriores, a ludicidade
tem um papel importante no desenvolvimento e aprendizagem do aluno. A professora
entrevistada ao falar sobre as concepcdes sobre a ludicidade, nos mostrou em seus relatos
que estas se aproximam bastante dos autores que apresentamos nas discussdes dos primeiros
capitulos desta pesquisa.

Na compreensdo da professora o ladico € o mesmo que brincar, pois segundo ela
quando as criancas brincam elas descobrem os conhecimentos, trocando experiéncia umas
com 0s outros no jogo, através das musicas, da danca. Entdo assim, o intuito do ludico para
ela “é educar, é ensinar brincando”. Para ela também “a crianca ela além de esta se
divertindo ela esta interagindo com outras criangas”.

Para ela no brincar a crianga consegue assimilar os conhecimentos. Considera a
professora que nesse momento também acontece a troca de conhecimentos, ou seja, elas
interagem entre si, elas aprendem e se divertem ao mesmo tempo, diz a professora .

A fala da professora se relaciona com a discussdo da autora Kishimoto (2011), que
quando a crianca esta brincando ela estd expressando uma atividade lddica. Assim, ele
proporciona na sala de aula um aprender brincando, proporcionando que as criancas aprendam
de forma ativa e motivadora, dando uma forma ludica aos conteudos.

Também podemos ver com a entrevista da professora que ao utilizar o lddico
proporciona na sala de aula um momento de interacdo, conceito destacado por Vygostky (
1994 ) e Oliveira ( 1997 ). Esses sdo um dos elementos importantes na sala de aula para que
haja a troca de experiéncias as criancas, pois além de aprender com o professor elas também
aprendem umas com as outras. No momento das atividades da oficina com a turma foi
possivel notar essa interacdo, através das atividades ludicas.

Para a professora até mesmo com o livro didatico o professor pode ser ludico,
transformando um texto em ludico, a forma como o professor ministra a aula, os materiais e

meios que ele utiliza, os objetos a metodologia e uma boa didatica colaborardo para que a
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atividade dé certo. Considera a professora que o professor pode ser ludico sem precisar de
muita coisa, até mesmo ao utilizar o livro didatico ele pode ser criativo, pois a forma como ele
vai transformar e trabalhar os conteidos pode ser sem uma forma mondtona, transformando a
aula num momento prazeroso. Citou a professora o ltdico poderéa estar em sala de aula a todo
0 momento, desde a chegada dos alunos, num bom dia, boa tarde, boa noite, em todas as
aulas, com todas as disciplinas.

A professora citou um exemplo de sua intervencdo numa atividade lidica, ao trabalhar
mostrando o que é um tridngulo para os alunos. Ao invés dela pedir para os alunos
desenharem o triangulo, falar, ou escreverem o que € um triangulo. Entdo, ela pediu para 0s
alunos construirem um triangulo com um canudinho.

Disse a professora: “o ludico pra mim é isso, o brincar em primeiro lugar para que
haja realmente o aprendizado né? e ela também tem o prazer em aprender, por que quando a
crianga brinca ela acaba despertando nela a vontade de aprender”.

Assim, por meio dessa fala e dessa pratica podemos ver a possibilidade de se aprender
brincando. Isso acaba despertando um prazer e motivagdo no aprender.

A professora também destacou que o ludico ndo é s6 para as criangas, mas para 0S
adultos também motiva a aula. Segundo e¢la: citou “dizem que o adulto ndo gosta de brincar
na EJA principalmente que sdo pessoas idosas”. Mas ela recorda que quando ensinava na
EJA ela sempre trazia algo ou algum objeto que tivesse o brincar como por exemplo o
domind, de forma que eles trocassem experiéncias ludicas juntos. Para que ndo ficassem
apenas no escrever, segundo ela apesar eles também tinham uma resisténcia, pois achavam
que brincando ndo ia aprender, mas depois que 0s alunos compreenderam que dava para
aprender de forma descontraida eles comecaram a aceitar melhor.

Sempre usei desde quando eu trabalhava com a EJA, e também quando eu
trabalhava com Filosofia, com sociologia, eu sempre trazia uma forma
diferenciada pra trabalhar. Por que, dizem que adulto ndo gosta de brincar,
gosta na EJA principalmente que sdo pessoas mais idosas, né entdo eu
sempre trazia algo assim pra eles, trocar experiéncias juntos, mas de uma
forma com algum objeto pra ter um brincar, dominé levava pra eles,
questdes que tinham que usar material, por exemplo, cartolina, material
dourado, essas coisas todas. Pra néo ficar s o escrever e escrever, apesar
gue tinha muita resisténcia, no brincar, no ludico né, porqué eles achavam
que brincando ndo ia aprender, e depois que eles descobriram aquela forma
de fazer o brincar mas direcionado que eles perceberam que era que dava
pra aprender de uma forma mais descontraida, eles comecaram a aceitar
melhor. (TRECHO DE ENTREVISTA COM A PROFESSORA)
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Diferentes entrevistados no filme Tarja Branca: A revolucio que faltava (2013)2 dizem
que brincar abre um portal para a imaginagédo e isso ndo vale apenas para as criangas, mas
para 0s jovens e adultos também, pois num mundo agitado que vivemos com problemas de
salde e uma vida muito agitada muitos adultos acabam se distanciando de suas emocdes ,
sensacoes, treinados apenas para realizar tarefas e ter um bom desempenho no trabalho. Eles
questionam: e a capacidade criativa, a alegria, o brincar e o ser, como ficam? N&o da para
continuar com essa escassez de tempo de espago 0s entrevistados destacam que nessa
sociedade brincar € urgente.

Vemos assim a importancia da brincadeira até mesmo para o mundo adulto como uma
forma dele ser e estar no mundo, ndo apenas do trabalho. Segundo relatos do filme se a
socializacdo e a educacdo reprimem esse potencial optando por outros caminhos melhores a
seguir, pode ate ganhar regras de um bom convivio social, mas pode-se perder a conexdo com
a criatividade, com o impulso da vida natural, com a alegria e até com o ato de brincar, pois se
tornardo criangas e adultos duros, agitados com pouco senso de humor, entristecidos ou
ansiosos.

Percebemos perceber que a concepcao de ludico para a professora esta em acordo com
a linha de pensamento dos autores trabalhados nos capitulos anteriores e do documentarios

Tarja Branca: A revolucao que faltava.

O ludico e a aprendizagem

A professora pronunciou que ha aprendizagens significativas ao utilizar o ludico em
sala de aula. Ela destaca que na maioria das vezes a aprendizagem e a percep¢ao Sao
maiores, pois pode ter criangcas na turma que ainda ndo dominam a escrita. Nesse caso as
brincadeiras direcionadas podem ndo trabalhar a escrita, mas ajudam a desenvolver a
capacidade de comunicacdo oral. E quando ndo € muito ludico, em que a crianca fica s
escrevendo, ela acaba ndo tendo muito interesse, jA que € uma caracteristica da crianca
querer brincar. Segundo a professora com o ludico ela aprende muito mais, pois cria-se 0
interesse em desenvolver as atividades.

Destaca a professora que “quando se parte para o momento em que se trabalha com a
escrita depois que ela brincou, brincou, brincou, ai sim ela tem mais interesse em fazer a

atividade escrita, que também é necessdaria”.

% No filme sdo entrevistados professores universitarios, pesquisadores, artistas, pedagogos, brinquedistas,
psicélogos e psicanalistas.
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Segundo a professora o ludico contribui muito. Para ela sem o brincar e sem o ludico,
para crianga principalmente, fica dificil, e também para o adulto, porque ninguém aguenta
ficar quatro horas de aula seguidas em atencao continua, todo mundo sentado.

Podemos observar no discurso da professora que ela tem uma concepgdo de que as
aulas ndo necessariamente precisam estar o tempo todo fazendo com que os alunos fiqguem
sentados enfileirados apenas escrevendo, 0 que torna a aula monétona, repetitiva. Mas é
preciso tornar a aula mais descontraida com brincadeiras, trabalhar o movimento, a criagéo, a
imaginacdo, a interacdo entre outros, pois isso tornard a aula mais interessantes e ajuda na
linguagem oral e escrita dos alunos, como nos afirma Kishimoto (2011). Diz a autora que as
atividades ludicas numa funcdo educativa, ela pode ensinar qualquer coisa que complete o
individuo em seu saber, seus conhecimentos e em sua apreensdo de mundo utilizando o
brinquedo. Dantas (2002, p.117), destaca que o espago “brincavel” contribui para que a

crianca se desenvolva.

Nos processos educativos o brincar e educar podem ocorrer de forma simultanea, pois
quando a crianca brinca ela estara aprendendo e se desenvolvendo.

A professora mencionou que, por exemplo, ao trabalhar com a palavra BOLA,
trabalha com as quantidades de letras, quantidades de silabas, pergunta aos alunos se tem
muitas ou poucas letras comparando uma palavra com a outra,

por exemplo, vocé pega a palavra GATO, pode trabalhar ciéncias,
matematica, portugués, historia, geografia com tudo, de uma palavra vocé
pode trabalhar com todas as disciplinas, por isso da pra se trabalhar
interdisciplinar, com jogos, musica, brincadeira de roda, pequenos textos,
enfim baralho silabico, etc. (TRECHO DE ENTREVISTA COM A
PROFESSORA)

Nessa fala também percebemos a relacdo com as discussdes do Filme Tarja Branca,
pois destaca-se que brincar promove o conhecimento, pois impedir a crianca de brincar,
interagir com as coisas com mundo acaba sendo de certo modo, uma violéncia, pois a estamos
privando de um aprender de mundo, inibindo a linguagem natural, a manifestacdo do humano
e as vezes a criatividade.

Segundo os entrevistados do filme, brincar € tdo sério e importante quanto incentivar
os filhos a estudarem para futuramente prestar vestibular ou ter uma profissdo. Ainda continua
nos apresentando o documentario que por se ter uma ideia de que brincar ndo combina com
aprendizagem, pensando que ao brincar, a crianga ndo ird ser nada na vida, pais e educadores

mesmo que bem intencionados bombardeiam as criangas com atividades extracurriculares a
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fim de cumprir um curriculum vendo-os apenas para o futuro num vestibular ou numa

profisséo.

Planejamento da aula numa perspectiva ludica

A professora alude que deixar a crianga brincar por brincar: “ndo € que nao vai
acontecer a aprendizagem, pois um aprende com o outro, mas quando a gente fala do ludico
dentro da sala de aula, ou fora dela enfim, tem que ser direcionado porque se nédo for
direcionado terd menos aprendizagem”.

As criangas brincam de forma natural e esponténea, pois a brincadeira e algo
motivador na vida da crianga, e elas brincando livremente umas com as outras ou até mesmo
sozinhas elas aprendem e se desenvolvem e isso € muito importante para elas. Vygotsky
(1994), como ja destacado nos capitulos tedricos, onde nos € apresentada pelo autor sobre a
influéncia positiva do brinquedo para a crianga.

Mas quando tratamos de que o professor possa estar trazendo om ludico como uma
pratica pedagdgica, adequando aos conteudos escolares, neste momento na sala de aula, elas
precisam ser orientadas e planejas a depender do seu objetivo de onde quer chegar para obter
os resultados satisfatorios, quais as aprendizagens e dificuldades dos alunos que irdo ser

trabalhadas naquela atividade mesmo que ludica.

A respeito do planejamento, Luckesi (2005, p.105) diz que “o ato de planejar é uma
atividade intencional pela qual se projetam fins e se estabelecem meios para atingi-los”.

O lddico € uma estratégia de colaborar na sala de aula, mas ndo significa dizer que as
aprendizagens dos alunos irdo acontecer somente quando houver atividades ladicas.

Mesmo defendendo o ludico na sala de aula, ela diz que ndo é facil trabalhar com
brincadeiras, pois é

nato da crianca querer brincar, entdo assim quando comega a brincar e
comeca a direcionar os alunos ficam meio querendo do jeito deles, mas néo
pode ser totalmente do jeitinho deles, é preciso estar direcionando, Porque
se ndo direcionar vira brincar por brincar, h4 aprendizagens, mas ndo tanto
guanto se almejava. (TRECHO DE ENTREVISTA COM A
PROFESSORA)

A relacdo do ladico com a sociedade

A professora diz que o ludico tem muito a ver com a sua relacdo dentro da educacao
com a sociedade. Ela fala, por exemplo, que ao passar uma propaganda na televisao ela ja
considera aquilo ludico, pois utilizando a propaganda da televisdo e juntando com o0s

conhecimentos dos alunos, pode-se utilizar a propaganda que eles estdo vendo no dia-a-dia.
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“Como aqui em Amargosa ela é um dos meios de comunicacdo mais usado, pode-se estar
trazendo pra dentro sala de aula para a realidade dos alunos”. \Vemos, portanto que a
professora compreende a importéancia de estar contextualizando, ou seja, trazendo a realidade
do dia-a-dia para a sala de aula, pois isso fara sentido para o aluno. Esta professora apresenta
uma visao ampla, pois na sua pratica traz uma producdo real da sociedade através do meio da
comunicacdo das midias, que é um fator presencial e cotidiano, colaborando no processo
educativo, levando também a oportunidade aos alunos de estarem vivendo na sala de aula as
realidades presentes em seu contexto contemporaneo.

A viséo correta que a professora tem em estar contextualizando na sala de aula com a
TV, essa também é uma visdo positiva da professora, a autora Canda (2006), ela ndo
desmerece o “fazer cotidiano”, mas nos apresenta as diferengas entre elas se tratando das
atividades ludicas as quais criangas podem participar de uma forma mais ativa, manipulando,
tendo a possibilidade de criacéo, liberdade de escolha como nos diz a autora Canda, coma TV
elas participam de forma passiva e receptiva. Vejamos:

E nesse sentido que se torna necessario distinguir os termos como
entretenimento, diversdo e recreacdo da questdo da ludicidade. A recreacéo,
a diversdo e o0 entretenimento, que também tém uma importancia na
sociedade, apresentam-se como estruturas externas do sujeito, ou seja, é algo
que é lancado de fora para dentro, j& que o sujeito se apresenta de forma
passiva e receptiva. Ndo ha liberdade de escolha e a flexibilidade na
ludicidade e sim uma alegria externa, previsivel e programada. J& a
ludicidade se relaciona ao campo do fazer, sentir e pensar humano de uma
forma mais ampla e conjunta. (CANDA, 2006, 141).

Assim a autora Canda (2006) nos fala sobre a importancia da escola ter como objetivo
proporcionar espaco para que os sujeitos possam ‘““dialogar, discutir, opinar, brincar, com

espacos para a duvida, os erros e para a criatividade” (CANDA, 2006,p.142).

As politicas publicas e o ludico

Dentre as politicas publicas que colaboram para que o professor trabalhe com o
ludico, é destacado pela professora sobre o Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na idade certa.
Segundo o portal do Ministério da Educacdo (MEC), este é um programa assumido pela
Unido, Distrito Federal, Estados e Municipios, o qual oferece aos professores uma formacao
continuada, com intuito de que com este programa possa se assegurar que todas as criancas
estejam alfabetizadas até aos oito anos, ao fim do terceiro ano do Ensino Fundamental. A
professora citou que usa o ludico todos os dias e em todo 0 momento por que o Pacto,
colabora em sua pratica proporcionando com contetdos ja direcionados para a ludicidade.

Assim, ela afirma que ndo tem como se trabalhar fora do ludico, porque que ha livros que vem
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do Pacto que ja sdo muito ladicos. O livro de matemaética inclusive € um livro que faz com
que vocé tenha que usar o ludico pra melhor compreenséo do aluno. A professora citou que 0
Pacto ajudou muito ela na sua pratica docente, pois através dele ela conseguiu confeccionar
brinquedos, e ha também materiais que ja vem prontos apenas com as orienta¢gdes de como
jogar ajudando a alfabetizar os alunos. Podemos ver com a fala da professora que o professor
precisa ser valorizado e incentivado profissionalmente, seja numa formagdo continuada, ou
em cursos que incentivem o aperfeicoamento nas aulas do dia-a-dia. Quando se trata da
educacdo as politicas publicas precisam cada vez mais estar dando uma atencdo aos
profissionais da educagéo.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educagio a Lei 9394/96 em seu TITULO VI, que
trata dos Profissionais da Educagéo, determina que:

Art. 63°. Os institutos superiores de educacdo manterdo: Il programas de
educacdo continuada para os profissionais de educacdo dos diversos niveis.
Art. 67°. Os sistemas de ensino promoverdo a valorizacdo dos profissionais
da educacdo, assegurando-lhes, inclusive nos termos dos estatutos e dos
planos de carreira do magistério publico. Il-aperfeicoamento profissional
continuado, inclusive com licenciamento periédico remunerado para esse
fim. V - periodo reservado a estudos, planejamento e avaliagdo, incluido na
carga de trabalho.



54
CONSIDERACOES FINAIS

Diante de todas as discussdes com os autores e resultados da pesquisa foi possivel
compreender que o uso do lddico na educacdo prevé principalmente a utilizacdo de
metodologias agradaveis e adequadas as criangas que facam com que o aprendizado aconteca
dentro do “seu mundo”, das coisas que lhes sdo importantes e naturais de se fazer, que
respeitem as caracteristicas proprias das criancas, seus interesses e esquemas de raciocinio

proprio.

Compreendemos que ndo haveria coisas que interessam mais as criangas do que a
brincadeira. Assim, quando se fala no ludico e no brincar, ndo esta se falando em algo fatil e

superficial, mas de uma acgdo que a crianca faz de forma autbnoma e espontanea.

Entende-se que utilizar a metodologia ludica do tipo de jogos, historias, dramatizacao
e manifestacdes artisticas, venha a atrair e motivar a crianca a participar. Esta participagéo fez
com que eu me tornasse uma “pesquisadora” consciente do objeto de ensino, objeto que os

educadores colocam ao seu alcance.

Com as oficinas foi possivel notar a possibilidade de estar trazendo atividades ludicas,
por meio dos jogos, brinquedos e brincadeiras para a sala de aula, a fim de colaborar no
processo de ensino e aprendizagem, compreendemos a sua relevancia, pois as criancas foram
participativas, comas atividades ludicas as aulas tornam-se dinamica e prazerosa. No
momento da historia elas riam, interagiam e respondiam com criatividade. Nas demais
oficinas, com o bingo e o domind com os nomes e figuras dos animais, elas também
participaram, elas interagiam, buscavam ajudar o colega, 0 que é muito bom no seu
desenvolvimento. Assim, foi possivel perceber também através dos jogos os alunos que ainda
tinham dificuldade em realizar calculo ou ainda relacionar as figuras a palavra. E com essas
dificuldades identificadas de competéncias que o aluno ainda ndo adquiriu se pode estar

trabalhando com o ele posteriormente.

Enguanto pesquisadora e educadora me tornei uma profissional mais consciente sobre
0 uso de atividades ludicas na sala de aula e sua importancia enquanto uma forma que pode
estar colaborando nesse processo de ensino e aprendizagem, pois elas também sao
indispensaveis a pratica educativa, pois ela ndo sdo somente brincadeiras, mas promovem

um aprender brincando, interferindo na aprendizagem do aluno.
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Para 0 aluno aprender. Através da realizacdo da presente pesquisa foi possivel
identificar o que os jogos, brinquedos e brincadeiras podem trazer no desenvolvimento e

aprendizagem das criancas, e na sua construcdo social e individual.

No entanto, trabalhar numa perspectiva ludica num sentido pedagdgico elas é
importante que ela seja orientada e planejada, que o mesmo seja usado de forma responsavel,
com objetivo determinado, com atividades que estejam de acordo com a faixa etaria, com o

nivel de desenvolvimento cognitivo da crian¢a e com o contetido abordado.

O ludico é a forma criativa e descontraida de aprender, ou seja, aprender brincando.
Apreende a atencdo da crianca, desperta o interesse e faz com que ela desenvolva suas
potencialidades de forma natural. Traz contribuigdes em nivel intelectual, motor, cognitivo,

cultural etc.

Com relacédo a professora entrevistada a pesquisa me levou a perceber que em suas
falas ela tem uma certa compreensdo das atividades ladicas. Quando ela apresenta a sua
concepcao de ludicidade € educar, é ensinar brincando. Para ela também a crianca ela além
de estd se divertindo ela esta interagindo com outras criancas. Comparando com as
discussdes apresentadas nesta pesquisa dos autores, elas se aproximam com a concepcao da

professora entrevistada. Pois a ludicidade proporciona um aprender brincando.

Ela também apresentou uma visdo ampla na sua metodologia de ensino quando ela
menciona estar trazendo a realidade do contexto do dia-a-dia dos alunos para a sala de aula,
como assuntos pela TV, para ndo sé ficar preso aos livros didaticos. Ela também destacou
que apenas com o livro didatico o professor pode ser ladico e também afirmou a professora
afirma também que os adultos podem ter uma aula ludica, pois o ladico ndo pode ser usado

apenas com as criangas, mas com os adultos também.

A professora discorreu sobre sua participacdo no programa Pacto Nacional na idade
certa. Segundo ela isso a ajudou muito em atividades ludicas, pois ela tinha esse momento de
formacdo que contribuia para a sua atuacdo na sala de aula. Vemos ai a importancia de
politicas publicas estarem sempre dando um incentivo e valorizacdo ao profissional que esta
em sala de aula, para que na sua pratica ele possa estar aprimorando suas aulas, a forma de
ensino e compreendendo com mais apropriacdo sobre o ludico. Assim as politicas publicas
estardo assegurando aos alunos que eles tenham uma qualidade de ensino para a sua

aprendizagem.



56

Foi possivel concluir que os jogos e brincadeiras sdo instrumentos eficazes no
processo de ensino-aprendizagem, podendo ser utilizados em qualquer etapa, com pessoas de

qualquer idade, qualquer nivel social ou cultural.

Diante das discuss@es literarias a brincadeira aparece como um importante recurso na
construgdo do conhecimento e desenvolvimento integral da crianga, logo o educador deve
tirar maximo proveito dos brinquedos nos processos educativo tornando-o natural e agradavel.
Desse modo, no que tange ao espacgo educacional, ele deve criar e proporcionar meios para

que o momento de brincar aconteca na escola em suas aulas.

Isso ira contribuir para que a crianca desenvolva suas habilidades. Para isso a escola
deve pensar num projeto pedagogico aprimorado de forma que se possa fornecer experiéncias
que instiguem os sentidos de alunos e professores que abram espacos para acgdes ludica tais
como a masica, a mimica, a arte, materiais tateis possam acontecer e motivar a imaginacao, a
criacdo, o colorido, tornando a sala de aula aconchegante, divertida, prazerosa, e que

promove a aprendizagem.

Como salientamos anteriormente o professor tem um papel muito importante na
construcdo do espaco ludico. Essa tarefa complexa impde ao professor e professora a busca
por inovacOes e estratégias, a fim de garantir ao aluno durante o processo de ensino e
aprendizagem um aprender significativo de forma que a préatica do aprender e do ensinar ndo

sejam monodtonas e mecanica.

Assim, a realidade escolar desafia os professores ao alcance do éxito em transformar
simples informacBes em conhecimentos aprendidos e apreendidos de modo significativo, pois
quando h& o processo de apreensdo das informacdes, significa que o sujeito teve o processo de
apropriacdo do conhecimento, de modo que ele possa autonomamente aplicar tal

conhecimento aprendido em varias situacdes de sua vida.

Para isso também, como mencionado outras vezes sobre as politicas publicas, é
importante que o professor possa sempre estar em processo de formacgdo para que ela tenha
autonomia de pensar nas estratégias utilizando o ludico de forma que contribua na
aprendizagem, pois brincar também é um fator muito importante para o desenvolvimento e

formacdo do aluno.
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ANEXOS

Apresentagdo da historia ““ O lobo e o cordeiro”, fabula de Esopo. Feita com o uso do
fantoche.

Um inocente cordeiro estava bebendo dgua em um cérrego para matar sua sede quando viu
um lobo saindo do mato.

O lobo aproximou-se do cordeiro e disse arrogante:
_Lobo: Como ousa sujar a &gua que vou beber com seu caso imundo?

_ Cordeiro: Senhor lobo, ndo estou sujando a agua de vossa Majestade. E o corrego tem agua
suficiente para nos dois.

_ Lobo: Seu cordeiro atrevido, como ousa me dirigir a palavra com tamanha prepoténcia?
E, bufando de ddio, o lobo foi embora...

Moral da fabula: E importante respeitar o direito dos outros.
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APENDICES

Entrevista semi-estruturada direcionada a professora

Roteiro da entrevista a qual foi gravada e transcrita

o

© N o o

Nome, idade, trajetdria profissional.

Para vocé, qual o papel da educacdo na sociedade?

O que vocé entende por ludicidade?

Ha alguma relacdo entre sua compreensdo de ludicidade e o papel da educacdo na
sociedade?

E possivel inserir o ludico na sala de aula? Em que momentos?

Em suas aulas vocé costuma utilizar atividades ludicas? Por qué?

Em caso afirmativo, vocé sempre usou o ltdico em sua préatica docente? Por qué?

Vocé acha que é facil ou as vezes encontra dificuldade em utilizar o ludico na sala de
aula? Por qué?

Vocé consegue perceber se ha rendimento dos alunos quando vocé usa o ladico nos
assuntos em sala de aula?

10. Vocé ja vivenciou algum momento de formacdo e de discussdo sobre a ludicidade?



