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RESUMO

As criancas da alfabetizacdo gostam muito de brincar, e quando se trata de jogos ludicos
principalmente. O principal motivo de eu fazer essa pesquisa se da, pelo fato de eu querer
descobrir se os docentes ainda utilizam a técnica de jogos ludicos dentro da sala de aula, para
facilitar a aprendizagem dos alunos. J& que na maioria das vezes os docentes ndo déo
importancia para as brincadeiras, que seus alunos estéo praticando ali na sua sala de aula ou
no intervalo. Em certo periodo da minha graduacdo (5° Periodo), o professor passou um
trabalho sobre a infancia no Brasil, e o tema do meu grupo foi as brincadeiras na infancia e
me chamou muito a atencao, ja que muitas criancas deixam de desenvolver seu conhecimento
cognitivo pelo fato dos professores ndo terem conhecimento sobre como utilizar esse método,
ou ndo darem tanta importancia como de fato € merecida. A importancia que esta pesquisa ira
trazer ndo s6 para mim, mas futuramente também ajudar outros alunos e docentes, entenderem
e darem inicio a preocupacdo de como se trabalhar com os jogos e brincadeiras de uma
maneira educativa, onde ambas as partes (aluno e professor) saiam ganhando e aprendam qual
é o verdadeiro significado de brincar e como tornar isso além de divertido, também educativo.
E um assunto que preocupa, ndo s6 a mim, mas também a outros futuros docentes muito pelo
fato de se tratar de uma metodologia de ensino facil e minimamente usada. Ajudar outras
pessoas a entender o tema € o meu papel diante desta pesquisa, € um preparo tedrico e pratico
para quando se for para a sala de aula trabalhar, ja se haja nocdo de como trabalhar diante dos
jogos e brincadeiras com as criancas. A atencdo em relacdo a utilizacdo de jogos no modo
educativo ird se renovar, pois é importante falar do quanto os jogos foram excluidos e que
muitos professores utilizam s6 o famoso “método decoreba” e acabam esquecendo como 0s
jogos ludicos podem fazer da aprendizagem, sendo assim, uma ponte para facilitar ndo s6 a
aprendizagem das criancas, mas também trazer de volta uma metodologia de ensino que pode
ajudar os futuros professores da educacdo basica, de como as criangas podem aprender

brincando, fazendo com que assim haja mais interacdo entre o professor e seus alunos.

Palavras-Chave: Alfabetiza¢do. Metodologia. Jogos. Educacéo.



RESUMEN

Los nifios de la alfabetizacion les gusta jugar, y cuando se trata de juegos juguetones
principalmente. La razdn principal para mi hacer esta investigacion, es porque, quiero
averiguar si los maestros aln usan la técnica de juegos dentro del aula, para facilitar el
aprendizaje de los estudiantes. Dado que la mayoria de los maestros de tempo no le dan
importancia a las bromas, que sus estudiantes estan practicando em su aula o en el rango. En
un cierto periodo de mi graduacion (quinto periodo), el maestro aprobaron un trabajo en la
infancia en Brasil, y el tema de mi grupo jugaba en la infancia y me llamo la atencién, ya que
muchos nifios dejan de desarrollar su conocimiento cognitivo por el hecho de que los
maestros no la hicieron. La importacia de que esta investigacion no solo me pondra, sino
también en el futuro para ayudar a otros estudiantes y maestros, compreender y comenzar la
preocupacion de como trabajar com los juegos y bromas de manera educativa, donde ambas
partes (estudiante y maestro) estdn ganando y aprenden, es un tema que preocupa, no solo
para mi, sino también a otros maestros futuros, porque es una metodologia de ensefianza facil
y de uso minimamente. Ayudando a otras personas comprender el tema es mi papel en esta
investigacion, es una preparacion tedrica y practica para cuando se trata de que el aula
funcione, si existe una nocién de como trabajar frente a los juegos y bromas con nifios. La
atencion al uso de juegos em modo educativo lo renovara, porque es importante hablar de
cudnto fueron excluidos los juegos y que muchos maestros usan solo el famoso “método
decoreba” y terminan olvidando lo que pueden hacer los juguetones del aprendizaje, asi, un
puente para facilitar no solo aprendiendo de los nifios, pero también traer una metodologia
ensefianza que puede ayudar futuros maestros de educacion basica, cbmo pueden aprender los

nifios bromeando, haciéndolo mas interaccion entre el profesor y sus alumnos.

Palabras clave: Alfabetizacién. Metodologia. Juegos. Educacion.
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INTRODUCAO

As criangas da alfabetizacdo gostam muito de brincar, e quando se trata de jogos
ludicos principalmente. Esse trabalho tem como tema Os jogos ludicos como ferramentas
para facilitar a aprendizagem na alfabetizacdo com o objetivo de Compreender por que muitos
professores ndo utilizam os Jogos Ludicos para o desenvolvimento da aprendizagem na
Alfabetizacdo. E para alcancar esse Objetivo foi necessario: Detectar as dificuldades dos
docentes em utilizar os jogos e brincadeiras em sala de aula; Entender como 0s jogos sdo
aplicados na sala de aula e a contribuicdo dos jogos e brincadeiras na aquisicdo da leitura e da
escrita; Analisar a importancia do brincar para o desenvolvimento da leitura e escrita no
processo de alfabetizacdo e Identificar os tipos de jogos e brincadeiras utilizados em sala de
aula

O principal motivo de realizar essa pesquisa se da pelo fato de eu querer descobrir se
os docentes ainda utilizam a técnica de jogos ludicos dentro da sala de aula para facilitar a
aprendizagem dos alunos. Ja que na maioria das vezes os docentes ndo ddo importancia para
as brincadeiras que seus alunos estéo praticando ali na sua sala de aula ou no intervalo.

Em certo periodo da minha graduacao (5° Periodo) o professor passou um trabalho
sobre a infancia no Brasil, e 0 tema do meu grupo foi as brincadeiras na infancia e me chamou
muito a ateng@o que muitas criangas deixam de desenvolver seu conhecimento cognitivo pelo
fato dos professores ndo terem conhecimento sobre como utilizar esse método ou nao darem
tanta importancia como de fato é merecida.

A importancia que esta pesquisa ira trazer ndo s6 pra mim, mas futuramente também
ajudar outros alunos e docentes, entender e da inicio a preocupacao de como se trabalhar com
0s jogos e brincadeiras de uma maneira educativa, onde ambas as partes (aluno e professor)
saiam ganhando e aprendam qual é o verdadeiro significado de brincar e como tornar isso
além de divertido, também educativo.

E um assunto que preocupa, ndo s6 a mim, mas também a outros futuros docentes
muito pelo fato de se tratar de uma metodologia de ensino facil e minimamente usada. Ajudar
outras pessoas a entender o tema é o meu papel diante desta pesquisa, € um preparo tedrico e
pratico para quando se for para a sala de aula trabalhar, ja se haja no¢do de como trabalhar
diante dos jogos e brincadeiras com as criangas.

A atencdo em relacdo a utilizacdo de jogos no modo educativo ird se renovar, pois é
importante falar do quanto os jogos foram excluidos e que muitos professores utilizam s6 o

famoso “método decoreba” e acabam esquecendo como 0s jogos ludicos podem fazer da
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aprendizagem, sendo assim, uma ponte para facilitar ndo s6 a aprendizagem das criangas, mas
também trazer de volta uma metodologia de ensino que pode ajudar os futuros professores da
educacdo basica, de como as criancas podem aprender brincando, fazendo com que assim haja
mais interacdo entre o professor e seus alunos.

No presente trabalho buscou-se fazer um estudo sobre os jogos ludicos como uma
ferramenta importante e que facilite o ensino e a aprendizagem, em uma escola publica do
municipio de S&o Paulo de Olivenca, nas turmas do ensino fundamental I, no Centro
Municipal de Educacdo Infantil Professora Maria de Fatima de Oliveira Mafra
(CMEIPMFOM).

O estudo transcorreu através da pesquisa de campo no acompanhamento do cotidiano
escolar através da observacdo direta participante, que € ndo se consiste apenas ver e ouvir mas
também em examinar fatos e fendmenos. De acordo com Howell (1972), “os quatro estagios
da maioria das observacOes participantes e seus estudos sdo se estabelecer relacionamentos ou
ficar conhecido entre as pessoas, mergulhar vocé mesmo no campo de estudo, recolher os
dados ¢ observacodes, ¢ consolidar a informacgao coletada”. Todo esse estudo, ocorreu dentro
da sala de aula.

O trabalho de campo se orientou com algumas ferramentas de observacgdo na sala de
aula, de como as atividades eram aplicadas e conduzidas, como o0s alunos desenvolviam elas,
quais eram as dificuldades que eles tinham.

Os sujeitos da pesquisa foram: professores e alunos. Para desenvolver a metodologia
deste trabalho, aplicou-se também questionario abertos, arquivos fotograficos, entrevistas
informais, leituras e também acompanhei a professora como mediador das atividades que foi
dada aos alunos.

Realizou-se a pesquisa escolar para conhecer, avaliar e sistematizar se ha a
aplicabilidade da ludicidade e como se desenvolve na escola. HA muito tempo ja se vem
discutindo e questionando acerca do tema, principalmente por parte de professores que
lecionam na educacéo infantil, porém nédo sabe ou tem medo de incluir a metodologia nas suas
aulas. E a investigacdo mostra isso, que esses sdo os fatores causadores dessa problemaética.

Um ambiente escolar bem estruturado é capaz de ajudar bastante no processo de
ensino e aprendizagem, mas néo é tudo. A escola que foi 0 alvo da pesquisa, possuia recursos
minimos para o ludico, sendo assim os professores haviam de “tirar do bolso” para poder
realizar a sua aula, ja que os alunos necessitavam de contetdos disciplinares facilitadores para

sua aprendizagem, e o ludico proporciona essa realidade.
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Mesmo na instituicdo havendo varios problemas, a turma observada apresentou um
alto desempenho. Isso é resultado do trabalho que a professora se propde a fazer na sua sala
de aula, e assim o desempenho e desenvolvimento dos alunos vai avancando a cada nova
atividade entregue a eles.

Na era da tecnologia, ha professores que usam a tecnologia como um alicerce para a
aplicabilidade do ludico, e assim ndo perder a atencdo do aluno nas aulas. Dessa maneira fica
visivel que o professor tem que estar sempre buscando alternativas para ensinar, ja que 0s
alunos estdo em constante mudanca capazes de promover a sua prépria aprendizagem. As
familias dos alunos, sdo muito ativas nessa relacdo familia x escola, um fato que auxilia ainda
mais no desenvolvimento do aluno, claro que ndo sdo com todas as turmas, porém na turma
observada foi isso que foi percebido.

O resultado do trabalho demonstra que as politicas publicas no papel é uma coisa,
porém quando chega no ambiente escolar ndo acontece nada do que é/foi proposto. Somente o
docente e os alunos sabem o que acontece no interior da sala de aula, encontramos um ensino
fragmentado sem relacdo nenhuma com propostas para melhorar o ensino.

Para mim foi um grande desafio a realizacdo desta pesquisa no campo da educacéo.
Espera-se que o leitor deste trabalho tenha um olhar integral da ludicidade nas escolas, que
ilustra a complexidade em torno de aprender atraves de brincadeiras.

O problema que norteia o presente trabalho se constitui em discutir se realmente ha
aplicacdo de atividades ludicas dentro da sala de aula, pois toda crianca no desenvolvimento
de suas competéncias e suas habilidades precisam de motivacdo. Quanto a isso, muitas delas
precisam de instrumentos que facilitem a producdo seus conhecimentos, e um desses
instrumentos utilizados sdo 0s jogos as brincadeiras. Diante disso surge a seguinte questéo:

Por que muitos professores ndo utilizam esses instrumentos de aprendizagens
para o desenvolvimento dos conteldos na sua sala de aula, para despertar a
aprendizagem dos seus alunos?

Isso é um tema/assunto que ainda faz com que muitos docentes deixem de buscar
novas metodologias que possam facilitar o seu trabalho, e também deixem de pensar que
brincando também se aprende. Na maioria das vezes o0s professores ndo utilizam as
brincadeiras e jogos dentro da sala de aula, por conhecerem apenas com algo que nao vai
ajudar no desenvolvimento das criangas e da aula, e isso faz com que os professores nao

tenham tanta familiarizagcdo com esse problema.
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Piaget (PIAGET apud KISHIMOTO, 2010, p.107), explica que “o jogo nos
propicia a experiéncia do éxito, pois € significativo, possibilitando a auto descoberta a
assimilagdo e a integracdo com o mundo por meio de relagdes e de vivéncias”. Ou seja, €
importante o professor conhecer com o que, como e com quem ele vai trabalhar, porque
brincar ndo se resume apenas em diversdo, e principalmente ter conhecimento e gosto pela
area da educacdo infantil, pois alguns sdo “forgados” e ndo gostam de utilizar brincadeiras e
jogos na sua aula.

Outro grande problema que pode causar o ndo aprendizado ou a incerteza do aluno
do aluno, no seu desenvolvimento, é a ndo capacitacdo do professor sobre usar 0s jogos
ludicos de maneira educativa, e a problematica do meu trabalho focaliza nesses topicos e
sobre como cada um dos professores entrevistados Ihe ddo com as suas dificuldades dentro e

fora da sala de aula.
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CAPITULO | - REFERENCIAL TEORICO

O jogo sempre esteve presente em todas as culturas do mundo, da crianca ao idoso,
quase sempre fazendo o uso para finalidade ladica. Segundo Brougere (1998 apud
WITTZORECKI 2009, p.39), “o jogo possuia, na Antiga Roma, um aspecto Religioso. [...] na
Grécia Antiga os jogos eram realizados em formas de lutas, concursos, combates, atividades

ginasticas, além de manifestacdes teatrais.
Portanto, segundo Brougere (1998 apud WITTZORECKI 2009, p.40):

Jogar representava a celebracdo e a reenergizagdo da vida e do mundo, na
qual cooperar, lutar, vencer, superar, perder ou morrer (atos comuns nos
jogos) eram atitudes entendidas como elementos pertinentes e necessarios a
regeneracao cosmica necessaria para a sobrevivéncia da sociedade.

Brougere (1998, apud BEMVENUTI 2009, p. 29) também defende a utilizacdo deste
recurso como ferramenta de ensino afirmando que “[...] o jogo estd no centro da constituicao
de uma identidade, e nesse sentido ele ¢ um espago de aprendizagem. > Entretanto, ¢ através
das brincadeiras que ela vai tomar consciéncia do seu meio, aprendendo sobre tudo o que esta
ao seu redor. E conforme vai acontecendo a Revolucgéo Industrial, 0 modo como 0s jogos sdo
vistos vai mudando, se tornando atividades sem relevancia e sem seriedade, e somente a partir
do Renascimento os jogos ludicos e brincadeiras comecaram a ser introduzidos no meio

educativo.

E importante salientar que o jogo pode fazer com que a crianca tenha seus primeiros
contatos com a leitura e a escrita, sempre pensando que cada crianga ira aprender conforme o
seu tempo, e 0s jogos ajudam a crianga no seu desenvolvimento como um todo, reduz sua
agressividade e auxilia na sua insercdo a sociedade, bem como na construcdo de seu

conhecimento. Segundo Santos (2010, p.13):

O brinquedo é um objeto material que carrega em seu contexto questdes de
ordem: educacional, porque o brinquedo educa; pessoal, porque a acdo de
brincar deixa sua marca na vida das pessoas; social, porque ele é o
“presente” destinado a crianga e, por isso, tornou-se uma atividade
ritualizada entre pais e familiares; psicoldgica, porque, no brincar, as pessoas
de revelam como séo; filoséfica, porque a atividade ludica faz pensar, refletir
e questionar sobre a origem das coisas; mistica, porque o brincar tem um
carater magico; historica, porque através dos brinquedos pode-se descobrir o
modo de brincar das criangas em épocas distantes; econdmica, porque é um
dos produtos mais vendidos no mundo. Tudo isso confere ao brinquedo um
valor cultural.
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Se tornando assim mais que um porto seguro ou uma (s) brincadeira (s) quaisquer, e
sim um papel fundamental na constituicdo prazerosa do ensino. E para quem trabalha com

criancas, as brincadeiras sdo fontes de prazer no dia a dia delas, deixando-as mais a vontade.

Entdo, se o professor faz o uso de atividades Iudicas como brincadeiras, jogos,
masicas, expressao corporal, na sua pratica pedagdgica, além de contribuir para o aprendizado
dos alunos possibilita ao professor preparar as suas aulas mais dindmicas e interessantes.
Vygotsky explica que o melhor ensino é quando o professor facilita a aprendizagem do aluno,
basta uma ou duas vezes sob a orientacdo do professor para 0 aluno entender e produzir
sozinho o que pede a atividade. Para VVygotsky:

Ao brincar a crianga se comporta além do comportamento habitual de sua idade,
além de seu comportamento habitual de sua idade, além de seu comportamento

diério; no brinquedo € como se ela fosse maior do que a realidade (Vygotsky, 1988,
p.117).

E através do brincar que segundo ele, a crianca vai desenvolver sua imaginacéo e a
sua autodeterminagéo para assim resolver problemas, executar alguma atividade e o principal

é que ela vai comecar a planejar as suas agoes.

O jogo como atividade ludica, contribui para estimular, na crianca, diferentes
esquemas de conhecimentos que sdo muito necessarios para que haja a aprendizagem.
Segundo Rau (2007, p.53):

Muitos aspectos podem ser trabalhados por meio da confecgdo e da aplicacdo de
jogos selecionados, com objetivos como: aprender a lidar com a ansiedade; refletir
sobre limites; estimular a autonomia; desenvolver e aprimorar as funcgdes
neurossensoriomotoras; desenvolver a atengdo e a concentracdo; ampliar a
elaboracéo de estratégias; estimular o raciocinio légico e a criatividade.

Antigamente as criangas podiam “curtir” sua infancia até os seis anos de idade, apos
isso eram todas preparadas para as guerras, juntos com adultos e era como eles viam as
brincadeiras, como um modo de preparo para as batalhas e com isso a escola passou a ignorar
as brincadeiras como aliada para a alfabetizacdo. Moyles (2002), fala que:

(...) por que brincar? E que ele garante que o cérebro — e nas criangas quase sempre
o corpo — fique estimulado e ativo. 1sso por sua vez, motiva e desafia o participante

tanto a dominar o que € familiar, quanto a responder ao desconhecido em termos de
obter informacdes, conhecimentos, habilidades e entendimentos.
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Em geral os avangos no desenvolvimento da crianga ocorrem de forma continua e
interligada, brincando a crianca explora seus proprios limites e potenciais, e proporciona ao
professor também ndo sé obter experiéncia de desenvolver atividades ludicas, mas também
conhecer e aprender sobre a necessidade dos seus alunos. Torna-se mais facil a aprendizagem
quando o professor utiliza o ltdico e desperta no aluno a curiosidade pelo gosto de aprender,
por isso é de suma importancia que o professor a cada momento de aula, reflita sobre suas

praticas e procure novos modos de inserir no contexto educativo o ludico.

Santos (2002) destaca outro ponto importante que é:

O cuidado que se deve ter para ndo fazer da atividade lidica uma atividade
mecanica, repetitiva, que visa principalmente atingir os objetivos da educagdo
formal. Quando se busca apenas os contelidos escolares, pode transformar o ludico
em atividades didaticas, que tém como finalidade o produto e ndo o processo
(SANTOS,1998, p. 57).

De tal maneira, o professor da educacédo infantil é rodeado de desafios, porque sua
principal e maior tarefa é ensinar todos o0s contetidos que os programas curriculares propéem,
sendo de uma forma criativa e diferenciada de cada uma, para que nao se torne uma aula chata

e repetitiva.

E importante que o professor saiba as metas que ele pretende alcancar e com quem, e
que haja dominio no momento de repassar aos seus alunos, para que ndo haja erros e consiga
desenvolver novas atividades, visando o dominio dos instrumentos pedagdgicos. Antes de
mais nada o professor precisa contextualizar o jogo para seus alunos, por meio de materiais

concretos e historicidade.

As atividades ludicas transformam qualquer sala de aula, num lugar de motivacdo,
facilitando o conhecimento na sala de aula através de um ambiente alegre, gerando melhores

resultados durante o aprendizado. Kishimoto sobre esse assunto diz:

No contexto cultural e bioldgico as atividades s&o livres, alegres e envolve uma
significacdo. E de grande valor social, oferecendo possibilidades educacionais, pois,
favorece o desenvolvimento corporal, estimula a vida psiquica e a inteligéncia,
contribui para a adaptacdo ao grupo preparando para viver em sociedade,
participando e questionando os pressupostos das relacdes sociais (1994, p.13).

O ludico é uma grande dosagem de autonomia de qualificagdo atribuido ao mundo de

riquezas que existe na crianca. Segundo Maria et al, (2009) e Borba (2006), o brincar é uma
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atividade humana criadora, na qual a imaginagdo, a fantasia e a realidade interagem na

producdo de novas possibilidades de interpretagéo.

Entretanto, mesmo com muitas pesquisas e dados que podem servir de exemplos,
ainda ha muitos professores que veem a ludicidade como uma atividade sem seriedade, por
ndo a terem/verem com um carater educativo. E quando utilizada a metodologia do ludico, é
necessario fazer um planejamento cuidadoso, quando planejado e bem aplicado, com
objetivos definidos, 0 jogo contribui para que haja mudancas significativas nos diferentes

aspectos cognitivos, social e emocional.

Os pais e a escola devem encarar o brincar da crianga seriamente, comprometendo-se

com o brincar de forma a desenvolver e educar a crianga.
E importante criar uma parceria entre escola, familia e crianca afim de explicitar os
beneficios do ato de brincar na educacdo infantil, visto que além de deixar as

criangas mais alegres, possibilita o desenvolvimento de habilidades, fisicas, motoras,
cognitivas etc. (DIAS, 2013, p. 8).

N&o se pode limitar a crianga quando houver o desejo da mesma em brincar elas
devem expressar seus sentimentos a partir do brincar livre, o que deve haver por parte da
escola e familia é acompanhamento para que ndo haja acidentes ou auxilie quando elas ndo

puderem resolver seus objetivos.

No entanto, a defini¢do de um espago de “divertimento, recreio” ou, em sua versao
grega, de descanso, repouso, tempo livre, hora de estudo, ocupacdo de um homem com Gcio,
livre do trabalho servil foi substituida por cobranca, resultados e processos mecanicos
solitarios, deixando o aluno confuso com relacdo ao seu papel tanto na educacdo, quanto na

escola.

Pelos pais, a brincadeira ndo pode ser vista como apenas um momento de lazer dos
seus filhos, mas a partir daquele momento podendo desenvolver habitos e atitudes, que 0s
facam amadurecer e se tornarem responsaveis, se tornando um porto seguro. Preparando-a

para a vida e seus diversos desafios, sem ter diretamente vivenciado as situagdes em si.

Ha nos jogos fins pedagogicos, que ddo um impulso para que a crianca desenvolva o
seu cognitivo, fisico e emocional, pois ela vai querer se sair bem e vai se esforgar para superar
esses obstaculos. Vygotsky (1998) desenvolve a sua teoria e afirma que a aprendizagem

acontece em dois niveis: nivel de desenvolvimento real (o que a crianga ja é capaz de realizar
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por si propria, sem ajuda do outro) e o nivel de desenvolvimento potencial (aquilo que ela

realiza com o auxilio de outra pessoa).

Segundo Santos (1997):

O desenvolvimento do aspecto lddico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento
pessoal, social e cultural, colabora para uma boa salde mental, prepara para um
estado interior fértil, facilita os precoces de socializagdo, comunicacdo, expressao e
construcdo do conhecimento.

Além de desenvolver o cognitivo da crianca, é também o momento onde vai
resultando em um maior crescimento e desenvolvimento do cérebro humano. Para Piaget
(PIAGET apud KISHIMOTO, 2010, p.107), “o jogo nos propicia a experiéncia do éxito, pois
é significativo, possibilitando a autodescoberta a assimilacdo e a integragdo com o0 mundo por
meio de relagdes e de vivéncias”. Segundo Brougere (2010, p. 13), “o brinquedo, em
contrapartida, ndo parece definido, por uma funcdo precisa: trata-se, antes de tudo, de um
objeto que a crianga manipula livremente, sem estar condicionado as regras ou a principios de
atualizag¢do de outra natureza”. Nas suas compreensdes, Brougere (2010, p. 69) enfatiza que:

Através do brinquedo, a crianga entra em contato com um discurso cultural sobre a
sociedade, realizado para ela, como é feito, ou foi feito, nos contos, nos livros, nos
desenhos animados. Sdo producbes que propdem olhar sobre o mundo, olhar que
leva em conta o destinatério especial, que é a crianga. Nesse aspecto a especificidade

do brinquedo estd no fato de ter volume, de propor situagdes originais de
apropriacdo e sobretudo em convidar a manipulacéo ludica.

No entanto, é nos brinquedos que as criancas irdo transmitir uma realidade
vivenciada no meio social, se tornando atividades imitativas. E dever da escola, proporcionar
aos alunos atividades que lhes favorecam nos seus desenvolvimentos de uma forma mais leve
e dinamica, desse modo despertando suas habilidades. Conforme, Dewey (apud
KISHIMOTO, 2008, p. 100), “a vida social da crianca ¢ a base do desenvolvimento infantil e

a escola deve dar oportunidade para exprimir em suas atividades a vida em comunidade”.

Como diz Barros (2009, p. 44):

O reconhecimento do brincar como atividade relevante para o desenvolvimento
infantil, ao longo dos tempos mostra que, embora tenha ouvido avangos em relagdo
a concepc¢do de crianga e seu desenvolvimento, a contextualizacdo do brincar no
campo educacional ainda ndo tornou as proporcdes necessarias que materializassem
uma textura significativa a relevancia dessa atividade na atualidade.

Quando se trata de atividades ludicas, ndo estamos falando somente de jogos e
brincadeiras inseridas no contexto escolar, porém toda e qualquer atividade que proporcione
momentos de aprendizados acompanhado de prazer, e que seja livre promovendo a

capacidade de a socializar em ambientes as quais s&o inseridas.
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E muito mais fécil a crianca descobrir o mundo, através da brincadeira, porque ali
ela ira se sentir desprendida para fazer o total uso da sua imaginagéo, assim expressando a sua
fantasia e outros instrumentos, que somente assim ela ira entrar em contato e assimilar o real
do imaginario, realizando seu contato com 0 meio social. E esse desenvolvimento da crianca,
se pode dar atraves do brincar livre ou do brincar mediado e dirigido pelo professor em sala
de aula. Para Moyles (2002, p. 33):“o brincar dirigido refere-se principalmente ao processo. A
segunda situacdo do brincar livre inclui processo e modo, e é dentro desse tipo de brincar que

os professores devem procurar a aprendizagem real”.

Para Modesto (2014, p. 11), “o brincar com fins pedagdgicos e psicopedagodgicos tem
ganhado forca e expansdo, justificado pelos estudos que mostram a importancia dessa
proposta como um recurso que: ensina, desenvolve e educa”. A partir desta afirmagao,
entendemos ainda mais a importancia de implementar o ltdico no contexto educacional e de
como o professor pode se apropriar desse material para fins pedagogico.

Primeiramente, antes de ir para uma sala de aula lecionar o professor necessita de
cursos de aperfeicoamento, que lhes estabelecera competéncias e ird conscientiza-lo sobre a
maneira correta de trabalhar com os jogos e brincadeiras ludicas. Moyles (2002, p. 37)
enfatiza que, “o treinamento inicial e praticos dos professores precisa assegurar que eles
adquiriram mais competéncias nesta area, afim de acompanhar as tendéncias nacionais e

manter o papel vital do brincar no desenvolvimento das criancas”.

Ao inserir atividades do contexto ludico, o professor deve promover um espaco
apropriado para a atividade, auxiliar a crianga na utilizacdo do brinquedo e dispor de cuidados
necessarios com as criancas, é importante também que o professor saiba interpretar a acdo da
crianga em relacdo as atividades propostas pelo ele mesmo, porque pode haver atividades que
agradem certo aluno e outro ndo, e assim o professor tenha que formular uma outra atividade

que seja satisfatoria.
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CAPITULO Il - METODOLOGIA

Essa pesquisa tem como Local da Pesquisa o Centro Municipal de Educacgéo Infantil
Professora Maria de Fatima de Oliveira Mafra (CMEIPMFOM), localizada no municipio de
S&o Paulo de Olivenca — Amazonas, no Bairro Nosso Senhor do Bonfim, na Rua 31 de Maio,
SIN. A instituicdo oferta a Educacdo Infantil e Ensino Fundamental, atendendo no periodo

matutino e vespertino.

=I- CENTROBHUNICIPAL DE EDUCACAO INFANTIL PROF=:,

e
-

A escola possui as seguintes instalagdes: 16 (dezesseis) salas de aula, sala de
diretoria, sala de professores, cozinha, biblioteca, banheiro adequado a educagdo infantil,
banheiro adequado aos alunos com deficiéncia ou mobilidade reduzida, sala de secretaria,

refeitorio, dispensa, auditorio, patio coberto e brinquedoteca.
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Foto: Riberlan dos Santos Alves/2021.

Na escola trabalham 42 profissionais incluindo professores, coordenacdo e todas as
areas da escola. A escola também oferece alimentacdo escolar para os alunos, agua filtrada,
agua da rede publica, energia da rede publica, fossa e lixo destinado a coleta periddica. Todas
as instalacbes da escola, sdo climatizadas e contam com constante reparo, para que nao

aconteca nenhum acidente.

1

Foto: Riberlan dos Santos Alves/2021.

A instituicdo oferta Educacgdo Infantil - Pré-escola; Aulas no periodo da Manhd e
Tarde; Numero de turmas 25 / Média de alunos por turma: 19. Além de também ofertar
Ensino Fundamental de 9 anos - 1° Ano; Aulas no periodo da Manha, Tarde; Numero de
turmas 9 / Média de alunos por turma: 21; com as disciplinas de Artes (Educacdo Artistica,

Teatro, Danca, Musica, Artes Plasticas e outras), Ensino Religioso e Educacéo Fisica.
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Essa escola foi escolhida, porque no momento € a Unica instituicdo que esta
trabalhando com a série de alfabetizagdo no municipio, e € referéncia quando se trata de

educacdo nas séries iniciais.

O Tipo de Pesquisa que foi utilizado foi Campo e Bibliografica, sendo a primeira
etapa Bibliografica com a finalidade de proporcionar maior contato com o problema a fim de
tornd-lo mais compreensivel, facilitando assim as questdes a serem embasadas e
aperfeicoando ideias. Gil (2007, p. 44) explica que os exemplos mais caracteristicos desse
tipo de pesquisa sdo investigacdes sobre ideologias ou aquelas que se propdem a analise das

diversas posicOes acerca de um problema.

A outra etapa logo em seguida foi a Pesquisa de Campo, onde se foi utilizado um
levantamento de dados a partir de questionario, constituido por questdes abertas e fechadas e
que foi entregue aos professores que atuam na escola, com o intuito de verificar a visdo deles

acerca do tema em questéo. De acordo com Fachin (2002, p. 154):

A pesquisa de campo tem como ponto de partida a observacdo dos fatos da realidade
social. Os fatos devem ser registrados exatamente como ocorrem na realidade. A
pesquisa de campo deve ser orientada por um fluxograma que envolve vérias etapas.
Cada etapa, por sua vez, envolve procedimentos metodoldgicos diferenciados;
porém interligados e seguindo uma coordenac&o légica.

Foi também utilizada como Método de abordagem, a Pesquisa Qualitativa. Segundo
Denzin e Lincoln (2006), a pesquisa qualitativa envolve uma abordagem interpretativa do
mundo, o que significa que seus pesquisadores estudam as coisas em seus cenarios naturais,

tentando entender os fendmenos em termos dos significados que as pessoas a eles conferem.

Instrumentos utilizados nas Técnicas de Pesquisa foram Observacdo, Entrevista e
também foi aplicado um questionario com cada docente participante, sendo a primeira etapa
totalmente observacional, para que, haja entendimento e conhecimento sobre o0 assunto, e em
seguida serd utilizada a entrevista com questionarios entregues aos docentes com perguntas

aberta e fechadas sobre o tema delimitado, e também conversas informais.

Se dispuseram a ser Participantes da Pesquisa trés (3) Professoras que atuam na area
da alfabetizacdo no Centro Municipal de Educagdo Infantil Professora Maria de Fatima de
Oliveira Mafra. No momento inicial, conversei com as professoras que aceitaram participar da
pesquisa, se eu poderia acompanhar elas em sala de aula, porém somente uma docente

aceitou, ja que as outras professoras estavam aplicando provas aos seus alunos.
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A importancia dessa técnica reside no fato de podermos captar uma variedade de
situacdes ou fendmenos que ndo sdo obtidos por meio de perguntas, uma vez que,
observados diretamente na propria realidade, transmitem o que h& de mais
imponderavel e evasivo na vida real (NETO, 2004, p. 60).

Dessa maneira, a observacdo é importante para essa pesquisa, porque com a técnica é
possivel acompanhar na prética a metodologia que os professores repassam, diante das suas
metodologias. E uma maneira de ter contato direto entre mim (o pesquisador) com o
fendmeno que eu busco observar, e assim ter informacg6es da realidade vivéncias em sala de
aula. A observacéo foi feita com uma (1) professora do 1° ano, durante 3 dias em sala de aula

com os alunos.

Ribeiro (2008 p. 141) trata a entrevista como:

A técnica mais pertinente quando o pesquisador quer obter informagfes a respeito do
seu objeto, que permitam conhecer sobre atitudes, sentimentos e valores subjacentes
ao comportamento, o que significa que pode ir além das descricBes das agdes,
incorporando novas fontes para interpretagdo dos resultados pelo proprios
entrevistadores.

Em outro momento, foi feita a entrevista com as professoras A B e C, nessa pesquisa
de campo conversei informalmente com as professoras, porém logo na minha apresentacao
diante do grupo de professores e professoras reunidos houve uma negacdo por parte da
maioria dos mesmos, devido a ndo terem conhecimento do que se tratava. Mas logo apds
saberem do que se tratava, trés (3) professoras se puseram a disposicdo. As entrevistas e as
conversas, foram todas realizadas dentro da escola no momento de tempo livre das
professoras, pela parte da tarde. Cada uma das entrevistas teve duracdo de 20 minutos no

maximo.

As professoras relataram nessas entrevistas as suas dificuldades diante da
implementacédo do ludico em sala de aula, como é o trabalho de cada uma delas para que tudo
saia conforme o planejado, a sua perspectiva sobre a ludicidade aplicada no processo de
educacdo. E esses dialogos informais, propuseram um debate sobre a questdo pesquisada mais
detalhado, e interessante, porque isso me fez querer descobrir em sala de aula, o dia a dia das

professoras entrevistadas.

A importancia da entrevista e das conversas informais nesta pesquisa se da, pelo fato
de haver maior flexibilidade na aplicacéo e também até mesmo captar a expressdo corporal do
entrevistado e a énfase nas respostas de cada um professor (a), conhecendo os docentes diante

de perguntas sobre o seu trabalho.
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E por fim entreguei a cada uma das professoras participantes, um questionéario com 4

(quatro) perguntas abertas, onde as professoras responderam e me entregaram no dia seguinte,

justificando que somente assim, elas teriam tempo para responder as perguntas. E a aplicacéo

desses questionarios com as professoras, € importante porque assim poderei comparar as
respostas obtidas com durante as conversas informais

Esse instrumento de coleta de dados é constituida por uma série ordenada de

perguntas, que devem ser respondidas pelos participantes da pesquisa, oferecendo
respostas mais objetivas e pontuais (MARKONI; LAKATOS, 2017).

Figura 1 — Jogo O Alfabeto Mdvel

1. Alfabeto Mével

Para Freire (2002, p. 15), alfabetizar é adquirir a lingua escrita através de um
processo de construcdo do conhecimento, com uma visao critica da realidade, valorizando
sempre o ludico.

O jogo do Alfabeto Movel, € um jogo versatil que se pode trabalhar em equipe ou
individualmente, e pode sanar muitas dificuldades que sdo apresentadas pelos alunos durante
a alfabetizacdo. Reconhecer e brincar com os simbolos linguisticos é o ponto inicial para as
criancas aprenderem a ler e escrever, desde muito cedo elas comegam a demonstrar interesse
pelas letras que formam o seu nome e sua palavras preferidas.
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O ensino do alfabeto dard a crianca um repertério finito, fechado, das letras que
utilizamos para nos comunicar através da escrita. O conhecimento das letras, por sua vez, esta
diretamente relacionado ao conhecimento dos fonemas, dos sons das letras individuais ou de

suas composi¢oes fonéticas.

Existem diversas maneiras de apresentar as letras para uma crianca. Devemos,
entretanto, ter em mente que o aprendizado ocorre de formas diferentes em cada faixa etaria, e
por tal os estimulos também devem ser diferentes no decorrer do tempo. No geral as criangas
iniciam o reconhecimento das letras entre 2 e 3 anos de idade, e conseguem identificar o

alfabeto completo entre os 4 e 5 anos de idade.

Material : EVA ou papel cartdo; Software produtor de textos
Como usar?

Uma atividade possivel é escrever o nome da criangca em um papel e
pedir pra ela montar logo ao lado o seu nome com o alfabeto movel. Também
vale envolver recursos visuais, como imagens, ou entdo os préprios objetos: por
exemplo, peca para a crianga mostrar qual o brinquedo favorito dela e depois

que escreva a palavra com as letras.
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CAPITULO |11 - APRESENTACAO DOS RESULTADOS

Os resultados que foram obtidos no referente trabalho, se deram a partir de um
questionario com questdes abertas, que foram entregues a 3 (trés) professoras da Educacao
Infantil que lecionam nas turmas do 1° ano e 3° ano do Ensino Fundamental 1. O questionario
se inicia com a seguinte questdo: Qual é a maior dificuldade encontrada por vocé (professor
(a)), para utilizar os jogos ludicos de uma maneira que auxilie os alunos na aprendizagem? A
professora (1) do 1° ano respondeu que é a falta de um espaco apropriado e também a falta de
recursos para a confecces dos materiais, a professora (2) do 1° ano respondeu que é a falta de

acompanhamento dos pais, e a professora do 3° ano respondeu que é a falta de materiais.

Uma das professoras entrevistadas, no momento da pesquisa estava lecionando pela
primeira para uma turma de 1° ano, e percebeu-se que a dificuldade encontrada por ela €
enorme, as outras duas, ja possuiam uma vasta experiéncia e sabiam como trabalhar e
proporcionar aulas dinamicas mesmo com dificuldades encontradas por elas, e essas
experiéncias que as mesmas possuiam, repassavam a sua colega novata, para que ela pudesse
tornar o seu processo de aprendizagem muito mais eficiente brincando.

Dessa maneira fica visivel os grandes desafios encontrados na educagdo infantil
atualmente, entre eles estdo a falta de formacdo continuada de professores, o dialogo
enfraquecido entre a escola e a familia, a implementacao de estratégias para manter a atencao
dos alunos e dificuldade em alinhar tecnologias e ensino tradicional.

Para Valente (1993), inserir as novas tecnologias como ferramenta educacional
promoveu diferentes reacdes no ambito escolar, desde os que ndo aceitam que a tecnologia
produza mudancas e aqueles que enxergam esses recursos como solucdo para maioria dos
problemas educacionais.

A segunda pergunta que foi incluida no questionario, foi a seguinte: VVocé utiliza os
jogos ludicos com frequéncia em sala de aula? Quais sdo 0s jogos? A professora (1) do 1° ano
respondeu que sempre gque pode utiliza as cantigas de roda, parlendas e leitura de adivinhas, a
professora (2) do 1° ano disse que utiliza caixinha de surpresa, uso de tampas de garrafa,
pescarias, montagem e contagem de letras e ja a professora do 3° ano, disse que usa fichas do
alfabeto na tampinha de refrigerante.

Com base nas 2 (duas) primeiras perguntas, percebe-se como cada uma das
professoras entende a insercédo da ludicidade nas suas préaticas de ensino, tendo o ludico como
um recurso significativo e permeével aos conteudos escolares. Segundo Sommerhalder (2011,

p. 21), “brincar ¢ fundamental para a crianga na medida em que possibilita que ela se
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desenvolva, ou melhor, que se constitua como humano”. Sendo assim, a ludicidade ¢ capaz de
oferecer a crianga, beneficios que possibilitem o seu desenvolvimento como individuo, as
suas habilidades e a motivacdo em aprender contetdos escolares, de uma maneira mais

divertida.

Nesse sentido o ludico pode contribuir de forma significativa para o desenvolvimento
do ser humano, seja ele de qualquer idade, auxiliando ndo somente na aprendizagem, mas

também no desenvolvimento social.

A terceira pergunta, foi a seguinte: O que vocé (professor (a)) pensa, sobre a incluséo
dos jogos no meio educativo? As 3 (trés) professoras responderam gque com 0S jogos e
brincadeiras inseridas nesse processo de ensino aprendizagem, as criancas sdo capazes de
aprender os conteddos mais rapido e desenvolverem suas habilidades, e que tal metodologia
de ensino € capaz de prender a atencdo dos alunos e estabelecer uma relacdo professor x aluno
mais forte. E dessa maneira pode-se obter resultados significativos, quando se trata do
desenvolvimento dos seus alunos.

Segundo Kishimoto (2008, p. 64), “os jogos constituem elo soberano de ligagdo entre
poderes e necessidades infantis, de um lado, e exigéncias de renovagédo dos valores inerentes

as experiéncias sociais, do outro”.

Os professores que atuam na educacao infantil, necessitam propor atividades ludicas
que prendam a atencdo dos alunos em sala de aula. E que lhes faca ter a vontade de aprender
fora da escola também. Durante os dias da pesquisa que foi observado em sala de aula, havia
aluno que era proibido de brincar em casa, porque seus pais passavam mais tempo na roca,
trabalhando, do que em momentos alegres.

A quarta e Ultima pergunta dada as professoras, é a seguinte: Em pleno Século 21,
ainda é possivel dizer que lugar de brincar é em casa? O que vocé (professor (a)) diz sobre
isso? E percebeu-se que as 3 (trés) professoras, tem o mesmo pensamento de que lugar de
brincar ndo é apenas em casa, a professora (1) do 1° ano disse que hoje em dia as criancas
aprendem mais rapido através do ludico, a professora (2) do 1° ano disse que mesmo que seja
um momento de aprendizado para a crianga, € necessario que a familia colabore para o
desenvolvimento da crianca e tenha regras, ja a professora do 3° ano disse as brincadeiras
realizadas em sala de aula, tem o intuito de alcancar metas e objetivos, ja as realizadas em

casa Sao apenas passatempos, no entanto elas desenvolvem habilidades sem perceber.
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Stuart Brown, psiquiatra americano, pioneiro na pesquisa sobre o brincar, em seus
estudos sobre historias de vida de assassinos e alcoolatras, descobriu a auséncia do brincar na
vida dessas pessoas. Seus anos de pratica clinica comprovam que brincar bastante na infancia
gera adultos felizes e bem-sucedidos e a capacidade de continuar nutrindo este ser brincante
gue somos, nos mantém joviais e saudaveis ao longo da vida. Brincar € vital. E deixa cada vez
mais claro que no momento em que a crianga brinca, deve haver incentivo por parte dos pais e

responsaveis, para que, assim haja maior interacao da crian¢ca com o mundo em que ela vive.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo analisar a inser¢do da ludicidade no contexto
educacional como préticas pedagogicas, e se os professores realmente utilizam esse método
para auxiliar na alfabetizacdo dos alunos das séries iniciais. E ao avaliar os resultados obtidos
e logo comparar com o objetivo que foi proposto, percebeu-se que a instituicdo de ensino
escolhida para esta pesquisa utiliza sim a metodologia da ludicidade nas préaticas de ensino,
almejando construir e realizar atividades de referéncias significativas para os alunos que ali

estdo.

Através do questionario e das observagfes propostas, houve da minha parte e de
outros docentes o reconhecimento da importancia da ludicidade como ferramenta para o
processo de ensino aprendizagem como um todo. O interesse, 0 empenho, a coragem e a
vontade de aprender das criangas com as atividades impostas e trabalhadas em sala de aula,
era de longe percebida e observada por mim e a maneira como a professora mantinha o
cuidado de proporcionar aulas mais atrativas, despertando neles a vontade de aprender e

participando de modo interativo.

Dessa maneira, percebeu-se como o lidico propicia uma interacdo mais rica na
relacdo entre professor x aluno, tornando as aulas cada vez mais ricas quando aplicada a
ludicidade no meio educativo. E com o questionario entregue as professoras da Educacao
Infantil e a partir de cada resposta delas, foi possivel perceber o interesse, 0
comprometimento, a participacdo e a desenvoltura das criancas em torno dos jogos ludicos em
sala de aula. A professora mantinha sempre o cuidado de motivar os alunos a participarem das
atividades, e caso ndo houvesse interesse ou gosto por parte da crianga diante de determinada
brincadeira, a professora haveria de elaborar outro meio para que, haja participacdo do aluno

de forma alegre, interessante e espontanea.

Sendo assim, foi possivel alcancar resultados através das entrevistas, questionarios e
observagdo e com a utilizagdo desses objetos de pesquisa houve uma maior compreenséo e
também dos alcances dos resultados para enfatizar os objetivos propostos nesta pesquisa, pois
com base nas respostas das professoras e dos dias que houve a observacdo foi possivel
evidenciar a grande relagdo existente entre o recurso ludico e o despertar do aprendizado das
criangas, o qual é capaz de oferecer um desenvolvimento pleno do individuo
independentemente da sua idade, a ludicidade é capaz de facilitar o processo de ensino

aprendizagem, e auxiliar no processo de comunicacao e socializac¢éo do aluno.
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Percebeu-se através da pesquisa, a eficdcia e importancia da ludicidade nas
atividades escolares e que mesmo com tantas dificuldades encontradas pelas mesmas,
continuam inserindo o ludico nas suas aulas, e quando as criangas estavam ali na sala
brincando umas com as outras, ela ndo estd apenas passando o tempo ou se divertindo é
através daquelas brincadeiras e jogos que as mesmas, estdo sendo expostas a ricas

experiéncias de convivio, socializa¢do e aprendizagem.

Muito por isso, é cada vez mais inegavel todos os beneficios do brincar na educacao
infantil, se tornando um recurso proveitoso e levando a crianga a se desenvolver como
individuo por esse motivo o professor deve sempre compreender a ludicidade como um
recurso favoravel as praticas de ensino e ele tem que se mostrar sempre ativo para ser o
mediador nas brincadeiras e outras atividades ludicas, porque s6 assim ele ajudara os alunos a

alcancarem éxito na aquisicdo conhecimentos.

Conclui-se que este estudo foi capaz de abrir portas para elevar ainda mais sobre a
importancia do ludico no processo de ensino aprendizagem como facilitador na alfabetizacéo,
auxiliando de modo geral na construcdo do conhecimento e desenvolvimento do individuo
mostrando que o brincar ndo é apenas um mero passatempo, mas que pode fazer parte do
contexto educacional e assim ocasionando diversas possibilidades de ensino e aprendizagem.
E quando o docente utiliza desse método do ludico, facilita ainda mais a mediacdo dos seus
conteddos para seus alunos, desse modo lhes proporcionando um ensino mais atrativo e

curioso.
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