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RESUMO

O presente trabalho apresenta sobre o brincar, utilizando-a como meio de
transformar conhecimento em beneficios maiores aos alunos do Ensino
Fundamental, € por meio das brincadeiras que é possivel despertar maior interesse
nos alunos, devido que a pratica € algo que gera resultados, mas cabe ao professor
aplicar em sua aula para que motive as criancas durante o0 processo de
aprendizagem. As brincadeiras, os jogos séo ferramentas utilizadas durante o ludico,
na qual esta tem objetivos e finalidades a serem alcancadas, a aula tedrica por mais
que leve ao aluno absorver tais informacdes tem seus defeitos, sendo a aula
monotona, chata, desmotivante para a maioria das criangas, ja na pratica ladica
através dos jogos e brincadeiras, a crianga sente-se motivada, disposta, e
interessada em participar, aumentando seu desempenho, o Unico defeito € quando
perde o foco do contetdo e fica somente na diversdo. Diante disso, 0 objetivo teve
focado sobre as praticas ludicas, as brincadeiras como fonte de desenvolvimento no
processo de aprendizagem das criancas do Ensino Fundamental, pois a pratica
relacionada ao conteudo tedrico, gera resultados e aumenta o desempenho do
aluno, levando a adquirir e desenvolver suas habilidades, cognitivas e motoras. Para
ter a pesquisa do trabalho concluida, foi optado por realiza-la na Escola Municipal
Prof.2 Maria Batista Lopes, na qual a turma acompanhada foi o 5° ano, do Ensino
Fundamental, através da pesquisa de campo e da descritiva, com a abordagem
qualitativa, e o0s instrumentos através de questionario, observacao,
acompanhamento, foi a metodologia que possibilitou alcancar os resultados
esperados e inesperados. O que notou-se, € que os professores sentem a
dificuldades com os materiais pedagdgicos, a falta de recursos que promovam um
ensino de qualidade para as criangas, mas que mesmo com esse defeito, optam por
gastar do proprio bolso para oferecer uma aula melhor aos alunos, mesmo que isso
seja aplicado poucas vezes, tais recursos sdo destinados a aplicacdo de jogos
ltdicos criando um ambiente de prazer e aprendizagem. Vale lembrar, que a busca
por aderir a ludicidade € algo que permeia diversas pesquisas, pois € um caminho
que colabora no desenvolvimento da crianga, mas que é aplicada poucas vezes
devido os recursos, nisto, cada professor tem a chave de buscar as melhores
maneiras para o ensino-aprendizagem dos alunos, basta ter o equilibrio necessério
na maneira de desenvolver as aulas.



RESUMEN

El presente trabajo presenta sobre el juego, utilizandolo como un medio de
transformar el conocimiento en mayores beneficios para los estudiantes de primaria,
es a través de los juegos que se logra despertar mayor interés en los estudiantes,
pues la practica es algo que genera resultados, pero es hasta al docente aplicarlo en
su clase para motivar a los nifios durante el proceso de aprendizaje. Los juegos, los
juegos son herramientas utilizadas durante la ludica, en la cual tiene objetivos y
propésitos a lograr, la clase tedrica por mucho que le tome al estudiante absorber
dicha informacion tiene sus defectos, siendo la clase monoétona, aburrida,
desmotivadora para la mayoria de los nifios, ya en la practica ludica a través de
juegos y juegos, el nifio se siente motivado, dispuesto e interesado en participar,
aumentando su rendimiento, el Unico defecto es cuando pierden el foco del
contenido y se quedan solo en la diversion. Por lo tanto, el objetivo se centrd en las
practicas ludicas, el juego como fuente de desarrollo en el proceso de aprendizaje
de los nifios de la escuela primaria, ya que la practica relacionada con los
contenidos tedricos genera resultados y aumenta el rendimiento de los estudiantes,
llevandolos a adquirir y desarrollar sus habilidades cognitivas y motrices. Para tener
concluido el trabajo de investigacion, se decidid realizarlo en la Escola Municipal
Prof. Maria Batista Lopes, en la que se acompafié al grupo de 5to afio de la
Ensefianza Fundamental, a través de una investigacion de campo y descriptiva, con
el enfoque cualitativo. quanti, e instrumentos a través de cuestionario, observacion,
seguimiento, fue la metodologia que permitié alcanzar los resultados esperados e
inesperados. Lo que se percibio es que los docentes sienten las dificultades con los
materiales pedagdgicos, la falta de recursos que promuevan una educacién de
calidad para los nifios, pero que aun con ese defecto, optan por gastar de su propio
bolsillo para ofrecer una mejor clase. a los alumnos, aunque se aplique pocas veces,
dichos recursos se destinan a la aplicacion de juegos ludicos creando un ambiente
de placer y aprendizaje. Vale recordar que la busqueda por adherirse a la ludica es
algo que permea varias investigaciones, ya que es un camino que colabora en el
desarrollo del nifio, pero que se aplica pocas veces debido a los recursos, en esto
cada docente tiene la clave para buscar los mejores caminos para la ensefianza-
aprendizaje de los alumnos, basta con tener el equilibrio necesario en la forma de
desarrollar las clases.
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INTRODUCAO

O momento de brincar tem levado ao desenvolvimento das criangas ao
longo dos séculos, € uma parte da vida em que ela consegue despertar a sua
habilidade de imaginacéao, criatividade, fazendo com que cria sua propria diversao,
além disso, possibilita-a viver nossos momentos além de se desenvolver através da
brincadeira. O momento em que a crianga parte para a brincadeira em grupo, 0
cenario é totalmente diferente, neste ela interage com as demais criancas, conhece
a personalidade da outra, aprende a manter relacéo interpessoal, obtendo um novo
aprendizado, mostrando que o resultado de interacdo com outros gera uma
brincadeira mais divertida do que brincar sozinha.

No contexto escolar as praticas de atividades tem sido a maior parte teoria,
com atividades escritas e orais, deixando as aulas monétonas, levando a crianca ter
um desempenho ruim e sem interesse pelo conteddo. Com a implementagdo do
brincar no cenario escolar, o resultado de uma parcela de alunos foi melhorando, os
conteudos foram sendo assimilados, ou seja, a brincadeira promoveu um
aprendizado.

Através do ludico, aulas préaticas tem finalidades e objetivos a serem
alcancados, o foco sdao os alunos, por intermédio da pratica € possivel que
absorvam e assimilem as aulas que foram repassados. Ainda néo é possivel optar o
brincar como parte pedagogica de ensino-aprendizagem devido que perde o foco, do
ensino escolar, mas o que muitos deixam de notar € que, o ludico, seu processo de
brincar serve como complemento que beneficiem e mudem o resultado dos alunos,
de negativo para positivo, mas cabe a cada professor optar e utilizar os métodos que
acharam mais cabiveis.

O respectivo trabalho apresenta o objetivo de modo geral, pesquisar como a
pratica da brincadeira pode desenvolver o conhecimento de criangcas do Ensino
Fundamental na Escola Municipal Prof.2 Maria Batista Lopes na cidade de
Tabatinga, devido que as praticas ludicas, os jogos e dinamicas possibilitam o
desempenho dos alunos, que através das praticas de brincadeiras a diversao e
aprendizagem estdo sendo desenvolvidas para um ensino cada vez melhor.
Mediante isso, complementa-se que conhecer quais praticas de brincadeiras sao

usadas pelos docentes na sala de aula para o desenvolvimento da aprendizagem



das criangas do Ensino Fundamental anos iniciais, serviriam para, identificar as
dificuldades encontradas pelos professores durante o uso do ladico em sala de aula,
assim também como verificar a importancia da pratica do brincar como pratica
pedagogica em sala de aula, que por intermédio disto, muitos alunos conseguiram
apresentar desenvolvimento de aprendizagem, levando-os a fixar o contetdo.

O conteudo de trabalho veio para incrementar as préaticas pedagdgicas que
estdo sendo inovadas dentro de sala de aula no Ensino Fundamental anos iniciais,
mas que a necessidade de proporcionar a qualidade de ensino/aprendizagem que
envolve a diverséo e participacdo € algo que precisa ser estabelecido e planejado,
na qual o ensino educacional brasileiro por enquanto ndo tem aberto medidas de
tempo para os professores, pois 0s mesmos se sobrecarregam em aulas e aulas,
levando a pouca préatica.

As brincadeiras e os jogos quando aplicado de maneira correta dentro da
sala de aula com os objetivos e finalidades para serem alcancadas, podem contribuir
significamente com o processo educacional, levando a crianca a ter uma
aprendizagem mais saudavel e prazerosa. O processo pedagdgico entre aprender
brincando favorece a crianga, levando a ser estimulada em diversos aspectos, mas
principalmente no cognitivo, a ludicidade € um recurso muito favoravel no ambito
escolar, pois capta a atencdo da crianca, levando-a a se desenvolver tanto
fisicamente, como mentalmente, assim como prepara-la para a sociedade, sendo o
lidico gerador de participacédo, trabalho em equipe, estratégia, discussdo de ideias,
e critico, uma formacao pessoal do cidadao.

Ainda necessita a compreensdo de que o ludico pode ser utilizado como
recurso pedagogico, principalmente no Ensino Fundamental anos iniciais, nao
somente ser vista como atividade recreativa, mas como um potencial recurso
didatico para o processo de aprendizagem. Os educadores do fundamental anos
iniciais precisam ainda entender o quao importante o ludico pode se tornar na
educacgdo, pois a fase da crianca € um processo em que estdo aptas para
assimilarem os contetudos, mas necessita de estimulo por parte do educador.

No que tange o sistema educacional, por intermédio deste trabalho, resgatar
o ludico no ambiente escolar € algo que precisa ser posto em pratica todas as vezes,
levando a despertar interesse dos alunos em aprender e ter aulas mais dindmicas e
atrativas que o deixem confortaveis, além disso, no brincar que a crianca aprende

Novos conceitos, como a socializacao, a conviver com diferentes ideias, a perder, a
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ganhar, a questionar o resultado. E no ludico e nas dinamicas que a crianga
descobre novas experiéncias e novas atitudes, alcanca novos desempenhos e
desenvolve suas habilidades cognitivas e motoras, de qualquer modo, o processo de
aprendizagem estara imposto.

Realizar o trabalho com as criancas pode parecer agradavel, porém, €&
necessario que haja dedicacéo e atencao por parte do corpo docente e pedagdgico,
as criancas estdo cheias de energia, isso deve ser explorado para favorecer um
ensino de qualidade, assim como promover o aprendizado dos mesmos.

No que ressalta Pereira e Souza (2015) a escola do ensino fundamental
anos iniciais € um espaco onde a crianga recebe estimulos para desenvolver suas
habilidades, tem a oportunidade de aumentar seu convivio social e despertar novas
capacidades. O ensino de qualidade vai depender bastante da capacidade do
professor em proporcionar novos métodos de trabalho, procurando as melhores
maneiras que promovam o aprendizado dos alunos.

Segundo Cartola (2011) a presidente da Organizacdo Mundial para o Ensino
Basico de Sao Paulo (Omep/SP), afirma que o Ensino Basico tem avancado muito
em relacao a legislacéo, diretrizes e propostas pedagodgicas, que tem o objetivo de
garantir um ambiente adequado e seguro. Com um objetivo significativo, ainda
encontra-se com um problema ligado a falta de preparo dos educadores: "Esses
professores ndo sabem trabalhar com a familia, com a comunidade, e isso reflete no
espaco em que a crianca passa a maior parte do tempo”, afirma. A especialista
ressalta os problemas no ambiente aos quais os alunos sdo expostos: "As
instituicdes tém pouco material estimulante, poucos equipamentos adequados e hoje
estd sujeita a se tornar muito académica. Isso porque o professor ndo tem uma visao
pratica das atividades que devem realizar em sala de aula".

Diante do exposto que € notavel por autores que sera explanado mais
adiante, o questionamento que se teve: De que maneira a brincadeira pode
transformar o conhecimento das criangas no ensino fundamental? Quais o0s
beneficios das brincadeiras para o desenvolvimento da aprendizagem de criancas
do ensino fundamental? Quais as dificuldades encontradas pelos professores para o
desenvolvimento do ladico em sala de aula? Os professores desse nivel escolar
estdo preparados profissionalmente para trabalhar com o publico de criangas em

sala de aula de forma ladica? Porque a pratica do brincar ndo é usada como pratica
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pedagdgica em sala de aula, sendo ela possibilidade da transformagdo do
conhecimento no Ensino Fundamental?

Tais questionamentos serviram como base para o desenvolvimento do tema,
pois ainda € diverso os resultados, a grande variacdo depende da turma com a qual
se trabalha e do comportamento dos alunos e do professor, mas o que pode ser
perceptivel € o resultado positivo que o lidico gera nos alunos, principalmente em
seu desenvolvimento cognitivo, promovendo o desenvolver de habilidades e
compreensao dos assuntos de aula.

Na escola em questdo, ainda é possivel notar dificuldades que os
professores tendem em enfrentar, pois a grade curricular brasileira deixa o professor
com carga cheia, apenas focando na parte tedrica dos assuntos, aplicando pouca
atividade prética, além disso, a cidade ndo possibilita recursos que beneficiem a
escola, deixando a mercé na falta de recursos.

O ensino educacional na escola escolhida, mostra que a aprendizagem
focaliza no ensino tedrico, alguns casos de criancas tendem em ter um rendimento
de aprendizagem abaixo da média, pois as dificuldades em assimilar o contetudo é
uma dificuldade prépria do aluno, o que deixa o professor a optar por novos métodos
de ensino que facilitem e promovam a aprendizagem dos alunos com dificuldades. A
aplicacdo das atividades ludicas, torna-se um complemento no processo da
aprendizagem dos alunos, pois além de facilitar a aprendizagem dos conteudos,
possibilita despertar habilidades, e a escola mostra que esse método é utilizado
poucas vezes, mas que apresentam resultados favoraveis.

As Dbrincadeiras que sao implementadas no Ensino Fundamental,
independente da é&rea, colabora com a aprendizagem dos alunos, o método de
inserir as brincadeiras € para favorecer que os alunos tenham um desempenho
maior e melhor, levando a despertar suas habilidades de concentracdo, estratégia,
pensamento rapido para resolver e encontrar a solugédo, pois o brincar através do
ludico, gera resultados positivos, assim como o aluno aprende, o professor aprende
junto.

O estudo deste trabalho servira para as demais pessoas entenderem que
nao basta apenas ensinar pela teoria, € preciso praticar, pois ambos séo essenciais.
No meio académico servird como fonte para futuras pesquisas, na qual venham
comparar ou continuar os estudos, do mesmo modo para a equipe cientifica o qual

possibilitara contribuir com os estudos sobre educacdo e seus métodos de ensino, e
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como cada modo tem resultados variados, no que tange ao brincar pelo ludico, ainda
h& um longo caminho a percorrer, mas com persisténcia sera notavel como parte do

ensino pedagdgico.
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CAPITULO | — CONTEXTO DO BRINCAR E SUA APLICACAO LUDICA NA
ESCOLA

Este capitulo apresentard as ideias dos mais diversos teéricos que estiveram
no mesmo campo de estudo, sobre a busca dos jogos e brincadeiras ludicas,
praticas que levam ao aluno compreender conteddos que antes teria dificuldades de
assimilar.

O que serd abordado, vai desde os conceitos do brincar e da ludicidade a
pratica do ludico como motivacdo para a aprendizagem, pois ainda é apenas uma
parte qgue completa o ensino e ndo como método de ensinar, além disso, entender a
concepcao de cada autor e explanadas se estas, ainda assemelham com o cenério

contemporaneo.

1.1 O conceito do brincar e da ludicidade

O conceito de brincar, para Winnicott (1985), é universal, com uma gama de
possibilidade que gera crescimento, seja pessoal, cognitivo, psicomotor, além de
inserir a crianca aos relacionamentos interpessoais, convivendo com diferentes
pessoas e grupos, e facilitando a comunicacao com as outras criangas com quem ira
conviver, durante o periodo escolar. Complementando a ideia, outros tedricos
apresentam que Winnicott, obteve outros significados através dos estudos sobre
espacos potenciais e 0s objetos transicionais, estudo de resultados de sua propria
experiéncia psicanalitica, na qual ser4 abordado mais adiante. (KEPPELER;
SARTORI, 2011).

Quando Brougere (2001) afirma sobre a brincadeira, explanando suas ideias
concordamos com seu pensamento, na qual a interpretacdo depende dos atores
sociais que estejam envolvidos na pratica do brincar. “A brincadeira ndo € um
comportamento especifico, mas uma situagcdo na qual esse comportamento toma
uma significagao especifica” (Brougere, 2001, p. 100). O autor ressalta ainda sobre a
liberdade que a brincadeira acarreta, da necessidade de escolher, do querer brincar,
a “magia do jogo” varia das diferentes situagdes e ambientes, 0 momento em que a
crianca sente vontade deve ser praticada, basta apenas querer.

O momento do brincar, faz parte da histéria de como o ser humano se

desenvolve, é por este motivo que tornou-se uma caracteristica que constitui a
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educacéao infantil. As criancas vao aprendendo bastante através das brincadeiras,
pois possibilita desenvolver seu cognitivo e suas habilidades que muitas das vezes

ainda ndo estéo despertas.

Brincar € o modo da crianga mudar, transformar, modificar, o mundo. A
areia que se transforma num bolo, num castelo, numa montanha, num lago,
num ‘papel’ para rabiscar ruas etc. A maleabilidade da terra, do barro, da
areia faz desses os materiais basicos do desenvolvimento da criatividade
nessa faixa etaria de idade. [...] Criatividade no sentido de formar, de dar
forma, de reformar e transformar. [...] A possibilidade de construir e de
destruir sdo também importantes pelo que representam como elaboracao
dos sentimentos. (BUITONI, 1988, p. 25-26).

E no brincar que ha um aumento potencial da criatividade, o cognitivo da
crianca vai adquirindo novos conhecimentos e se modelando conforme a vivéncia,
dando forga para o conhecimento que ela tem de mais precioso, a criatividade.

Os conceitos de brincar sdo sempre caracterizados por adultos, na qual
ficam observando o brincar das criangas e depois caracterizam e conceituam, dando
um significado que represente, o que esquecem é que também tiveram uma historia
e uma vivéncia social com as brincadeiras com um cenario totalmente distintos das
criancas que estdo observando, ou seja, a variacdo de conceitos é dada conforme o
tempo em que o ser humano se encontra.

O conceito ludico tem um outro termo no que tange a questado cultural, pois
seria “conjunto de regras e significagbes proprias do jogo que o jogador adquire e
domina no contexto do seu jogo”, Brougere (2002, p. 23), explica que a brincadeira
nao pode ser isolada, separada das influéncias do mundo, pois nao se limita apenas
em atividade interna, mas em algo maior com uma significacédo social. Para entender
isso, basta prestar atencdo nas brincadeiras do nosso tempo e dos tempos
passados, notar quais as especificidades da cultura ludica contemporanea e das
mudancas que ocorreram ao longo tempo.

A ludicidade é abordada de conceitos variados, apresentado uma gama de
significados, cada autor tem uma visdo diferente, seus argumentos sobre a
ludicidade sdo mostrados conforme o que puderam notar durante seus estudos,
tanto nas caracteristicas, finalidades e os resultados quando séo aplicados, variando
conforme o contexto e cenario.

Santin (1994, p. 03) tem o posicionamento de que a ludicidade gera uma

promocdo em “acdes vividas e sentidas, ndo definiveis por palavras, mas
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compreendidas pela fruicdo, povoadas pela fantasia, pela imaginacdo e pelos
sonhos que se articulam com materiais simbodlicos”. De acordo com seus
argumentos, os jogos ludicos ndo se resumem no que a maioria das pessoas
pensam e acabam generalizando, ou seja, 0s prazeres estereotipados, mas deixam
de notar a definicdo do que se trata a ludicidade, sendo um encontro baseado no
gue o sujeito vivéncia, mostrando durante o processo aquilo que teve vivéncia.

A ludicidade, embora tenha um sentido amplo, ainda assim, esta associada
ao prazer e a alegria da diversdo, mas no processo de aprendizagem, deve estar
focando nos objetivos que desejam alcancar e nas caracteristicas que podem ser
despertadas, possibilitando ao aluno alcancar a experiéncia, flexibilidade, a
valorizacdo pessoal, liberdade de expressar-se e ao questionamento, seja a
indagacao de resultados, no modo de viver, ou outros, um modo de estar ativo o seu
senso critico.

No pensamento de Feij6 (1992, p. 02), retrata: “o ludico € uma necessidade
basica da personalidade, do corpo e da mente, fazendo parte das atividades
essenciais da dinamica humana caracterizada por ser espontanea, funcional e
satisfatéria”. No mesmo conceito que Feij6 retratou, muitos outros autores
concordam em que a ludicidade é essencial no desenvolvimento cognitivo e motor
da crianga.

Na pratica ladica ndo envolve somente as locomocBes motoras, mas
também o uso do cognitivo, tudo o que é realizado pelo corpo é pensado, muitas das
vezes as acdes inconscientes também realizados, como o respirar, 0 ouvir e outros,
sdo funcdes que exercermos sem precisar procurar fazer, enquanto as outras
praticas, realizamos conforme pensamos, é nesse sentido que conseguimos
aprender e obter novos conhecimentos.

De acordo com Rizzi e Haydt (1998), ressaltam com suas ideias em que, 0s
jogos ludicos afeta a crianca de maneira positiva, possibilitando ela, a aprender o
significado do trabalho em grupo, sobre competicdo, colaboragéao e espontaneidade,
além de outros significados que ir4 adquirindo durante o processo dos jogos ludicos,
mas que um dos focos, € a interrelacdo pessoal levando ao aluno a fortalecer lagos
com os outros e realizar trabalhos em equipes, ndo somente para vivéncia, mas para
sua carreira profissional quando for adulto.

No gque tange ao professor, os autores Rizzi e Haydt (1998), apresentam que

a visao sobre o jogo ludico do professor deve focar finalidades e metas, enquanto
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desenvolve a pratica, deve expor a teoria como um auxilio aos alunos favorecendo
ndo somente a capacidade motora de realizar a pratica, mas levando a utilizar o seu
cognitivo e desenvolvendo conforme o avanco dos jogos aplicados. O processo de
aplicacdo ludica, € um momento em que o professor podera também ter a
oportunidade de identificar os pontos fortes e fracos dos alunos, levando a planejar
medidas que caibam de acordo com a turma para o seu aprendizado.

No entendimento de Santos (1999), ressalta que a ludicidade é uma forma
de ligar o individuo com o meio, fazendo-o expressar-se e sentir-se como parte do
ambiente que o cerca, levando a adquirir conhecimento natural das coisas, assim
como os valores, conhecimento das demais areas, desenvolver seu comportamento
e aprimorar suas habilidades motoras, enquanto a parte cognitiva vai se adaptando
com os diversos assuntos absorvidos durante o processo pratico. O processo de
desenvolvimento ludico leva a crianca a tomar suas responsabilidades com o que ir4
realizar, modela seu comportamento e aprimora suas habilidades, pois tomar
decisbGes por conta propria leva-o a ter resultados, seja positivo ou negativo, tudo
conforme a decisédo a ser tomada.

Do mesmo modo que Santos (1999) afirma a relacdo que o individuo
estabelece com o0 meio, adquirindo conhecimento e desenvolvendo seu
comportamento, os autores Castellar e Vilhena (2010) retratam 0 mesmo
pensamento, complementando nas vantagens que 0s jogos ludicos podem trazer
durante a aprendizagem das criancas, sendo que a ludicidade é um dos muitos

caminhos para um ensino de qualidade.

Os jogos e as brincadeiras sdo situacdes de aprendizagem que propiciam a
interacdo entre alunos e entre alunos e professor, estimulam a cooperacéo,
contribuem também para o processo continuo de descontracéo, auxiliando
na superagéo do egocentrismo infantil, ao mesmo tempo em que ajudam na
formacao de conceitos. Isso significa que eles atuam no campo cognitivo,
afetivo, psicomotor e atitudinal. (CASTELLAR; VILHENA, 2010, p.44).

Por ser considerado como um processo, a ludicidade é uma ferramenta
benéfica para as diversas areas do conhecimento escolar, na Educacdo é um
complemento no ensino-aprendizagem dos alunos, que podem assimilar os
conteudos através dos jogos ladicos, durante as brincadeiras a crianca pode

desenvolver seu cognitivo, suas habilidades psicomotor, afetivo e atitudinal.
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O professor ndo deve esquecer que a percepcdo espacial de cada sujeito
ou sociedade é resultado, também, das relacdes afetivas e de referéncias
socioculturais. Despertar e manter a curiosidade dos alunos deve ser
sempre a primeira tarefa da escola e um desafio constante para os
professores cujo trabalho é prazeroso, mas os resultados nem sempre sao
imediatos. A maior vitéria do professor é a vitdria interna, aquela de
alcancar a satisfacdo em ser professor no dia-a-dia. (CASTROGIOVANNI,
2007,p. 46).

Por mais que a ludicidade promovo o desempenho melhor dos alunos, néao
devemos esquecer o papel do professor, este também consegue se desenvolver,
aprendendo mais sobre cada aluno e sobre si proprio, como um profissional da
educacdo que estd apto para inovar e acrescentar mais com o0 seu conhecimento
adquirido ao longo de sua aprendizagem. O foco disto € que tanto o aluno, como o
professor acabam obtendo conhecimento com as praticas ludicas, mas o melhor de

todos € o papel que o professor tem em buscar melhorar a capacidade de

aprendizagem de cala aluno.

1.2 O contexto histérico dos jogos ludicos

Ao longo do tempo as brincadeiras vieram sofrendo mudangas, desde as
brincadeiras tradicionais, aos ludicos e jogos contemporaneos, mostrando que a que
as geracdes e seus modos de brincar variou com o tempo, assim como também
dependeu da cultura e avanco da sociedade.

Atualmente as pesquisas tem mostrando a importancia dos jogos
tradicionais no processo educativo e socializacdo da crianca, afinal, os jogos
tradicionais possibilitam a relacdo com outros, estabelecendo vinculos sociais,
contribui com a aceitacdo da participacdo de outras criangcas com 0S Mesmos
direitos, levando ao progresso de trabalho em grupo. Continuamente, a interacao
leva a obedecer as regras tracadas pelo grupo, cada brincadeira tem suas regras,
assim como pode modifica-las, além disso ir4 aprender a ganhar e perder, conceitos
gue gera sentimentos de alegria e outro de frustracéo.

De acordo com Amado (2001, p. 11) mostra que o ludico foi e continua
sendo “uma introdu¢do ao mundo... nunca uma licdo... mas uma descoberta”,
engquanto a maioria pensa em ser apenas um instrumento para a crianga aprender e

habilitar suas competéncias, o proprio autor compreende de outra forma, ndo sendo
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uma simples imitacdo dos adultos, mas como um universo de magia, imaginacao
sem limites.

As ideias dos autores, Cascudo (1984) e Kishimoto (1999), explanam e
concordam, os jogos tradicionais infantis sdo considerados uma parte da cultura,
expressando a producgdo espiritual de um povo, numa época historica, além disso,
0S povos antigos passavam através da oralidade, tais conhecimentos véo se
transformando pelo tempo, adquirindo novas caracteristicas de acordo com cada
geracao.

As brincadeiras tradicionais estiveram ligadas ao folclore, com
caracteristicas culturais, uma tradicionalidade de conservar a cultura, transmitindo
para outros e sempre mantendo viva, nesse sentido as brincadeiras e jogos, se
fazem presente dentro do contexto cultural e os mais velhos ensinavam as criancas
utilizando o método para que pudessem desenvolver-se e a conviver socialmente
em grupo com os demais.

No periodo da ldade Média, os jogos e brincadeiras tiveram um cenario
diferente, na qual neste cenario estiveram associados as idades da vida, ou seja,
brinquedos tinham um limite de idade, como, o cavalo de pau privilegiando as
criancas entre 3 a 7 anos, o pido, correspondendo aos rapazes que necessitavam de
forca e agilidade para participar do jogo. Foi um periodo que teve um modelo
diferenciado ao modo de brincar, mas que isso variou da cultura.

Aries (1981), apresenta os brinquedos e jogos que, atualmente, sao
considerados tipicos de crianca: jogo de pedrinha, amarelinho, pido, cabra-cega,
entre outros, em épocas antigas estas mesmas brincadeiras eram compartilhadas
com o mundo dos adultos, estes praticavam estas mesmas brincadeiras como

distracao.

Numa tapecaria do inicio do século XVI, alguns camponeses e fidalgos,
estes Ultimos vestidos de pastores, brincam de uma espécie de cabra-cega:
ndo aparecem criancas. Varios quadros holandeses da segunda metade do
século XVII representam também pessoas brincando dessa espécie de
cabra-cega. Num deles aparecem algumas criancas, mas elas estdo
misturadas com os adultos de todas as idades: uma mulher, com a cabeca
escondida no avental, estende a méo aberta nas costas. Luiz Xlll e sua mée
brincavam de esconde-esconde. Brincava-se de cabra-cega na casa de
Grande Mademoiselle, no Hotel de Rambouillet. Uma gravura de Lepeautre
mostra que os camponeses adultos também gostavam dessa brincadeira
(ARIES, 1981, p.50).
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As atividades ludicas no processo de aprendizagem das criangas, tanto os
jogos como as brincadeiras, sdo investigados ha muito tempo por diversos
estudiosos, na qual tiveram perspectivas distintas, abordando a importancia, origem,
caracteristicas na vida do ser humano, especificamente, da crianca.

Na perspectiva historico-cultural, encontramos Johan Huizinga que ao fazer
a integracdo do conceito jogo com a cultura para que pudesse compreender se
possuia carater ludico, ressalta que “é no jogo e pelo jogo que a civilizagao surge e
se desenvolve” (HUIZINGA, 1993, p.2). Numa outra vertente, desta vez
socioantropoldgica, o autor Gilles Brougere (1994, 1995, 1998), considera o ludico
como atividade complementar para o enriquecimento cultural, uma maneira de
implementar a cultura do povo ao aprendizado da crianca, além disso favorece um
enriguecimento cultural para que ndo se perca com o tempo, mas sim, que continue
sendo repassado de maneira ludica.

J& na perspectiva psicoldgica, existem diversos teéricos que apresentam o
aprendizado da crianca, dentre eles, Jean Piaget (1970) e Lev Vygotsky (1988,
1999), Bruno Bettelheim (1988) e Cipriano Luckesi (1998), mostrando o processo
que a crianca leva para absorver o que aprendeu, no que tange a pratica ludica
educativa, os dois primeiros sao referéncia central para o processo de aprendizagem
atraves da ludicidade.

Mediante aos estudos epistemoldgico genético, trata-se da atividade ludica
como uma fonte para o desenvolvimento e aprendizagem da crianc¢a, Lev Vygotsky,
em sua concepc¢dao, vé nessa atividade um recurso dialético que faz a crianca lancar
mao em busca de sua aprendizagem e inser¢cdo cultural, levando ao
desenvolvimento. Para Bruno Bettelheim (1988, p. 164) compreende o brincar como
‘ponte para a realidade no processo de construgdo da identidade da crianga”.
Enquanto para Cipriano Luckesi (1998), a ludicidade abrange uma forma mais
ampla, baseando-se nas experiéncias vividas em suas acdes, 0 cotidiano de suas
tarefas diérias.

Por mais distintas que sejam essas abordagens sobre a crianga no processo
lidico com as respectivas épocas e maneiras que eram vistas, mostram que as
concepcOes tiveram semelhancas, na qual, o ludico é utilizado como um meio para o
processo educativo, uma maneira de ensinar e a crianga aprender, isto foi sendo

repassado ao longo do tempo, até chegar a atualidade, onde o ludico € aplicado
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dentro de sala, para o aprendizado, socializacdo, interagdo e construcdo da
individualidade da crianca.

1.3 Aimportancia do brincar no cotidiano da crianca

Segundo Keppeler e Sartori (2011) o espaco potencial € como o lugar onde
o brincar se desenrola e o desempenho das habilidades diversas da crianca
desperta. Os espacos sédo de importancia, devido que promove as relacdes afetivas,
a relacdo interpessoal que a criangca estabelece com 0s outros ocasionando o
desempenho de suas habilidades, mas precisa que o0 mesmo esteja disposto a
participar no brincar, na qual a finalidade a ser alcancada é o ensino-aprendizagem
do seu desenvolvimento.

De acordo com (OGDEN, 1995), o espaco potencial, sendo um dos mais
importantes introduzidas por Winnicott, € um termo utilizado para mencionar uma
area intermediaria do experienciar que encontra-se entre a fantasia e a realidade,
um espaco que gera um desenvolvimento dindmico no psicomotor da crianca,
levando-a a ser criativa e invente novas brincadeiras, além de que pode ser
explorado para ser utilizado como fonte de aprendizagem escolar.

O objeto, qualquer tipo que seja, quando é utilizado pelo bebé é chamado
por Winnicott de objeto transacional, sua importancia e significado promovem o bem
estar da crianca e os pais sabem da importancia que o objeto tem na vida de seus
filhos, nisso o bebé ira levar o objeto consigo, sendo uma parte importante. A méae,
em muto dos casos, permite que o objeto permaneca Sujo para que nao ocorra
ruptura de continuidade na experiéncia do bebé mantendo o significado e o valor do
objeto. (OGDEN, 1995).

O objeto transacional representa para o bebé a separacdo de sua mae,
separando o elo de permanecer na dependéncia total, desmanchando a unidade
mae-bebé e passando para o estado do processo de independéncia, uma relagédo
que fard com algo externo e separado. Partindo do estudo sobre fendmenos
transacionais de Winnicott, na qual construiu novo conceito ao significado de brincar,
ressaltando “Para (a crianga) controlar o que esta fora ha que fazer coisas, nao
simplesmente pensar ou desejar, e fazer coisas toma tempo. Brincar é fazer”.
(WINNICOTT, 1975, p.63).
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A simplicidade que a crianga tem de criar brincadeiras, usando a imaginagéo
e a criatividade, assim como encontrar 0os objetos para seu uso, € evidenciado por
(WINNICOTT, 1975), na qual complementa que as brincadeiras fisicas e/ou
emocionais geram a criangca, momentos de prazer, momentos que a brincadeira
proporciona para liberar as tensdes de odio, raiva, agressdo e até mesmo de
angustias que a crianga possa estar sentindo.

E por intermédio das brincadeiras e das fantasias que a crianca adquire
experiéncias, usa sua criatividade, estabelece relacbes interpessoais com outras
criangas e adultos, assim como contribuem na troca de conhecimentos entre elas,
aprendendo e absorvendo o que aprendeu com outra crianga, e Vvice-versa.
Primeiramente a crianca brinca com sua mae ou sozinha com seus objetos
(brinquedos), apds, e por causa de sua imaginacdo que elas permitem que outras
criangas participem de seu mundo. (WINNICOTT, 1985).

Apesar do distanciamento entre adultos e criangas, algo que foi
implementado pela sociedade moderna durante os séculos e da crescente
dificuldades que as criancas tem ao acesso dos elementos culturais como era ha
alguns séculos atras, (WURDIG, 2007) e (Gouvéa, 2011), enfatizam que o papel da
crianga, embora tenha se distanciado do acesso a cultura, ndo fica totalmente
passiva, mas agindo com intensidade, levando a configuracdo dos valores e modos

de ser relativos ao brincar.

1.4 A importancia da brincadeira na préatica pedagdégica do professor no
cotidiano escolar

Antes da crianca comecar a frequentar a escola, traz consigo uma bagagem
de conhecimento adquiridos no seio familiar, além das informagfes que obteve por
meio das midias, durante as aulas o professor tende em repassar o conteudo teorico
deixando a aula monoétona, fazendo que o aluno fique entediado, mediante isso, 0
professor deve adotar diferentes metodologias, que possibiltem o maior
aproveitamento dos conteudos.

A pratica do ludico é um desses processos, uma estratégia que tem sido
utilizada por muitos professores, pois ndo é somente uma pratica que leva ao

desempenho de aprendizagem, mais também ao desenvolvimento de novos
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habilidades e/ou aprimoramento do que j& tem, aumentando seu progresso pessoal
e alcance dos objetivos institucionais.

Ao longo da historia muitas pessoas conseguiam se desenvolver por meio
da préatica que realizavam, antes mesmo de seguir a educacdo, as pessoas se
aprimoravam com as praticas daquilo que executavam, sempre conseguiam aplicar
e repassar esses conhecimentos para as novas geracfes. Com a educacdo os
conhecimentos passaram a ser transmitidos somente na teoria e colocada em
pratica poucas vezes, assim, com a ludicidade € possivel aprender os diversos
contetidos de vérias &reas, pois € um complemento que auxilia no desenvolvimento
do aluno podendo ser aplicado no ensino de linguas, matematica, estudos sociais,
ciéncia da educacéo, entre outras.

O processo da pratica ludica como um complemento de ensino que auxilia
0s mais diversos campos do conhecimento, deve estar relacionada a didatica
utilizada, ndo basta somente aplicar, € preciso criar uma finalidade, estabelecer
critérios e objetivos, para que o professor tenha a vantagem de saber o motivo de
estar desenvolvendo a ludicidade diante do tema exposto. Neste mesmo contexto,
Libaneo (1994, p.27) demonstra a didatica para os que trabalham na educacéo: “(...)
a Didatica se caracteriza como mediacao entre as bases teodrico-cientificas da
educacao escolar e a pratica docente. Ela opera como que uma ponte entre ‘0 que’ e
0 ‘como’ do processo pedagogico escolar”.

Na atualidade, o professor tem a ardua tarefa de buscar alternativas que
despertem interesses nos alunos, mas a falta de recursos que a escola tem e o curto
espaco de tempo dos professores, mostra que o0 modelo educacional ainda tem a
deficiéncia muito grande em sua aplicabilidade de qualidade, especificamente nas
escolas publicas com baixo investimento de recursos. O sistema educacional
brasileiro, apresenta essa dificuldade, uma delas é que o professor, muitas das
vezes, Nao possui tempo suficiente para estabelecer o planejamento e executar
atividades fora do ambiente escolar, 0 mesmo é diante de praticas ludicas que levam
mais tempo do que uma Unica aula. Dentro do cenario apresentado, ocorre a

insatisfacao:

(...) uma série de dificuldades surge quando uma atividade ndo comum
tenta ser colocada em pratica (...) mas a necessidade de procurar caminhos
para trabalhar de uma forma mais criativa € tdo importante para o professor
guanto para os alunos (...) (CALVENTE, 2008, p. 02).
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As dificuldades ainda s&o notaveis no processo educacional, mesmo com a
falta de recurso, a possibilidade de desenvolvimento de aulas criativas tornam-se
possiveis, devido que tais medidas colaboram na aprendizagem dos alunos, ainda
que ndo estejam acostumados sentiram animo com o novo método aplicado para
explanar o conteddo. O professor ainda sente essa dificuldade de adotar novos
métodos, mas que deve haver mudancas em sua rotina de aula para que haja
resultados melhores diante da situacéo precéria da falta de materiais pedagdgicos.

A rotina com a prética de jogos e brincadeiras no meio escolar ainda ndo é
perceptivel, o professor limita seu acesso a novos conhecimentos optando por ficar
com o mesmo método, levando o ensino-aprendizagem como uma rotina que ja foi

estabelecido.

E evidente que existem maneiras interessante de aprender e que, se
desenvolvidas em sala de aula para alunos de qualquer nivel, independente
de conteddos que se exple, pode constitui-se em uma aprendizagem
agradavel, interessante e o que € mais importante, significativa e capaz de
se mostrar autbnoma, permitindo o aluno o uso desses saberes para
conquista de muitos outros. (ANTUNES, 2002, p.33).

Cada professor tem a sua propria didatica, aplicando seu método de ensino,
sua criatividade, mostrando uma gama de possibilidades de aulas diversificadas,
mas isto € algo que varia entre professor para professor, pois a pratica de ensino é
gue possa favorecer a aprendizagem dos alunos e que 0s mesmos tenham o animo
em estar nas aulas. A pratica do ludico, € uma das ferramentas complementares que
possibilita ao aluno desenvolver-se e aprender na préatica, de modo que aceite aquilo

que aprendeu, levando-o a se desenvolver e aprimorar-se cada vez mais.

Desta forma, torna-se importante a utilizacdo dos jogos para melhorar a
aceitacao e fixagdo dos contetidos. Por meio dessas atividades o individuo
€ convidado a participar e trabalhar de maneira envolvente, igualmente em
grupo desenvolve novas habilidades, trazendo para dentro da sala de aula
elementos que remonte ao seu cotidiano. (SOUZA; YOKOO, 2013, p.2).

A medida que a crianga aprende com os jogos ludicos, os conteidos est&o
sendo assimilados, levando a capacitar-se, tudo que aprende na escola, é
relacionado com seu cotidiano, as informacdes de seu dia a dia se assemelham com
0s conteudos em sala, é na pratica que é mais perceptivel de entender e notar. O

autor Firmino (2010, p.57) apresenta a ludo educacdo “é a forma eficiente de
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entrelacar uma atividade agradavel e motivadora com o conteddo educacional que
desejamos e necessitamos transmitir”.

A forma de transmitir o conteddo € que gera determinados resultados,
quando adotado o brincar, utilizando o ludico como parte pedagogica tende em
ocorrer a ludo educacgédo, levando o agradavel ao ensino e motivar os alunos é o
dever do professor, pois este € quem guia a crianga no seu processo escolar.

A variedades das atividades ludicas e dinAmicas em sala de aula devem
fazer parte do aluno nos quesitos: fazer, ser e do pensar, levando-o, independente
da disciplina desenvolver a pratica executando-a, ser aquilo que é capaz de realizar
e pensando de como concluir a atividade ladica, além disso, se obter 6timo
resultado, o professor utilizara como material pedagdgico para explanar o resultado
da turma.

E nos jogos e dindmicas que s&o visiveis resultados maiores e positivos,
como abordam Verri e Endlich (2009, p.67), “Por meio do jogo, liberam-se tensdes,
desenvolvem-se habilidades, criatividade, espontaneidade, o individuo acaba
jogando ndo como uma obrigacdo, mas como algo livre, surge, pois, o prazer”.

Quando o aluno ¢€ instigado a desenvolver-se, focando nas habilidades, sua
capacidade sobressai melhor, gerando um prazer em estar aprendendo e a0 mesmo
tempo se divertindo com o ludico do tema abordado dentro de sala de aula, fazendo-
O criar seus argumentos, sua proépria ideia, preocupado com as questdes sociais,
levando a se tornar adulto preparado para viver, competir, cooperar com a
sociedade na qual esta inserido. O docente deve estar focado ndo somente ensinar
o conteudo, e sim buscar ir além, levando o que ensina para o seu cotidiano, na sua
ludicidade aplicada que sera uma amostra de que existe varias formas de ensinar,
aprender e construir a aprendizagem.

Diante das alternativas que sédo colocadas buscando capacitar os alunos,
ainda existem muitas dificuldades com a caracteristicas de cada aprendiz, pois todos
sao diferentes e tem ritmo de aprendizagem e comportamentos distintos. Os autores
Ronca e Escobar (1984, p.65-67), ressaltam: “O aluno inseguro, que ndo tem
confianca em si mesmo, desconfia das suas intuicdes. Por sua vez o jogo habilita o
aluno a correr riscos, desenvolvendo a coragem e aumentando a autoconfianga”.

Devido muitos alunos sentir-se desconfortdveis em alguns momentos, o
professor tem o papel de orientar, apresentando o verdadeiro significado de

competir, levando os discentes a desenvolver valores sociais como: honestidade,
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cooperacao, respeito e trabalho em grupo. No trabalho em grupo muitos ainda tem
dificuldades, assim como a competicdo é bastante acirrada, levando ao resultado
diferente, € compreensivel que as criancas apresentem certos comportamentos
diante de tais resultados. No ensino fundamental, a pratica Ilidica tem pouca
aplicabilidade, mas quando desenvolvida gera outro comportamento nos alunos,
despertando o interesse no conteldo, além disso, o sentido de trabalhar em grupo e
a distribuicdo de tarefas para cada integrante promove no desenvolvimento pessoal
gue sera util no trabalho da sociedade.

De acordo com Libaneo (1994, p. 81), “ensino e aprendizagem séo facetas
de um mesmo processo. O professor planeja, dirige e controla o processo de ensino,
tendo em vista estimular e suscitar a atividade propria dos alunos para a
aprendizagem”. No processo de aprendizagem o professor atua como mediador do
jogo, mostra como vai se proceder a brincadeira com relacdo ao tema explanado,
isto ele exerce o ensinamento, a pratica leva ao aprendizado favorecendo ao aluno
estimular sua capacidade de interacdo e assimilacdo do conteudo.

O docente tem o dever de relacionar a teoria com o modo de vida dos
alunos, algo com o qual ja estédo cientes, mostrando a realidade do que vivenciam
pela pratica exposta pelo professor, para que os alunos venham a ter ciéncia do
quao diferente as realidades sao, levando-o a desenvolver o seu senso critico, a
criar maneiras de mudar os cenarios, pois o conhecimento que adquirido na escola

vai ser util na vida adulta quando estiver contribuindo com a sociedade.

“Para ter eficacia, o processo de aprendizagem deve, em lugar, partir da
consciéncia da época em que vivemos. Isto significa saber o que o mundo é
e como ele se define e funciona, de modo a reconhecer o lugar de cada
pais no conjunto do planeta e o de cada pessoa no conjunto da sociedade
humana. E desse modo que se podem formar cidaddos conscientes
capazes de atuar no presente e de ajudar a construir o futuro”. (SANTOS,
1993, p.121).

O processo pedagogico imposto na escola tem levado rendimentos variados
entre as disciplinas escolares, o professor sente a dificuldade de contribuir e
apresentar uma aula de qualidade, pois a baixa falta de recursos o deixa de méaos
atadas, fazendo-o optar por op¢des mais cabiveis. A pratica que o professor tem
utilizado bastante sdo os jogos e brincadeiras ludicas, além de dar o prazer aos
alunos pela diversdo, possibilita ao professor alcancar seus objetivos, que é

promover o aprendizado do contetdo, além de moldar o cidaddo capazes de ter
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senso critico diante de assuntos que possam surgir, levando-os a contribuir com o

futuro melhor da sociedade.

1.5 O Uso da Brincadeira como Motivagcdo para o Desenvolvimento da

Aprendizagem dos Conteudos Escolares

A brincadeira como ja foi explanada faz parte da cultura dos povos, devido
gue ajudava as criancas a se desenvolverem, além disso possibilitava estar em
contato direto com os deveres do povo, contribuindo com algum tipo de fungéo, pois
entendiam que aquilo era o certo a se fazer contribuir e colaborar para o bem estar
de todos.

Ao longo disto, o0 modo de ensino passou a ser sistémico, com novas
maneiras e préaticas de ensinar, mesmo assim a utilizagdo da brincadeira como meio
de ensino é notavel. “A crianga que for bem trabalhada, que puder brincar usando
sua sensibilidade, e que for estimulada sensorial e afetivamente, ndo tera dificuldade
de acompanhar qualquer tipo de ensino, do tradicional aos mais livres e/ou
avancados”. (BUITONI, 1988, p. 52). Por mais que o tempo avance as praticas
ludicas ainda possibilitam o desenvolvimento das criangas, no cendrio escolar,
quando o mediador foca tanto o objetivo como o desenvolvimento pessoal da
crianca, a mesma nao tera dificuldades com outros ensinos.

A crianca é estimulada durante as brincadeiras, levando a se adaptar e
melhorar seus sentidos, tanto que ficam agucados, assim como as habilidades
sociais, afetivas, emocionais, psicomotoras, algo que leva a crianga a dominar seus
préprios sentimentos e impulsos, constréi sua imagem e vai adquirindo
conhecimento sobre as coisas existentes desde mundo.

Conforme (SANTIN, 1994) explana, a neurologia, atraves de muitas
pesquisas, defende que a crianca tem seu desenvolvimento cognitivo através das
praticas ludicas e brincadeiras, a crianca aprende fazendo, adquire experiéncia com
tudo aquilo que vivencia durante sua infancia. Na area pedagdgica o processo de
ensino/aprendizagem, a aplicabilidade de jogos ludicos favorece a crianca, levando
a despertar o interesse pelos conteudos, assim como o desenvolvimento de suas
funcbes, seja motora, cognitiva ou pessoal, além de preservar a criatividade e o

imaginario.
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O momento da brincadeira deixa a criangca mais acessivel ao
desenvolvimento e aprendizagem, este é o lugar onde ela consegue usar sua
criatividade para executar brincadeiras que a mesma elabora. No brincar a crianca
aproxima da vida adulta de maneira amena, que nao sinta medo ao adentrar essa
idade. Muitas criangas no contexto escolar levam seus brinquedos na qual séo
apegados, o objeto tem uma simbologia, isso é algo que somente o ser humano
consegue fazer, a capacidade de “simbolizar”, pois define como ato de atribuir
sentido a algo ou alguma coisa.

A simbologia que o ser humano cria de algo o leva a ter uma nogéo de
socializar tal coisa dando-lhe atributo, no caso, a pomba que pode ser simbolo de
paz, uma associacdo que o ser humano atribuiu. No mesmo contexto, o brinquedo
gue a crianca tem consigo tem essa simbologia, o ser humano nasce com essa
capacidade, para que favoreca o0 seu desenvolvimento, consiga ter relacdes
interpessoais com outras pessoas, levando a saber conviver em grupo com outras. A
crianca no contexto escolar desenvolve-se pelo convivio com as outras, ela chama
as outras criancas para participarem, levando a ter um convivio saudavel em grupo,

assim como lidar com diferentes personalidades. (SANTIN, 1994).

A aprendizagem é tdo importante quanto o desenvolvimento social e 0 jogo
constituem uma ferramenta pedagdgica ao mesmo tempo promotora do
desenvolvimento cognitivo e do desenvolvimento social. Mais ainda, o jogo
pedagégico pode ser um instrumento da alegria. Uma crianca que joga,
antes de tudo o faz porque se diverte, mas dessa diversdo emerge a
aprendizagem e a maneira como o professor, apds o jogo, trabalhar suas
regras pode ensinar-lhes esquemas de relagbes interpessoais e de
convivios éticos. (ANTUNES, 2014, p. 14).

O educador tem o papel importante, além de conhecer os jogos para aplica-
los, necessita aproveitar o0 momento para refletir sobre as regras que cada
brincadeira e jogo exige, mostrando aos alunos a importancia delas, para que
favoreca a construcdo da autonomia dos educandos. A motivacdo que as
brincadeiras tem proporcionado leva ndo somente a conhecer os conteudos, mas na
aprendizagem do desenvolvimento ético.

O sentido dos jogos e brincadeiras torna-se cooperativo no processo de
ensino e aprendizagem tanto cognitivos como ético, o professor além de repassar os
contetdos de aula, tem que fazer a crianca compreender o que € respeito, o saber

esperar, o tratamento de respeito a todos, saber falar com os colegas e respeita-los
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em sua diferenca, além de vérias outras atitudes que devem ser postos na escola
como para a vida toda, no cotidiano.

Ao que diz respeito ao processo avaliativo da crianca, € necessario que haja
compreensao do trabalho pedagogico imposto, especificamente quando aplicado o
ladico, pois as brincadeiras e jogos devem proporcionar a aprendizagem na qual o
professor aplicou com objetivo a ser alcancado. Na concepcdo de Barbosa e Horn
(2008), trabalho com as criancas do Ensino Fundamental, é preciso estabelecer uma
relacdo de conhecimento sobre os alunos, tanto a cultura, o cotidiano, 0 que gostam
de fazer, do que gostam de brincar, as caracteristicas que ela carrega leva ao seu
comportamento atual, mas que pode ser trabalhado.

As criancas ao longo de sua aprendizagem desenvolvem-se de maneira
individual, pois cada uma aprende de forma particular, absorvendo os diversos
conhecimentos que adquire no seu cotidiano e aquilo que Ihe é ensinado na escola.

Saber ensinar a crianga através do brincar, € algo que a leve ter motivacao
para aprender, ter o habito de estudar e contribuir com o seu conhecimento. O
professor € um mediador dentro da escola que conduz e ensina a crianca fazendo-a
entender o seu papel na sociedade, para que ela cresca humanamente com todos
os atributos de uma boa educacao profissional e pessoal, objetivando trabalhar em
conjunto, em prol do bem comum, um verdadeiro cidad&o, € por isso que o professor
deve sempre buscar motivar a crianca mesmo que o brincar seja a didatica

fundamental para isto.
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CAPITULO Il - METODOLOGIA E CAMINHO PERCORRIDO

O capitulo apresenta a metodologia do trabalho, como ocorreu o progresso
da pesquisa durante o seu desenvolvimento teorico e pratico, mostrando que tipo de
pesquisa utilizado até como a coleta de dados foram obtidos.

Esta dividido em cinco subtépicos separadas de formas especificas, a
primeira, 2.1, apresentando o método de pesquisa utilizado, na qual foi utilizado o
método descritivo e o tipo de pesquisa a de campo. O segundo subtoépico, 2.2,
apresenta o método de abordagem, na qual foi adotado o método qualitativo, devido
0s instrumentos que poderiam ser utilizados.

No subtdpico 2.3, sdo mostrados as técnicas e 0s instrumentos adotados
para a realizacdo da pesquisa, sendo a observacdo direta com a participacdo do
pesquisar no campo da pesquisa, sem ter uma envolvéncia direta com o objeto de
estudo, além disso, 0 questionario, a entrevista foram os instrumentos utilizados
durante a coleta de dados.

O subtoépico 2.4, apresenta o local da pesquisa onde o trabalho e a coleta de
campo se realizaram, trazendo algumas informacdes do local. Enquanto no ultimo
subtépico, 2.5, é detalhado o procedimento da pesquisa que ficou divido em quatro
momentos, e divididas em sete passos no segundo momento retratando a
observacéo e pesquisa de campo de como procedeu.

O terceiro momento do mesmo subtépico € a realizacdo da analise dos
dados e informacdes coletadas sobre o objeto de estudo, no quarto momento € o
resultado e discussédo, além de apresentar o resultado da pesquisa realizada.

2.1 Método da Pesquisa

O método a ser utilizado é a maneira de apresentar o que foi utilizado no
decorrer do trabalho, ressaltando as partes que foram importantes, além dos
cominhos e ideias que foram adotadas para que fosse possivel ter uma base
durante os procedimentos.

Segundo a concepcao de Gil (2008, p. 26) “o método pode ser entendido
como o curso percorrido para se chegar um fim, o conjunto de procedimentos
intelectuais e técnicos adotados para se atingir o conhecimento”. Por mais que um

trabalho venha ser desenvolvido, é obrigatorio que este adote um método, técnicas,



30

procedimentos para atingir seu objetivo, favorecendo um processo planejado do
conseguir os resultados esperados.

A investigacdo a ser utilizada serd de campo, juntamente com a pesquisa
descritiva, possibilitando adquirir maior quantidade de dados, porque estar presente,
vivenciado a rotina sera possivel conhecer os pontos positivos e negativos do
brincar, principalmente o uso do lidico que tem a finalidade de contribuir com o
assunto teorico, facilitando a aprendizagem do aluno.

A pesquisa descritiva, segundo Gil (2008, p. 44) tem “objetivo primordial a
descricdo das caracteristicas de determinada populagéo por apresentar observacao,
registro, analise, descricdo e correlacionar fatos da realidade em que a pesquisa
estd sendo desenvolvida”, € uma forma de apresentar os resultados de forma
contundente, em suas peculiaridades, mostrando aquilo que foi vivenciado no
trabalho de campo durante o processo de coleta de dados.

A pesquisa para realizacdo dos procedimentos, esta embasado na pesquisa
de campo, pois € de suma necessita esta inserido na realidade do objeto de estudo,
isto, se dara numa determinada escola municipal, que contenha Ensino
Fundamental anos iniciais, na cidade de Tabatinga, AM. Basicamente a pesquisa de
campo se dara por meio da observacao direta das atividades, das préaticas expostas,
do resultado obtido, mostrando a realidade para que haja uma explicacéo diante do
cenario encontrado diante da pesquisa.

Outro autor apresenta sobre a pesquisa de campo, sendo “aquela utilizada
com o objetivo de conseguir informagdes e/ou conhecimentos acerca de um
problema para o qual se procura uma resposta, ou de uma hip6tese que se queira
comprovar’” (MARCONI; LAKATOS, 2011, p 69). Mediante a citacao é notavel por
gue se faz necessério realizar a pesquisa de campo, sendo uma fonte inesgotavel
de coletar dados, possibilita entender a realidade, além da possibilidade de intervir,

criar maneiras que ajudem na situacao a qual esta presenciando.

2.2 O Método de Abordagem

Sobre as abordagens utilizadas, serviram como abordagens de coletar
dados cabiveis, possibilitando entender e tirar as duvidas que foram levantadas
durante o processo do trabalho, com o curto espaco de tempo, a abordagem

adotada foi qualitativo, tanto a abordagem qualitativa como a quantitativa foram de
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suma importancia para ter resultados, as fontes que cada uma contém ajudaram
durante o processo, seja, pela pesquisa de campo, observacdes, questionarios,
entrevista direta e indireta, foram fontes que levaram a qualidade e dados
quantificados.

Através da pesquisa qualitativa a abordagem utiliza-se dos valores, crencas,
hébitos, atitudes, representacfes, opinides e ajusta-se a complexidade de fatos,
processos particulares e especificos, procurando aprofundar nos assuntos de cada
individuo. (GIL, 2008).

Enquanto isso, (MARCONI; LAKATOS, 2011), explanam que a abordagem
qualitativa procura tratar como premissa, os dados, de forma que venham ser
analisadas, interpretadas de maneira profunda, descrevendo a complexidade do
comportamento humano diante do exposto objeto de estudo, fornecendo analises
mais detalhadas sobre o assunto em investigacdo, atitudes e tendéncias que
mostrem como o ser humano lida com a situacao a sua frente. Notadamente isso da
énfase a pesquisa qualitativa, ou seja, seus processos e significados.

A autora Minayo (2010), apresenta seu conceito sobre a abordagem

qualitativa:

€ 0 que se aplica ao estudo da histéria, das relagbes, das
representacdes, das crencas, das percepcfes e das opinibes, produtos das
interpretacdes que os humanos fazem a respeito de como vivem, constroem
seus artefatos e a si mesmos, sentem e pensam. Embora ja tenham sido
usadas para estudos de aglomerados de grandes dimensdes, as
abordagens qualitativas se conformam melhor a investigacbes de grupos e
segmentos delimitados e focalizados, de histérias sociais sob a 6ética dos
atores, de relagBes e para analises de discursos e de documentos
(MINAYO, 2010, p. 57).

Outra vertente qualitativa, € a pesquisa-agao adotada, por ser “um tipo de
pesquisa social com base empirica [...] concebida e realizada em estreita associacao
com uma acao ou com a resolucdo de um problema coletivo no qual os
pesquisadores e os participantes representativos da situacdo ou do problema estéao
envolvidos de modo cooperativo ou participativo” (THIOLLENT, 1998, p. 14). E
atravées desta vertente que ndo somente o0s envolvidos participantes estao
direcionados, mas o proprio pesquisador, pois contribui em fazer parte da pesquisa
realizada.

Na abordagem quantitativa, seguindo a concepc¢édo de Richardson (1989),

este método caracteriza-se pela quantificacdo, tanto na coleta das informacgbes
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quanto no tratamento dessas, utilizando a técnica estatistica, desde as mais simples
até as mais complexas.

A abordagem quantitativa possui um diferencial da qualitativa, a intencéo de
garantir a precisdo dos dados, os resultados de maneira contundentes, mostrando
detalhes e dados com poucas chances de erros ou distor¢des.

Além disso, a abordagem quantitativa tem suas vertentes, segundo (DIEHL,
2004), as correlacdes de variaveis ou descritivos, que por meio de técnicas
estatisticas procuram explanar o grau da relacdo e o modo como estdo operando,
outro, é o estudo comparativo casual, na qual o observador parte de ser isento para
a prética facilitando o descobrimento dos resultados antecedentes, outra variavel
sao 0s estudos experimentais, que proporcionam maneiras para testar as hipoteses
da pesquisa.

Os dados coletados por esta abordagem geralmente sdo por questionarios e
entrevistas que apresentam distingbes e relevancias, com dados que serao

convertidos e apresentados por tabelas e gréficos.

2.3 As Técnicas e os Instrumentos da Pesquisa

A técnica e o0s instrumentos se tornaram complementos para o0
desenvolvimento e continuidade do trabalho, através das observacbes direta e
participante, possibilitou um contato pessoal e estreito com 0 objeto pesquisado,
levando ao favorecimento da proximidade com os individuos que viriam a fazer parte
do processo do trabalho, pois “a medida que o observador acompanha in loco as
experiéncias diarias dos sujeitos, pode tentar apreender a sua visdo de mundo.”
(LUDCKE; ANDRE, 1986, p. 25).

Baseado na concepcao do autor, a observacdo permitiu-me realizar trés
operacoes, indissociaveis para entender o fendmeno: diagnosticar os conhecimentos
dos integrantes que presenciam diariamente a pratica do brincar pelo ludico,
identificar o grau de participagdo e envolvimento diante do objeto estudado, e
analisar como os alunos acolhiam, respeitavam e interagiam com as praticas ludicas
educacionais que eram desenvolvidas em sala de aula.

A utilizagdo da coleta por meio da observacdo direta que consiste na
participacdo do pesquisador, que em alguns casos acaba incorporando no cenario

de forma em demasia, ficando tdo proximo quanto um membro do grupo estudado,
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que participa das atividades normais desde, influenciando nos tanto nos resultados
que poderia obter sem estar atuante com o objeto de estudo. (MARCONI;
LAKATOS, 2011).

Por utilizar a técnica da observacdo, ela estd baseada na atuacdo de
observadores profissionais que atuam para coletar informacdes sobre os resultados
processos, impactos, e varidveis que podem surgir diante da pesquisa realizada.
Observacfes em fases iniciais tendem ser de carater ndo estruturada, no caso de
projetos, ap0s 0 seu processo e acao, a observacdo passa a ser estruturada com
mais especificidades e procedéncias. (BARBOSA, 2008).

Complementando, a observagao direta varia de cada observador da sua
habilidade em captar informacfes através dos cinco sentidos, registrando-as com
fidelidade sem interferéncia, mantendo fiel os dados, assim como os registro das
respostas e posicionamentos dos participantes, seja fatos ou pessoas que estejam
envolvidos. A vantagem desta técnica, o pesquisador ndo se preocupa nhas
limitacBes, principalmente, as limitacdes das pessoas em responder as questdes.
(BARBOSA, 2008).

A observacao foi a mais utilizada, pois possibilitou estar acompanhando os
envolvidos durante o processo, além disso a pesquisa campal possibilita estar
envolvido com os integrantes do estudo, o autor Gilnther (2006) ressalta que é
através da observacdo que pode incluir registros de comportamento e estados
subjetivos, registrando manifestacdes humanas observaveis.

No trabalho de Paterson, Bottorff e Hewat (2003, p. 31), explanam algumas
dificuldades que a observacdo apresenta como, “analisar comportamentos
descontextualizados, comportamentos simultdneos e comportamentos ndo verbais,
que sao dificeis de observar e analisar em tempo real”, além disso, reduz os dados e
as distor¢des de analise.

Apesar da observacgao ser acompanhada de forma unanime com o objeto de
estudo existe pouca literatura sobre os efeitos e as variagdes da mistura de métodos
de observacdo na pesquisa qualitativa (PATERSON; BOTTORFF; HEWAT, 2003),
apesar disto, o trabalho envolve a abordagem quantitativa, possibilitando obter
vantagem dos resultados que a observagao proporcionara.

Tradicionalmente, a observagdo participante tem estado na divergéncia entre

a entrevista e analise documental, na qual a observacao participante, o foco sado os
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fatos e a relacdo das pessoas com o ocorrido, mas que atualmente tem mudado e
apresentado dados coletados muito além da observacao e das entrevistas.

Com relacdo ao trabalho de campo o instrumento de pesquisa foi o
questionario, aplicado com os professores, composto por questdes sobre a formacao
académica, o tempo de sua atuacdo de magistério, vivéncias ao brincar dos alunos,
seu conceito sobre o significado do brincar, os beneficios e dificuldades que
enfrentam durante a pratica do brincar ludico, além da percepcédo do professor em
relacdo ao ludico, se o brincar possibilita transformar o conhecimento.

Por mais que a utilizagdo do instrumento, questionario tenha apresentado
alguns limites, tem a vantagem de coletar dados especificos que possibilitam
analises quantificaveis, com relacdo ao limite, afirma Michelat (1987, p. 192), "[...]
numa entrevista por questionario, existe estruturacdo completa do campo proposto
ao entrevistado, este s6 pode responder as perguntas que Ihe sdo propostas nos
termos formulados pelo pesquisador [...]", a opcéo de ter adotado este instrumento,
foi devido a possibilidade de realizar um levantamento de dados mais abrangente
em curto espaco de tempo, além de contribuir com a escolha da escola em que foi
realizado as observacdes e aplicacdo do questionario, com 0s sujeitos aos quais
participariam da entrevista.

Assim como ha limites na aplicacdo do questionario, "evidentemente ocorre
o mesmo com todos os métodos, tendo cada um deles uma especificidade."
(MICHELAT, 1987, p.193), se o instrumento utilizado fosse somente o questionario,
o problema seria maior para a coleta de dados, pois teria um limite de informacoes,
no caso deste trabalho, foram utilizados outros instrumentos e mecanismos que
complementem o levantamento de informacGes, como, a observacdo e as

entrevistas.

2.4 O Local daPesquisa

A local da pesquisa deu-se na Escola Municipal Prof.2 Maria Batista Lopes,
localizado no enderego rua Coronel Berg, numero 06, bairro Portobras, na cidade de
Tabatinga, Amazonas. A escola foi fundada em 04 de setembro de 2018,
possibilitando o aprendizado de varias criancas e adolescentes, com 0s niveis de

ensino, pré escola, Ensino Fundamental anos iniciais e Ensino Fundamental.
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Figura 01: Frente da Escola Municipal Prof.2 Maria Batista Lopes

Fonte: Silvia Leticia Miiller, 2022.

Sua estrutura basica, segundo o 6rgao INEP (Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira) com a andlise no ultimo senso, a escola
nao possuia agua a ser consumida, mas que atualmente apresenta o basico. Com
relagdo a energia elétrica, € utilizada a fonte de rede publica, o esgoto da escola é
através da Fossa.

A escola possui banheiro infantis, especificamente adaptados as criancas,
possibilitando uma estrutura apta para suas necessidades. A estrutura do local € de

funcionamento pré escolar.

25 Os Caminhos Percorridos para o Desenvolvimento da Pesquisa

(procedimentos)

A pesquisa foi feita pelo planejamento, conforme o cronograma estipulado
para manter a linha de pesquisa sem sair do foco central que era entrar em contato
com o objeto de estudo, sobre a 6tica ludico, brincar como meio de aprendizagem.

Para a realizacdo do trabalho foram adotados passos, desde a elaboragao
do projeto, sua aplicacdo em campo, coleta e analises de dados, ao resultado e
discussdes do que foi coletado durante o processo de pesquisa.

No primeiro processo da pesquisa, elaborar o projeto foi o foco, além do

tema que seria trabalhado, uma etapa importante para o pesquisador e para o0 seu
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proprio desenvolvimento com a area escolhida. Nesta mesma etapa, houve a coleta
de referencial bibliogréfico dos estudos realizados, das disserta¢cdes, monografias,
teses, tanto fisicos como virtuais, gerando realizar reflexdes e especificidades de
cada pesquisa, entendendo seus resultados e conclusoes.

Neste primeiro momento, entrar em contato com os trabalhos dos diversos
pesquisadores, evidencia-se que uma investigacdo sobre o brincar, deve,
indissociavelmente, analisar a relacdo que envolvem a escola-crianca-professores,
pois esta triade que compde o momento ludico de ensino-aprendizagem. E nitido
gue ndo se pode pensar a concepgdo, os tempos e espacos do brincar de forma
separa entre as triades.

O segundo momento, ap0s a elaboracdo do projeto e sua avalicdo de
aprovacdao, o trabalho a campo foi realizado, contado com a abordagem quali-quanti,
utilizando a observacgédo, questionario e entrevistas, etapas que sucederam durante a
pesquisa campal.

As vantagens da observacdo durante esta etapa, permitiu coletar
informacBes de maneira direta sobre o objeto de estudo, aproximando a conhecer a
realidade estudada. Nesse processo, utilizando a observagéo para entender melhor
0s tempos e espacos do brincar na turma do 5° ano do Ensino Fundamental,
procurando aprender o que as criangas transmitem com suas expressoes, falas e
praticas durante o processo de acompanhamento e aplicacao do ludico.

O processo de trabalho campal, comecou no dia 21 de marcgo e terminou no
dia 20 de abril de 2022, acompanhando, fazendo as observacdes, e coletando
dados, as observacfes aconteceram apenas numa Unica turma devido o curto prazo
de tempo, sendo o 5° ano do Ensino Fundamental, na Escola Municipal Prof.2 Maria
Batista Lopes.

Através da pesquisa de campo, a técnica da observacdo teve que ser
implantada, para Weller (2010), a técnica deve seguir sete passos para que sua
aplicacao obtenha dados fidedignos.

O primeiro passo é escolher as acbes a serem observadas em fungéo do
que se quer investigar, foi o0 comeco do planejamento. No segundo passo, € a
comunicacdo com O sujeito que serdo observados sobre o que se pretende,
facilitando a interacdo e promover a pratica lidica com o cenario encontrado e com

os envolvidos, tanto os alunos como os professores.
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O terceiro, foi planejar como vai ser observado, o que deve ser construido
com um roteiro a ser seguido. Enquanto no quarto passo, é preparar-se de como vai
registrar a observacdo, seja por escrito (anotacbes) ou gravadas através de
imagens, cada registro € importante, devido ser um dado coletado.

O quinto passo, foi a conduta do observador, na qual ndo se pode interferir
diante da situacdo observada, ao mesmo tempo sua autoandlise de suas emocdes e
sentimentos, sua participacdo deve ser durante a intervencao da pratica, seguindo
este passo 0 registro do momento tanto dos alunos, quanto do professor e do
observador sdo de extrema importancia, devido que deve haver cuidado para nao
repassar o que sentiu, mas sim, o que observou.

O sexto passo foi ler o registro observado, transcrever caso haja
necessidade, pois os dados obtidos serédo analisados para chegar numa conclusao.
Ja o sétimo passo, foi 0 sujeito entender o motivo da observacdo e quais as
finalidades diante das préaticas que estiveram envolvidos, além de qual serd o
resultado e conclusédo que o pesquisador chegara.

O terceiro momento do trabalho foi analise dos dados obtidos, dados
coletados durante o trabalho de campo, na qual foram classificados, codificados e
categorizados, além de ser quantificados, cada informacao na busca de identificar o
contelido atinentes ao ludico, brincadeira e jogos, que possibilitaram o aprendizado
dos alunos. Com isso pretendia ressaltar o beneficio da aprendizagem dos alunos
através do ladico, além da aprendizagem dos professores em relagéo a inclusdo da
pratica dos jogos no cotidiano pedagdgico, levando a recuperac¢do do significado da
ludicidade e a importancia do estudo e aplicabilidade dentro do cenério escolar para
o desenvolvimento da aprendizagem dos alunos.

O quarto momento, foi a continuidade da producdo da monografia, apos 0s
tedricos consultados para sustentar a ideia do tema, a coleta de dado realizado e
com conteudo bastante plausivel, possibilitou gerar fontes inestimaveis para uma
boa apresentacdo dos resultados. Mostrar e apresentar o que foi feito durante o
trabalho de campo proporciona explanar o que os diversos autores estavam em
busca, além de contribuir com mais um conhecimento na area educacional sobre as

praticas pedagogicas, especificamente a questéo ludica.
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CAPITULO Il - RESULTADO E DISCUSSAO

Durante o trabalho de campo os dados coletados possibilitaram
compreender as perspectivas que os professores tem diante dos métodos adotados
dentro de sala de aula, além disso, a observacéo realizada levou a notar o objetivo
proposto neste trabalho, a dificuldade encontrada no cenario escolar, ndo somente
no quesito de brincadeiras para o processo de aprendizagem, mas nos recursos
pedagogicos que deveria estar disponivel para os professores.

Além disso, antes da observagdo o cenario atual fez com que houvesse
perdas e bastante baixa nos estudo e desempenho dos alunos, devido ao cenério
pandémico, o modo de ensino mudou drasticamente, levando as criancas e demais
turmas de outros ensinos, a estudarem de forma online, ou seja, gerando no aluno
uma possibilidade de ser autodidata, uma habilidade que poucas pessoas tem, mas
gue tem uma rentabilidade de aprendizagem alta.

O cenério pandémico levou a mudanca pedagodgica, gerando no professor
mudancas, adotando outros recursos para repassar aos seus alunos, tanto os
alunos como os professores tiveram que aprender e se adaptar com a mudanca,
mas também isso, trouxe consequéncias péssimas, a falta de infraestrutura de
muitas familias, tanto os recursos financeiras e a escassez de internet ruim,
influenciou a desisténcia de muitos alunos, a perca de interesse pelos estudos, o
comprometimento em aprender foi se perdendo, devido nem todos terem os
mesmos beneficios e igualdade social.

Com a volta as aulas de maneira hibrida, com 50% dos alunos por turma,
além da variancia dos dias de cada turma, sao notadas a dificuldade para repassar o
conteudo de forma prazerosa, seja de forma tedrica ou ludica, pois o efeito que a
pandemia causou foi bastante grande. Além disso, os alunos sentem dificuldades de
acompanhar as aulas, a mente delas, a maioria das vezes fica vagando nas
imaginacOes fora da sala de aula, enquanto elas pensam em sair para brincar o
professor repassa o conteudo sem perceber essa distracao.

O trabalho de campo, tanto as observacdes realizadas e o questionario
aplicado, além das entrevistas, mostraram que a escola apresenta dificuldades nos
recursos pedagdgicos, a falta de materiais deixa os professores desmotivados, mas
gue mesmo assim procuram dar o melhor para as criangcas, pois como eles

responderam na entrevista: “O nosso papel &€ promover o melhor ensino-
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aprendizagem as criangas, n6s como mediador para que elas tenham a motivacao
para continuar aprendendo cada vez mais!”

Durante o acompanhamento dentro de sala de aula apdés pandemia, foi
observado que o professor estava passando revisdo dos assuntos que ja tinham
estudado, uma maneira de relembrar e manter os alunos focados, enquanto na
questdo do brincar, a pratica ndo foi exercida, a maneira ludica aplicada pelo
professor foi a aplicacdo de textos pequenos que continham trava linguas, com
objetivo de melhorar e reforcar a leitura, devido que a maioria dos alunos
apresentam uma leitura rasa, apesar de estarem no Ensino Fundamental, a
dificuldade € grande.

Assim como abordado pelo autor Fortuna (2012), os momentos das
brincadeiras ndo sdo abundantes quanto se esperava, o fato, s6 podemos brincar
qgquando sobra tempo, mas durante o processo de observacdo isso era algo
dificultoso de ver. As observacgOes realizadas na escola diante do trabalho que
exerco, o tempo destinado para as praticas ludicas no brincar tornou-se fraca na
escola, deixando os alunos numa situacao de contencao de suas ideias, excluindo a
pratica de imaginacdo, levando ao retrocesso de aumentar o desempenho de
aprendizagem.

Mesmo com o0 pouco tempo que o0s professores tinham para aplicar o
método ludico, a docente aplicava outro método, utilizando outro instrumento para
ensinar os alunos, com a utilizacdo do projetor de video, a professora repassava 0s
conhecimentos por videoaulas, onde era apresentado o contetdo silabico para
aperfeicoar o dominio dos alunos diante dos conteudos, pois, como ja foi dito, o
atraso diante do cenario ocorrido, provocou perdas na educacdo, atingindo o
rendimento escolar dos alunos.

Através das videoaulas, as criancas foram obtendo um dominio maior, mas o
processo é lento, nem todos tem o mesmo ritmo de aprendizagem. Enquanto o
professor de sala, repassa videoaulas para acelerar os conteudos atrasados, exerci
o papel de intervencdo, um meio de ajudar a professora com os conteudos.

Apés as observacdes realizados e notando as dificuldades que os
professores tem, a intervencao pode ser executada na qual aplicou-se jogos ladicos
aos alunos na intencdo de coletar dados do resultado diante do exposto, foi a
maneira viavel para comprovar a relacdo das abordagens tedricas com a realidade

vivenciada atualmente. Aplicou-se trava linguas novamente e pequenos textos para
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interpretagéo, devido a dificuldade de leitura que os alunos tinham, o resultado foi
que uma parcela assimilou o contetdo, enquanto outra parcela teve dificuldades de
realiza-las, durante a execucdo do ludico, notou-se que algumas delas estavam
desmotivadas mesmo com a pratica ludica, ou seja, como foi citado por alguns
tedricos, que possiveis fatores podem influenciar, como, emocionais ou psicologicos,
podem ser a causa de ndo sentir interesse naquele momento pratico.

A aplicacdo do ludico através desta pratica foi devido o tempo recebido do
professor para executa-lo, pois o professor ja tinha o plano do que realizaria durante
o decorrer das aulas, mesmo que fosse na parte tedrica. O ladico que procuram
aplicar, ndo tem sido realizado devido a falta de recursos, mas que a vontade de
fazé-lo € bastante grande.

Na escola, ha professores que procuram desenvolver seu trabalho utilizando
o ludico, levando a crianca ao aprendizado pratico, mudando um ensinamento
tradicional para a pratica pedagogica, mas isso ndo pode ser colocado como algo
primordial, pois deve-se mesclar a pratica com a teoria.

Se consideramos 0s espacos e 0 tempo que as criancas sao permitidas para
brincar, constamos que a maior parte do tempo que passam no ambiente escolar
elas estao envolvidas em atividades pedagodgicas que estédo distantes dos momentos
ludicos. Se a prética e o teorico estivessem uma correlagdo, além de ser colocado
com importancia na educacéo e fosse defendida por professores, pedagogos, pais e
pela legislacdo, ndo teria a questdo da priori, nem contradicbes, devido que
entenderiamos que isto seria 0 melhor para o ensino-aprendizagem das criangas.

Os resultados através do questionario, mostraram que os professores tem
realizado suas observacfes de aula, além da prépria estrutura da escola e seus
recursos, tanto que foi explanado que procuram exercer as praticas ludicas
oferecendo o melhor dos recursos didaticos para os alunos durante o processo de
aprendizagem, mas que a falta de tais recursos na escola, diminui a brincadeira que
gostariam de aplicar, e optam por algo cabivel a turma, utilizando o seu préprio
recurso financeiro para compra dos materiais.

A relagcdo que o professor estabelece com os alunos é muito harmonioso,
pois o professor compreende os alunos, e 0s mesmos compreendem ao professor,
mostrando que a relag&o colabora e ajuda durante o processo ensino-aprendizagem.
Ao adotar a pratica ludica, os professores levam as criancas a se desenvolverem, o

emocional, ja estad feito, entdo basta relacionar com o psicomotor da crianca
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levando-a a estar aprendendo através da pratica os conteudos explanados,
favorecendo a se tornar critico, a ser responsavel, ter suas proprias ideias, entre
outros beneficios que a didatica Iudica pode proporcionar.

Por isso que os professores buscam incrementar as praticas ladicas no
processo de ensino, devido que € uma ferramenta que leva a crianca a se
desenvolver de diversas maneiras, em diferentes aspectos, o que antes poderia ser
visto como algo ndo fundamental para a educacédo, atualmente € um dos métodos
mais importantes para o desenvolvimento e aprendizagem das criancas em sua

jornada escolar.
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CONSIDERACOES

Existem tantas formas distintas de tratar o brincar dentro da escola, assim
como a mediacdo dos professores depende de alguns fatores que refletem a
importéancia da utilizagdo de brincadeiras dentro de sala de aula ou nas
dependéncias da escola, seja materiais, espacos e tempo.

Tanto os dados coletados como as fontes tedricas, possibilitaram enxergar o
que se passa dentro da sala de aula, como os professores tem atuado, seus
métodos de ensino, além dos instrumentos que utilizam para d4 um ensino de
qualidade aos alunos, mostrando que a realidade é totalmente diferente daquilo que
€ apresentado nos livros e/ou nas pesquisas dos diferentes autores citados.

A realidade na Escola Municipal Prof.2 Maria Batista Lopes € algo diferente
daquilo que sdo expostos pelos autores, as questdes tedricas mostram a escola
como um ambiente agradavel que possibilita o desenvolvimento da crianca durante
0 seu processo de aprendizagem, mas o0 cenario encontrado € diferente, a
infraestrutura da escola ndo possui ambientes recreativos que facam com que a
crianga mesmo do Ensino Fundamental, venha a ter o seu momento de brincar.

As brincadeiras como abordadas possibilitam a crianca a se desenvolver
muito mais, embora cada uma tenha um ritmo de aprendizagem, ainda € notavel o
resultado que as brincadeiras proporcionam, especificamente no meio escolar, na
qual € o ambiente que a crianca estd inserida para assimilar conhecimentos
sistematizados, além de prepara-la para a vida na sociedade, onde o ambiente é
mais severo e o modo de vida é corrido.

O exposto trabalho pbde ressaltar todos os pontos que foram focados, desde
0 objetivo geral que era sobre a importancia da brincadeira no processo ensino-
aprendizagem dos alunos, aos especificos, que foram elaborados para explanacéao
detalhada do conteddo, na qual foi possivel identificar a brincadeira, jogo ludico
utilizado pelo professor, assim como o ludico utilizado pelo préprio pesquisador,
além disso, as dificuldades encontradas, levaram a entender o quao grande o campo
educacional €, e como estar em constante dinamismo para que novos métodos de
ensino venham a ser utilizado, e principalmente o papel do professor em utilizar as
brincadeiras como didatica, os jogos ludicos que promovam o desenvolvimento dos
alunos, gerando conhecimento pelo brincar, pois a diverséo e aprendizagem podem

se interrelacionar.
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A pesquisa mostrou a realidade da escola no Ensino Fundamental, de como
as criancas se comportam diante da aplicacdo dos jogos ludicos, por conter
informacdes fortes, a contribuicdo de entender a importancia do brincar na vida das
criancas € algo que perpassa a historia, 0 ensinamento eram realizados através das
praticas seja de tarefas ou do brincar, e na contemporaneidade o ensino tornou-se
sistémico e as brincadeiras tem levado o processo de ensino ao novo nivel, pois a
pratica é mais dinamica e com finalidade especifica.

Enquanto a parte negativa, € que nem todos os resultados séo positivos, a
falta de recursos, dos materiais didaticos, o ambiente adequado para realizacdo da
pratica do brincar, sdo algo pertinente na escola, assim como ainda existem
professores que ndo estdo aptos a adotarem métodos novos, como a pratica ludica,
isso € uma realidade ndo somente da escola da pesquisa, mas de todas as outras.

Portanto, € necesséario que os professores estejam abertos as mudancas,
estejam aptos a encaram o novo, adotar novas praticas de ensino, néo ira prejudica-
lo, mas levara a obter novos conhecimentos para ensinar seus alunos, pois a
sociedade esta mudando e inovando constantemente, é preciso que os educadores

estejam acompanhando o ritmo.
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