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“A brincadeira ndo pode ser entendida como
espaco/tempo unico, exclusivo no conjunto das
atividades da crianca e sim, deve permear todos
0s momentos de aprendizagem”.

(Paulo Freire)



RESUMO

Esta pesquisa é resultado de estudo bibliografico e de campo, a respeito das
contribuicdes das praticas ludicas no processo de ensino aprendizagem nos anos
iniciais do ensino fundamental. Nessa perspectiva, compreende-se que o ludico é
muito importante como ferramenta pedagoégica que possibilita a crianca apreender de
forma prazerosa e dinamica os conhecimentos desenvolvidos em sala de aula. A
pesquisa foi desenvolvida em uma escola municipal de Cod6/Ma. O objetivo geral foi
analisar como as praticas ludicas sdo abordadas no processo de aprendizagem nos
anos iniciais do ensino fundamental de uma escola municipal de Codd/Ma. Os
objetivos especificos sdo: compreender como € construida a relagéo entre a crianca,
o ludico e a aprendizagem; discutir sobre o papel do professor frente ao brincar e
analisar de que forma os professores dos anos iniciais de uma escola municipal de
Codd/Ma utilizam o ladico em sala de aula. Buscamos fundamentar teoricamente as
discussbes nas obras de autores (as) como: Jorge (2006), Kishimoto (2016), Massa
(2015), Sousa (2006), Valente (2001), Vygotsky (1984). A pesquisa apoia-se na
abordagem qualitativa, focando nas pesquisas bibliograficas e de campo. Utilizou-se
como instrumento de coleta de dados o questionéario aplicado com trés professoras
dos anos iniciais de uma escola municipal de Cod6/Ma. Através da analise dos dados
ficou evidente que os participantes da pesquisa reconhecem a importancia do Iudico
para a aprendizagem infantil, € concebido como ferramenta potencial, pois atraves
dele a crianca se desenvolve de forma prazerosa e autbnoma. Contudo, alguns
desafios ainda precisam ser superados quanto o uso da ludicidade no espaco escolar,
faz-se necessario investir em formagdes continuadas para professores, disponibilizar
espacos e materiais ladicos inovadores, construir uma postura ludica articulada ao
curriculo escolar e desenvolver um trabalho parceiro com a familia para melhor

compreensao desse tipo de metodologia.

Palavras-chaves: ludicidade. docente. anos iniciais. ensino fundamental.

aprendizagem



ABSTRACT

This research is the result of a bibliographic and field study on the contributions
of playful practices to the teaching-learning process in the early years of
elementary school. From this perspective, it is understood that play is very
important as a pedagogical tool that allows children to learn the knowledge
developed in the classroom in a pleasurable and dynamic way. The research was
developed in a municipal school in Cod6/Ma. The general objective was to
analyze how playful practices are addressed in the learning process in the early
years of elementary school in a municipal school in Codd/Ma. The specific
objectives are: to understand how the relationship between the child,
playfulness and learning is constructed; to discuss the role of the teacher in
relation to play; and to analyze how teachers in the early years of a municipal
school in Cod6/Ma use playfulness in the classroom. We sought to theoretically
base the discussions on the works of authors such as: Jorge (2006), Kishimoto
(2016), Massa (2015), Sousa (2006), Valente (2001), Vygotsky (1984). The
research is based on a qualitative approach, focusing on bibliographical and
field research. A questionnaire applied to three teachers from the initial years of
a municipal school in Codé/Ma was used as a data collection instrument.
Through the analysis of the data, it was evident that the research participants
recognize the importance of play for children's learning, it is seen as a potential
tool, because through it the child develops in a pleasurable and autonomous
way. However, some challenges still need to be overcome regarding the use of
play in the school environment. It is necessary to invest in continued training for
teachers, provide innovative playful spaces and materials, build a playful
posture articulated with the school curriculum and develop a partnership with
the family to better understand this type of methodology.

Keywords: playfulness. teacher. initial years. elementary education. learning
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1. INTRODUCAO

Através do brincar a crianca é capaz de descobrir o mundo. Trabalhar a
ludicidade nos anos iniciais do ensino fundamental permite ao aluno momentos de
diverséo e ao mesmo tempo de aprendizagens. Nesse processo, o professor aparece
como mediador entre 0 aluno e a construcdo do conhecimento. Como aponta
Vygotsky (1933, p. 118) “as maiores aquisi¢des de uma crianga sdo conseguidas no
brinquedo, aquisi¢bes que no futuro tornar-se-do seu nivel basico de acgédo real e da
moralidade”. Compreendemos que o ludico ndo deve ser visto apenas como uma
pratica que oportuniza entretenimento as criangas, mas uma oportunidade pedagogica
para que ela se desenvolva intelectualmente, afetivamente, social e moralmente.

As préticas ludicas ao envolver a participacdo &gil da crianca irdo garantir o seu
aprendizado através de vivéncias que conciliam comportamentos construidos
individualmente com aqueles apreendidos nas relagdes com outras criangas.

Quando associamos essa ideia ao processo de aprendizagem, & possivel
perceber que aprender compreende um processo complexo, com muitas nuances e
influenciado por diferentes fatores, contudo, considerar o ato de brincar integrado a
esse processo € lancar mdo de uma pratica pedagdgica que considere o
desenvolvimento integral das criangas no processo de construcdo do conhecimento.

Ainda € possivel identificar que existem professores que atuam de forma
tradicional, que mantém uma ideia de ensino associada a uma agdo mecanica na qual
0 estudante recebe o conhecimento e o professor o transmite sem que haja uma
relacdo dialogica entre ambos. Para certos professores o ladico € visto como uma
acao que retarda a constru¢do do conhecimento, podendo ser visualizada como se
houvesse desperdicio de tempo na aprendizagem (Canda; Souza; Pires,2010).

Ao jogar e brincar a crianga se vé numa situacao do dia a dia, onde as normas,
raciocinio e a l6gica, se encontram presentes na sua vida normal. Por meio dos jogos
e das brincadeiras a crianca readapta essa situacdo ja vivida e produz uma nova
expectativa dentro do seu imaginério (Kishimoto, 2016).

Diante disso, o interesse pela tematica aconteceu a partir das vivéncias ludicas
sucedidas durante o estagio supervisionado em docéncia nos anos iniciais do ensino
fundamental em uma escola municipal de Cod6/MA com a turma do 3° ano, no turno

vespertino, durante o semestre de 2023. Ao longo do estagio foi possivel observar e
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participar das propostas com o ludico feitas pela professora em suas préticas
pedagogicas. Dessa forma, por meio dessas atividades pude ter a oportunidade de
me aproximar das criancas, me envolver e criar vinculos com elas, e além disso,
consegui experienciar a ludicidade na pratica, pois até entdo, so tinha visto somente
em sala de aulas durante o semestre e leituras a respeito do tema.

Com base nas analises e investigacbes em relacdo ao tema abordado, a
pesquisa passa a ser construida a partir da seguinte questao: como as praticas ludicas
sao abordadas no processo de aprendizagem nos anos iniciais do ensino fundamental
de uma escola municipal de Cod6/MA? Para tanto, o objetivo geral desta pesquisa foi
analisar como as praticas ludicas sado abordadas no processo de aprendizagem nos
anos iniciais do ensino fundamental de uma escola municipal de Cod6/MA. Este se
desdobrou nos seguintes objetivos especificos: compreender como € construida a
relacdo entre a crianga, o ludico e a aprendizagem; discutir sobre o papel do professor
frente ao brincar e analisar de que forma os professores dos anos iniciais de uma
escola municipal de Cod6/MA utilizam o ludico em sala de aula.

Nessa perspectiva, a pesquisa esta estruturada em seis secdes. A sec¢do 1
compreende essa introducdo. Na 2 secéo, trazemos uma discusséo sobre a relacao
entre desenvolvimento infantil, ludicidade e aprendizagem. A sec¢do 3, fundamenta
sobre o papel do professor frente ao brincar e sua implicacéo para o desenvolvimento
e a aprendizagem. O percurso metodolégico que direcionou a pesquisa foi
apresentado na secédo 4. A Os resultados e a analise dos dados referentes a pesquisa
de campo sédo apresentados na secdo 5. A sec¢do 6 traz as consideracdes finais

construidas ao longo desse processo de investigacao.
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2 PERCURSO METODOLOGICO

De forma a alcancar os objetivos apresentados neste estudo, utilizou-se a
abordagem qualitativa, ao acompanhar uma turma durante o periodo de estagio.
Considerando também um olhar linha descritiva e analitico, a fim de possibilitar uma
discussdo sobre as contribuicbes da ludicidade para o desenvolvimento e a
aprendizagem das crianc¢as nos anos iniciais do ensino fundamental.

No que corresponde a pesquisa qualitativa Kauark; Manhaes; Medeiros (2010)

mostram que ela,

Nao requer o uso de métodos e técnicas estatisticas. O ambiente natural é a
fonte direta para coleta de dados e o pesquisador é o instrumento-chave. E
descritiva. Os pesquisadores tendem a analisar seus dados indutivamente. O
processo e seu significado sdo os focos principais de abordagem (Kauark;
Manhaes; Medeiros, 2010, p. 27).

Iniciamos nosso percurso metodologico com a utilizacdo da pesquisa
bibliografica que buscou aprofundar o referencial te6rico acerca das contribui¢cdes do
brincar para o desenvolvimento e a aprendizagem infantil, bem como, o papel do
professor como mediador da pratica ludica no processo de construcdo do
conhecimento. Tal referencial bebeu na fonte de autores como: Jorge (2006),
Kishimoto (2016), Massa (2015), Valente (2001), Vygotsky (1984). De acordo com
Lima e Mioto (2007), a pesquisa bibliogréfica resulta em um conjunto composto de
mecanismo de busca por resultados ligado ao objeto de estudo, e por esta razao, nao
pode ser contingente.

Foi realizada a pesquisa de campo em uma escola municipal de Codo/MA.
Optamos pela pesquisa de campo, por ser essa, uma etapa fundamental para a
autenticacao dos dados apresentados. Por meio desse processo, € viavel um melhor
aprofundamento do objeto de estudo, uma boa compreensdo dos dados a serem
examinados e como elemento primordial, a interpretacdo destes para a aquisicao da
informagéo. Desse modo, “a pesquisa de campo caracteriza as investigagdes em que
para além da pesquisa bibliografica e/ou documental, se coletam dados junto de
pessoas, utilizando diversos dados de pesquisa” (Fonseca, 2002, p. 32). Através da
pesquisa de campo foi possivel obter informacdes sobre a questdo no qual se procura

uma resposta (Lakatos; Marconi, 2003).
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A escola, campo de pesquisa, esta localizada a rua Albertina Bayma, S/N no
bairro Santa Filomena, a mesma € da rede publica de ensino, fica localizado na Rua
Henrique Figueiredo S/N, bairro Sdo Vicente Palotti no municipio de Codé/MA. A
infraestrutura constitui-se de 05 salas de aula: sendo 01 de 1° ano, 02 de 2° ano e 02
de 3°; 01 sala da direcdo onde ficam gestores e administrativos; 01 cantina; 03
banheiros; 01 sala da leitura e o patio. Quanto ao recurso humano dispde: 06
professoras, 05 regentes e 01 de horéario pedagogico; 01 gestora; 01 supervisor; 01
assistente administrativo; 02 vigias e 04 auxiliares de limpeza.

Inicialmente, foi feito 0 contato presencial com a gestora da escola para saber
se seria possivel a realizacédo da pesquisa junto as professoras. Apds a autorizacao,
apresentamos 0s objetivos do estudo e foi disponibilizado para assinatura, o Termo
de Livre Consentimento Esclarecido (TCLE. Como participantes, contamos com trés
professoras dos anos iniciais do ensino fundamental do turno vespertino da escola, a
escolha foi somente das trés professoras, por conta da escola ser pequena e ter
somente 5 professoras, optamos também fazer a pesquisa somente no turno da tarde
onde apenas 3 professoras se responsabilizaram por responder o questionario.

Para a coleta de dados, utilizou-se como instrumento, um questionario
constituido de seis perguntas que focaram nos seguintes aspectos: identificacdo dos
participantes; concep¢fes sobre ludicidade; contribuicbes e desafios de
implementagcédo de praticas ludicas para o desenvolvimento e aprendizagem da
crianca no espaco escolar. A aplicacdo do instrumento aconteceu no periodo de 09
de julho de 2024 a 14 de agosto de 2024. Entendemos que aderir ao questionario
como instrumento de coleta de dados nos permite perceber que ele € um
procedimento de verificagdo composto por um conjunto de questbes que quando
executado com os individuos tém o propdsito de alcancar informacdes de varios
conhecimentos (Gil, 2008).
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3 DISCUTINDO SOBRE A RELACAO CRIANCA, LUDICO E APRENDIZAGEM

A presente secdo busca discutir a contribuicdo do lddico para o
desenvolvimento e a aprendizagem da crianca, bem como, o papel do professor em

relacdo ao brincar e sua fundamental importancia no contexto da sala de aula.

3.1 A importancia do ludico na aprendizagem

O ludico e a aprendizagem estéo intimamente ligados, visto que o ludico é
possivel ser vivenciado por todos os individuos. A aprendizagem esta relacionada as
aptiddées que sao desenvolvidas pelo sujeito ao longo de sua vida, ela abrange
processos individuais que sao construidos a partir de diferentes experiéncias e
conhecimentos que sdo vivenciados durante seus trajetos.

A crianca nao aprende somente na escola, porém, € na escola que aprende
considerar o desenvolvimento integral do sujeito, é preciso compreender que esse
sujeito é dispde das capacidades cognitiva, emocional, social, moral e fisica e que tais
capacidades sdo construidas no convivio com as pessoas, da qual se associam de
maneira interpessoal e intrapessoal (Ferrari; Savenhago; Trevisol, 2014).

“Importante ressaltar que o ludico nao esta relacionado apenas a infancia, como
corresponder a jogos e brincadeiras, € uma atividade humana que possibilita o
desenvolvimento da criatividade e da imaginacdo. Compreendendo a origem
etimoldgica desses termos, verificamos que ludico tem sua origem no latim classico,
ludus, que significava jogos, principalmente jogo de bola” (Almeida, 2007, p. 16).
Historicamente ha uma controvérsia quanto aos conceitos de ludico, jogos, brinquedos
e brincadeiras.

Corroborando com Almeida (2007, p. 19) “estudos recentes tém demonstrado
gue o termo ludico ndo se identifica literalmente com o termo jogo. O jogo contém o
ludico, mas nem sempre o ludico contém o jogo e a brincadeira”. Nessa perspectiva,
faz-se necessaria uma compreensao sobre alguns termos ligados a ludicidade.

Ludicidade consiste em a atividade ludica; “[...] o sistema de regras bem
definidas (que existem independente dos jogadores) e o objeto (instrumento ou
brinquedo) que individuos usam para jogar” (Brougére 2008, p.13). Sobre o jogo,
Kishimoto (2016) define a partir de trés niveis de diferenciagdes: como resultado de

um sistema linguistico que funciona dentro de um contexto social (0 jogo assume a
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imagem, o sentido que cada sociedade |he atribui); um sistema de regras (permite
identificar, em qualquer jogo, uma estrutura sequencial que especifica sua
modalidade) e um objeto. O brincar ndo € apenas uma dinamica interna do individuo,
mas uma atividade dotada de uma significacdo social, como outras, necessita de
aprendizagem. Quando uma crianga brinca constréi sua cultura no ato de brincar, de
perceber e lidar com a realidade a sua volta” (Brougére, 2008, p. 19-20). “Fisicamente
perceptivel, visivel, tatil, o brinquedo tem por funcéo dar a crianga um aparato fisico,
em substituicdo ao acervo imaginario que ela faz uso em algumas brincadeiras ou
jogos, para que ela possa manipula-lo" (Almeida, 2007, p. 29 e 30).

No entanto, quando é dito o termo ludicidade, logo relaciona-se a ideia dos
jogos, das brincadeiras e dos dos brinquedos, pois percebe-se que ambos estao
interligados e da conexdo que existe entre si. Nesse sentido, estes elementos seréo
destacados de maneira mais aprofundada nesse elemento, considerando sua
relevancia para aprendizagem das criancas.

A partir das brincadeiras as criangcas externalizam sua capacidade de criar,
imaginar a realidade ao seu redor, ela constréi diferentes representacfes sociais
sobre si e o outro. Acerca disso, Vygotsky (2014, p.13) analisa que gquanto mais a
crianga, vir, ouvir e experimentar, quanto mais aprender e assimilar, quanto mais
elementos da realidade a crianca tiver a sua disposi¢cdo ha sua experiéncia, mais
importante e produtiva, em circunstancias semelhantes, serd sua atividade
imaginativa.

Vale destacar que as brincadeiras, 0s jogos e os brinquedos nédo séo capazes
de serem identificados como atividades sem intencéo, dispensavel ou apenas como
atividades que distraem e dao divertimento as criancas. Segundo Jorge (2006) a
brincadeira, jogo e brinquedo tém uma proporcdo de mudanca, de producédo, de
conquista e ndo tem que ser entendido como sindnimos. Massa (2015) reforca

algumas consideracdes entre o brincar, o jogar e o brinquedo:

Brincar, deriva de brinco, tendo uma série de significados como, por exemplo:
foliar, divertir-se, entreter-se, gracejar, jogar, proceder levianamente, e etc.
Embora atribuidos ao mesmo nome, sdo comportamentos diferentes, de
naturezas diferentes, que podem denotar atividades fisicas, atividades
infantis, atividades adultas ou atividades estéticas, entre outras
caracteristicas. Além disso, 0 mesmo comportamento pode ser considerado
“brincar” ou ndo, a depender do contexto. Jogar, embora seja derivado do
latim jocare e ndo de ludus, também é raiz da palavra jogo em varias linguas
(como francés, espanhol, italiano, romeno e portugués). Jogar € uma palavra
relacionada com atividades realizadas para a recreacao do espirito, distracéo,
entretenimento, divertimento, pratica de deporto, astlcia, fingimento e luta,
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entre outros. Brinquedo, também derivada da palavra brinco, identifica
objetos feitos para entretenimento infantil, bem como as proprias
brincadeiras. Esta relacionado aos artefatos construidos para fins ladicos
(Massa, 2015, p. 05).

Portanto, nota-se que 0s jogos, as brincadeiras e os brinquedos sdo de suma
importancia para o desenvolvimento da crianga. Em relagéo ao jogo, Haetinger (2005)
destaca que ele possui um surpreendente fator em sua ligacdo com os alunos, por

isso que estdo sempre a disposicao para jogar e brincar.

O jogo promove a motivacdo, gerando maior participacdo e interacéo entre
os estudantes e o conhecimento, proporcionando uma aprendizagem de
qualidade e adaptada a cada individuo, devido ao processamento dessas
atividades. No jogo as vivéncias acontecem de forma coletiva (aquilo que
conquistamos na relacdo com os outros colegas), e individual (por causa dos
diferentes papéis vividos em cada brincadeira) (Haetinger, 2005, p.82).

Conforme Kishimoto (2016) ha possibilidades de a brincadeira ser
compreendida como modo que a crianga exerce ao realizar as normas do jogo, ao
imergir na pratica ludica é possivel dizer que é o ludico em movimento. Portanto, o
brinquedo e a brincadeira associam-se propriamente com a crianga, assim nao se
confunde com o jogo.

Ainda em conformidade com Kishimoto (2016, p. 04), “diferindo do jogo, o
brinquedo supde uma relacéo intima com a crianca e uma indeterminacao quanto ao
Seu uso, ou seja, a auséncia de um sistema de regras que organizam sua utilizagao”.
Desse modo, incentiva a representacao, a exibicao de ilustracdo que invocam pontos
da realidade. Contrariamente, 0s jogos, como 0 xadrez e jogos de constituicdo
demandam de maneira clara e contida, a performance de varias capacidades
determinadas por meio de uma construcao pretendentes no préprio objeto e suas
normas.

Desse modo, entende-se que o brinquedo simboliza inimeras realidades. A
simbolizacéo é algo no local de algo. Retratar € cumprir qualquer coisa e autorizar sua
memorizacao, independentemente de sua inexisténcia. Sendo assim, “o brinquedo
nao deve ser sintetizado a diversidades definidas de jogo, pois recorda a crianca e
tem uma dimensao material, cultural e técnica” (Kishimoto, 2016, p. 06).

Entretanto, é possivel declarar que as atividades Iudicas, sdo especialmente as

transfiguragdes do individuo ao se relacionar com o objeto de aprendizagem, devendo
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ser fundamental para serem trabalhadas no ambiente escolar de forma que possa
integrar e incluir o conhecimento com um ato pratico das criancas.

De acordo com Haetinger (2005, p.81) “as atividades ludicas sdo fundamentais
para a formacéo das criancas e, verdadeiramente facilitadoras dos relacionamentos e
vivéncias dentro da sala de aula”. Em vista disso, os jogos, brincadeiras e brinquedo
na generalidade, trazem privilégio para quem as atuam, tendo como exemplo,
sabedoria, divertimento, o aumento da capacidade, além disso, facilita e realca a
habilidade de vencer desafios. E essencial acentuar que os jogos, brincadeira e
brinquedo ocorrem dentro e fora da escola, esses propiciam o aprendizado de maneira

informal e formal.

3.2 O brincar e o desenvolvimento da crianca

O brincar passa a ser visto como uma atividade que proporciona o
desenvolvimento da inteligéncia e descomplica a obtencdo de ideias. Muitas das
vezes na sociedade, a infancia é relembrada por meio da brincadeira, pois faz parte
dos costumes culturais, tornando-se uma tarefa prazerosa.

A brincadeira proporciona a experiéncia o ladico juntamente se descobre e
absorve no desenrolar cativante, & por isso que a crianga se torna preparada para
criar sua inventividade. Por isso, podemos citar que as criancas aprendem a pensatr,
através do brincar e a dar sentido a algo, ja que o brincar proporciona o
desenvolvimento do conhecimento.

Presentemente e para a maior parte das classes sociais, o brincar € de grande
importancia para o desenvolvimento infantil. Ainda que esta atividade esteja
constantemente presente na vida das criangas que comparecem na etapa pré-escolar,
essa atividade também ganha importancia para a evolu¢do da crianca no ambito
familiar.

Kishimoto (2015) cita, que quando a crianga brinca, ela aprende tanto a
afetividade quanto a frustracdo. A crianca ainda aprende diversas formas de jogar. A
vista disso, essa pedagoga revela que “ uma crianga que brinca muito é uma crianga
gue serd um lider de ideias novas (...), aprende a ser flexivel com os outros, sabe
dialogar”.

A crianca € um ser em evolucdo e uma representacdo disso € o momento de

suas brincadeiras, posto que a criang¢a so cria aquilo que pode realizar a cada fase do
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seu desenvolvimento. O jogo € uma das brincadeiras que associa esses aspectos. E
através dos brinquedos que a crianca evolui a sua imaginacao e pratica as regras. As
vezes, a brincadeira adquire o apoio dos brinquedos.

O brincar permite que as criancas pensem, construam, decidam,
experimentem, sentirem emoc0des, descobrirem e aceitarem limites. Porém, devemos
destacar que no momento em que a crianc¢a produz um jogo o seu incentivo para jogar
€ bem maior, ja que se considera prezada. A crianca escolhe se quer jogar ou ndo, na
gual é um atributo fundamental na brincadeira, uma vez que oferece a crianca a
chance de tornar-se independente e também responsavel pelas suas agodes.

Além disso, Kishimoto (2002) também revela a importancia dos trabalhos de
Froebel em relacdo a ascendéncia do jogo no trabalho educacional. De acordo com o
autor, apesar de que ndo tenha se tornado o primeiro a investigar a importancia
educativa do jogo, Froebel se o primeiro a o posicionar como parte importante do
trabalho pedagogico, ao produzir “O jardim de infancia com uso dos jogos e
brinquedos” (Kishimoto 2002, p.61).

Piaget (1974), aborda a utilidade dos jogos como causa definitiva na educacéo
das criancas, com destino a quem a importancia dos jogos faz-se ainda maior no
momento em que esses sao produzidos pela propria crianca, dado que essa atividade
de restauracdo requer do professor uma adequacdo mais integra, ja que o autor
caracteriza de resumo gradual da apropriagdo com adaptacdo. O autor aponta, que
todo ato relacionado a educacéo precisa desenvolver na pessoa sua ligacdo com o
mundo através do pensamento critico, da liberacdo e de seu ato concreto com o
propésito de transforma-lo.

Na perspectiva de Piaget, contém dupla funcao: fortalecer os esquemas feitos
e oferecer prazer ou estabilidade emocional a crianca. Desse modo, a acao do brincar
retrata um jeito de aprender a reverenciar os objetos e novos eventos, de fortalecer e
acrescentar concepcdes e habilidades e incluir ideias com os atos, conforme a
maneira em que as criancas se divertem em dado momento do exercicio do avancgo
cognitivo na qual encontram-se.

De acordo com Macedo (2001), a agao de procurar apropriar-se dos saberes
para transformar, exige dos professores acdes que criam a esséncia psiquica da
educacdao ladica — averiguacao, colaboracdo, dedicagdo, constituicdo etc. — atitudes
essas opostas as condicdes da pedagogia arbitraria e neutralizante-omisséao,

alienacéao, dominacao e etc.
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Makarenko (2001) comprova esse conceito de educagdo como

comprometimento tencionado transformador da sociedade, ao declarar que:

O jogo é tdo importante na vida da criangca como é o trabalho para o adulto,
dai, o fato da educacéo do futuro cidadao se desenvolver antes de tudo no
jogo, ndo se pode fazer uma obra educativa sem se propor um fim, um fim
claro, bem definido, um conhecimento do tipo de homem que se deseja
formar. E neste sentido que o modelo pedagdgico mantém uma relagédo direta
com o presente vivido. A coletividade infantil recusa absolutamente viver uma
vida preparatéria. Ela quer um fendmeno da vida real hoje para a crianca é
uma alegria real presente e ndo o prometido para mais tarde uma
compensacdo em curto prazo sem contrariedade proximo (Makarenko 2001,
p.152).

O brincar é um ato que acompanha o individuo, principalmente, na infancia,
desenvolvendo-se até o modo jogo socializado e, por feito dessa maneira, mantém-
se durante toda a vida da pessoa. Os autores acima, estudaram sobre a importancia
do ludico na vida do ser humano; mas, todos chegam no mesmo ponto, pois relatam
gue o ser humano possui a natureza ludica, pois proprio a ele, ndo compde perda de
tempo, porém, uma maneira de modificar suas proprias acdes e alcangcar um
equilibrio, obtendo um conhecimento do mundo, através de suas proprias sensagoes.

Lidar com o ludico incita as funcfes sensoriais e cognitivas, além de possibilitar
0 autodominio emocional, portanto encaminha-se do interesse o individuo e, através
dele, ela tenciona seu mundo interno e passa a conhecer melhor ao seu redor.

O ludico proporciona ao ser humano encontrar novas formas de lidar com seu
corpo e obter autoconfianca. A evolucdo das qualidades de movimentar-se ao redor
do seu mundo, segurar e alterar com as maos e pés, esta continuamente associada
ao desenvolvimento dos 0ssos e musculos. A partir do momento que ele estimula,
alcanca com menos dificuldade os objetos, desse modo, vai entendendo suas proprias
habilidades, desenvolvendo, sua autoconfianca psicomotora e o saber do mundo.

Em seu processo de desenvolvimento a crianga passa por diferentes etapas de
desenvolvimento ao brincar. Segundo os autores Chateau (1987), Valesco (1996),
Machado (1999) discorrem que 0s primeiros jogos do bebé entdo associados ao seu
respectivo corpo, possibilitam um conhecimento de si proprio.

De acordo com os autores, € aproximadamente nos trés anos que a brincadeira
do faz-de-conta surge. E provavel que nesse tipo de jogo, a crianca dramatize o seu
cotidiano, imitando com maior frequéncia alguns comportamentos adultos. Conforme

Vygotsky (1991), até o segundo ano, a crianga ainda ndo progrediu o raciocinio
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especulativo e por isso tem o comportamento conforme a investigacdo imediata dos
objetos.

Ainda que uma crianca esteja brincando em um cenéario de faz-de-conta, ainda
assim € preciso seguir as regras da brincadeira. Do mesmo modo de uma
circunstancia imaginaria, como e em uma significacdo de regras proprias, o brinquedo
proporciona, na crianca, a zona de desenvolvimento proximal, denominada por
Vygotsky (1984).

[....] zona de desenvolvimento proximal € a distancia entre o nivel de
desenvolvimento real, que se costuma determinar através da solugéo
independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial,
determinado através da solucéo de problemas sob a orientacdo de um adulto
ou em colaboragdo com companheiros mais capazes (Vygotsky, 1984 p. 97)

Vygotsky (1991), nos seus estudos acerca do desenvolvimento infantil,
comprova que nao é certo determinar o jogo infantil como uma tarefa que da deleite a
criancga, pois varios jogos, no fim da idade pré-escolar, podem provocar desprazer. De
acordo com o autor, alguns teéricos ndo valorizam os motivos que faz com que a
crianca tenha atitude, priorizando os estudos e seu desenvolvimento com inicio as
funcdes intelectuais. Por conta disso, geram-se dificuldades no processo de evolucéao
da crianca. Dessa forma, ndo € possivel perceber como as modificacdes nas
peculiaridades das criancas estdo diretamente associadas aos estimulos e
motivagcbes que as levam a atitude e que conduzam gradualmente o seu
desenvolvimento e a sua compreensao da realidade. Desse modo, “...] se nao
entendermos o carater especial dessas necessidades, ndo podemos entender a

singularidade do brinquedo como uma forma de atividade” (Vygotsky, 1991, p.106)

4 O PAPEL DO PROFESSOR FRENTE AO BRINCAR

Através das brincadeiras as criancas podem expressar diferentes tipos de
linguagens, cabe ao professor diferentes formas de interpretacéo. Brincar permite a
crianca aprender de forma dindmica e inovadora 0os conhecimentos que séo
construidos no espaco escolar. O professor enquanto mediador do conhecimento
identifica o valor da brincadeira para o desenvolvimento e a construcdo de atitudes
que transformam os alunos e permitam que eles assumam comportamentos mais

reflexivos, participativos e autbnomos. Moyles (2002) analisa que,
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O incentivo do brincar de qualidade é para estimular a criatividade das
criancas e ao mesmo tempo é uma forma que elas descubram os desafios e
as diferencas que a atividade pode oferecer. A maior aprendizagem esté na
oportunidade oferecida a crianca de aplicar algo da atividade ludica dirigida a
alguma outra situacdo. Diante do brincar a crianca tem a oportunidade de
explorar 0 mundo ao seu redor, pois, nem sempre esta sozinha (Moyles,
2002, p. 33)

Identificamos que por meio da brincadeira o professor permite utilizar caminhos
diferenciados para que o aluno se desenvolva e aprenda, seja por atividades
desenvolvidas individualmente ou por atividades orientadas em grupo. Tais vivéncias
oportunizam reflexdo, interacdo e criacdo quando do contato da crianca com o0s
diferentes materiais ludicos.

Um professor com aspectos bem representados e, especialmente, com
particularidades didaticas consideravelmente verdadeiras podera conter a urgéncia e
receptividade de averiguar detalhadamente do que seus educandos necessitam e de
modo consequente, dispor ao acontecimento concreto a melhor acdo possivel, com a
finalidade de ajudar o aluno em seu processo de evolucéo.

Para que um profissional saiba a importancia do momento em que uma criancga
passa em sua vida para o processo de evolucao e crescimento, é necessario que ele
esteja preparado e também seja um bom educador. A crianca passa por experiéncias
gue serdo marcantes em toda a sua vida. O professor tem uma certa responsabilidade
no processo de construcdo de carater do perfil do sujeito adulto, além disso, é
necessario que o professor tenha uma grande dedicagéo tanto no seu trabalho, como
com as criangas para que assim possam ter uma facilidade de se comunicar no mundo
infantil e alcangar melhores praticas.

Além das importantes atividades passadas pelos educandos, nada € mais
importante do que a brincadeira, pois é a maneira em que as criancas se relacionam
com o0 mundo e com o0 que acontece ao seu redor. Em vista disso, a brincadeira € uma
excelente atividade para a criagdo de ideias e conhecimentos absorvidos nas
experiéncias cotidianas vividas pelas criancas.

Corroborando com Wakskop (2012), compreendemos que a brincadeira se
constroi em um ambiente de experimentacgdes e interacéo, que € capaz de possibilitar
um vinculo ndo sé entre professor e aluno, mas também, entre as éareas de

conhecimento. Ressalta ainda, que os profissionais precisam apropriar-se de
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atividades com maiores possibilidades de exploracdo dos materiais e dos espacos,
ampliando os saberes e criando condi¢fes ao conhecimento.

Nessa perspectiva, é o professor que define de modo geral, as finalidades da
brincadeira, e previamente, ilustra os pontos que a crianca alcancara, (sabendo-se
gue, no decorrer da brincadeira, havera também outras ideias e aprendizagens),
usando e oferecendo aos alunos instrumentos, ferramentas adequadas, jogos,

fantasias, brinquedos etc.

O professor deve organizar suas atividades, selecionando aquelas mais
significativas para seus alunos. Em seguida, devera criar condi¢cdes para que
estas atividades sejam significativas sejam realizadas. (...) As brincadeiras
enriguecem o curriculo, podendo ser proposta na propria disciplina,
trabalhando assim o conteldo de forma pratica e no concreto. Cabe ao
professor, em sala de aula ou fora dela, estabelecer metodologias e
condi¢des para desenvolver e facilitar este tipo de trabalho. Ele € quem cria
oportunidades para que o brincar aconteca de maneira sempre educativa
(Maluf, 2003, p.29).

Entende-se que a escolha de objetivos pelo professor para a realizagcdo de
praticas ludicas associadas a aprendizagem € essencial. Mais fundamental ainda é o
acompanhamento e a avaliacdo dos processos de desenvolvimento alcancados por
cada crianca frente as aprendizagens adquiridas. Aproveitar as manifestacdes
realizadas livremente pelas criangas ao manusear materiais ludicos permite identificar
esses avangos e como elas se comportam cognitiva, emocional, moral e socialmente.
O professor precisa verificar e buscar marcar as demandas e capacidades das
criancas na brincadeira com o propésito de ajuda-la na finalizacdo da atividade e na
evolucao de suas utilidades.

Como vimos, a brincadeira faz parte do dia a dia da crianca, frente a isso, 0
educador pode usar essa oportunidade como ferramenta de trabalho para
proporcionar as habilidades como: concentracdo, memorizacdo, interacdo e
criatividade, dai, promover relagdes entre conhecimento e sua realidade. Através do
olhar, do toque, pode despertar confianca, carinho, e tudo isso sé vem a somar e a
desenvolver suas capacidades, pois quanto mais a crianga brinca, mais aprende e
interage socialmente com o proximo.

Para Rau (2013), exercer a ludicidade nos anos iniciais do ensino fundamental
deve estabelecer ao aluno diversédo e ao mesmo tempo aprendizagem, e é necessario
gue o educador seja atencioso e sirva de mediacao entre o aluno e 0s conhecimentos.

Lembrando que o ludico ndo € apenas o brincar, mas também, leituras divertidas,
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interpretacoes, faz-de-conta e quaisquer outras atividades desenvolvidas pela crianca
levam os professores a compreender as atividades ludicas como parte da vida da
crianga. Pois as brincadeiras sao os melhores caminhos para o desenvolvimento
significativo do educando.

Nessa perspectiva, na escola nota-se que é fundamental a atuagéo do professor
como conciliador, como um dado intermediario, visivel: uma “ferramenta auxiliar da
atividade humana” (Oliveira, 2012, p. 27). O autor associa o conceito de mediagao
com o dever pedagogico, o professor se enquadra no papel de mediador no vinculo

gue existe por meio da crianga e o seu desenvolvimento:

A intervencdo pedagdgica provoca avangos que nao ocorreriam
espontaneamente, a importancia da intervencédo deliberada de um individuo
sobre outros como forma de promover desenvolvimento articula-se com um
postulado basico de Vigotski: a aprendizagem €& fundamental para o
desenvolvimento desde o nascimento da crianga. A aprendizagem desperta
processos internos de desenvolvimento que s6 podem ocorrer quando o
individuo interage com outras pessoas (Oliveira, 2012, p. 33).

Legitimar a utilizacdo de praticas ludicas e convencer os professores da
importancia da ludicidade para aprendizagem ndo é uma tarefa tdo simples. Sobre
isso, Santos (1997) reflete que a falta de clareza do perfil profissional se reflete nos
curriculos, tornando os cursos fragmentados e distantes da préatica pedagodgica
desenvolvida nas escolas. Relacionando essa analise a formacédo do professor dos
iniciais do ensino fundamental é mais desafiador ainda. E preciso, pois, haver a
compreensao que o ludico ndo é apenas uma forma de conforto ou de entretenimento
para gastar energia das criangas, constitui um meio que enriquece e contribui para o
desenvolvimento intelectual.

O dever pedagdgico se evidencia das relacdes do dia a dia propositalmente do
ato. Fontana (2000) relata que nos relacionamentos escolarizados, a instrucdo €
definida e explicada, no significado da obtencao de saberes pela crianca. Na escola,
a ligacao entre adultos e criancas é de ensinamento, e tem como objetivo primeiro o
aprender.

Friedmann (1996, p. 38) acrescenta ainda que “dentro da escola acredita ser
possivel o professor se soltar e trabalhar os jogos como forma de difundir os
conteudos”. Entendemos a partir dai, que o professor precisa utilizar o ludico como

recurso que incentiva a crianga a aprender com prazer e significado, uma postura
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significativa € explorar sempre que possivel a sua expressao livre e criadora, partindo
de suas proprias atividades para alcancar os objetivos propostos.

Andrade e Sanches (2005), discutem que as atividades ludicas podem ser
classificadas de acordo com sua finalidade. Quando uma atividade ludica € utilizada
em sala de aula, € necessério conhecer tal atividade, e, 0 mais importante é deixar
claro aos alunos o objetivo da mesma. Para os autores, saber trabalhar o ludico

requer certos cuidados especifico, como:

a) Dominar o assunto e o realismo de maneira ludica;

b) Ter o cuidado de levar materiais lidicos dentro do conteldo que sera
aplicado;

c) Saber se 0 aluno esta preparado ou apto para receber o conteudo de
forma ludica;

d) As atividades ludicas devem ser planejadas como ferramenta pedagdgica
e ndo somente brincar por brincar;

e) Desenvolver as relagBes sociais, a aprendizagem de regras, boas
maneiras e a interagdo com todos de modo programado (Sanches, 2005,
p. 25).

E possivel perceber a partir dos autores que ao realizar seu trabalho pedagogico
utilizando o ludico, o professor possibilita 0 desenvolvimento de inUmeras habilidades
necessarias para o desenvolvimento integral da crianca. Ao mediar tais aprendizagens
contribui para que a relagdo entre o aluno e o conhecimento aconte¢ga de forma
significativa, ou seja, desperta a curiosidade e a vontade de buscar estratégias de

resolucao para as situacoes apresentadas cotidianamente.

5 CONCEPCOES DAS PROFESSORAS DE UMA ESCOLA MUNICIPAL DE CODO-
MA SOBRE O USO DAS PRATICAS LUDICAS NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL

Esta secéo traz os resultados do estudo de campo que ocorreu em uma escola
municipal de Codd/MA com as professoras que foram participantes da pesquisa.
Focamos em uma analise sobre o0 uso das praticas ludicas nos anos iniciais do ensino
fundamental. Inicialmente, nos propomos apresentar o perfil das professoras, no qual,
optamos em utilizar nomes ficticios, a fim de preservar suas imagens. Escolhemos

nomes de planetas como expresso no quadro abaixo:

Quadro 01 — Perfil das participantes do Didlogo
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Nome Formacédo académica Tempo de Turma/ano de Quantidade
docéncia atuacao de alunos
Jupiter Graduacgédo em Geografia 30 anos 3° ano 19
Marte Graduacao em Histdria 26 anos 5° ano 18
Saturno Graduacédo em Pedagogia 17 anos 5° ano 20

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Como demonstrado no quadro acima, somente uma professora possui
graduacdo em Pedagogia e todas trabalham na escola em tempos variados. Jupiter
possui um maior tempo de docéncia, no qual possibilita que ela tenha uma maior
experiéncia, Marte e Saturno, ambas atuam em turmas do 5° ano.

Conforme Oliveira (2014 p. 02 e 03) “o professor pode estar comprometido com
essa difusdo do conhecimento, mas sempre voltado a pesquisa, socializando suas
buscas e experiéncias durante a pratica educativa, para o melhoramento da qualidade
de ensino.” Considera-se que na atualidade o professor realmente sabe o seu papel
no contexto escolar, de como a sua atuacao é fundamental tanto para uma melhor
gualidade de ensino quanto para a formacéo critica dos seus alunos.

A formacao do professor na sua area de atuacao é indispenséavel, pois quando
o professor pedagogo estéa inserido no seu ambiente de trabalho, sabe qual caminho
seguir, e quando vem o professor de area especifica para atuar nos anos iniciais do
ensino fundamental, isso faz com que o mesmo se sinta “perdido”, pois nessa etapa
de ensino exige que professor lecione todas as disciplinas e ndo somente uma em
especifico.

Para inicio de perguntas referentes ao tema em discussao, primeiramente foi
guestionado se na sala de aula das professoras havia estudantes com algum tipo de
deficiéncia, onde Marte e Saturno relataram que “sim”, possui estudantes com
autismo, e Jupiter disse que “nao”, sendo assim, somente uma das professoras nao
possui estudantes com deficiéncia ou transtorno na turma em que atua.

Posteriormente, foi perguntado sobre a concepcédo de ludicidade para as

professoras, as mesmas emitiram as seguintes respostas:

Japiter: “E um recurso de suma importancia para auxiliar na aprendizagem
das criangas”.

Marte: “ E por meio do ludico que a crianca aguga a curiosidade de aprender,
promover a criatividade e conhecimento”.
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Saturno: “Ludicidade é trabalhar de forma a desenvolver o prazer no
momento da aprendizagem”.

Observando as respostas acima, percebe-se que ambas as professoras
reconhecem que a ludicidade € muito importante na sala de aula, pois como menciona
Marte, é através do ludico que a crianca desperta a curiosidade em aprender, e
conforme Saturno, a ludicidade traz o prazer no decorrer da aprendizagem, nesse
sentido, trabalhar com o ladico é essencial para que o aluno tenha um melhor
desenvolvimento nas atividades pedagogicas. Trabalhar com a ludicidade é permitir
gue a crianga, através da diversdo e da motivacao, se manifeste com a criatividade,
podendo expressar suas emocoes, ideias e desejos (Lopes, 2017).

E importante também, porque é por meio da ludicidade que as criancas
conseguem desenvolver sua criatividade, o desenvolvimento intelectual bem como,
amplia sua capacidade educativa, ou seja, sem a presenca da ludicidade entre as

criancgas, nao irdo alcancar sua capacidade plena ou seu maximo.

No processo da construgdo do conhecimento da crianga devem se buscar
atividades que o ludico esteja presente, pois nessa fase eles se desenvolvem
através de brincadeiras, assim buscando por meio da diversdo surgem seus
interesses e compreensao de suas noc¢les de aprendizado (Souza; Rolim,
2016, p. 04).

Dessa maneira, no momento em que o professor pratica em sala de aula
atividades como jogos, brincadeiras, brinquedos que envolvem as praticas
pedagdgicas, os professores que participaram da pesquisa afirmam que a ludicidade
e fundamental para aprendizagem da crianca, pois além de auxiliar, estimula a
criatividade e o conhecimento.

Prosseguimos questionando com qual frequéncia as professoras desenvolvem

atividades ludicas em sala de aula, e quais eram essas atividades, vejamos:

Jupiter: “Ocasionalmente; Contos, leituras, trabalhos em grupo, jogos
educativos e brincadeiras”.

Marte: “Frequente; Contagao de histéria, brincadeiras ao ar livre, construgao
de cenarios, jogos com material concreto”.

Saturno: “Muito Frequente; Em Matematica: aulas com materiais concretos
como abaco, material dourado, solidos geométricos; competicBes,
brincadeiras entre outras. Em Portugués: encenacdes, apresentacfes, roda
de leitura, brincadeiras”.

A partir das respostas, observa-se que as professoras utilizam em suas
praticas, atividades ludicas, sendo uma pratica pedagodgica positiva, no qual é de

suma importancia no processo de ensino-aprendizagem.
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A professora Jupiter cita que utilizamos praticas ludicas ocasionalmente, o que
nos permitiu pensar mais profundamente nessa resposta, pois € uma realidade de

varios professores, principalmente dos anos iniciais do ensino fundamental.

A educacdo ludica é historicamente voltada apenas para as criangas
pequenas, 0 que pode justificar sua presenc¢a na educacéo infantil. Ja nas
salas dos anos iniciais do ensino fundamental, ha uma mudanca significativa
tanto na organizagdo dos espacos escolares, incluindo a disposicdo das
mesas, a disponibilizacdo de brinquedos e jogos, como também, nas acdes
pedagdgicas, o que denuncia certa auséncia dos métodos ladicos no
processo de ensino (Hamdan; Benicio; Teixeira, 2023, p. 11)

E importante enfatizar que a ludicidade, enquanto instrumento de ensino,
possibilita que o aluno tenha um desenvolvimento mais eficaz, nesse sentido, se faz
necessario considerar que as praticas ladicas devem ir além do ensino na educacao
infantil, € essencial que nos anos iniciais do ensino fundamental essa pratica também
esteja presente, pois € um método de ensino inovador, que além de ser prazeroso,
contribui para o desenvolvimento do sujeito em todos 0s seus aspectos.

As atividades ludicas devem acontecer frequentemente na sala de aula, pois
os alunos gostam de atividades que lhes chamam atencéo, a atividade ludica € uma
forma inovadora das criangas aprenderem de forma mais significativa. Portanto, de
acordo com Bueno e Silva (2015), as atividades ludicas sdo benéficas para o
aprendizado das criangas, sendo assim, os jogos devem fazer parte do cotidiano dos
alunos, pois é uma forma de transmitir conhecimento.

Buscamos saber de que forma as atividades ludicas podem contribuir para o
desenvolvimento e a aprendizagem da crianca. Obtivemos o0s seguintes

posicionamentos:

Jupiter: “No simples ato de brincar estara contribuindo e construindo seu
préprio conhecimento, pois ao brincar ela desenvolve os aspectos fisicos,
emocional, social e moral”.

Marte: “As atividades ludicas sao importantes no processo ensino-
aprendizagem, pois séo facilitadoras dos relacionamentos das vivéncias no
contexto escolar”.

Saturno: “De forma mais certeira e prazerosa”.

Para as professoras, as atividades ludicas sdo importantes para o aprendizado
das criancas, Jupiter menciona que a crianga brincando aprende e desenvolve varios
aspectos do desenvolvimento. Vale ressaltar que as atividades ludicas sao

indispensaveis para o trabalho docente, pois quando o professor desenvolve um
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conteudo utilizando o ludico, ele esta possibilitando que o aluno tenha um maior
interesse e assimilacdo pelo assunto, pode ser em forma de jogos, brincadeiras,
dindmicas entre outros. As brincadeiras e 0s jogos que sdo utilizados nas préticas
pedagogicas desenvolvem varias capacidades que contribuem para a aprendizagem,
no qual é possivel ampliar o conhecimento dos alunos (Sousa; Silva, 2012).

Ainda acerca da contribuicdo do ludico para a aprendizagem, Oliveira (2012)
discute que os jogos servem para as criangas se apropriarem do conhecimento e é
importante, além de auxiliar na autonomia na socializacéo e na interacdo da crianca
com o meio. E por meio dos jogos que a crianga fantasia, imita os adultos e adquire
experiéncia para a vida adulta.

De acordo com os autores, ao utilizar o ladico é proporcionado a crianca
socializar experiéncias vividas em seu cotidiano, o que consequentemente, favorece
processos de aprendizagens que contribuam para o pensamento mais reflexivo,
autbnomo, criativo e social. Valorizar atividades envolvendo brinquedos, jogos,
muasicas, histérias infantis e poesias € uma forma rica para desenvolver uma
representacdo simbdlica nas criangas.

Outro interesse frente a pesquisa foi saber das professoras qual a contribuicdo
das praticas ludicas para a construcao de valores, atitudes e a afetividade no processo

de ensino e aprendizagem, o qual nos foram apresentadas as seguintes respostas:

Jupiter: “A ludicidade pode ser utilizada como forma de sondar, introduzir ou
reforcar os conteldos fundamentados nos interesses que podem levar o
aluno a sentir satisfagdo em descobrir um caminho interessante no
aprendizado”.

Marte: “Contribui na aprendizagem e conhecimento da crianga, possibilitando
criatividade, interag&o social, desenvolvendo seu potencial cognitivo, motor e
social”.

Saturno: “O ensino de forma prazerosa através da ludicidade nao trabalhar
s6 o conhecimento do individuo, mas este como um todo, levando-o a
viverem e experimentar situagdes novas ou ja vividas, construindo assim um
individuo completo envolvendo, acrescentando e consolidando valores,
atitudes e sua afetividade”.

Percebemos que o ludico desenvolve no aluno ndo somente o conhecimento
de conteudos escolares, mas vai além disso, desenvolve capacidades nos alunos,
atitudes de partilha, solidariedade, e desenvolvimento de lagos afetivos. “Embora os
jogos educativos sejam facilitadores na aquisicdo de novos saberes, sem duvida
podem ser explorados de forma mais ampliada, permitindo que diferentes facetas do

ser, pensar e agir da crianga sejam acessados”. (Almeida, 1990). Nesse sentido, as
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atividades ludicas apresentam um leque de conhecimentos a serem desenvolvidos
pelas criancas que com o direcionamento do professor, esses conhecimentos podem
ser adquiridos com sucesso.

Ao brincar a crianca se apresenta mais ativa e criativa, consegue interagir com
0s outros, faz de conta, manifesta felicidade, isso tudo acaba contribuindo para que
ela exercite a solidariedade, a bondade, amizade, respeito a si e ao préximo, enfim,
constroem diferentes habilidades Uteis para a vida em sociedade e consigo mesma.

Concluimos, solicitando que as professoras se pronunciassem sobre 0s
desafios que enfrentam para implementar as praticas ludicas em sala de aula,

obtivemos 0s seguintes posicionamentos:

Jupiter: “Falta de formagédo continuada adequada, dialogo enfraquecido
entre escola e familia, dificuldade em alinhar tecnologias e ensino tradicional
e implementacao de estratégias para manter a atencdo dos alunos”.

Marte: “Algumas criangas nao querer participar das atividades”.

Saturno: “Disponibilidade de materiais variados; limitagao fisica de aluno
especial”.

De acordo com uma das professoras, o que dificulta o desenvolvimento das
praticas ludicas € a falta de formacédo continuada adequada, sabe-se que a formacao
continuada de professores € de sua importancia para o aprimoramento de sua
didatica, de acordo com Bulcdo, Silva e Alves (2022), “a formagédo continuada
possibilita mais conhecimento e capacitacdo, além de um maior sentimento de
seguranga em assumir uma sala de aula”. Desse modo, fica evidente a necessidade
de formacdo continuada de professores, pois a pratica € o reflexo da teoria estudada.

Como aponta a professora Jupiter, ainda é possivel identificar muitas escolas
com dificuldades para superar as praticas tradicionais, o que acaba por ocasionar
certa indiferenca quanto ao uso do lidico no ensino das criancas. E preciso lancar
mao de acgdes inovadoras, a exemplo, as oportunizadas pelas novas tecnologias que
rompam com a concepc¢ao de crianca como sujeito passivo. Importante lembrar do
papel que a familia tem no processo de aprendizagem de seus filhos, estimular o
contato com as brincadeiras, 0s jogos e brinquedos, ajuda muito.

Importante ressaltar que frente a esses desafios, identificasse a sobrecarga de
trabalho para muitos docentes o que acarreta muitas vezes, a falta de tempo para o
planejamento de aulas que utilizam a ludicidade de forma mais frequente em sala de

aula.
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Uma resposta que nos chamou atencao foi a da professora Marte, ao afirmar
qgue “algumas criangas nao querem participar das atividades”. Sabemos que brincar é
um ato de interesse humano, na maioria das vezes, ou quase sempre, elas sdo bem
aceitas pelas criancas, em especial por liberta-las de suas limitacbes. Conforme
Moyles (2002), por meio do brincar dirigido, as criangcas tém uma outra dimensao e
uma nova variedade de possibilidades, estendendo-se a um relativo dominio dentro
daquela area ou atividade. Através do brincar a criangca desenvolve suas
potencialidades, as atividades ludicas conseguem promover de forma significativa
novas experiéncias afetivas, sociais, e motora, tornando o ambiente educacional
agradavel.

Frente a isso, € importante registrar que ao fazer uso da ludicidade no espaco
escolar, o professor necessita definir previamente seus objetivos, tendo o cuidado de
definir o espaco e o tempo para a realizacdo das atividades. A ludicidade torna a aula
mais saudavel e dindmica, pois é um recurso que estimula as criancas, faz com que
elas conhecam aprendam com prazer, quando a crianca brinca ela aprende, estimula
a curiosidade, e transforma suas decisdes.

Outra resposta importante é tratada pela docente Saturno, quando evidencia
como desafio a “limitacao fisica de aluno especial”’. Cabe reforcar que a escola precisa
garantir que essas criancas, independentemente de suas condi¢des fisicas, tenham
acesso as oportunidades ludicas em sala de aula. Ndo queremos aqui transferir a
responsabilidade a professora da sala de aula, pelo contrario, entendemos que muitas
vezes as condi¢des que sado disponibilizadas ndo atende minimamente as demandas

apresentadas.

As criancas precisam brincar independentemente de suas condicdes fisicas,
intelectuais ou sociais, pois a brincadeira é essencial a sua vida. O brincar
alegra e motiva as criancas, juntando--as e dando-lhes oportunidade de ficar
felizes, trocar experiéncias, ajudarem-se mutuamente; as que enxergam e as
gue ndo enxergam, as que escutam muito bem e as que ndo escutam, as que
correm depressa e aquelas que ndo podem correr (Siaulys, 2005, p. 7).

Nessa perspectiva, precisamos evitar condutas pedagogicas que limitem as
criancas, independentemente do tipo de deficiéncia que a mesma apresente, cabe
garantir vivéncias ludicas que muitas vezes oportunizam vivéncias sociais. Todas as
criancas aprendem, embora ndo necessariamente as mesmas coisas, tampouco nos

mesmos espacos e tempos, mas aprendem alguma coisa.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo buscou investigar as contribuicdes das praticas ludicas nos
anos iniciais do ensino fundamental a partir das concepcdes das professoras de uma
escola municipal de Cod6/MA.

Foi possivel constatar que as atividades ludicas favorecem a aprendizagem e
possibilitam o desenvolvimento integral da criangca ao considerar as multidimensoes
gue constitui 0 sujeito: cognitivo, fisico, afetivo, individual e sociocultural. Através do
ludico, as criangcas podem vivenciar momentos magicos, fato esse que faz parte
natural da infancia. Quando se trata do espaco escolar, faz do momento de
aprendizado, experiéncias unicas.

O ludico constitui um instrumento pedagdgico nas méaos do professor que
planeja em parte de um diagndstico, que considera 0os conhecimentos prévios dos
seus alunos, que define bem os objetivos da aprendizagem e seleciona metodologias
que dialoguem com esses objetivos.

Ao brincar, as criancas expressam sentimentos os mais diversos possiveis,
estabelecem relacdes, aprendem a lidar com as regras, criam atitudes mais criativas
e autbnomas. Organiza esses sentimentos e aprende formas diversas de como
expresséa-las. E brincando que a crianca se torna parte do meio e constitui a si mesma
enquanto sujeito desse meio.

O professor ao considerar em sua pratica o uso de brincadeiras, jogos e
brinquedos favorece a crianca aprender respeitando o seu ritmo proprio, além de
permitir que ela crie suas proprias hipéteses, construa suas conclusées e elabore suas
proprias regras. A “pedagogia da ludicidade”, permite que a crianga seja atraida a um
ambiente de motivacao e de saudavel construcdo do conhecimento.

A pesquisa de campo realizada com as professoras de uma escola municipal
de Codo/MA, mostrou que € possivel lancar mao de metodologias ladicas de
diferentes maneiras, que o ludico além de constituir uma ferramenta importante para
0 desenvolvimento da crianga, necessita ser mediada pelo professor que elegera
meios para que ela ndo se apresente apenas como atividade de passatempo, mas
gue esteja integrada ao conhecimento e as atividades curriculares.

No entanto, como mencionado pelas professoras, ainda existem obstaculos
gue acabam por comprometer a qualidade no desenvolvimento de praticas ludicas, a

exemplo: a indisponibilidade de materiais variados no contexto escolar, formacéao
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continuada para aperfeicoar o uso de metodologias inovadoras usando recurso
lidicos; um trabalho de conscientizacdo por parte da escola em relacéo a familia sobre
as contribuicdes de aprender brincando, tempo disponivel para o planejamento de
acOes nessa perspectiva pelo professor.

A colaboracéo da ludicidade para o desenvolvimento infantil € nitida, visto que
no decorrer das brincadeiras seu maior “recurso” na aprendizagem é impulsionado,
ao proprio ato. A crianca se envolve nas dinAmicas e sempre disposta a conhecer
coisas novas.

Portanto, investigar sobre este tema foi de suma importancia, além de contribuir
para novos estudos, potencializou mais um passo na minha formacédo pessoal,
académica e profissional. Identifiquei que muitas vezes a ludicidade estéa relacionada
a educacao infantil, contudo, o ato de brincar nos acompanha durante a vida e precisa

contemplar todas as fases escolares.
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COORDENACAO DO CURSO DE PEDAGOGIA

ORIENTADORA: Profa. Me. LUCINETE FERNANDES VILANOVA
ORIENTANDA: JOANE KARLA FONTES DOS SANTOS

4. TITULO DA PESQUISA: CONTRIBUICOES DAS PRATICAS LUDICAS NOS
ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL: concepcgodes das professoras da

Escola Municipal Santa Filomena
QUESTIONARIO DE PESQUISA

1.Dados de Identificacao:

Nome: Idade:

Formacgao académica:

Tempo docéncia nos anos iniciais:

Turma/ano de atuacao: Turno:

Quantidade de estudantes por turma:

Se sim, quais?

2. Qual sua concepcéo sobre ludicidade?
3. Vocé costuma realizar atividades ladicas em sala de aula?
() Muito frequente ( )Frequente ( ) Ocasionalmente ( ) Raramente ( ) Nunca

Em caso de realizacao de atividades ludicas, cite algumas que vocé desenvolve.
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4. De que forma as atividades ludicas podem contribuir para o desenvolvimento e a
aprendizagem da crian¢a?

5. Como vocé compreende a contribuicdo das praticas ludicas com a construcdo de
valores, atitudes e a afetividade no processo de ensino e aprendizagem?

6. Apresente alguns desafios que vocé enfrenta para implementar praticas lidicas em
sala de aula.

Obrigada!!!
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