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RESUMO

O presente estudo foi direcionado a observar e analisar a utilizacdo do ludico no processo de
aprendizado da crianca, na Escola de Educacdo Infantil Anjo da Guarda da rede publica do
municipio de Chapadinha - MA. A escolha dessa escola foi devida ela pertencer a muito
tempo no quadro de escolas do municipio, sendo essa, bem localizada, recebe criancas tanto
do bairro como das proximidades. O ambiente escolar foi criado em 1973 no Bairro da Cruz.
O estudo aconteceu através das pesquisas de campo que possui carater exploratério
qualitativo, bem como observacbes e pesquisas bibliogréficas, utilizando-se como
instrumento de coleta de dados a elaboracdo de entrevistas com professores do jardim | e I,
no turno matutino. O objetivo foi analisar o uso do ladico no aprendizado das criancas.
Utilizaram-se entrevistas e também a observacdo em sala de aula para compor os resultados.
No que se refere as entrevistas foi constatado que os docentes reconhecem a importancia de
utilizar o ludico como ferramenta para facilitar a aprendizagem dos alunos, entretanto durante
as observacdes em sala essa pratica ndo foi constatada. Além das informacgdes obtidas outros
dados importantes foram acrescentados, por uma amostra de conveniéncia, como o0
depoimento da gestora e da coordenadora de educacdo infantil da Secretaria de Educacgéo
SEMED. Confirmou-se que a Unica verba destinada para aquisicdo de materiais ludicos € por
meio do PDDE, contudo esse recurso estd blogueado devido uma irregularidade nas
prestacfes de conta do municipio. Assim, a escassez de recursos em consonancia com as
irregularidades administrativas tanto da Secretaria de Educacdo do municipio quanto do corpo
docente resultam na deficiéncia da utilizacdo do lddico. Para fundamentar os objetivos,
utilizaram-se tedricos referentes ao estudo como Piaget, Kishimoto e Vygotsky, bastante

discutido no ambito educacional.

Palavras-chave: Ludico. Jogos e brincadeiras. Educacédo Infantil. Aprendizagem.



ABSTRACT

The present study was aimed at observing and analyzing the use of play in the process of
learning of the child, in the Guardian School of Education of the public school in the
municipality of Chapadinha - MA. The choice of school was made because it is a school that
has long been located in the school board of the municipality, well located, receives children
from both the neighborhood and other areas. The school environment was created in 1973 in
Bairro da Cruz. The study was carried out through qualitative exploratory field surveys, as
well as observations and bibliographical researches, using interviews as teachers of garden |
and Il, in the morning shift. The objective was to analyze the use of play in children's
learning. Interviews and classroom observation were used to compose the results. As far as
the interviews were concerned, it was observed that teachers recognize the importance of
using play as a tool to facilitate student learning, but during classroom observations, this
practice was not present. In addition to the information obtained, other important information
was added, for a convenience sample, with the testimony of the manager and the Child
Education Coordinator of the Secretariat of Education SEMED. It was confirmed that the only
funds earmarked for the purchase of recreational materials is through the PDDE, however this
resource is blocked due to an irregularity in the municipal account installments. Thus the
scarcity of resources in consonance with the lack of commitment of both the Municipal
Education Department and the teaching staff result in the non-use of play. In order to justify
the objectives, theoretical theorists were used like Piaget, Kishimoto and Vygotsky, much

discussed in the educational scope.

Keywords: playful. Games and games. Childeducation. Learning.
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1 INTRODUCAO

O uso do ludico ha tempos é observado e discutido no ambiente educacional como
ferramenta pedagogica essencial no processo de desenvolvimento cognitivo, afetivo e motor
da crianga. Atividades Iudicas sdo essenciais para o desenvolvimento intelectual da crianca,
sendo indispenséavel na pratica do docente. Nesse sentido, o professor como mediador de
conhecimentos tem como papel principal desenvolver atividades ludicas que propiciem aos
educandos a aquisi¢do de conhecimentos e o seu desenvolvimento integral.

Porém, alguns fatores como a falta de recursos e verbas que ndo estdo disponiveis
para as escolas, dificultam a compra de materiais ludicos, fazendo com que o professor ndo
utilize esse tipo de materiais em suas aulas e alguns docentes confeccionam por meio de
reciclagem e/ou compram com verbas proprias. Autores como Piaget, Vygotsky e Kishimoto
defendem seu uso na sala aula, estes séo referéncias na area e 0os mesmos foram utilizados
para fundamentar a pesquisa.

Com base nesse pressuposto, o presente trabalho buscou investigar se ha ou néo a
aplicacdo do ladico como ferramenta facilitadora para o aprendizado, verificar nas
observagdes em sala de aula como o ludico estd sendo aplicado, qual o conhecimento dos
docentes sobre o tema, identificar os fatores que dificultam o desenvolvimento de jogos e
brincadeiras nas aulas.

Este levantamento bibliografico baseou-se em autores que tratam sobre o tema. A
pesquisa empirica foi de acordo com a coleta de dados. As observacdes foram realizadas no
periodo de 20 (vinte horas) ndo participante, no primeiro momento aplicou-se entrevista
estruturada com 07 (sete) perguntas junto as professoras de cada ano e no segundo momento
procurou-se constatar os depoimentos. Todas as informacgdes foram colhidas e anotadas. Este
estudo é qualitativo com intuito de compreender-se como o ludico é trabalhado na sala de
aula. O referido, esta estruturado da seguinte maneira: introducéo, capitulos, consideracdes
finais e referéncias.

O primeiro tépico é um mapeamento e discussbes de producdes académicas
referidas ao ludico como elemento indispensavel no processo de ensino-aprendizagem da
crianca. O segundo topico apresenta um breve relato do ladico com subtOpicos e temas
relacionados com o desenvolvimento do cognitivo por meio de jogos, a importancia das
brincadeiras na vida da crianca e o processo de ensinar por meio do ludico, todos embasados

teoricamente. O terceiro topico é composto pela metodologia com subtopicos, que integra
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todo processo de investigacdo do tema, dos sujeitos, das observacdes, da coleta de dados, da
escola campo e das analises das entrevistas realizadas com os sujeitos da pesquisa.
Finalizando o trabalho, destacam-se as consideracdes finais a respeito da pesquisa,
com o propdsito de revelar as conclusées e informacGes importantes sobre 0 uso de materiais
ludicos no ambiente escolar. Na posicao de pesquisador foi possivel considerar a situacéo dos

professores mediante a falta de materiais na escola.
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2 LEVANTAMENTOS EM BANCOS DE DADOS ELETRONICOS
2.1 O estado da arte

Com as constantes mudancas da contemporaneidade, dos avancos educacionais
iniciaram-se inquietacGes no que diz respeito ao ludico no aprendizado infantil. Mediante a
essa perspectiva, os trabalhos académicos e suas investigacdes sobre o ludico nortearam e
norteiam pesquisadores a respeito dessa tematica. Sempre partindo de conhecimentos ja
construidos por outras pessoas em diversas situacdes de lugares e contextos diferentes esse
processo de investigacdo faz-se necessario com o propdsito de satisfazer as curiosidades e
necessidades do homem da era do tic’s.

O levantamento de dados do estado da arte propicia uma pesquisa de carater
bibliogréafico, reunindo informacdes do referido tema de interesse do pesquisador. Este € um
dos objetivos do estado da arte, colocar para o pesquisador a quantidade de trabalhos ja
realizados com o tema abordado, destacando a pesquisa para a sociedade. Dessa forma
simplificou-se o estudo dos temas propostos de acordo com as tematicas: ludico, jogos e
brincadeiras, Educacdo Infantil, aprendizagem, com a inten¢do de adquirir conhecimentos
sobre o tema proposto.

Este modelo de pesquisa tradicionalmente é organizado com recorte temporal de 3
a 5 anos, como aqui, que se optou também desta forma utilizando o recorte temporal de 2012
a 2016, pois se entende que é de suma importancia seguir este modelo para um bom
desenvolvimento da pesquisa e para que seus resultados sejam satisfatorios as expectativas.

Romanowski (2006, p.15 e 16) elenca os seguintes procedimentos como sendo 0s

mais necessarios para uma pesquisa deste tipo:

[...] - definicdo dos descritores para direcionar as buscas a serem realizadas; -
localizacdo dos bancos de pesquisas, teses e dissertacdes, catalogos e acervos de
bibliotecas, biblioteca eletronica que possam proporcionar acesso a colegdes de
periddicos, assim como aos textos completos dos artigos; - estabelecimento de
critérios para a selecdo do material que compde o corpus do estado da arte; -
levantamento de teses e dissertacBes catalogadas; - coleta do material de pesquisa,
selecionado junto as bibliotecas de sistema COMUT ou disponibilizados
eletronicamente; - leitura das publicagdes com elaboragdo de sintese preliminar,
considerando o tema, os objetivos, as problematicas, metodologias, conclusGes, e a
relacdo entre o pesquisador e a area; - organizacdo do relatério do estudo compondo
a sistematizacdo das sinteses, identificando as tendéncias dos temas abordados e as
relagdes indicadas nas teses e dissertacdes; - analise e elaboracdo das conclusfes
preliminares.

E inegavel que o estado da arte seja um aparato metodoldgico de grande eficéacia
para que se possa ter um embasamento teorico, e para que o pesquisador tenha um olhar plural

sob as pesquisas que vém sendo desenvolvidas na sua area e sirva de instrumento para o
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mesmo situar-se sob as referéncias académicas.

2.1.1 Compilacdes de dados

Buscou-se realizar um levantamento estatistico de producbes académicas
cientificas referentes as palavras-chaves: Ludico, Brincadeiras e Educagdo Infantil. Durante o
levantamento de dados foram levados em consideracdo os sites de Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), Scientific Electronic Library Online
(SciELO) e Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD) e o Repositorio
Institucional da Faculdade do Baixo Parnaiba - FAP nos altimos cinco anos.

Para um melhor entendimento da importancia dos repositorios escolhidos para a
pesquisa de estado da arte, faz-se necessaria uma contextualizacdo de cada um, comecando
pela Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). A institui¢do
desempenha um papel de grande relevancia e fundamental na consolidacdo, na expansédo da
stricto sensu. Dentre suas atividades estdo a avaliacdo da poOs-graduacdo, 0 acesso a
divulgacdo e producéo cientifica, promocdo da cooperacdo cientifica internacional, inducdo e
fomento cientifico, no repositorio desta instituicdo estdo todas as pesquisas de diversas areas
que sdo fomentadas por esta.

Jé& a Scientific Electronic Library Online (SciELO) é uma biblioteca eletr6nica na
qual abrange uma grande colecdo de periodicos cientificos tanto nacionais gquanto
internacionais. Com o0 objetivo principal de desenvolver metodologias para o
desenvolvimento das pesquisas e producdes cientificas em formato eletrénico.

No que se refere a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacbes (BDTD),
de acordo com pesquisa realizada no proprio site da instituicdo, obteve-se as seguintes
informacBes: a BDTD tem por objetivo integrar, em um unico portal, os sistemas de
informacdo de teses e dissertacOes existentes no pais e disponibilizar para os usuarios um
catalogo nacional de teses e dissertagdes em texto integral, possibilitando uma forma unica de
busca e acesso a esses documentos.

Foram encontrados 186 trabalhos académicos, porém somente 06 (seis) producées
académicas foram selecionadas e ambas continham em seus titulos temas relacionados ao
ludico na Educacéo Infantil, defendidos entre os anos de 2012 a 2016 filtrados em portugués e

no Brasil, como mostra o quadro 1 seguinte.
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Quadro 1: Temas e plataformas utilizadas para a pesquisa bibliogréfica.

Palavras — Chave. Fonte: CAPS (2012 — 2016) Qtd. Artigos
Selecionados
Ludico. Jogos. Brincadeiras. Aprendizagem. 20 01
Palavras — Chave. Fonte: SCIELO (2012 — 2016)
Lazer. Imaginario. Brincar. Antropologia. Fenomenologia. 93 01
Jogos. Cooperacgdo. Educacéo Infantil. 125 01
Palavras — Chave. Fonte: BDTD (2012 — 2016)
Ludicidade. Curriculo. Educacéo Infantil. 142 01
Primeira Infancia. Pratica Social. Brincar. Brinquedo. Relagdes 76 o1
Sociais. Educacéo Infantil.
Palavras — Chave. Fonte: FAP (2012 — 2016)
Jogos e Brincadeiras. Professor. Ensino-Aprendizagem. o o1

Educacéo Infantil.

Fonte: CAPS. SCIELO. BDTD. FAP.

2.1.2 Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES)

Foram encontrados vinte artigos relacionados ao tema, porém somente 01 (um)
estd de acordo com o tema proposto. O artigo intitula-se: Jogos e Brincadeiras na Educacéo
Infantil analise no Pré 1l do Centro Municipal de Educacédo Infantil Vinicius de Morais; e tem
como palavras chave: ludico, jogos, brincadeiras e aprendizagem.

A pesquisa dos autores Silva e Alves (2012) sobre o estudo do ludico na educacéo
infantil objetivou-se a verificar como sdo desenvolvidas as atividades com brincadeiras, qual
sua importancia e quando estas, sdo trabalhadas. Levando a reflexdo de que as atividades
ludicas sdo o berco do desenvolvimento intelectual da crianca, tornando-se indispensaveis na
pratica docente, tendo um poder incrivel sobre a crianca quando trabalhadas desenvolvendo
aspectos pedagdgicos e ndo o brincar por brincar. Além disso, no mundo contemporaneo, a
utilizacdo ludica no dia-a-dia da sala de aula € vista com descaso por parte das equipes
pedagogicas, o que dificulta a aprendizagem das criancas e seu desenvolvimento integral.

Esta pesquisa ocorreu por meio de observagdes, entrevistas e questionarios e
destacou que por meio do brincar, valores, costumes, crencas, normas e regras Sao

construidas, transmitidas e aprendidas pelas criancas, por isso é tdo importante o “brincar” na
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infancia.

2.1.3 Scientific Electronic Library Online (SciELO)

O artigo com titulo “O imaginario do lazer e do ludico anunciado em praticas
espontaneas do corpo brincante” de Saura (2014) vem relatar que as brincadeiras voltadas
para o ludico tém como objetivo principal, entender as relevancias de se trabalhar com a
ludicidade, e que as brincadeiras séo restritas aos intervalos nos ambientes escolares, além de
tentar explicar o porqué que as criangas brincam qual a importancia das brincadeiras, quais 0s
materiais que os professores utilizam para fazer essas brincadeiras.

A pesquisa além de enfatizar que o brincar é importante, também pontua que o
brincar € uma das maneiras que faz com que as criancas tenham maior conhecimento e
dominio sobre o seu corpo, promovendo na crianga um maior conhecimento de si. Porém, as
brincadeiras ndo devem ser utilizadas somente para fins pedagdgicos, pois elas tém outras
caracteristicas que ndo se restringem somente ao ato de adquirir um conhecimento
conteudista.

O artigo pontua que o ato de brincar espontaneo nédo é levado muito em conta pelo
corpo docente, pois os professores acreditam que ndo promove aprendizado significativo,
desse modo, muitas vezes é restrito aos momentos destinados aos horérios recreativos e
intervalos. Além disso, os materiais disponiveis nas escolas destinados para esse fim sdo
€scassos.

Na pesquisa, a observacdo se deu de forma minuciosa e diéria, analisando como
era 0 processo enquanto as criangas brincavam de forma espontanea, chegando a conclusao de
qgue o aprendizado da crianca nesses momentos também se desenvolve mesmo sem ter
atividades direcionadas para o aprendizado conteudista. Pois, ele promove o desenvolvimento
fisico e motor, também atua como fator de desenvolvimento psicoldgico e social. Ao término
da pesquisa se conclui que o brincar espontaneo tem suas importancias e ndo deve ficar em
segundo plano na vida dos educandos.

No segundo artigo analisado cujo titulo é “Jogos cooperativos e a promogao da
cooperacdo na educacdo infantil” de Palmiere (2015), relata sobre jogos cooperativos no
contexto da educacdo infantil apresentando questdes teoricas relativas ao tema e relatos de
uma pesquisa empirica. O presente relato tem como palavras chave: jogos, cooperagdo e

educacéo infantil.
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A pesquisa foi realizada em um Centro Filantropico de Educacdo Infantil (CEI) na
cidade de Londrina — PR, nas quais participaram duas turmas de criangas (24 criangas) entre
04 (quatro) e 06 (seis) anos e duas professoras. Foram realizados 0s jogos cooperativos como
exercicios para compartilhar, unir, e despertar a coragem dos educandos para assumirem
riscos, sem preocupacdes com o fracasso ou sucesso, mas sim como fonte de prazer em
participar.

A autora concluiu que a proposta dos jogos cooperativos estimula/ incentiva/
motiva a promocao da cooperacdo na educacdo infantil, a qual favorece a participacdo das
criangas em atividades lidicas de cooperacdo, visando o alcance de objetivos comuns, o que
pode contribuir para que venham a construir valores ligados a progressiva autonomia e
independéncia para coordenar suas acdes com a dos outros. Assim, os jogos favorecem a
evolucdo dos educandos, o0 que possibilitara a aquisicdo de saberes ocasionando a construcao

de sua identidade no mundo real.

2.1.4 Biblioteca Digital Brasileira de Teses e DissertacGes (BDTD)

O trabalho analisado e intitulado “O ludico no curriculo da educacgéo infantil:
debates e preposicdes contemporaneos” de Camara (2012) tém como palavras-chave:
ludicidade, curriculo e educacdo infantil. O presente estudo visa argumentar e compreender as
proposicdes e os debates tedricos sobre a presenca do ladico no Curriculo da Educacédo
Infantil, além de elaborar indicativas pertinentes e relevantes sobre a vivéncia do lidico na
educacéo sistematizada das criancgas.

A opc¢do metodoldgica foi a pesquisa bibliografica, por ser um método que
referencia pressupostos tedricos e também estabelece relacdes entre conceitos sistematizados,
favorecendo o debate, a explicitacdo e a pertinéncia dos sistemas de ideias analisadas. O
exercicio metodoldgico ancorou-se numa hermenéutica semioldgica dos textos trabalhados,
sem impedir a transcendéncia das fontes de inspiracédo analitica.

No decorrer do desenvolvimento do trabalho, buscou-se introduzir as atividades
ludicas dentro do curriculo da educacdo infantil, mostrando a importancia dessa ferramenta,
na construcdo do conhecimento das criangas, sendo assim, um facilitador na assimilacdo de
conteudos e na aprendizagem. No entanto, a autora salienta que o ludico € uma ferramenta Uutil
no desenvolvimento da crianga, que o educador precisa trabalhar essa ferramenta de forma
intencional, dentro da sala de aula, que é um local privilegiado, onde traga um significado ao

aluno, e nao deve ser trabalhado somente no momento recreio. Kishimoto (1994) ratifica que
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“a gradativa percepgdo de que a manipulagdo de objetos facilita a aquisicdo de conceitos,
introduz a pratica de materiais concretos subsidiarem a tarefa docente.”.

As atividades ladicas sdo importantes no desenvolvimento das criancas, em todos
0S seus aspectos, além de servirem como momentos de diversdo. Elas podem propiciar
inimeras experiéncias educativas que podem ser utilizadas pelo educador para efetivar a
construcdo das aprendizagens dos alunos que frequentam a educacdo infantil. Conclui-se que
a presente analise, teve como enfoque o ludico de forma vivenciada e reflexiva no cotidiano
educacional das criancas, visando a superacdo de certa pratica instrumentalista e néo
reflexiva.

Nos Ultimos anos, em diversas pesquisas ja realizadas, esta sendo discutido que a
crianca aprende brincando e para Piaget (1990) “o ladico é uma caracteristica fundamental do
ser humano, do qual a crianca depende muito para se desenvolver”. Nesse processo, o
educador tem a chance de refletir sua pratica pedagdgica, como mediador entre o
conhecimento e a crianca.

No segundo trabalho analisado com o titulo “Empresta, por favor? Processos de
ensinar e de aprender em brincadeiras de criangas na educa¢do infantil” da autora Nicolielo
(2015) e como palavras-chave: primeira infancia, pratica social, brincar, brinquedo, relacbes
sociais e educacdo infantil; buscou-se conhecer e compreender o0s processos de ensinar e de
aprender que ocorrem nas relagdes entre as criangas e entre elas e a professora durante as
brincadeiras. Ainda identificou-se 0 modo como o brinquedo € colocado pelas criancas nesse
momento da brincadeira e quais funcdes sdo atribuidas por elas a esse objeto.

A pesquisa aconteceu atraves de um levantamento bibliogréfico baseado nas
buscas realizadas, uma pesquisa de referencial teérico em torno de temas como infancias,
criancas, educacdo infantil no Brasil e ludicidade. De carater qualitativo, a pesquisa ocorreu
com um grupo de 14 criancas com idade média de 3 anos matriculadas no Maternal Il e a
respectiva professora de uma escola municipal de educacgéo infantil da cidade de Pederneiras
— SP.

Durante as observacOes feitas, percebeu-se que a partir das brincadeiras que
ocorriam dentro das salas de aulas, proposta pela professora, ouve processos de ensinar e
aprender como: saber conviver e brincar com o outro, emprestar, partilhar, negociar e pedir 0
brinquedo para as outras criangas, dizer ndo quando ndo se quer emprestar o brinquedo,
demonstrando que elas tomam decisdes e manifestam suas iniciativas, manifestam

curiosidade, estdo vivenciando o coletivo e conhecendo o mundo. Ou seja, no estarem junto
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com outras criancas, elas tiveram situagdes que geraram oportunidades de respeito a decisao
do outro.

O ludico trabalhado de maneira eficaz dentro da sala de aula traz consigo muitas
melhorias na aprendizagem da crianca, assim como, na construcdo da personalidade da
mesma. E importante a utilizacdo dessas atividades no contexto de sala de aula, onde as
criangas possam desenvolver a interacdo entre elas, construir seus préprios conhecimentos a
partir do relacionamento com o outro. Borba (2007, p. 41) explica: “Brincar com o outro,
portanto, € uma experiéncia de cultura e complexo processo interativo e reflexivo que envolve
a construgao de habilidades, conhecimentos e valores sobre o mundo”.

Portanto, o ladico torna-se de fundamental importancia no contexto de sala de
aula. As brincadeiras e jogos influenciam diretamente na construcdo do processo de
aprendizagem e autonomia das criancas. O ladico proporciona inUmeras experiéncias no
convivio entre as criancas e professores que permeiam por toda a formagdo do aluno. E
importante que os educadores participem das atividades, que selecionem espagos e materiais

gue possam desenvolver o aluno em todos o0s seus aspectos.

2.1.5 Repositdrio Institucional da Faculdade do Baixo Parnaiba (FAP)

Foram encontrados 03 (trés) publicacGes, porém optou-se por apenas 01 (uma)
monografia no Repositorio Institucional da (FAP), por ser semelhante ao tema investigado. A
presente pesquisa analisada é do ano de 2015, cujo titulo é “JOGOS E BRINCADEIRAS NA
EDUCACAO INFANTIL: o processo ensino aprendizagem na pré-escola.”. Segundo 0s autores o
objetivo da pesquisa é compreender e analisar as contribuicdes dos jogos e brincadeiras no
processo ensino-aprendizagem dos educandos no contexto da educacdo infantil na Pré-escola
Branca de Neve da Rede Municipal de Ensino de Chapadinha - MA, com criancas de 4 a 5
anos, com a gestora e duas professoras do turno matutino, utilizando como palavras-chave:
jogos e brincadeiras, professor, ensino-aprendizagem e educacéo infantil.

Os autores Barreto, Castro, Cruz e Silva (2015) em suas concepcdes afirmam que
0S jogos e brincadeiras s@o extremamente importantes no processo ensino-aprendizagem da
crianca, por tanto ndo pode ser utilizado para passar 0 tempo na sala de aula. Ainda segundo
os autores o ludico ndo deve ser negado a crianga, e sim usado para promover nelas a
aquisicdo de conhecimentos possibilitando compreender o0 mundo e a si mesmo como

sujeitos.
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Ao longo do estudo, os autores enfatizam o uso do lddico por parte dos
professores em suas aulas como verdadeiros instrumentos para superar as dificuldades do
ensino-aprendizagem e para promover uma relacdo afetiva entre professor e aluno no
ambiente escolar, para isso, o professor deve ter compromisso e responsabilidade em seu fazer
pedagdgico.

As andlises das pesquisas bibliogréficas nos portais CAPES, SCIELO, BDTD e
FAP evidenciaram buscas sobre o ludico no processo ensino aprendizagem da educacéao
infantil, a partir dessas analises no ambito educacional ficou claro o papel da ludicidade na
construcdo do psiquismo da crianca, permitindo que ela construa suas proprias estratégias e
que se reconheca como sujeito meio a realidade dando movimento continuo em suas relagoes
com os demais e adquirindo com o tempo inteligéncias mdaltiplas. Por isso jogos e
brincadeiras sdo atividades lGdicas que precisam esta inserida nos contextos das criancas
sempre levando em conta a promocdo de aprendizados e analises de como se deve ser
trabalhado para que se tenha éxito no processo de ensinar e aprender.

Toda a pesquisa de dados realizados sobre o lGdico no processo de ensino
aprendizagem da educacao infantil deixou claro que todo esse percurso é fundamental na vida

dos educandos e que todo professor deve fazer uso dessa ferramenta no processo de ensinar.
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3 0 LUDICO NO APRENDIZADO INFANTIL, UM BREVE RELATO

O ludico sempre fez parte da sociedade ao longo dos anos, sua utilizacdo € vista
de forma eficaz para o desenvolvimento integral da crianca e € um tema bastante explanado
no contexto pedagogico. Sendo considerado na educacdo infantil como uma das estratégias
mais bem-sucedidas ja que promove uma aprendizagem significativa e desenvolve diversas
habilidades no educando.

Sdo vérios os tedricos que defendem sua utilizacdo desde a antiguidade.
Kishimoto (1998) mostra a trajetdria do ludico desde a Grécia antiga, utilizado por Platdo e
Aristételes, grandes filésofos, que ja defendiam o uso de jogos como meios atrativos na
aprendizagem das criancas. Nesse periodo, as crian¢as aprendiam os valores e costumes por
meio de jogos com os mais velhos. Ainda segundo a autora outros autores renomados também
ja defendiam em suas épocas o0 uso do ludico no desenvolvimento da crianca, entre eles
Quintaliano, Montaigne e Rousseau por volta do século XVII, para estes a educacdo ndo era
vista como um processo artificial e repressivo, e sim como um processo natural.

Outros autores que sdo referéncias na tematica sdo: Froebel (1913) criador do
jardim da inféncia que possibilitou o ludico fazer parte do Curriculo da Educacdo Infantil, Séo
Tomaés de Aquino, Callois, Huizinga, além dos autores da psicologia como Wallon (1966),
Piaget (1978), Winnicott (1975) e Vigotsky (1982) que com suas obras contribuiram para o
desenvolvimento da crianca na aquisicdo de conhecimentos e até hoje sdo referéncias para
pesquisadores que buscam aprimorar conhecimentos, técnicas e embasamento tedrico.

No que diz respeito a esta perspectiva é primordial que o ludico faca parte de
todas as fases da vida da crianca, como relata Kishimoto (2000, p. 32) “Inserir brincadeiras,
jogos, atividades interativas nos primeiros anos da educacdo infantil é algo que tem
favorecido o percurso da crianca e da escola”. Nesse sentido o ludico possui aspectos
cognitivos, afetivos e motor, seu uso no ambiente escolar deve estar sob metas a serem
alcancadas, por isso o profissional deve estar preparado, ser o articulador desse processo, sdo
muitos os profissionais que ndo tem preparo adequado ou que desconhecem dessa importante
ferramenta pedagogica, deixando-a em segundo plano.

Ainda no que diz respeito o ludico, Oliveira (2002, p. 65), enfatiza que:

o desenvolvimento pessoal que a ludicidade proporciona associado aos fatores
sociais e culturais, colabora para uma boa salde fisica e mental, facilitando o
processo de socializagdo, comunicacdo, construcdo de conhecimento, além de um
desenvolvimento pleno e integral dos individuos envolvidos no processo de ensino-
aprendizagem.
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A escola como locus da formagdo da crianga, entre suas mais diversas missoes
deve oferecer um ambiente adequado, para que todos participem da construcdo de
conhecimento. Tanto os jogos como as brincadeiras fazem parte da infancia da crianca e
qguando usados de modo significativo proporciona uma aquisicdo de saberes rapida e
prazerosa, aléem de um ambiente descontraido.

Ainda sobre o desenvolvimento da crianga o tedrico Piaget (1974, p.49), diz: no
processo de desenvolvimento da crianga, hd uma realidade externa, que faz com que a mesma
normalmente, crie suas proprias solucdes, construindo o conhecimento de formas variadas, na
estruturacdo de seu processo mental a mesma passa por uma adaptagédo ao ambiente em que
vive, e esta adaptacdo sO se d&, se houver uma troca reciproca de experiéncias. A escola, 0
aluno, o professor e a familia devem atuar em conjunto, uma espécie de parceria com intuito
de promover atividades ludicas por meio de jogos e brincadeiras de modo que estimulem a
participagdo das criangas e a0 mesmo tempo desenvolva nelas inteligéncias multiplas, desta
forma ndo poderia ser diferente, quando ela entra em contato com o ludico ela tem a
oportunidade de lidar com diversas situacoes, além de suas emocoes e desejo.

E esse 0 sentido do ludico na educacdo infantil proporcionar aos educandos a
construcdo, o desenvolvimento, a interacdo e a socializagdo um apanhado de qualidades que

por meio do ludico o ensino-aprendizagem fica mais atrativo e prazeroso para a crianga.

3.1 Fases de desenvolvimento da crianca, formacéo do cognitivo e o ludico

Pensar o ludico sob a perspectiva da sua importancia para o desenvolvimento da
crianca, foco desta pesquisa, exige se que faga, ainda que superficialmente, um enfoque sobre
0 que entende por desenvolvimento e aprendizagem. Nessa parte da pesquisa, pretende-se
abordar as teorias de Piaget e Vygotsky, no que diz a respeito sobre o trabalho com o ludico,
enfatizando a sua importancia para o desenvolvimento e a aprendizagem da crianga. No
entanto, antes serdo apresentados ambos 0s pensamentos pedagogicos.

No decorrer dos anos, as concepgdes de desenvolvimento e aprendizagem vém
sendo organizadas a partir dos estudos de Piaget e Vygotsky, autores que divergiam quanto a
compreensdo dessas questdes, mas que viveram numa mesma época. Piaget (in: BARROS,
1996) cita algumas caracteristicas dos estdgios do pensamento para considerar como a
inteligéncia se desenvolve, ou seja, segundo ele a aprendizagem esta vinculada ao

desenvolvimento do individuo. Ao contrario Vygotsky (1988), defendia em suas obras que é a
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partir da aprendizagem, que ocorre a interagdo com 0 outro, promovendo assim 0
desenvolvimento infantil.

O desenvolvimento da psicologia esta diretamente ligado a Piaget, visto que foi
ele o responsavel por revolucionar o estudo da linguagem e do pensamento. Foi um dos
primeiros estudiosos que buscou aprofundar os conhecimentos sobre o desenvolvimento da
crianga. Em sua concepgdo, o desenvolvimento e a inteligéncia do ser humano ocorrem por
processos decorrentes de desequilibrio entre a assimilacdo e a acomodacgdo, ou seja, um
desequilibrio inicial seguido novamente de um equilibrio ou reequilibrio (BOOK,
FURTADO, TEIXEIRA, 1999).

Durante o desenvolvimento cognitivo do individuo, os esquemas iniciais se
expandem e se distinguem, adquirindo formas mais complexas. A assimilacdo acontece
qguando o individuo resolve uma situacdo considerada nova, utilizando-se de uma estrutura
mental j& desenvolvida, ou seja, partindo do conhecimento produzido anteriormente. Por sua
vez, a acomodacdo acontece quando o individuo necessita alterar o proprio esquema antigo,
adaptando-se a uma situacao nova, isto é, a um conceito novo.

O desenvolvimento infantil ocorre em fases progressivas de assimilacdo e
acomodacdo. Visto que cada fase € caracterizada por aquilo que melhor o individuo consegue
realizar neste estagio. Os estudos produzidos pelo esse pesquisador contribuiram bastante para
a definicdo da educacdo ludica, na qual, ele acredita que o jogo é essencial para a crianca e
estd presente em todas as fases de desenvolvimento do ser humano, sendo divididos em
quatro estagios, definidos da seguinte forma: sensorio-motor, pré-operatério, operacoes
concretas e operacfes formais.

O primeiro estagio do desenvolvimento humano definido por Piaget, foi o
sensorio-motor. Nesse primeiro estagio, as criancas percebem o ambiente e agem sobre ele
por meio de estruturas predominantemente fisicas. A percepcao esta acoplada a acdo motora.
A crianca percebe o que segura e estas interacbes com o meio, fazendo com que a inteligéncia
sensorio-motora seja mais elaborada e gradativamente iniciam-se as atividades ludicas no

periodo de 0 a 2 anos de idade.

[...] nesta fase, a crianga desenvolve seus sentidos, seus movimentos, seus musculos,
sua percepgdo e seu cérebro. Olhando, pegando, ouvindo, apalpando, mexendo em
tudo que encontra ao seu redor, ela se diverte e conquista novas realidades. Em sua
origem sens@rio-motora, o jogo para ela é pura assimilagdo do real ao “eu” e
caracteriza as manifestacdes de seu desenvolvimento (ALMEIDA, 2003, p. 42).

A crianca nesse estagio desvenda o mundo a sua volta: gosta de subir em tudo,

pular, correr e imitar. E nesta fase em que a linguagem se desenvolve e as brincadeiras das



25

criangas tém uma definicdo melhor do que o simples brincar, pois é por meio dos sentidos que
a crianga aperfeicoa suas habilidades e competéncias enquanto sujeito.
De acordo com Piaget apud Almeida, (2003, p. 44):

Quanto mais uma crianca ouve e V& mais quer ver e ouvir, pois as informagdes
enviadas ao cérebro geram sempre conexdes novas que as mantém sempre ativas. E
tdo significativa essa relacdo que, no prazo de dois anos, a crianca aprende milhares
de informacdes e até uma lingua complexa, apenas por ouvi-las.

Nesta fase de desenvolvimento do individuo, o jogo infantil configura-se como
uma forma importante para instigar a vida social e as atividades construtivas nas criangas. Os
exercicios de jogos sdo inicialmente os primeiros a surgirem na fase sensorio-motora,

aparecendo antes mesmo do desenvolvimento da linguagem.

Predominam nos dois primeiros anos, mas reaparecem durante toda a infancia e
mesmo no adulto. S8o atividades em vazio, acompanhadas do simples prazer da
atividade de exercer um novo poder recém-adquirido. Exemplos dados por Piaget:
“quando uma pessoa pula um riacho pelo prazer de saltar e volta ao ponto de partida
para recomegar, etc., executa 0s mesmos exercicios que se saltasse por necessidade
de passar para a outra margem”. (BARROS, 1996, p. 190, grifo da autora).

Compreende-se que a crianca realiza agdes repetitivas produzidas pela distracéo
que elas despertam. Os gestos repetidos prevalecem nas primeiras atividades ludicas da
crianca, isto é, quando ela gosta de uma determinada atividade, pratica-a varias vezes, sem
interromper, pelo simples prazer que elas tém. O corpo de cada crianga nesse estagio funciona
como um brinquedo, onde cada acdo feita por ela, que produz um resultado satisfatorio, é
reproduzida e incorporada no seu repertério. Por exemplo, quando ela balanga um brinquedo e
0 mesmo produz um barulho, passa a reproduzir pelo prazer encontrado.

E fundamental a interacdo dos adultos com as criancas nesta fase, para que elas
possam se desenvolver em todos 0s aspectos. Neste estagio, é uma fase de descobrimentos, do
desenvolvimento da linguagem, necessitando de um adulto que ofereca a ela condicOes
necessarias para o enriquecimento do seu vocabulario. Por isso, é essencial que o adulto faca
uso da linguagem corretamente, para que ela assimile o sentido exato das coisas. A crianga
nesta fase aprende diversas informacoes, ela percebe o que pega, cheira, morde, cheira, enfim,
descobre o mundo que a cerca tendo a mediacéo praticado pela acdo adulta.

O segundo estagio definido por Piaget é o pré-operatério que compreende de (2 a
7 anos). A sua principal caracteristica se da pela interiorizacdo de esquemas de acao
construidos no estagio anterior (sensorio-motor) e o surgimento da linguagem, esta ultima
responsavel por proporcionar importantes alteracdes nos aspectos cognitivos, afetivos e
sociais das criangas. Isso acontece porque a linguagem possibilita a interacdo entre os

individuos e permitindo a atribuicéo de significados da realidade.
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Conforme Bock, Furtado e Teixeira (1999, p. 102, grifo dos autores),

Neste periodo, 0 que de mais importante acontece é o aparecimento da linguagem,
que ira acarretar modificagBes nos aspectos intelectual, afetivo e social da crianca.
Como decorréncia do aparecimento da linguagem, o desenvolvimento do
pensamento se acelera. No inicio do periodo, ele exclui toda a objetividade, a
crianca transforma o real em funcédo dos seus desejos e fantasias (jogo simbélico);
posteriormente, utiliza-o como referencial para explicar o mundo real, a sua prépria
atividade, seu eu e suas leis morais; e, no final do periodo, passa a procurar a razao
causal e finalista de tudo (é a fase dos famosos “porqués™). E um pensamento mais
adaptado ao outro e ao real.

Neste periodo, a crianca é capaz de utilizar jogos de encaixe, gosta de brincar em
grupo, embora sejam nessa fase individualistas. Neste estagio, as criancas tornam-se mais
ativas, isto €, sentindo que € alguém no mundo, sendo diferentes das outras pessoas e dos
objetos que a cercam. Tornando seu mundo em um mundo mégico e imaginario. O jogo que

predomina nesse estagio é o simbdlico. De acordo com Barros (1996, p. 192),

Jogos simbdlicos sdo brincadeiras em que um objeto qualquer representa um objeto
ausente. Por exemplo, uma crianca brinca de automével deslocando uma caixa esta
representando simbolicamente o automovel pela caixa. Ela esta imaginando, esta
“fazendo de conta” que a caixa ¢ um automovel.

Nesta fase, o interesse central das criancas esta nas realidades simbolizadas, ou
seja, € natural que facam imitacbes de pessoas; brincando com determinados objetos
imaginando serem outros. Neste sentido, quanto maior nimero de informacgdes o cérebro
receber, maior sera 0 numero de registro que ocorrera nele, dando asas a seu imaginario, vé o
meio ambiente com uma visao diferente. Em plena evolucéo de sua identidade, ndo possui a
capacidade de separar claramente o real do imaginario, onde tudo se confunde em seu mundo
de fantasias.

Com a fantasia e a imaginacdo a crianca atravessa as fronteiras do tempo e do
espaco aprendendo a usar as palavras, e demonstrando o0s seus sentimentos. Durante as
brincadeiras, ela desenvolve diversos papéis, que serdo essenciais na sua formacéo intelectual,
pois possibilita que a crianga tenha uma convivéncia harmoniosa e significativa com o mundo

e as pessoas. No estagio das operacfes concretas (7 a 11 ou 12 anos)

O desenvolvimento mental caracterizado no periodo anterior pelo egocentrismo
intelectual e social é superado neste periodo pelo inicio da construgdo logica, isto é,
a capacidade da crianga de estabelecer relagBes que permitam a coordenacdo de
ponto de vista diferentes. Estes pontos de vistas podem referir-se a pessoas
diferentes ou a propria crianga, que “v€” um objeto ou situagdo com aspectos
diferentes e, mesmo, conflitantes. Ela consegue coordenar estes pontos de vista e
integré-los de modo légico e coerente. No plano afetivo, isto significa que ela sera
capaz de cooperar com 0s outros, de trabalhar em grupo e, a0 mesmo tempo, de ter
autonomia pessoal (BOCK, FURTADO, TEIXEIRA, 1999, p. 104).

Ja nesse estagio, as criangas ja sdo capazes de executar operacdes consideradas

concretas, conseguindo fazer relagdes com o meio e a partir dai adquirir dados da realidade.
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Apresentando nogdes de ldgica e comegando a pensar de maneira organizada e sistematica, ou
seja, as criangas pensam antes de realizarem suas acOes, deixando de agir de maneira
espontanea. A crianga, nessa fase, oportuniza o desenvolvimento do raciocinio légico.

Os jogos de regras predominam nessa fase. De acordo com autor:

Os jogos de regras consistem em combinacdes sensdério-motoras (corridas, saltos,
futebol, etc.) ou intelectuais (xadrez, cartas, etc.) como competicdo entre 0s
participantes (sem o que a regra seria inutil) e regulamentados, quer por um cédigo
transmitido de gerag8o a geracdo, quer por acordos momentaneos (BARROS, 1996,
p. 194).

Neste estdgio, as criancas participam das brincadeiras uma com as outras,
claramente, sem observar nenhuma regra a principio. No entanto, nos jogos a interagdo uma
com as outras, confrontando-as pensam sobre as situacdes vividas, convive em grupo e
constroem as suas proprias regras. Para Soares (2012), o jogo de regras implica a existéncia
de parceiros e de obrigacBes (regras), o que atribui um carater eminentemente social do
sujeito.

E responsabilidade do educador estd preparado para possibilitar atividades
especificas a cada faixa etaria, com diversos jogos de regras, com a finalidade de desenvolver
uma atitude de cooperacdo. E o professor que deve auxiliar a crianca a aprenderem e
cumprirem regras e a desenvolverem atitudes de respeito mutuo.

No quarto estagio, das operacdes formais (11 ou 12 anos em diante),

Neste periodo, ocorre a passagem do pensamento concreto para 0 pensamento
formal, abstrato, isto é, o adolescente realiza as opera¢des no plano das ideias, sem
necessitar de manipulacdo ou referéncias concretas, como no periodo anterior. E
capaz de lidar como conceitos liberdade, justica e etc. O adolescente domina,
progressivamente, a capacidade de abstrair, e generalizar, cria teorias sobre o
mundo, principalmente sobre aspectos que gostaria de reformular. Isso é possivel
gracas a capacidade de reflexdo espontanea que, cada vez mais descolada do real, €
capaz de tirar conclusBes de puras hipéteses. No aspecto afetivo, o adolescente vive
em conflitos. Deseja libertar-se do adulto, mas ainda depende dele. Deseja ser aceito
pelos amigos e pelos adultos (BOCK, FURTADO, TEIXEIRA, 1999, p. 106).

Este é o Gltimo estagio, na qual as criangas conseguem alcancar 0s niveis mais
elevados de desenvolvimento, realizando operacGes formais e sdo capazes de pensarem em
todas as situacdes logicamente possiveis. Nesse periodo, 0 pensamento torna-se livre, ou seja,
os adolescentes passam inicialmente a construir seus pensamentos de maneira logica. Ja no
aspecto psicoldgico, os adolescentes vivem em constantes conflitos, planeja sua vivéncia de
maneira independente, embora seja ainda dependente dos adultos. Sdo muitas e instaveis as

suas vontades estabilizando somente quando chega a fase adulta do sujeito.

Nesta fase, os adolescentes perdem o interesse pelo brincar, ndo interagem mais

nas brincadeiras com criangas menores, no entanto, ndo conseguem se colocar no mundo dos
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adultos, o que o deixa em ddvidas constantes, e muitas vezes timidas e displicentes. Deste
modo, eles buscam construir sua prépria personalidade.

Diferente de Piaget, Vygotsky nao institui fases ou estagios para esclarecer o
desenvolvimento do individuo. Segundo ele, o desenvolvimento do mesmo acontece ao longo
de sua vida, por meio das interagdes sociais desencadeadas pelas aprendizagens, ou seja,
quanto mais a crianga constroi conhecimento mais ela desenvolve 0 mesmo.

Para Vygotsky, se o meio ambiente ndo estimular e desafiar o intelecto do sujeito,
esse processo pode ocorrer atrasos ou até mesmo ndo se completar, ou seja, pode ser que 0s
estdgios mais elevados de raciocinio ndo cheguem a serem completados. Afinal, o
pensamento ndo depende somente de um esforco individual para conquista-lo. Mas, sobretudo
do contexto em que o individuo esta inserido.

Nesta perspectiva, tanto o adulto como o educador desempenham uma ampla
influéncia no desenvolvimento da crianca e a brincadeira torna-se um caminho propicio para
esse desenvolvimento. Vygotsky (1988) enfatiza a brincadeira como uma atividade inata e
social das criancas, e é por meio dela que a mesma constrdi a sua identidade e compreende o
mundo no qual faz parte.

As brincadeiras, no pensamento de Vygotsky, criam nas criangas uma zona de
desenvolvimento proximal (ZDP), na qual, permite que as mesmas ultrapassem as ac¢des do
desenvolvimento ja adquirido, desenvolvimento legitimo, estimulando-a conquista de novas
possibilidades de compreensao e atuacdo sobre 0 mundo. Durante o ato de brincar, a crianca
conduz-se para um mundo de fantasia, comportando-se de forma diferente do normal, ou seja,
as brincadeiras de faz de conta, nelas as criangas simulam ser alguém que na verdade nao sao.
O brincar permite que a crianca se relacione com o mundo.

Deste modo, o brincar, é uma forma particular de decifrar o mundo, marcado pela
distdncia entre o imaginario e a vida real, abrangendo acGes entre as ja conhecidas e as novas,
dentre a realidade e a fantasia, isto €, 0s desejos e as emogdes, que dao inicio ao pensamento,
desempenhando, assim, influenciar em suas agoes.

Para Soares (2012) ao mencionar Vygotsky, classifica o brincar em trés fases:

Durante a primeira fase a crianca comeca a se distanciar de seu primeiro meio social,
representado pela mée, comega a falar, andar e movimentar-se em volta das coisas.
Pode-se dizer que esta fase estende-se até em torno dos sete anos. A segunda fase é
caracterizada pela imitacdo, a crianca copia os modelos dos adultos. A terceira fase é
marcada pelas convengdes que surgem de regras e convencdes a elas associadas
(SOARES, 2012, p.13).
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Na primeira fase, conforme o autor, compreende-se que ao se afastar do ambiente
familiar, as, criancas demonstram preocupagdo com o mundo que o cercam, procurando
entendé-lo e explica-lo por meio do uso da linguagem. Esta fase vai até os sete anos de idade
e 0 seu marco principal € a entrada da crianca na escola, a partir disso, surge a necessidade do
professor possibilitar agdes que despertem interesse e colaborem para o0 seu crescimento.

A segunda fase tem inicio aos sete anos e é marcada principalmente pela imitacéo
dos comportamentos dos adultos. As criancas costumam usar as mesmas vestimentas e
objetos utilizados pelos seus pais. Durante as interacdes que elas vdo tendo com os adultos,
aprendem a imita-los. Por isso, é essencial que a presenca do educador, de modo que ele é um
exemplo para a crianca, faga uso de suas expressdes corretamente para que a mesma entenda
o significado correto das coisas, na qual a linguagem € um fator indispensavel para a
construcdo da identidade.

Ja na terceira fase, acontece os surgimentos das regras e agdes associadas a
mesma, logo, os jogos de regras tornam-se marcantes, fornecendo subsidios necessarios para
0 desenvolvimento da crianca. De acordo com Vygotsky (apud KISHIMOTO, 2011) na
medida em que a crianca se desenvolve, percebe-se a seguinte alteracdo: Prevalecem a
situacdo de maneira que as regras ficam ocultas (ndo explicitas); alterando quando ela chegar
a idade adulta, prevalecendo as regras (explicitas), ficando oculta as situa¢@es imaginarias.

Compreende-se que as alteragdes ocorrem na medida em as criangas vao se
desenvolvendo. Quando pequena as regras estdo encobertas, ou seja, sem que perceba, ao
brincar de imitar uma pessoa exerce regras de comportamento. E quando a mesma vai
crescendo, predominam as regras de maneira mais concreta, deixando de ser apenas imitacao
do adulto e, transformando-se em realidade. Para Vygotsky (1988, p. 108) “Nao existe
brinquedo sem regras”. A crian¢a quando brinca, mesmo sem perceber, respeita as regras de

comportamento.

3.2 O desenvolvimento do cognitivo por meio de jogos

Os maiores influenciadores dos jogos infantis no Brasil foram os portugueses, negros e
indios, onde se fazem presentes na cultura infantil atual. O jogo é exercido de forma
espontanea no universo da crianga. Dessa forma, o jogar deve se fazer presente na infancia de

qualquer crianca.
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Toda agdo e atividade voluntaria, quando realizada em certos limites fixos de tempo
e lugar, segundo uma regra livremente adotada, mas absolutamente imperiosa, com
um fim em si mesmo, acompanhado de uma sensacdo de tensdo e jubilo e da
consciéncia de ser diferente da vida real. (HUIZINGA apud SOLER, 200, p. 44).

O aspecto cognitivo representa as atitudes das criancas, sendo que o
desenvolvimento da inteligéncia é a adquirida por meio da curiosidade da crianga, esse
desenvolvimento se da por meio da assimilacdo de novos conhecimentos. Quando uma
crianga utiliza um jogo, ela ndo consegue disfargar seus sentimentos, podendo ser de tristeza,
alegria, agressividade ou excitacao.

As funcdes educativas de entretenimento tém seu papel educativo e a muito
tempo, vem sendo utilizado nas escolas, entre tanto, a utilizacdo de jogos no ambiente escolar,
por décadas foi criticada, mas sua contribuicdo para a aquisi¢do de contetdo das disciplinas
como geografia, histéria, matematica, educacao fisica e entre outras, é inegavel.

Os beneficios que as brincadeiras causam para as criangas sdo diversos, pois
desenvolvem a capacidade de resolver problemas e também encontram diversas maneiras de
resolvé-los, assim como ampliam a capacidade de esquema corporal, espaco, raciocinio
I6gico, ritmo, equilibrio, socializacdo e lateralidade.

Na area psicomotora estdo inclusas as alteraces fisicas e fisioldgicas do decorrer
da vida. Segundo Gallahue e Ozmun (2005) nesta area, 0 movimento pode ser resultado de
processos cognitivos, atividade reflexos em centros cerebrais inferiores, ou ainda, de reacfes
automaticas do sistema nervoso central.

Por meio da recreacdo pode-se conduzir a crianca a se divertir, em contrapartida
ela aprimora suas habilidades facilitando o desenvolvimento de atividades do dia a dia. Por
meio dela, a crianca pode superar desafios, criar solugdes para problemas, estimular a vontade
de superar dificuldades, nesse sentido, a mesma assimila um senso de cooperacgédo resultando
em um desenvolvimento mais eficaz.

Desta forma, os jogos e as brincadeiras sdo importantes para o desenvolvimento
infantil (SANTOS 2002, apud MAGNANI, 1998), sendo reconhecido, pela Constitui¢éo
Brasileira (1988) e pelo Estatuto da Crianca e do Adolescente ECA (1990). A legislacéo
relata que “[...] sdo conquistas importantes, que colocam o brincar como prioridade, sendo
direito da crianca é dever do Estado, da familia e da sociedade. Essa ¢ uma questdo legal e

aceita por todos [...]” (op. cit. 1998).
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Vygotsky chama atencéo para o fato de que, para a crianga com menos de 3 anos, o
brinquedo é coisa muito séria, pois ela ndo separa a situagdo imaginaria da real. Ja
na idade escolar, o brincar torna-se uma forma de atividade mais limitada que
preenche um papel especifico em seu desenvolvimento, tendo um significado
diferente do que tem para uma crianca em idade pré-escolar. (KISHIMOTO, 2011.
p. 62).

Considerando esses aspectos, as criangcas menores de trés anos ndo sdo capazes de
distinguir a imaginacdo da realidade, desse modo, toda imaginacéo se torna séria quando a
crianga chega a idade escolar, ela tem um desenvolvimento mais significativo, pois ela ja é
capaz de fazer uma relacdo entre a percepc¢do visual e seu significado, tornando assim uma
situacdo real. Todas as necessidades da crianca devem ser consideradas e incentivadas, pois

séo de fundamental importancia para o desenvolvimento.

Assim, o brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal da crianca. No
brinquedo, a crianca sempre se comporta além do comportamento habitual de sua
idade, além de ser comportamento diario. No brinquedo é como, se ela fosse maior
do que é na realidade. (VYGOTSKY, 1998, p. 134.).

Nesse sentido, a criangca se comporta de forma diferente quando brinca, pois, ela
aparenta ter uma idade mais elevada. Ao brincar a crianca se apropria de uma realidade
imaginaria, incorporando a figura de um adulto, visto que ela ainda ndo pode participar
ativamente. Assim, uma rica experiéncia proporcionard um mundo de materiais para

Imaginacao.

3.3 A importancia das brincadeiras no desenvolvimento das criancas

O ludico é uma importante forma de comunica¢do em um mundo de fantasias e
imaginacOes das criancas. O ato de brincar possibilita 0o processo de aprendizagem do
educando, pois promove a construcdo da reflexdo, da autonomia e da criatividade. Santos

(2002, p. 12) relata que a ludicidade como sendo:

“[...] uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser vista apenas
como diversdo. O desenvolvimento do aspecto lidico facilita a aprendizagem, o
desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma boa saide mental,
prepara para um estado interior fértil, facilita os processos de socializagdo,
comunicacao, expressdo e construcdo de conhecimento”.

Para definir a brincadeira infantil, cabe-se destacar a importancia do brincar para o
desenvolvimento integral da crianga nos aspectos fisico, social, cultural, afetivo e emocional.

Assumindo a funcdo lddica e educativa, a brincadeira tem a capacidade de
distracdo, prazer, de potencializar a exploracdo do novo, além de facilitar a construcdo do

conhecimento. As brincadeiras direcionadas contribuem para que as criangas tenham um
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ambiente agradavel e interessante; possibilitando assim, o aprendizado de vérias habilidades
favoraveis a sua vida social e afetiva. Ela faz parte da infancia de toda crianga e quando
aproveitada de modo adequado na Educacédo Infantil produz significado pedagogico, estimula
o0 conhecimento e a aprendizagem. E no brincar que as criancas podem utilizar a imaginacéo e
vivenciar diversas situa¢des. Conforme Oliveira (2000) “na situagdo imagindria, a crianga tem
a oportunidade de se fazer autbnoma, ante as situacgdes e restricdes impostas pelo mundo que
a cerca’”.

A brincadeira infantil adota uma atitude privilegiada para o diagndstico do
processo de construcdo do sujeito, rompendo com a visdo tradicional de que ela é uma
atividade natural de satisfacdo de instintos infantis. A capacidade de imaginar, planejar e
apropriar-se de novos conhecimentos, surge nas criancas por meio do brincar. Deste modo,
ela atua mesmo que simbolicamente, nas distintas situac@es vivenciadas, transformando seus

sentimentos, conhecimentos, significados e atitudes.

Ao brincar, afeto, motricidade, linguagem, percepcdo, representagdo, memoria e
outras fungbes cognitivas estdo profundamente interligados. Ao brincar a crianga é
favorecida com o equilibrio afetivo contribuindo para o processo de apropriacdo de
signos sociais. Cria condi¢fes para uma para uma transformacdo significativa da
consciéncia infantil, por exigir das criancas formas mais complexas de
relacionamento com o mundo (OLIVEIRA, 2000, p. 164).

De acordo com o Referencial Curricular Nacional da Educagdo Infantil (BRASIL,
1998, p. 27):

O principal indicador da brincadeira, entre as criangas, € o papel que assumem
enquanto brincam. Ao adotar outros papéis na brincadeira, as criangcas agem frente a
realidade de maneira ndo-literal, transferindo e substituindo suas acdes cotidianas
pelas agdes e caracteristicas do papel assumido, utilizando-se de objetos substitutos.

Quando a crianca se depara com as brincadeiras, ela exercita as suas
potencialidades e se desenvolve, logo, durante as atividades ludicas h& todo um desafio,
provocando as criancas a alcangcarem niveis de desenvolvimento cada vez mais altos, servindo
como fatores motivacionais, que seria muito dificil alcancar sem a utilizacao do ludico.

A brincadeira vai desde a pratica livre, espontanea, a uma atividade dirigida, com
normas e regras estabelecidas que tenham objetivo de chegar a uma finalidade. As criancas
mesmo quando participam de brincadeiras consideradas espontaneas, passam a agir e esforca-
se sem sentir fadiga, ndo ficam estressadas porque estdo livres de exigéncias, progridem,
ousam, deparam, realizam com alegria, sentindo-se mais capazes e, assim, mais confiantes em

si mesmas e preparadas a aprender. Como afirma Oliveira (2000, p. 19):
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O brincar, por ser uma atividade livre que ndo inibe a fantasia, favorece o
fortalecimento da autonomia da crianga e contribui para a ndo formagéo e até quebra
de estruturas defensivas. Ao brincar de que é a mde da boneca, por exemplo, a
menina ndo apenas imita e se identifica com a figura materna, mas realmente vive
intensamente a situacdo de poder gerar filhos, e de ser uma mde boa, forte e
confidvel.

Segundo Negrine (1994) a crianca desenvolve-se individualmente por meio das
brincadeiras, ajudando a compreender as normas sociais e assumindo comportamentos mais
avancados que aqueles aprendidos e vivenciados no seu cotidiano, penetrando o Seu
conhecimento sobre as dimensdes da vida social.

Durante a realizacdo dessas atividades ludicas, as criangas compartilnam
conhecimento e estabelecem afinidades uns com os outros, além disso, acrescentam novas
competéncias nos aspectos da cognicdo e das interacfes sociais, possibilitando a mesma a
aprender a exercer papéis sociais na sociedade, a viver no mundo com as outras pessoas de
maneira alegre e prazerosa. Os conhecimentos adquiridos no dia-a-dia sdo uma fonte para
novas aprendizagens, pois, o brincar abrange as vivencias anteriores com novas experiéncias,

possibilitando a construgédo de novos aprendizados.

A utilizacdo dos jogos e brincadeiras na educagdo, no trabalho pedagdgico e
psicopedagdgico com sujeitos que apresentam ou ndo dificuldades de aprendizagem
apresenta-se como uma alternativa interessante, pois pode despertar o interesse e 0
desejo de aprender e, a0 mesmo tempo, pode possibilitar o desenvolvimento de
estruturas de pensamento mais elaboradas, a apropriacdo e a constru¢do de
conhecimentos, enfim a aprendizagem. (GRASSI, 2008, p. 103)

Brougere (2001) diz que o brincar ndo é simplesmente uma atividade natural da
crianca, € também uma aprendizagem que se da a partir da convivéncia social com outras
criancas.

O conhecimento adquirido pela crianca depende das estratégias utilizadas pelos
educadores em sala de aula, buscando um modo de provocar a assimilacdo dos contedidos
pelos sujeitos por meio do uso das atividades ladicas. Assim como, durante as realizacdes das
brincadeiras é fundamental o professor participar das brincadeiras junto com as criancas,
proporcionando uma relacdo harmoniosa e de confianga entre ambos.

Conforme Fortuna (2010, p.10), “assim como a interagdo crianga-crian¢a na
brincadeira é fundamental, também € importante a interacéo da crianga com o educador”, pois
é ele o responsavel por criar condi¢fes necessarias para que a brincadeira ocorra de acordo
com as necessidades das diferentes criangas. Existem diversas maneiras do professor ser um
mediador do conhecimento durante a realizacdo das brincadeiras, uma delas € brincar junto

com as criangas. Dessa forma, a sua presenca torna o ambiente acolhedor e desafiante.
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O uso do ludico pode ocorrer de forma livre ou planejada, ambos os modos
contribuem para a formagao da crianca, quando trabalhado de forma livre ela desenvolve seu
imaginario, ou seja, com uma funcdo educativa. E quando planejada as atividades ludicas,
exige sempre uma finalidade, que pode ser a compreensao de conteddo ou de valores.

O brincar é uma atividade indispenséavel na escola, pois, é uma das formas de se

construir conhecimento.

A crianga que sempre participou de jogos e brincadeiras grupais sabera trabalhar em
grupo; por ter aprendido a aceitar as regras do jogo, sabera também respeitar as
normas grupais e sociais. E brincando bastante que a crian¢a vai aprendendo a ser

um adulto consciente, capaz de participar e engajar-se na vida de sua comunidade.
(VYGOTSKY, 1994, p. 82).

O ludico e a crianca sdo duas palavras inseparaveis dentro do contexto educativo,
sendo de fundamental importancia na vida da crianca, ja que a brincadeira € um meio que a
crianca se desenvolve, aprende e se relaciona com as outras criangas e com o0 mundo onde elas
estdo inseridas. O brincar esta diretamente atrelado ao desenvolvimento intelectual da crianca,
dessa forma, a crianga necessita de estimulos quanto aos ambientes escolares e familiares
dando oportunidades de contatos com brincadeiras que lhes dardo suporte. Segundo Maluf
(2003):

A Educacdo infantil e o ludico se completam, pois o brincar est& diretamente ligado
a crianga, a recreacdo é parte integrante da rotina didria e ficar fora deste momento é
impossivel para os pequenos, porque “além de muitas importdncias o brincar
desenvolve os musculos, a mente, a sociabilidade, a coordenacdo motora e além de
tudo deixa qualquer crianga feliz” (MALUF, 2003, p.19).

3.4 O processo ensino aprendizagem por meio do ludico

A origem da palavra ludica vem da lingua latina, ludus, que significa jogo, o
termo lddico é algo que j& vem acompanhando o homem desde o inicio da civilizagdo
humana, ele é muito importante para o desenvolvimento da crianca, pois por meio da

ludicidade a crianga tem uma infancia mais alegre, feliz e promissora (ALMEIDA, 1995).

A palavra ludus, em latim e em outros idiomas, acumula dois significados: jogar e
brincar. Podemos, assim, atribuir serenidade ao jogar somada a leveza do brincar
sem infantilizar as atividades, nem exigindo dos participantes adultos que se tornem
criangas por algumas horas. Os adultos como as criangas prestam-se ao jogo por
prazer (DATNER, 2006, p. 25, grifo da autora).

De acordo com o autor o ladico vem a contribuir com a socializagdo, uma vez que
possibilita uma espécie de convivio agradavel em grupo de pessoas, esse convivio faz a
pessoa se tornar mais social, além de permitir que um adulto possa brincar, pois as

brincadeiras é algo tdo agradavel que ndo fica restrita somente as criancas, abrindo espaco
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para que os adultos possam desfrutar também de seus beneficios.

O ludico apresenta valores especificos para todas as fases da vida humana. Assim,
na idade infantil e na adolescéncia a finalidade é essencialmente pedagdgica. A
crianca e mesmo o0 jovem opde uma resisténcia a escola e ao ensino, porque acima
de tudo ela ndo é ladica, ndo é prazerosa. (OLIVEIRA, 2000, p. 45).

Segundo o autor, a vontade de brincar surge logo na infancia, pois 0 mundo para
realidade infantil € trazido por meio da mdsica, jogos e brinquedos. Assim, como um mundo
voltado para elas, onde elas poderdo criar e recriar, imaginar e fazer associacdo desses
conhecimentos novos, e a partir dai se auto-descobrir, sendo que a brincadeira tem que ser
uma atividade livre e repleta de fantasias, onde sejam proporcionados momentos de se
conhecer e conhecer os outros. Desse modo, o ludico tem uma influéncia positiva, pois em
todas as etapas do processo de desenvolvimento da crianga inclusive a escola, a brincadeira é
algo extremamente importante e necessaria. Por tanto, é indispensavel fazer parte da infancia
como esséncia, devendo ser essa uma atividade estimuladora e prazerosa.

"A todo 0 momento, o professor devera tomar consciéncia da timidez, lideranca,
criatividade, inteligéncia dos alunos" (SILVA JUNIOR, 2005, p. 17). O ato de brincar é um
estimulo importante, pois é brincando que a crianca aprende de forma natural e espontanea. O
bom educador devera aproveitar todas as possibilidades e riqueza que o ludico oferece, deve
envolver a fantasia do brincar em prol do conhecimento.

Conforme o Referencial Curricular Nacional para a Educagdo Infantil, Brasil
(1988, p. 27), “a brincadeira ¢ uma linguagem infantil que matem vinculo essencial com
aquilo que ¢ o ndo brincar”. A brincadeira proporciona o uso da imaginacgdo, utilizando uma
linguagem simbolica para separar o mundo imaginario do mundo real.

Para Silva Junior (2005), o brincar é a forma real e mais facil de estabelecer
relacdes que envolvam afetividade com as criancas. E uma forma de se transmitir seguranca e
confianca para que a sua inser¢do na escola seja saudavel e prazerosa, assim, a educagdo
infantil quando associada com o ludico, fazem um casamento perfeito no quesito de
importancia para um desenvolvimento pleno do educando, visto que as duas estdo ligadas as
criancas, sendo que o brincar faz parte da rotina das criangas.

Para as criancas, brincadeira é coisa séria, pois na brincadeira ndo ha trapaca, ha
sinceridade, doacéo e engajamento. O brincar proporciona equilibrio emocional, reciclagem
de emocgdes e concentragdo de muitas habilidades. No espaco infantil, criado para o brincar a
brincadeira apresenta diversas fantasias, sendo esses acontecimentos a expressdo de uma
realidade interior que pode estar bloqueada pela necessidade de ajustamento as expectativas
sociais e familiares (VYGOTSKY, 1994).
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4 METODOLOGIA APLICADA.

4.1 Pesquisa bibliogréafica

A presente pesquisa objetivou colher dados por meio de levantamento
bibliografico referentes ao tema proposto, com a intencdo de verificar o estudo e conhecer
producdes ja realizadas como livros, artigos e teses presentes em banco de dados renomados e
com destaque no cendrio internacional. Para a fundamentacdo teorica utilizou-se tedricos da
area como: Piaget (1973), Kishimoto (2011) e Vygotsky (1998).

De acordo com Marconi e Lakatos (2011, p. 12), “a pesquisa bibliografica ¢ um
apanhado geral sobre os principais trabalhos ja realizados, revestidos de importancia por

serem capazes de fornecer dados atuais e relevantes relacionados com o tema”.

4.2 Coleta de dados

Foi utilizado como instrumento de coleta de dados entrevista estruturada por se
tratar de um meétodo préatico e eficiente, como afirma os autores sobre os resultados serem
satisfatorios. O entrevistador segue um roteiro previamente estabelecido. Ndo é permitido
adaptar as perguntas a determinada situacdo, inverter a ordem ou elaborar outras perguntas.
Esta foi escolhida por ser um método eficiente, que proporciona o encontro entre duas
pessoas, onde uma delas tem a intencdo de obter informacgdes sobre determinado assunto, foi
de extrema ajuda na coleta de informaces dos sujeitos pesquisados.

Na visdo tedrica de Marconi ¢ Lakatos (2009, p.167) a coleta de dados ¢é a “etapa
da pesquisa que se inicia a aplicacdo dos instrumentos elaborados e das técnicas selecionadas,
a fim de se efetuar a coleta de dados previstos”. Essa etapa é uma das mais importantes, pois a
partir das informagdes coletadas é que o trabalho vai sendo desenvolvido. Dessa forma optou-
se pela pesquisa de campo de carater qualitativo. As produgfes publicadas também foram
estudadas com intuito de proporcionar ao pesquisador aquisicdo de conhecimentos sobre o

tema proposto. Segundo Marconi e Lakatos (2011, p. 69):

Pesquisa de campo é aquela que é utilizada com o objetivo de conseguir
informacdes e/ ou conhecimentos acerca de um problema para o qual se procura uma
resposta, ou de uma hipétese que se queira comprovar, ou, ainda, descobrir novos

fendmenos ou relacBes entre eles.

Dessa forma a pesquisa de campo proporciona ao pesquisador diversas informagoes e

conhecimentos a respeito do tema, da problematica ao qual se procura resposta as indagagoes.
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Por tanto, a pesquisa € um conjunto de procedimentos que parte de duvidas, de problemas, de
curiosidades ou de interesses do homem em busca de respostas, para isso utiliza-se de

métodos cientificos a fim de se atingir os objetivos propostos.

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir das investigagOes realizadas, por meio das respostas dos sujeitos
pesquisados, e do levantamento bibliografico verificou-se que o ludico na Educacédo Infantil é
fundamental no desenvolvimento da aprendizagem da crianca, utilizando jogos, brinquedos e
brincadeiras na sala de aula. As criancas se desenvolvem em todos 0s seus aspectos, ou seja,
de forma integral, melhorando e fortalecendo a interagdo entre elas e 0 meio em que vivem,
facilitando seu desenvolvimento cognitivo, possibilitando assim uma aprendizagem
significativa e sua criatividade, além disso, o ludico auxilia as criancas a expressarem as suas
proprias emocoes.

O trabalho realizado teve como objetivo analisar o ludico e se 0 mesmo esta
presente no ambiente escolar. No decorrer das observacGes em sala de aula, buscou-se
conhecer como os professores utilizam e qual a frequéncia de utilizacdo dessas ferramentas
em sala de aula, como forma de contribuir para a construcdo do processo de desenvolvimento
da aprendizagem e habilidades das criancas. Além disso, buscou-se saber como a participagéo
efetiva dos educadores ocorre nas brincadeiras junto as criangas e como as criangas reagem a
essas participacdes dos professores nessas atividades.

Para colher as informacdes necessarias para a realizacdo da pesquisa, foram feitas
entrevistas com docentes do turno matutino. A presente pesquisa buscou analisar a
compreensdo e a visdo dos sujeitos pesquisados sobre o tema abordado e como ocorrem essas
atividades dentro da escola pesquisada. E por meio das observacOes realizadas durante (02)
duas semanas, totalizando (20) vinte horas no turno matutino em duas salas de aula, com 26
alunos no infantil I e 27 alunos no infantil 11.

Os professores desses alunos s@o os mesmos que foram entrevistados para
maiores esclarecimento sobre o tema pesquisado, e de acordo com 0s autores pesquisados
onde fica evidente que as atividades ludicas no processo de aprendizado dos alunos da
Educacao Infantil sdo de suma importancia, o que foi comprovado também segundo as
respostas dos docentes, que foram bastante afirmativas, deixando claro o conhecimento sobre

essas ferramentas facilitadoras no processo de aprendizagem escolar, mas durante o periodo
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de observacéo ndo foram utilizados em nenhum momento em que estivemos presente.

As aulas aplicadas aconteciam sem a presencas de recursos ludicos. Os recursos
utilizados pelos professores eram basicamente 0 quadro negro e os materiais dos alunos,
caderno e lapis. No infantil | a professora utilizava o quadro para passar atividades para 0s
alunos que sabiam copiar e os demais que ainda ndo sabiam, ela passava uma atividade aparte
no caderno. Sendo que no infantil 2 (dois) todos os alunos j& sabiam copiar, alguns com mais
facilidades e outros com menos, mas as atividades todas eram passadas no quadro.

Quando questionamos os professores com relacdo as atividades serem passadas
todas no quadro as professoras relatam que os alunos receberam livros e que esses foram
bastante utilizados devido a escola ndo possuir outros recursos. Por esse motivo as atividades
do livro didatico terminaram no primeiro semestre, devido esse fato no segundo semestre as
atividades foram somente feitas no quadro, exceto as vezes que os docentes trouxeram
atividades lldicas de casa, feita com material reciclado e outros. Mas que no periodo de
observacdo ndo foram vistas. O motivo da ndo contemplacdo dessas atividades, segundo 0s

docentes se deu pela proximidade do encerramento das aulas.

5.2. Histérico da escola campo

A Escola Anjo da Guarda esta situada na Rua Sebastido Archer, n® 1365 no Bairro
da Cruz na cidade de Chapadinha — MA. A escola foi criada em 1973, por trés amigas: Regina
Nerys, Maria Jose Pinto Mendes e Maria da Paixd8o Mendes. No inicio a escola ndo possuia
sede propria e funcionava na residéncia da senhora Antbnia Bolota localizada na Avenida
Coronel Pedro Mata. A comunidade contribuiu para o funcionamento da escola, doando
matérias como: cadeiras, mesas e outros utensilios, nos depoimentos ainda relatam que 0s
funcionarios ndo eram remunerados.

Atualmente a escola possui em sua modalidade de ensino: educagéo infantil 01
(um) e 02 (dois). Prestando servi¢o nos turnos matutino e vespertino.

Com relagdo a estrutura fisica da escola, ela dispde de 04 (quatro) salas de aula,
01(uma) cozinha, 01 (uma) secretaria, 01 (um) depdsito e 02 (dois) banheiros. O quadro de
profissionais da escola é composto por funcionarios distribuidos da seguinte forma: 01(uma)
gestora, 01(uma) supervisora, 01(uma) assistente de direcdo, 07 (sete) professoras, 05 (cinco)
auxiliares de servicos gerais e 03 (trés) vigias. A escola atende uma clientela de 04 (quatro) a

06 (seis) anos de idade.
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5.3 Analises dos dados da pesquisa

Utilizou-se nesta pesquisa a entrevista como um dos instrumentos de coleta de
dados, dispondo de perguntas constituindo 01 (uma) pergunta de caracterizagdo dos sujeitos
pesquisados e 07 (sete) perguntas referentes ao tema investigado. A entrevista foi aplicada
para 03 (trés) profissionais da escola. Uma das professoras trabalha nos turno matutino e
vespertino e a outra somente no matutino.

A partir dos dados coletados por meio da entrevista, definiu-se que a analise seria
apresentada por meio de quadros para uma melhor compreensédo das respostas dos sujeitos
pesquisados. Para preservar a identidade dos investigados, foram empregados criptdonimos
para a identificacdo das professoras, sendo assinalados como: Professora 1 (P1), Professora 2
(P2). A entrevista foi aplicada de forma semelhante, ou seja, as mesmas perguntas foram
feitas aos docentes. Com isso, seguiu-se uma sequéncia numerica.

Quadro 2: Caracterizacdo dos sujeitos investigados

Sujeito Sexo Idade Formagéao profissional Tempo de trabalho
P1 Feminino 40 a 50 anos Ensino Superior em Pedagogia Acima de 27 anos
P2 Feminino 35 a 50 anos Ensino Superior em Pedagogia Acima de 17 anos

Fonte: (DADOS DA PESQUISA, 2017).

5.4 Analises dos dados dos entrevistados

As informacdes colhidas foram analisadas e apresentadas por meio de quadros
para melhor entendimento. Os sujeitos pesquisados serdo definidos como: (P1) e (P2).

Questionando as professoras sobre a utilizacdo do ludico em sala de aula, elas
responderam:

Quadro 3: A escola dispde de recursos que auxiliam os professores para trabalhar

com atividades voltadas para jogos e brincadeiras? Justifique.

b1 No momento a escola ndo dispde de recursos, sendo assim, fica dificil desenvolver um trabalho
significativo e de qualidade.

- No momento a escola ndo dispbe de recursos, temos que comprar para confeccionar 0s nossos
materiais ou através de sucatas.

Fonte: (DADOS DA PESQUISA, 2017).

De acordo com as informagOes dos sujeitos pesquisados, a escola ndo possui

materiais ladicos para serem disponibilizados aos docentes, tendo eles em algumas situagdes
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que arcarem com a compra de materiais para que possam desenvolver um trabalho com
qualidade. E ainda, quando podem, utilizam materiais reciclaveis para produzir jogos e
brincadeiras.

Devido a auséncia desses recursos, a utilizacdo de atividades ladicas em salas de
aulas fica comprometida, utilizando somente quando os professores produzem seus recursos
didaticos, proporcionando assim, o desenvolvimento das atividades. Logo, o ludico na
educacdo infantil auxilia no processo de aprendizagem, assim como, desenvolve
integralmente a crianca em todos os seus aspectos. Para Alves e Sommerhalder (2018),
“brincar ¢ fundamental para as criangas na medida em que possibilita que se desenvolva, ou
melhor, que se constitua como humano”.

Assim, as atividades ludicas contribuem ativamente na formacédo da crianga, por
meio delas as criangas adquirem novos conhecimentos, podendo participar diretamente da
sociedade na qual faz parte. E importante que os professores procurem sempre estar inovando
suas aulas, com jogos e brincadeira para que possam auxiliar o aprendizado das criangas.

Segundo o RCNEI (Brasil, 1998a, p. 13), € um principio que sustenta as
experiéncias das criangas, considerando as suas peculiaridades, “[...] € o direito das criancas a
brincar, como forma particular de expressdo, pensamento, interacdo e comunicagdo social”.
Em outras palavras, o lidico assume uma posicdo de destaque, em relacdo a educacdo da
crianca. Sendo natural seu comportamento durante seu desenvolvimento.

Para saber sobre a utilizacdo do ladico em sala de aula, questionou-se:

Quadro 4: Vocé trabalha com atividades ludicas? Por qué?

b1 Sim, com recursos préprios com jogos, bingos, fichas, textos confeccionados pelos préprios
professores. E importante trabalhar com o ludico porque a aprendizagem é melhor e interessante.

- Sim, porque é mais significativo e interessante para as criangas, trabalhando os contetdos através do
ladico.

Fonte: (DADOS DA PESQUISA, 2017).

A partir das informacGes colhidas das professoras, as duas responderam que
utilizam atividades ludicas em suas praticas, por meio delas as criangas aprendem com muito
prazer, porque quando trabalhado os contetdos por meio do ludico a aprendizagem é mais
significativa e interessante. O ludico proporciona o envolvimento de ambos no processo de
construcao de conhecimento.

De acordo com Cruz (1997 apud GONCALVES, 2013, p. 14):

O desenvolvimento do aspecto ludico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento
pessoal, social e cultural, colabora para uma boa salde mental, prepara para um
estado interior fértil, facilita os processos de socializa¢do, comunicagdo, expressdo e
construgdo do conhecimento.
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O uso de atividades ludicas no ambiente de sala de aula cria um entusiasmo sobre
0 conteudo a ser trabalhado a fim de considerar os interesses e as motivagdes dos educando.
Por isso, é indispensavel em suas praticas. Assim como possibilita uma melhor compreenséo
acerca do contedo abordado de maneira simples e criativa.

O ludico propicia conhecimentos amplos. Pois, por meio das atividades ludicas, a
crianga desperta o interesse, sem mesmo perceber. Desta maneira vivenciando um processo

de troca de aprendizado.

Ao brincar, a crianca experimenta o poder de explorar 0 mundo dos objetos, das
pessoas, da natureza e da cultura, para compreendé-lo e expressa-lo por meio de
variadas linguagens. Mas é no plano da imaginacdo que o brincar se destaca pela
mobilizacdo dos significados. Enfim, sua importancia se relaciona com a cultura da
infancia, que coloca a brincadeira como ferramenta para a crianga se expressar,
aprender e se desenvolver (KYSHIMOTO, 2010, p. 01).

A pergunta seguinte procurou verificar a importancia da utilizacdo do ladico com

criangas na Educagéo Infantil.

Quadro 5: Na sua concepcdo, é importante utilizar atividades Itdicas com criancgas

de educacéo infantil? Justifique.

b1 Sim, porque é significativa a crianga tem mais interesse e vocé trabalha os contetdos brincando sem
ser uma aula cansativa.

P2 | Sim, porque a crianga demonstra mais interesse na realizacéo de atividade em sala de aula.

Fonte: (DADOS DA PESQUISA, 2017).

De acordo com as respostas dos sujeitos investigados, todos possuem a mesma
compreensdo da importancia de utilizar atividades que trabalham a ludicidade dentro da sala
de aula. O ludico ¢ uma ferramenta que potencializa e contribui diretamente para o
desenvolvimento integral da crianca, promovendo a aprendizagem dos contetdos, por isso,
tedricos que estudaram sobre o ludico, enfatizam que a crianca aprende brincando com a

utilizacdo desta ferramenta.

O brincar atualmente é uma acdo considerada ludica no qual trabalha na crianga seu
desenvolvimento cognitivo, motor, social e afetivo, principalmente por ser uma acéo
no qual proporciona a socializacdo e interacdo com outras criancas, estimulando
consecutivamente a autonomia, curiosidade, criatividade, raciocinio, ou seja, ela
aprende brincando, se divertindo, pois a brincadeira proporciona as criangcas uma
aprendizagem alegre e prazerosa (FRIEDMANN, 1996, p. 71).

Pode-se perceber a importancia da utilizacdo do brincar no desenvolvimento da
crianga, na qual, possibilita a sua interacdo e socializagdo, assim, elas por meio desta
ferramenta ampliam seus horizontes durante o processo de aprendizado.

Segundo De Aguiar (2004, p. 25) relaciona o ludico e a Educacdo Infantil de



42

forma esclarecedora, enfatizando que:

As atividades lldicas sdo reconhecidas como meio de fornecer a criangca um
ambiente agradavel, motivador, planejado e enriquecido, que possibilita a
aprendizagem de vérias habilidades. Na Educagdo Infantil, mediante a brincadeira, a
fantasia, a crianca forma a base e adquire a maior parte de seus repertdrios
cognitivos, emocionais, sociais e motores.

Em relacdo a inclusdo de alunos com déficit de aprendizagens por meio do lddico,
perguntou-se:
Quadro 6 - J& trabalhou a incluséo de alunos com dificuldade de aprendizagem
por meio do ladico? Como foi aplicado?.

P1 | Néo, sempre trabalhamos todos juntos sem separagéo de aulas e nem alunos.

P Sim, todos juntos na realizacdo de atividades escritas e orais roda de conversa e outras atividades
explanadas.

Fonte: (DADOS DA PESQUISA, 2017).

De acordo com as respostas dos professores, eles trabalham com todas as
criangas juntas realizando a mesma atividade, ndo ha separacdo de atividades. Os jogos e as
brincadeiras sdo fundamentais quando se quer transformar a crianga em um sujeito capaz de
construir ¢ desenvolver seu conhecimento. Conforme Fernandez (1990, p. 165), “brincando a
crianca pode agir numa esfera cognitiva, ela é livre para determinar suas proprias acoes, é
dona de seu destino, pode tomar decisbes, pode comunicar-se. O saber se constroi, fazendo
préprio o conhecimento do outro”.

Nesse sentido o professor deve conscientizar-se que possui um papel de
mediador entre o0 conhecimento e a crianga, possibilitando um espaco facilitador de
aprendizagem por meio da ludicidade, que atualmente é uma ferramenta importante no
desenvolvimento de conhecimento e habilidades da crianga no ensino fundamental.

Queiroz, Maciel e Branco (2006, p. 170), afirmam que:

A partir da brincadeira, a crianga constroi sua experiéncia de se relacionar com o
mundo de maneira ativa, vivencia experiéncias de tomadas de decisdes. Em um jogo
qualquer, ela pode optar por brincar ou ndo, o que é caracteristica importante da
brincadeira, pois oportuniza o desenvolvimento da autonomia, criatividade e
responsabilidade quanto a suas prdprias ac¢des.

A brincadeira contribui diretamente para o desenvolvimento da crianga
acentuando sua percepcdo sobre os objetos e ambientes no qual a mesma esta inserida. A

partir dessas informacdes questionou-se:
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Quadro 7: Quais os maiores desafios quando se trabalha com atividades ludicas?

o1 E a falta de materiais necessarios para confeccdo dos mesmos nem sempre podemos comprar e ai fica
dificil desenvolver um trabalho de qualidade.

P2 | A falta de recursos disponiveis para os professores.
Fonte: (DADOS DA PESQUISA, 2017).

Com base nas respostas, identificou-se que os maiores desafios para se trabalhar o
ludico em sala de aula, é a falta de recursos disponiveis na escola. Essa foi apontada como a
principal dificuldade para se trabalhar com atividade ladica com as criangas, e citam que
quando podem constroem seus proprios materiais educativos, com o intuito de possibilitar
uma aprendizagem de qualidade para os alunos. No entanto, cabe a escola disponibilizar aos
docentes os materiais necessarios para as realizacbes dessas atividades. O Referencial
Curricular Nacional para a Educacdo Infantil (BRASIL, 1998, p. 69) afirma que: Os Materiais
entendidos como mobiliario, brinquedos, livros, lapis, papéis, tintas, pinceis, tesouras, cola,
massa de modelar, jogos, blocos de construgdes e etc., devem ter presenca obrigatoria nas
instituicOes de educagéo infantil de forma cuidadosamente planejada.

Para saber como acontece o planejamento dessas atividades, os professores,
responderam:

Quadro 8: Como planeja enquanto professor (a) trabalhar com os alunos as

atividades envolvendo jogos e brincadeiras (por dia, temas, etc.).

P1 | Através de planejamento quinzenal e também rotina semanal onde os conteudos séo selecionados ou

temas e elaborar as atividades desenvolvidas durante a semana.

P2 | Através de rotina, plano quinzenal e projetos.

Fonte: (DADOS DA PESQUISA, 2017).
De acordo com as respostas, ambas planejam suas atividades por meio de rotinas

semanais, quinzenais ou projetos, no qual os conteldos sdo selecionados para elaborar
atividades que serdo desenvolvidas. Conforme o RECNEI (1998, p. 72) a rotina é
“considerada como um instrumento de dinamizacdo da aprendizagem, facilitador das
percepcdes infantis sobre o tempo e o espago, uma rotina clara e compreensivel para as
criangas ¢ fator de seguranga”. Assim, o planejamento das atividades ludicas ¢ fundamental
dentro da pratica educativa, pois, todas as acdes educativas devem ser planejadas, para que se
atinja os objetivos desejados.

Compreende-se que para o professor de Educagéo Infantil, educar nunca foi uma
tarefa facil, mas, é seu dever possibilitar meios e estratégias educacionais que megcam aos

educandos uma aprendizagem de qualidade e uma agéo social.
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Segundo Bassedas, Huguet e Solé (1999) enfatizam que o planejamento docente
compde uma parte fundamental do trabalho do educador, na qual, onde a tomada de decisao
constitui o seu plano de acdo. Desse modo, o planejamento distingue e programa as diversas
atividades que se pretende aplicar. Detalhando suas ideias que provavelmente deverdo se

concretizar durante as aulas.

5.5 A disponibilidade e o uso do ladico no contexto dos gestores — depoimentos

O uso do ludico constitui um fator importante na educagdo infantil, assim, no
sentido de gerar mais indicativos que possam estruturar a reflexdo e discussdo sobre a
disponibilidade e utilizacdo desses materiais nas escolas, buscou-se aprofundar alguns
guestionamentos, deste modo, por meio de uma amostra de conveniéncia procurou-se
entender quais os fatores responsaveis por esse problema por meio de consultas com a
Gestora da Escola e a Coordenadora Pedagdgica da Educacéo Infantil do municipio.

Analiticamente para a gestora, a escola ndo possui recursos financeiros para
adquirir materiais. A Ultima vez que estes recursos estiveram disponiveis para a escola foi no
ano de 2014, no valor de 1.650,00 de acordo com o livro de atas de reunides. Os motivos do
bloqueio desses recursos ocorreram porgue algumas escolas da rede municipal de ensino néo
prestaram contas desses recursos no Ministério da Educacdo (MEC), e consequentemente,
foram bloqueados os recursos de todas as escolas que compdem a rede municipal.

Para melhor compreensdo sobre a compra de materiais lidicos nas escolas,
buscaram-se informacfes com a Coordenadora Pedagdgica da Secretaria de Educagdo
(SEMED). Tais informagdes visavam saber a disponibiliza¢&o de recursos para as escolas, 0s
quais sdo destinados a compra de materiais para desenvolvimentos de aulas ludicas e de que
forma a secretaria de educacdo da suporte para as escolas trabalharem com o ladico. Diante
dessa pergunta coordenadora relata que a Unica verba destinada para essa finalidade ¢ a
mesma que estd bloqueada, ficando assim impossibilitada de fornecer material, mas na
tentativa de minimizar o problema, faz reunides e treinamento com os docentes motivando-os
a utilizarem recursos oriundos de material reciclado.

Com base na anélise de um conjunto de relatos, se evidencia que 0s recursos
destinados para estes fins ndo estdo de fato disponiveis. Desta forma, considerando o ludico
no contexto escolar essencial enquanto catalisador do aprendizado das criangas, encontrou-se

que ha um comprometimento no trabalho docente no que diz respeito a sua utilizacao.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo proporcionou conhecer de que maneira é utilizado o ludico, e se
0 mesmo ¢ utilizado em sala de aula, a pesquisa aconteceu no 1° e 2° periodo em uma escola
da Educacéo Infantil da rede municipal.

De acordo com o levantamento bibliogréafico realizado, verificou-se que diversos
autores, argumentam que trabalhar com material Iudico auxilia na aprendizagem do educando,
que além de proporcionar prazer na aprendizagem os resultados s@o bastante positivos, porém
nesse espaco de tempo em que estivemos em campo observando, ndo foram utilizados, e
devido a esse estudo pode-se considerar que a ndo utilizacdo destes materiais ela pode reduz a
aprendizagem da crianga, pois, as expectativas ndo foram contempladas.

Durante o periodo de observaces na escola ndo constatamos a utilizagdo de
atividades ludicas. Porém, os docentes nas entrevistas relataram que utilizam essas atividades
e que elas sdo agente facilitadoras do processo de ensino e aprendizagem, mas que devido a
falta de recursos essas atividades ficam comprometidas, e na tentativa de tentar suprir estas
necessidades a unica alternativa € recorrer a utilizacdo de materiais reciclados, ou adquirir
esses materiais com recursos proprios.

Uma das questdes que muito nos chamou atencdo foi o fato das criancas nédo
terem disponiveis materiais simples para as suas aulas, como por exemplo caderno, lapis e
borracha mesmo n&o envolvendo o ladico, mas implicam na aprendizagem dos alunos.
Percebeu-se que durante esse periodo muito dos alunos iam para a escola sem esses materiais,
logo, os professores no intuito de ajuda-los e tentando inclui-los dentro do processo de ensino
em sala de aula, compravam esses materiais para as criangas com recursos proprios. Durante o
periodo da pesquisa verificou-se também que nem toda estrutura da escola vem de encontro a
um ambiente mais apropriado, e condi¢Ges apropriadas sdo importante para aprendizagem dos
alunos. As salas apresentam irregularidade na estrutura, o prédio ndo tem espaco reservado
para lazer e recreacdo o que dificulta desenvolver algumas atividades ludicas. Tanto na sala de
aula como em outro espaco da escola, visto que a mesma ndo tem espaco destinado para esses
momentos. Considerando esses depoimentos, pode-se compilar as informaces e considera-se
gue a falta destes recursos disponiveis na sala de aula pode incidir para a defasagem no
aprendizado dos alunos da escola analisada e das demais escolas do municipio.

O emprego de materiais destinados as atividades Iudicas, é de suma importancia

para uma aprendizagem significativa do educando. Assim ressalta-se que a falta destes
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materiais € o principal problema para a ndo utilizacdo de atividades ludicas no ensino da
educacéo infantil.
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