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RESUMO

O presente trabalho desenvolveu o tema “A Importancia Da Ludicidade Na Pratica
Pedagogica Dos Professores Como Ferramenta Para O Processo De Ensino
Aprendizagem Das Turmas Do 3° Ano Do Ensino Fundamental” com o obijetivo
analisar como os professores avaliam a importancia da ludicidade na suas préticas
pedagogicas, verificando se a ludicidade atua como uma ferramenta facilitadora no
processo de ensino-aprendizagem dos alunos das turmas do 3° ano do ensino
fundamental da Escola Municipal Professor Luis Soares dos Santos. O referido
trabalho foi desenvolvido na linha de pesquisa Educacédo e Educacéo Infantil de
carater qualitativa através do método descritivo e como instrumentos de coleta de
dados foi através de questionario aos professores e observacdo aos alunos em
sala de aula. Os resultados obtidos indicaram que os professores mediam a
aprendizagem por meio da ludicidade, que as criangas apresentam melhor
aprendizado quando o trabalho pedagdgico ocorre de forma ludica, além de se
sentirem mais motivadas a frequentar a escola. Conclui-se que o ludico deve fazer
parte do cotidiano escolar e mais que uma estratégia de ensino, deve ser
valorizado na formacéo integral do individuo.

Palavras Chave: Ludicidade, Professores, Aprendizagem.



RESUMEN

El presente trabajo desarroll6 el tema "La Importancia de la Ludicidad en la practica
pedagbgica de los profesores como herramienta para el proceso de
ensefianzaaprendizaje de las clases del tercer afio de la ensefianza primaria" con
el objetivo de analizar como los profesores evallan la importancia de la ludicidad
en sus practicas pedagogicas , Verificando si la ludicidad actta como una
herramienta facilitadora en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los alumnos
de las clases del 3° afio de la enseflanza fundamental de la Escuela Municipal
Profesor Luis Soares dos Santos. Este trabajo fue desarrollado en la linea de
investigaciéon Educacion y Educacion Infantil de cardcter cualitativo a través del
método descriptivo y como instrumentos de recoleccion de datos fue a través de
cuestionario a los profesores y observacion a los alumnos en el aula. Los
resultados obtenidos indicaron que los profesores media el aprendizaje a través de
la ludicidad, que los nifios presentan mejor aprendizaje cuando el trabajo
pedagogico ocurre de forma ludica, ademas de sentirse mas motivados a
frecuentar la escuela. Se concluye que el ludico debe formar parte del cotidiano
escolar y mas que una estrategia de ensefianza, debe ser valorado en la formacion
integral del individuo.

Palabras Clave: Ludicidad, Profesores, Aprendizaje.
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INTRODUCAO

Esta pesquisa se insere no universo da ludicidade na infancia,
especialmente no contexto escolar de ensino-aprendizagem. A importancia da
ludicidade na préatica pedagogica dos professores como ferramenta para o
processo de ensino-aprendizagem das turmas do 3° ano do ensino fundamental, é
o tema abordado neste trabalho monografico e esta voltado para uma nova visao
metodoldgica inovadora e de qualidade na pratica pedagdgica dos docentes.

A presente pesquisa foi realizada na Escola Municipal Professor Luis
Soares dos Santos e teve o objetivo geral de verificar como os professores do 3°
do Ensino Fundamental, praticam e avaliam a importancia da ludicidade na pratica
pedagdgica dentro das salas de aula, fazendo uso dessa ferramenta lidica no
processo de ensino-aprendizagem dos alunos. Como objetivos especificos,
apresenta: ldentificar as concepg¢des dos professores a respeito do conceito de
ludicidade; analisar a importancia atribuida pelo professor a pratica da ludicidade
para a aprendizagem do aluno; compreender se os professores desenvolvem as
atividades didatico pedagdgicas na perspectiva ludica e de que forma isso ocorre.

Para responder aos objetivos propostas nesta investigacao, foi realizada
uma pesquisa de carater qualitativa através do método descritivo, pois € “‘uma
pesquisa onde o pesquisador vai a campo buscar o fenbmeno em estudo a partir
da perspectiva das pessoas nele envolvidas” (GODOY, 1995, p. 21).

Os procedimentos metodolégicos para as fundamentagdes que abordaram
o tema da referida pesquisa vem descrever os dados levantados que, foram
realizados através de visitas na escola, observa¢gfes ndo participativas feitas em
sala de aula, e também da aplicacdo de um questionario composto por 06 (seis)
perguntas, sendo 03 (trés) com questdes abertas e 03 (trés) com questdes
fechadas para os professores que atuam na realidade escolar pesquisada, sobre
a importancia da ludicidade como ferramenta de ensino aprendizagem no 3° Ano
do ensino Fundamental. Ao analisar a literatura relativa ao tema da pesquisa
guestionam-se os motivos da falta de valorizagdo da ludicidade na pratica
pedagogica no Ensino Fundamental, desse modo, esta pesquisa apresenta como

problema de investigacdo as seguintes questdes: Qual a importancia atribuida
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pelos professores ao elemento ludico no desenvolvimento das atividades escolares
nos anos iniciais do Ensino

Fundamental? Porque € importante que as atividades escolares sejam
desenvolvidas na perspectiva ludica e, ainda, se € possivel desenvolver todas as
atividades didatico-pedagdgicas nesta perspectiva?

Justifica-se esta pesquisa pelo fato de que, apesar das propostas para o
desenvolvimento das atividades ludicas existentes no ambito educacional,
percebe-se que os resultados continuam insatisfatérios o que demonstra a
necessidade de mudancgas, sendo o professor um dos principais, ou entdo o mais
importante protagonista deste processo de mudanca.

Percebe-se que nos dias atuais cada vez mais aumenta a necessidade da
vivéncia do ludico pelas criancas e que, ha maioria das vezes, ele é praticamente
abolido do cotidiano infantii na medida em que as criangcas vao crescendo.
Entretanto, o ludico é essencial, pois a crianca brincando tende-se a aprender
mais.

Sendo interessante apontar uma certa realidade, na qual a valorizagao das
atividades ludicas faz-se mais presente na educacéo infantil, ja que, as praticas
dessas atividades vdo se tornando cada vez mais pobres nas series iniciais,
especificamente a partir do 3° ano do ensino fundamental, pois € claramente
observado que a atividade desenvolvida sempre com mais frequéncia nesta série
€ de copiar e recopiar do quadro e dos livros. Ressaltando que esta € a série a qual
o sistema educacional obrigatoriamente exige reter o aluno, se por acaso 0 mesmo
ao final do ano letivo ndo tenha conseguido alcancar o nivel de aprendizagem
relativamente significante e positivo para poder passar para a série seguinte.

Esta pesquisa buscard contribuir para a compreensao dos professores
sobre importancia da ludicidade na infancia, particularmente na escola dentro do
contexto de ensino-aprendizagem, almejando obter resultados positivos
favorecendo o desenvolvimento de cada aluno através da colaboragdo da
ferramenta ladica na pratica pedagdgica dos professores atuantes nas turmas do
3° ano do ensino fundamental.

Uma educacéo elaborada através da ludicidade propde uma nova maneira
de aprender brincando, inspirando uma nova concepc¢ao de educacdo para além

da instrucdo. Onde as atividades ludicas ajudam a crianca a formar conceitos,
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relacionar ideias, estabelecer relacbes logicas e desenvolver a expressao oral,
corporal e cognitiva.

Piaget e Vygotsky concebem a crianga como “um ser ativo, atento, que
constantemente cria hipétese sobre o seu ambiente...” (OLIVEIRA; DAVIS,1994,
p.55). Sendo um ser ativo, em hip6tese alguma ndo se pode querer ou obrigar que
a crianga permaneca sempre sentado, apenas ouvindo o conhecimento repassado
pelo professor; ao contrario deve-se promover a participacdo da crianca
ativamente, na construg&o do conhecimento, o que pode ser alcancado facilmente
através de atividades ludicas.

No ato da brincadeira, a crianga utiliza a imaginacdo, o raciocinio, a
atencdo, a memoaria e a criatividade. Nesse sentido, cabe ao professor saber fazer
0 uso das técnicas inovadoras que podem ser extraidas do contexto geral da
ludicidade, e a variacéo adaptando o jogo, mediando para o que pretende melhorar
em seus alunos, podendo trabalhar tanto o desenvolvimento fisico, como social e
interacional. No entanto, é necessario que o professor conheca as variedades de
jogos e brincadeiras ou dinamicas que podem utilizar e como aplicar os mesmos,
planejando suas atividades de forma clara e direcionando-as para as areas do
desenvolvimento que pretende intervir ou conhecimento que pretende construir
com seu aluno e juntos podendo alcancar os objetivos de ensino e aprendizagem
tanto almejado.

O desenvolvimento deste trabalho distribuiu-se por capitulos: sendo que o
capitulo | expdem o Referencial Tedrico com os subtitulos que aborda os Conceito
de Ludicidade; A Ludicidade no Ensino Fundamental; A Importancia da Ludicidade;
A Ludicidade na Pratica Pedagdgica. No capitulo Il refere-se a Metodologia
utilizada na pesquisa expondo o Sujeito da Pesquisa; Local da Pesquisa; O Tipo
de Pesquisa; Técnicas de Pesquisa; os instrumentos de Coletas de dados. No
capitulo lll mostrar4 a Analises e Discursdo dos Resultados, onde discutimos os
dados e analisamos com a ajuda dos teéricos 0 assunto abordado. E por fim as

Consideracdes Finais e as referéncias.
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CAPITULO | - REFERENCIAL TEORICO

1.1 CONCEITO DE LUDICIDADE

Ludicidade é brincar, jogar, e também todos os objetos relacionados,
brinquedos, jogos dentre outros é toda e qualquer atividade que dar prazer no ser
humano ao executa-la e principalmente quando se trata desse ser na infancia.

A ludicidade venha favorecer em todos os aspectos o desenvolvimento da
crianca desde o seu hascimento, a sua psicomotricidade, cognitivo, psiquico-motor
e assim por diante pois, através da ludicidade a crianca estar submetida a aprender
conviver no seu meio, entender, conhecer e explorar o mundo em sua volta, sabe-
se que um simples jogo, brinquedo ou brincadeira pode ter um grande fundamento
uma vez que, a crianca aprende o sentido de ganhar e de perder, respeitando os
limites e regras, compreende ao esperando a sua vez, podendo gerenciar e
organizar as suas ideias ao lidar com as frustagdes, etc. Segundo Feijo (1992 p.
61): “O ludico € uma necessidade basica da personalidade, do corpo e da mente,
faz parte das atividades essenciais da dindmica humana”. Os autores Moraes;

Pulucena; Santos, (2010, p. 5) também ressaltam que:

O jogo e a brincadeira sdo formas de a crianca criar situacfes para
dominar a realidade e experimenta-la. Brincando ela explora o mundo,
constréi seu saber, aprende a respeitar o proximo, desenvolve o
sentimento de grupo, ativa a imaginacdo e se auto realiza.

As citagcbes dos autores permiti-nos entender o sentido das contribuigdes
que as atividades ludicas tende a favorecer no desenvolvimento da crianca, ja que
essas atividades possuem um papel fundamental na construcdo do conhecimento
das mesmas, ressaltando que € no ato do brincar que a crianga faz uma
interrelagdo com o real, no seu imaginério utilizando elementos da fantasia para
entender melhor as vivencias de sua realidade. A ludicidade permite que a crianga
desenvolva multiplas habilidades que véo além sé da imaginacao, fundamentadas
afetivamente, capacitando a crianga a produzir competéncias cognitivas e

interativas e também a organizar as suas ansiedades e conflitos.
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De acordo com Vigotski (1987, p.35):

O brincar é uma atividade humana criadora, na qual imaginacgéo, fantasia
e realidade interagem na produg¢do de novas possibilidades de
interpretacdo, de expressédo e de acdo pelas criangas, assim como de
novas formas de construir relagdes sociais com outros sujeitos, criancas
e adultos.

A ludicidade pode ser considerada como uma ferramenta, a qual a crianca
através dela sente-se estimulada a praticar ou participar de alguma acédo ou
atividade, e de maneira prazerosa executa as primeiras realiza¢cdes expressando
para si propria suas emocodes e fantasias, ou seja, 0 ato da ludicidade estinga a
crianca levando em conta todo o seu contexto histérico social e cultural para que a
mesma possa estruturar e construir seu mundo interior e exterior. Na educagéo a
ludicidade tende a desenvolver um auxilio para que as criancas possam
socializarse umas com as outras além, de também favorecer o professor facilitando
cada vez mais 0 processo de ensino-aprendizagem no espaco escolar. Almeida
(1995, p. 41) ressalta:

A educacgdo ludica contribui e influencia na formacdo da crianca,
possibilitando um crescimento sadio, um enriquecimento permanente,
integrando-se ao mais alto espirito democratico enquanto investe em uma
producdo seria do conhecimento. A sua parte exige a participagéo franca,
criativa, livre, critica promovendo a interacdo social e tendo em vista o
forte compromisso de transformacg&o e modificacdo do meio.

Portanto de acordo com o autor acredita-se que, a crianca através da
ludicidade é capaz de aprender e superar suas proprias limitacdes, reconhecendo
suas qualidades, levando em consideracéo todas as influéncias positivas do ato do
brincar para o desenvolvimento global de toda e qualquer crianga, no entanto faz-
se acreditar que a crianga aprende mais quando estar brincando. Rosamilha (1979,

p. 77) ainda alerta que:

A crianca é, antes de tudo, um ser feito para brincar. O jogo, eis ai um
artificio que a natureza encontrou para levar a crianga para empregar uma
atividade util ao seu desenvolvimento fisico e mental. Usemos um pouco
mais esse artificio, coloquemos o ensino mais ao nivel da crianga,
fazendo dos seus instintos naturais, aliados e nao inimigos.
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Com énfase no que diz Rosamilha, entende-se que desde o principio

guando ainda bebé através do brincar a crianca vai construindo a sua relagcdo com
a ludicidade adquirindo experiéncias vivenciadas sem que as mesmas percebam
para, enfrentar ou superar as suas limitagbes no que tange as relacdes
interacionais e sociais de cada uma delas ja que, essas experiéncias sO sédo
possiveis pelo fato da participagdo e envolvimento das criancas no
desenvolvimento das atividades ludicas desde as manipulacdes dos objetos até
mesmo a observagéo das outras criangas.
Toda e qualquer brincadeira, jogo ou objeto de brinquedo possui grandes
fundamentos para o desenvolvimento da aprendizagem da crianga pois, as
brincadeiras conduzem as criangas ao processo de transformagao do cognitivo
para um futuro construtivo, trabalhando todos os mecanismos internos de
equilibrio, percepcdo com o intuito de compreender cada vez mais todas as acées
e acontecimentos externos que as rodeiam.

Carvalho (2007, p.3) ressalta que:

As culturas infantis sdo constituidas por um conjunto de formas,
significados, objetos, artefatos que conferem modos de compreensao
simbdlica sobre o mundo. Ou seja, brinquedos, brincadeiras, misicas e
historias que expressam o olhar infantil, olhar construido no processo
histérico de diferenciagdo do adulto. Os brinquedos e brincadeiras
elaborados e vivenciados pelas criancas ao longo da histéria da
humanidade séo, portanto, objeto de estudo que surgem a medida que
entendemos a infancia como categoria geracional sociologicamente
instituida e produtora de uma cultura prépria.

Em concordancia com o autor, tudo o que se refere a ludicidade deve ser
valorado diante de todos os aspectos e olhares do meio interno e externo em que
cada criancga estar inserida enfatizando que, todas as acdes da ludicidade através
de jogos, musicas, dancas, brinquedos e brincadeiras a crianca estar sujeita de
maneira favoravel a adaptar-se quanto a uma realidade que constantemente se

renova aprendendo a lidar os problemas e desafios do cotidiano.

O jogo ao ocorrer em situacBes sem pressdo, em atmosfera de
familiaridade, seguranca emocional e auséncia de tensdo ou perigo
proporciona condicbes para aprendizagem das normas sociais em
situagbes de menor risco. A conduta ladica oferece oportunidades para
experimentar comportamento que, em situacdes normais, jamais seriam
tentados pelo medo do erro ou puni¢édo. (KISHIMOTO, 1998, p. 140).
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Os beneficios que a ludicidade tende a oferecer para o desenvolvimento
da crianca vao além da fantasia, da construcdo, do desenvolvimento cognitivo e
da psicomotricidade, a ludicidade vem favorecer com um sentimento prazeroso
auxiliando a crianca no seu entendimento fazendo a relagdo do imaginario com a
sua realidade, no que tange a sua aprendizagem e a sua compreensao quanto setr,
enfatizando que a crianca nunca vai brincar s6 por brincar , toda acdo dentro do
contexto de ludicidade mesmo sem que ela ndo perceba, de fato a crianga estara
sim aprendendo algo, internalizando conhecimentos que no decorrer da vida possa
servir a ela mesma em meio a sociedade uma vez que, ndo devemos esquecer
gue toda atividade ladica possui fundamentos para desenvolvimento e construgédo
das criangas.
Segundo Redin (2000, p.64).):
A crianca que joga esta reinventando grande parte do saber humano.
Além do valor inconteste do movimento interno e externo para 0s
desenvolvimentos fisicos, psiquicos e motor, além do tateio, que é a
maneira privilegiada de contato com 0 mundo, a crianca sadia possui a
capacidade de agir sobre 0 mundo e os outros através da fantasia, da
imaginacdo e do simbdlico, pelos quais o mundo tem seus limites

ultrapassados: a crianga cria 0 mundo e a natureza, o forma e o
transforma e, neste momento, ela se cria e se transforma.

Nessas perspectivas conforme relata o autor, entende-se que todas as
atividades ludicas, brinquedos, jogos, danca, muasica, brincadeiras entre outras,
possuem de fato fundamentos que estimulam a crianga a buscar de maneira
prazerosa as respostas para toda e qualquer dificuldade que ela venha encontrar,
para desenvolver algo, de se relacionar e de interagir em meio a sociedade,
aprender e compreender sobre 0os constantes acontecimentos e mudangas no seu
cotidiano, na construcao e reconstrucao do seu proprio contexto historico e de sua
aprendizagem. Ressaltando mais uma vez que, em toda acdo da crianca
relacionada com a ludicidade, ao final desta acdo a crianca ja vai ter extraido e
internalizado algo que ela aprendeu brincando e podera carregar consigo por todo

vida.
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1.2 A LUDICIDADE NO ENSINO FUNDAMENTAL

A ludicidade é sindnimo do termo ludico que vem do latim “ludus” e que se
refere a jogos, brinquedos ou divertimentos. Dentro do contexto do ensino
fundamental é de suma importancia o professor trazer para dentro de sala uma
pratica pedagdgica rica e diferenciada pois, uma metodologia voltada para a
ludicidade tende-se a agucar cada vez mais o interesse dos alunos a participar e
desenvolver um ensino-aprendizagem de maneira significativa e relevante.

Costa (2005) citado por Rau (2007, p.32) diz que:

A palavra ludico vem do latim “ludus” e significa brincar. Neste brincar
estdo incluidos os jogos, os brinquedos, as brincadeiras e a palavra é
relativa também a conduta daquele que joga, que brinca e que se diverte.
Por sua vez, o jogo oportuniza a aprendizagem do sujeito e o seu
desenvolvimento.
Deve-se ter um pensamento com mais atengdo para o que diz a autora
sobre a ludicidade quando ressalta que a pratica do ludico também é relativo a
acao de “uma conduta daquele que joga” pois trata-se de uma acao que o professor
pode obter como um recurso pedagdgico para assim trabalhar na construcdo do
saber, usando em seu favor e dos alunos todos os jogos, brinquedos e dinamicas,
dentre outras gerando ferramentas com fundamentos educacionais significativos
para um bom aprendizado do aluno ensinando-os e desenvolvendo desde ja suas
acOes éticas e morais de respeito e cidadania.
Fernandez (2001) citado por Rau (2007, p. 57) faz um abreve comparacéo

da relacédo do ladico com o brincar para o fato de:

Aprender é apropria-se da linguagem, é historiar-se, recordar o passado
para despertar-se ao futuro; é deixar-se surpreender pelo ja conhecido.
Aprender é reconhecer-se, admitir-se. Crer e criar. Arriscar-se a fazer dos
sonhos textos visiveis e possiveis. S6 sera possivel que as professoras e
professores possam gerar espacgos de brincar-aprender para seus alunos
guando eles simultaneamente construirem a si mesmos.

Conforme essa contextualizacdo a necessidade do aprender, do descobrir
e de todos os conhecimentos do mais simples aos mais complexos estao
interligados ao extinto do ser humano em querer buscar, reproduzir, transformar,
conquistar e realizar todos os seus desejos e expectativas de vida no meio social,

politico e econémico. Sendo assim parte de um principio onde inicia-se um
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processo continuo da construcdo do seu carater, como cidadao e também de suas
gualidades no ramo profissional e social.

Tudo isso € o significado decorrente de um ato levando o ser humano a
conhecer o seu lugar em meio a sociedade sendo esse sabedor dos seus direitos
e deveres, esse ato Unico que conhecemos como “Educacdo” e comega
primeiramente em casa encaminhando-se ao longo da vida dentro do contexto
escolar, tendo inicio desde 0 momento em que o aluno entra na escola.

Ao se tratar do fundamento que o ludico tende a oferecer no ensino
fundamental, deve-se valorar toda acao e desenvolvimento nesse contexto pois,
visando a praxe pedagodgica do professor é notavel que a acao do termo ludico se
perde um pouco ja que essa acao é mais desenvolvida na educacao infantil, e ao
ingressar no ensino fundamental na maioria das vezes a crianca passa a ser
inserida no processo de metodologia aos quais 0s professores tentem somente a
reproduzir um modelo no entanto um pouco ainda tradicional de ensino
aprendizagem. Para Moyles (2001. p.181) “na escola, o brincar pode ser dirigido,
livre ou exploratorio: o essencial € que ele faca a crianca avancar do ponto em que
esta no momento em sua aprendizagem, criando condi¢des para a ampliagdo e
reviséo de seus conhecimentos”.

No entanto & essencial a continuidade do desenvolvimento da ludicidade
no processo metodologico e didatico dentro do ensino fundamental, dessa maneira
a crianga no ato de brincar tende a aprender além dos mais diversos conteudos,
mas também para a sua agéo e desenvolvimento na vida social e em todos o0s seus
aspectos.

Vygotsky (1984) analisado por Rau (2007, p.46):

Para o autor a ideia de brincar se origina na imaginacéo criada pela
crianga, em que os desejos impossiveis podem ser resgatados, reduzindo
a tenséo e, a0 mesmo tempo, constituindo uma maneira de acomodacéo
a conflitos e frustragbes da vida real. Vygotsky afirma que “brincar leva a
crianca a tornar-se mais flexivel e buscar alternativas de a¢do. Enquanto
brinca, a crianga concentra sua atengéo na atividade em si e ndo em seus
resultados e efeitos. Permitir brincar as criancas € uma tarefa essencial
do educador.

De acordo com esta analise os desejos internalizados pelas criangcas € um
reflexo fluente da acg&o do brincar pois, fora do ambiente escolar as brincadeiras

costumam retratar alguns momentos de vivéncia da vida dessas criangas, sendo
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gue esses momentos estdo sempre em constante transformacdo sendo assim,
diante de tais dificuldades que possam ser encontrada em sala, cabe a observacao
atenta dos professores, mediantes essas circunstancias podendo transformar o
que parecia ser dificil ou complicado de se resolver em uma acao atrativa e
divertida vista com uma brincadeira estingando os alunos de forma a contribuir

preestabelecendo as experiéncias da crianga com o mundo.

Ha varios caminhos para se construir a necessidade de aprendizagem no
aluno e é preciso que a cada objetivo a alcancar se dé o tempo e as
oportunidades necessarias para que o aluno compreenda com total
clareza a sua importancia e como aqueles conhecimentos se articulam
com outros saberes e com processos da vida real. Para que ele
efetivamente aprenda, € fundamental que se crie a necessidade de
aprendizagem que sera a forca propulsora da mobilizacdo das energias
intelectuais e emocionais do aluno no processo de construcédo do seu
conhecimento. O professor também deve estar atento para a necessidade
de envolver o aluno com as diferentes atividades educativas propostas
para a sua formacgdo, de maneira que todos os alunos percebam com
clareza o porqué de se estar realizando cada tarefa/atividade. (BURNIER,
2002 péag 04.)

De acordo com a autora acredita-se que o professor deve estar sempre
atento e apto para desenvolver uma metodologia que venha favorecer o aluno
quanto as dificuldades que possam ser encontradas no seu processo de
aprendizagem, a criatividade desse professor no momento de ensinar, conta muito,
pois o ato de criar algo novo, gera um campo positivo para o bom relacionamento
e respostas satisfatorias do ensino e aprendizagem entre professor e aluno, aluno

e professor.

E se tratando de “ensino fundamental” vale ressaltar que os alunos mesmo
saindo da “educacao infantil” ainda, continuam sendo criangas uma vez que,
observa-se no cotidiano escolar do ensino fundamental um processo continuo de
reproducdo de ensino-aprendizagem no que diz respeito a praxe pedagogica dos
professores, onde os alunos s6 devem sentar na sala de aula como de costume
tradicional nas cadeiras arrumadas sequencialmente enfileiradas, fazendo
atividades na maioria das vezes somente desenvolvidas no quadro branco de
copiar e recopiar, nessa perspectiva enfatiza-se a importancia da ludicidade no
processo de ensino aprendizagem no contexto educacional do ensino

fundamental.
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1.3 A IMPORTANCIA DA LUDICIDADE.

Dentro da praxe pedagodgica de ensino e aprendizagem, a ludicidade surge
com intuito de colaborar e enriquecer com a didatica e metodologia do professor,
ressaltando a importancia de que, para o processo da constru¢cdo do conhecimento
deve-se garantir a socializagao e interagcao de um todo e que haja uma boa relacao
entre professor-aluno e aluno-professor tendo em vista o entendimento geral da
turma. Através da ludicidade tende-se obter um resultado positivo de ensino
aprendizagem pois, sabe-se que no mundo imaginario e de ilusdo na concepcao
de infancia a crianga passa a entender e ver melhor os desafios que as rodeiam
dentro do contexto escolar.

Portanto Negrine (1994, p.19) sustenta que:

As contribuicbes das atividades ludicas no desenvolvimento integral
indicam que elas contribuem poderosamente no desenvolvimento global
da crianca e que todas as dimens@es estao intrinsecamente vinculadas:
a inteligéncia, a afetividade, a motricidade e a sociabilidade séo
inseparaveis, sendo a afetividade a que constitui a energia necessaria
para a progressao psiquica, moral, intelectual e motriz da crianga.

Parafraseando as palavras do autor entende-se que a ludicidade vem
favorecer o aluno no que tange o seu desenvolvimento de aprendizagem, as
atividades ludicas abrem um leque de opcbes fazendo com que o aluno consiga
alcancar de maneira significativa um nivel de aprendizagem positivo. Mesmo que
cada aluno tenha seu tempo certo de aprender, a ludicidade vem tornar mais facil
€sSe processo pois, através dos jogos, brincadeiras e dindmicas nas aulas internas
e aulas extra classe os alunos tende a desenvolver melhor todas as suas
habilidades uma vez que, quando se trata de infancia sabe-se que a crianca
aprende mais brincando, construindo melhor o seu conhecimento levando o aluno
a ter um pensamento mais amplo de compreensao do seu meio, da interagéao e
criatividade de oportunizar os mesmos a superar tais obstaculos nas aulas vistos
como desafios, satisfazendo o seu desejo de aprender, ressaltando que o sinbnimo

de brincar é aprender. Segundo Redin (2000, p. 85):

O ludico é a mediacéo universal para o desenvolvimento e a construgao
de todas as habilidades humanas. De todos os elementos do brincar, este
€ 0 mais importante: 0 que a crianga faz e com quem determina a
importancia ou ndo do brincar. A brincadeira vai desde a prética livre,
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espontanea, até como uma atividade dirigida, com normas e regras
estabelecidas que tém objetivo de chegar a uma finalidade. Os jogos
podem desenvolver a capacidade de raciocinio légico, bem como o
desenvolvimento fisico, motor, social e cognitivo.

No momento em que o aluno entra no ambiente escolar, suas ansiedades
e expectativas comeca a fluir de maneira fervorosa, em pensar que ali dentro possa
haver um novo mundo misterioso e cheio de desafios uma vez que, 0 novo € 0
diferente tem o poder de despertar a curiosidade do aluno em querer buscar
aprender para realizar tais atividades de sala de aula. Sendo assim cabe ao papel
e desenvoltura do professor, atentar para as suas praxis pedagogicas, inovando
as suas metodologias de ensino e nao perder o momento do estimulo e interesse

de cada aluno pelas aulas.

[...] no processo de educagdo também cabe ao mestre um papel ativo: o
de cortar, talhar e esculpir os elementos do meio, combin&-los pelos mais
variados modos para que eles realizem a tarefa de que ele, mestre,
necessita. Deste modo, 0 processo educativo ja se torna trilateralmente
ativo: é ativo o aluno, é ativo o mestre, é ativo o meio criado entre eles.
(BAQUERO, 2000. p.27).
Enfatizando o que diz o autor, € através da ludicidade que o professor
estara estingando o prazer do aluno em aprender, fazendo com que o ensino e
aprendizagem dessa construcdo do conhecimento seja de maneira interativa,
dindmica e atrativa, relacionando todos os alvos a serem envolvidos na construcao
do saber sendo eles, professor, objetos de estudos, alunos e o meio, tanto a sala
de aula quanto a escola diante a visdo do aluno ndo s6 deve como tem que ser
vista, como um lugar e/ou um ambiente bom comparado ao um ambiente familiar
e agradavel onde todos podem se sentir a vontade de voltar ao sairem para o
intervalo ou no retorno seguinte para a aula e para que obtenha-se esse resultado
a comunidade e principalmente ao professor de despertar esse interesse nos seus
alunos.
No entanto quais caminhos o0s professores costumam seguir para que as
suas aulas ndo se tornem mondétona deixando de despertar os olhares de
interesses dos alunos proporcionando o sentimento do prazer mediante a

construcdo de um novo conhecimento? Contudo Roloff (2010, p.1) afirma que:
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O individuo esta sujeito as influéncias do meio no qual ele vive e na
relacdo de causas e efeitos desenvolve, ndo apenas aquilo que possui ho
interior do seu ser, mas também absorve o que esta fora. A crianga vive
num mundo de experiéncias e mutagdes constantes, entre aquilo que
ainda é e o0 que poderd vir a ser. A escola, a aula, o professor possuem
carater de imensa importancia na formacéo deste novo mundo e ainda,
na recuperagado de universos perdidos entre drogas e violéncias. O ludico
em sala de aula é ingrediente importante para a socializagdo, observacéo
de comportamentos e valores.

A ludicidade ndo deve ser vista como simplesmente uma diversao de
passatempo, seus fundamentos vai além do que aparentemente possa ser uma
simples brincadeira, no entanto ela opera desenvolvendo varias funcdes
significativas e fundamentais que o ser humano tende a levar por toda vida, que
vao das func¢des cognitivas e motoras, levando em conta o seu desenvolvimento
de interacdo e socializacdo e das capacidades e sensacdes que o aluno tende
adquirir e sentir em todos os aspectos basicos referentemente ao ensino-
aprendizagem obtendo mais percepcdo, atencdo, memodria, autonomia e até
mesmo na forma de aprender a linguagem e escrita.

A ludicidade vem auxiliar e favorecer cada aluno em todos os aspectos de
dificuldade que podem ser encontrados por isso, faz-se necessario que o professor
esteja sempre atento a todas as a¢des dentro do mundo de seus alunos podendo
assim, acompanha-los fazendo adaptacfes na sua forma de desenvolver sua

metodologia, nessa perspectiva de acordo com Roloff (2010, p. 4).

O brincar pode ser visto como um recurso mediador no processo de
ensino aprendizagem, tornando-o mais facil. O brincar enriquece a
dindmica das relacbes sociais na sala de aula. Possibilita um
fortalecimento da relacéo entre o ser que ensina e 0 ser que aprende.

E de suma importancia a valorizacdo do momento da brincadeira ja que, o
aluno aprende mais brincando e passa a compreender melhor o mundo a sua volta
além de testar todas as suas habilidades fisicas, de pular, correr, entre outras,
respeitando os limites dentro das regras favorecendo principios de compreenséao

entre ganhar ou perder, de compartilhar, de liderar, de competir, de obedecer, etc.

A brincadeira se caracteriza por alguma estruturacéo e pela utilizacéo de
regras. A brincadeira é uma atividade que pode ser tanto coletiva quanto
individual. Na brincadeira a existéncia das regras nao limita a agao ludica,
a crianga pode modifica-la, ausentar-se quando desejar, incluir novos
membros, modificar as préprias regras, enfim existe maior liberdade de
acédo para as criancas. (ALMEIDA 2005, p.5).
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1.4 A LUDICIDADE NA PRATICA PEDAGOGICA

A pratica da ludicidade refere-se a uma metodologia desenvolvida com a
inserc&o de jogos, dindmicas, objetos de brinquedos ou divertimentos. E de suma
importancia que o educador tenha um olhar mais abrangente sobre a Educagéo
Ludica pois, dentre muitas maneiras de educar a ludicidade possui um poder a
mais de transformar tornando em realidade o que parece ser impossivel chegando
nos pontos mais criticos encontrados em sala de aula ou seja, ajudando
principalmente no ensino-aprendizagem daqueles alunos que necessitam de mais
atencéao pela as dificuldades quanto ao seu rendimento escolar.

Dohme (2003, p.13) ressalta que “a crescente importancia do uso do ludico
no processo educacional, instiga a participacao, a critica, a busca da novidade e
da ousadia.”.

Parafraseando a colocacdo da autora acredita-se que, a importancia do
desenvolvimento da ludicidade no processo educacional tente-se a desenvolver
com eficacia uma producéo de ensino-aprendizagem pois, essa acao busca trazer
para o meio de ensino trabalhando desde a socializacdo e interacdo de todos os
alunos e principalmente os que apresentam dificuldade de aprendizagem, podendo
agucar todos os impulsos que levem os alunos a desenvolver as suas
potencialidades nas atividades mais simples as mais complexas despertando o
prazer dos mesmos de se esforcar como alunos assiduos e em aprender 0s
conteudos através da realizacdo completa das atividades.

Segundo Vygotsky (1984, p. 29).

As atividades ludicas reforcam o potencial associativo da crianca, em
funcao de proporcionar a possibilidade de estabelecimento de situacdes
reais e imaginarias, ajudando a crianga a viver processos reais, por meio
de adequacéao de sistemas estabelecidos em atividades simbdlicas.

De acordo com Vygotsky dentro da didatica do professor as atividades ludicas

possibilitam um melhor entendimento e internalizagdo da aprendizagem

proporcionando aos alunos uma compreensao mais ampla nas diversas situacdes

criadas pelas criancas relacionando o imaginario com o real, ressaltando a

importancia, o significado e a especificidade que cada atividade simbdlica traz para

dentro do contexto educacional.
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Friedmann (1996, p. 55), afirma que “A aprendizagem depende grande
parte da motivacdo: as necessidades e o0s interesses da crianca sao mais
importantes que qualquer outra razéo para que ela se ligue a uma atividade”.

Conforme afirma o autor entende-se, para que haja aprendizagem no
processo educacional faz-se necessario despertar a motivagcdo de cada aluno
agucando o seu interesse em aprender e seguir desenvolvendo essa
aprendizagem no decorrer das aulas durante todo o ano letivo, almejando
transformar a realidade positiva de coeficiente satisfatorio de ensino-aprendizagem
ao final do ano.

Enfatizando que todo professor deve ser um observador a ponto de
conhecer cada um dos seus alunos, seus defeitos e qualidades no que tange o seu
rendimento escolar sendo esse de nivel baixo, médio ou alto, e sem deixar de
lembrar que nada mais deve ser importante do que a necessidade e o interesse de
cada aluno em relacao ao tentar e/ou fazer e concluir uma atividade uma vez que,
o tempo certo de aprender é individual e varia de aluno para aluno, ou seja cada
aluno tem o seu tempo certo de aprender e cabe ao professor saber identificar tal

problematica e saber aproveitar esse momento de aprendizagem.

O ladico é uma palavra de origem latina: “ludus”, que significa “jogo”.
Poderia significar somente jogar, mas com a sua evolugdo tornou-se o
gue hoje podemos definir como uma forma de desenvolver a criatividade
e o conhecimento através de jogos, brincadeiras, musicas (ALMEIDA,
2009, p.1).

Visando o papel atuante do educador no desenvolvimento das préticas
pedagdgicas em relacdo ao processo de ensino e aprendizagem através da
ludicidade, faz-se necessario que esse educador esteja apto a “entender e falar” a
linguagem dos seus alunos, despertando os seus interesses de participacdo nas
aulas e motivando-os fazendo aflorar o desejo de querer aprender adquirindo e
internalizando de maneira mais eficaz o que lhes foi ensinado ja que, a ludicidade
dentro do processo de ensino e aprendizagem vem atuar como mediadora para
gue haja de fato uma construcéo do conhecimento e do saber. Maria (2009, p. 8),

afirmam também que:
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A ludicidade na educacdo possibilita situacfes de aprendizagem que
contribuem para o desenvolvimento integral da crianca, mas deve haver
uma dosagem entre a utilizacdo do Iddico instrumental, isto &, a
brincadeira com a finalidade de atingir objetivos escolares, e também a
forma de brincar espontaneamente, envolvendo o0 prazer e o
entretenimento, neste Ultimo, o lidico essencial.

Diante da afirmacao da autora compreende-se que no desenvolvimento da
ludicidade dentro do contexto metodoldgico de ensino-aprendizagem, o professor
deve atuar com o intuito de auxiliar todos os seus alunos principalmente com o foco
mais voltado para os alunos que demonstram obter um baixo rendimento escolar
no que tange na problematizacdo dos conteudos, dessa forma contribuindo para
gue de fato haja um entendimento e aprendizagem dos mesmos.

Assim o professor estara estingando os seus alunos a procurar respostas
para solucionar os problemas encontrado em sala, seja esse de oralidade, escrita,
ética de interacdo e socializacéo, cientifica, etc. Kishimoto (1996, p. 43) ressalta
que: “[...] os jogos colaboram para a emergéncia do papel comunicativo da
linguagem, a aprendizagem das convencgdes sociais e a aquisicdo das habilidades
sociais”.

Neste sentido a pratica da ludicidade se torna uma grande aliada que ajuda
na construcdo do conhecimento no processo de ensino-aprendizagem, numa
perspectiva de pratica pedagdgica criativa, inovadora, divertida e atrativa
proporcionando aos alunos situacdes de estimulo do raciocinio légico, autonomia
e cognitivo, enfatizando a importancia da ludicidade para que haja sempre uma
boa ralagdo entre alunos e professores e também na sua relagdo com o meio

social.

Na vida social, como na vida individual o0 pensamento procede da acéo e
uma sociedade é essencialmente um sistema de atividades. E da anélise
dessas interagbes no comportamento mesmo que procede entdo a
explicacdo das representagBes coletivas, ou interacées modificando a
consciéncia dos individuos. (PIAGET, 1973, p. 33)

A pratica pedagogica voltada para o contexto de ludicidade, aos olhares
dos alunos quanto a acdo do professor desenvolvida de maneira diferente pelo
menos uma vez em cada assunto dado, saindo um pouco da rotina do ensino
aprendizagem em sala de aula, torna-se assim como algo novo e diferente tendo

em vista o poder de desperta a curiosidade, em seguida o estimulo de cada aluno,
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para participar de tal jogo ou dindmica, e a forca de vontade de aprender de uma
maneira que parec¢a ser mais facil, aquilo que para devido aluno, tem dificuldade
de realizar nas tais atividades postas pelo professor, uma vez que, 0S outros
colegas ja realizam com mais facilidade.

De acordo com Martines e Calvi, (2004, p. 30).

Criatividade € um conjunto de processos, métodos e técnicas de solugao
de problema e aplica-se a qualquer atividade humana. Ela é o fruto do
acesso a muita informacgédo e de seu processamento dindmico. Quanto
maior a quantidade de referéncias e informacdes, maior a capacidade de
transforma-las e adequé-las a solugdo de cada problema.

A criatividade da ludicidade nesse processo de ensino-aprendizagem vai
desde a transformacéo e caracterizacdo do seu ambiente de trabalho, tendo em
vista obter um ambiente alegre e atrativo para receber sua clientela. Aprender
brincando com algo novo e de maneira diferente, do que o aluno estar acostumado
a vivenciar no seu cotidiano escolar, é certo que, € muito mais prazeroso, por iSso
a importancia da valoriza¢do da criatividade da metodologia e didatica atraves da
acdo da ludicidade que o professor venha a desenvolver em sala, visando a
melhoria de ensino e aprendizagem de modo geral dos alunos, fugir da rotina pode
ser visto como algo bom, diante dos velhos habitos e mediante as novas ideias e
ousada de ensino para se ter uma aprendizagem relevante e significativa pois,
tanto professor quanto aluno, tendem muito mais a aprender uns com 0s outros e
guem busca algo no novo, no diferente, a tendéncia €& encontrar novos

conhecimentos, e conhecimento é vida.

Conforme fala Martines e Calvi, (2004, p. 32-33).

A criatividade estimula sentidos e emocdes frente ao prazer de descobrir e
encontrar, a0 mesmo tempo desorganiza, reorganiza e inventa. Se uma
ideia € nova, isso ja € um bom motivo para pensar nela, pois comegar de
novo também é criativo, € também ato consciente de dar vida a algo novo,
Unico e original, é necessario que acumulemos conhecimentos e interesses
heterégenos e amplos, sem deixarmos de nos aprofundarmos nas areas
de especializacdo que conhecemos. O medo de criar gera mediocridade e
retrocesso. A coragem de criar traz evolugdo, desenvolvimento,
transformagdo Desenvolver a criatividade estimular a capacidade de
formar mentalmente ideias, imagens e coisas inexistentes, assim como dar
existéncia a algo novo, Unico e original, tendo sempre em conta um
determinado objetivo.
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Portanto a criatividade do professor no momento de ensinar, conta muito,
pois o ato de criar algo novo, gera um campo positivo para o bom relacionamento
e respostas de satisfacdo, do ensino-aprendizagem entre professor-aluno, aluno-
professor. Visando sempre o0os bons resultados significantes de aprendizagem

guanto ao ensino dado.
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CAPITULO Il - METODOLOGIA

Este capitulo vem tratar dos caminhos percorridos da investigacao de forma
bastante minuciosa para que assim estejam esclarecidos todos os procedimentos
utilizados que norteiam este trabalho.

De acordo com Matias-Pereira (2010, p. 25) “metodologia é o estudo dos
métodos. Sua finalidade é ajudar o pesquisador a compreender em termos mais

amplos possiveis 0 processo de investigagao cientifica”.

2.1 LOCAL DA PESQUISA

O estudo foi desenvolvido no Municipio de Tabatinga - AM, na Escola
Municipal Professor Luis Soares dos Santos situa-se a Rua Sao Joao Batista, s/n°
no Bairro Santa Rosa, Zona Urbana do municipio. Criada pela Lei n° 622 de 14 de
Junho de 2012, regulamentada pela Prefeitura Municipal de Tabatinga, € regida
pela Secretaria Municipal de Educacéo.

A referida escola tem capacidade de atender 1.440 alunos, atualmente
contém uma clientela de 1076, distribuidos nos turnos matutino, vespertino e
noturno devidamente matriculado no Ciclo Basico do Ensino Fundamental (1° ao
9° ano e EJA- 1° Segmento e 2° Segmento).

A equipe de funcionarios é composta de 52 docentes, 01 Secretéario Geral,
01 assistente e 01 auxiliar administrativos, 05 auxiliares de servigos gerais, 01
merendeira, 03 apoios pedagdgicos, 01 gestora.

Segundo dados retirados do atual histérico da escola: A Instituicdo
objetiva a integracdo entre escola, familia e comunidade. Tem como proposta
pedagégica a melhoria da Educacdo no Municipio, suas atividades sé&o
direcionadas, sempre, para 0 bom desempenho escolar do aluno, assim como o
seu bem-estar fisico, emocional, cognitivo e social, embasando-se em atitudes
norteadas pela coeréncia, logica, racionalidade e a interdisciplinaridade. Atender
alunos de diferentes niveis sociais e econémicos, cuja participacdo familiar na vida
escolar dos filhos, ainda, apresenta-se precéria, havendo por parte de alguns, certa
resisténcia em colaborar com a escola e garantir um bom desempenho no

processo de ensino/aprendizagem dos mesmos.
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Por isso, este Estabelecimento de Ensino viabiliza estratégias que buscam
integrar de maneira mais efetiva a escola e a comunidade local, almejando uma
educacado de qualidade e ndo apenas de quantidade. De modo que a formacéao
integral do discente, a estadia na escola, a qualidade do ensino agregada da
aquisicdo de valores morais e civicos que lhes sejam essenciais na pratica de
atitudes salutares no seu cotidiano dentro e fora da escola, séo prioridades para a
formacgéo dos estudantes. Espera-se que, com tal proposta a referida Instituicao
venha orientar-se no sentido de acolher o aprendente, propiciando-o uma
aprendizagem significativa e contextualizada que o valorize como um todo,
integrando-o a sociedade da qual faz parte.

O prédio escolar encontra-se conservado, porém, necessitando de
ampliacdo e adequacao aos parametros de acessibilidade, espaco para atividades
fisicas, alguns reparos no que diz respeito as instalacbes sanitarias a fim de
oferecer melhores condi¢gfes para aquisi¢cdo de bons habitos de higiene, dispbe de
espaco fisico adequado para funcionamento do refeitério, de acomodacdo da
merenda escolar e do acervo. Faz-se necessario a revitalizacdo de recursos
materiais como livros, DVDs, mapas, equipamentos de informatica, jogos
pedagogicos e materiais esportivos para que seja garantido seu uso efetivo,
durante o trabalho sério e eficiente com o qual a Instituicdo Escolar se compromete

em disponibilizar aos seus discentes.

2.2 LINHA DE PESQUISA

Educacéo e Educacgao Infantil. Por se tratar de um estudo no universo da
infancia, dentro do contexto educacional e a ferramenta ludica para o incentivo na
acao do professor, contribuindo com o ensino-aprendizagem dos alunos do 3° ano

do ensino fundamental.

2.3 TIPO DE PESQUISA

A pesquisa embasou-se no tipo de estudo da pesquisa bibliografica.
Segundo Prestes (2008, p.26), “a pesquisa bibliografica é aquela que busca

adquirir conhecimentos a partir de informacgdes provenientes de materiais graficos
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ou de outras fontes”. Em consonancia Marconi e Lakatos (2010, p.166) afirmam
que “a pesquisa bibliografica abrange toda bibliografia ja tornada publica em

relagcdo ao tema de estudo”

2.4 TIPO DE ABORDAGEM

Utilizou-se no tipo de estudo, a pesquisa qualitativa, que conforme Silva
(2007, p.49) “é aquela que procura estudar os fenbmenos educacionais e seus
atores dentro do contexto social e histérico em que vivem”. Em concordancia
Michel (2009, p. 36), enfatiza “que ha uma relagao dinadmica, particular, contextual
e temporal entre o pesquisador € o objeto de estudo”. Com essa pesquisa adquiriu-
se a compreensao do estudo e aprofundaram-se nos fatos para assim atingir 0s
objetivos propostos.

Tendo em vista 0s objetivos propostos, optou-se pela pesquisa de campo,
pois se buscou um aprofundamento da realidade especifica. Fendmenos,
exatamente como ocorrem no real, de acordo com e com base nas
fundamentacdes tedricas consistentes, com a finalidade de compreender e explicar

0 objeto pesquisado. Segundo Marconi e Lakatos (2010, p. 169):

A pesquisa de campo é aquela utilizada com objetivo de conseguir
informag@es e\ou conhecimentos acerca de um problema, para o qual se
procura uma resposta, ou de uma hipétese, que se queira comprovar, ou,
ainda, de descobrir novos fendmenos ou as relagdes entre eles.

Para Andrade (2009 p.65), “a pesquisa de campo recebe esse nome por
ser realizada no local em que ocorre o problema”. Desse modo, pode-se explorar
melhor o objeto de estudo, por meio do contato maior entre pesquisador e ambiente
a ser pesquisado, favorecendo a realizagao da pesquisa.

Um método de abordagem indutivo com procedimento fenomenoldégico.
Para Trivinos (2006, p.41-43) a fenomenologia, “¢ a representacdo de uma
tendéncia dentro do idealismo filoso6fico que estuda as esséncias classificadas em

esséncia da percepcdo e da consciéncia”. E também, “[...] uma filosofia que
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substitui as esséncias na existéncia e ndo pensa que se possa compreender o

homem e o mundo de outra forma senao a partir de sua facticidade”.

2.5 TECNICAS DE PESQUISA

Fez-se 0 uso e pratica de algumas técnicas para chegarmos ao objetivo da
pesquisa que € de verificar como os professores atuantes nas salas de aula,
utiizam a ludicidade nas suas praticas pedagogica como ferramenta para o
processo de ensino-aprendizagem, na formacao dos alunos das turmas do 3° ano
do Ensino Fundamental da referida Escola a cima mencionada. Portanto, para
conseguirmos as informacfes e dados, foi necessario a aplicagdo de alguns
procedimentos, a principio consulta bibliografica, que tem como finalidade a
obtencdo de fundamentacédo teorica, onde traz uma selecdo de autores que, em
suas obras, tratam de indicativos da importancia desta pratica para o ensino-
aprendizagem.

E por fim a pesquisa de campo, onde pbde-se realizar observa¢des néo
participativas nas salas de aula, fazendo também a aplicacdo de um questionério
para os professores, composto por 06 perguntas, sendo 03 abertas e 03 fechadas,
dessa forma, obtendo a opinido, bem como, para analisar o nivel de conhecimento
referente ao assunto em questdo dos professores do 3° ano do Ensino

Fundamental da escola citada.

2.6 PUBLICO ALVO DA PESQUISA

A presente pesquisa denominada “A Importancia da Ludicidade na Pratica
Pedagogica dos Professores como Ferramenta para o Processo de Ensino
aprendizagem”, foi direcionada aos professores dos 3° Ano do Ensino
Fundamental da Escola Municipal Professor Luis Soares dos Santos, tendo 01
(uma) turma no turno da manha e 02 (duas) turmas no turno da tarde, totalizando
03 (trés) informantes pesquisados, sendo 02 (duas) professoras do sexo feminino
e 01 (um) professor do sexo masculino, para participarem da referida pesquisa,
ambos licenciados pela Universidade do Estado do Amazonas-UEA. Ressaltando
gue somente as 02 (duas) professoras do sexo feminino se disponibilizaram para

contribuirem com essa pesquisa, pois o terceiro professor esse sendo do sexo
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masculino, alegou que ndo poderia participar desta pesquisa pois, tinha muito
compromisso mais relevantes e por isso, 0 mesmo ndo teria tempo e nem
disponibilidade para responder o questionario.

Utilizaram-se codigos para manter o anonimato dos pesquisados, como
ética para preservar a imagem e também evitar futuras retaliagbes em seu
cotidiano social e principalmente profissional, tais como: P1, P2 e P3. (Professora

1, Professora 2 e Professor 3).

2.7 OS INSTRUMENTOS E COLETA DE DADOS.

Os instrumentos de coleta de dados utilizados na pesquisa foram: a
observacdo néo participante e aplicacdo de um questionario.

Segundo Marconi e Lakatos (2010, p. 176), a técnica de coleta de dados da
observacéo néo participante é quando o pesquisador toma contato com a
comunidade, grupo ou realidade estudada, mas sem integrar-se: permanece de fora.

Continuam ainda Marconi e Lakatos (2010, p. 184), e destacam que o
questionario “¢ um instrumento de coletas de dados, constituido por uma série
ordenada de perguntas, que devem ser respondidas por escritos e sem a presenca
do entrevistador [...]" O instrumento de coleta de dados questionario possibilitou
varias informacdes necessarias para atingir os objetivos. Ressalta-se que o
guestionario foi aplicado para trés professores que possibilitaram registrar
informacgdes sobre o universo pesquisado e os dialogos com o gestor e com 0s
professores.

Enfatiza Marconi e Lakatos (2010, p.149) que a “coleta de dados ¢é a etapa
em que se inicia a aplicacdo dos instrumentos elaborados e das técnicas
selecionadas, a fim de se efetuar a coleta dos dados previstos”. Dessa maneira, a
coleta de dados da pesquisa foi realizada da seguinte maneira:

Dando inicio a pesquisa propriamente dita, fiz o primeiro contato com a
gestora da escola no dia 21 de margco de 2017 no turno da manha, a qual me
recepcionou de maneira gentil e muito educada, dando-me a oportunidade de se
apresentar, no entanto logo me identifiquei como sendo discente do Curso de
Licenciatura em Pedagogia da Universidade do Estado do Amazonas-UEA,

informalmente relatei que o motivo da minha visita era em virtude da pesquisa de
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campo para continuidade e termino do meu trabalho de concluséo de curso - TCC
, 0 qual gostaria que fosse realizada na escola, a gestora ficou feliz de saber que
sua instituicdo iria fazer parte de uma pesquisa para conclusdo de curso. Apos
esse breve didlogo com a prépria gestora me guiou indicando quais eram as salas
de aulas das turmas dos 3° anos do Ensino Fundamental, me informando também
gue, na escola so haviam 03 (trés) turmas de 3° ano do Ensino Fundamental sendo
gue, no turno da manha s6 havia 01 turma e no turno da tarde haviam as outras 02
(duas) turmas restantes.

Portanto neste mesmo dia me apresentei ao professor da Unica turma de
3° ano do Ensino Fundamental do turno da manha e também no turno da tarde me
apresentei para as outras duas professoras, com ambos fiz uma breve
apresentacao e deixando de maneira bem explicita 0 motivo do porqué da minha
ida até a escola que era investigar especificamente como as atividades ludicas
(jogos, brincadeiras e brinquedos), podem ajudar e facilitar o processo ensino-
aprendizagem dos alunos, entre outros aspectos.

Diante tal necessidade eu ficaria profundamente grata em poder contar
muito naquele momento com a compreensédo e a colaboragdo dos mesmo para
gue eu pudesse de fato concluir a minha pesquisa ja que esta necessariamente
faz parte do processo de formacdo da minha tdo sonhada Licenciatura em
Pedagogia, mediante isso com permissdao dos mesmos, eu pudesse nos dias
seguintes participaria de algumas aulas e fazer as observacgdes e aplicacdo do
guestionario para a coleta de dados. Assim, logo ficou previamente acertado que
levaria um questionario de perguntas abertas e fechadas para eles responderem,
o qual foi feito.

Portanto entre os dias 29 de margo e 21 de abril do respectivo ano, nos
dias letivos da semana, de maneira intercalada e nos dias selecionados pdde-se
fazer as observacdes em sala de aula, onde coletou-se dados para o estudo e
obtencéo de resultados através da pratica dos professores P1, P2 e P3, e também
da acéao correspondente ao ensino e a aprendizagem dos alunos.

Ressaltando que as observacbes ndo participativas puderam ser
realizadas de maneira eficaz nas 03 (trés) turmas do 3° ano do Ensino
Fundamental, no decorrer dos meus comparecimentos as turmas nos momentos

possiveis sem interromper ou atrapalhar as aula do professor, pode-se fazer
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dialogos investigativos sobre os niveis de conhecimento e importancia dada pelos
professores ao termo ludico em sua pratica pedagogica e também ao retorno
positivo ou negativo quanto a participacdo e interacdo dos alunos dentro do
contexto de ensino-aprendizagem dos mesmos através da colaboracdo desta
praxe. E quanto ao questionario como ja mencionado a cima, somente as 02 (duas)
professoras do sexo feminino se disponibilizaram a responder, dessa forma
colaborando com a pesquisa.

No retorno a escola nos dois turnos, manha e tarde, para distribuicdo e
entrega do questionario aos professores, no entanto neste dia saberia que, dos 03
(trés) professores, somente 02 (duas) professores iriam seguir contribuindo para a
continuidade da pesquisa, sendo assim as professoras concordaram em devolver
0s questionarios depois de 03 (trés) dias. Dessa forma fez-se o retorno a escola
no dia 28 do mesmo més para 0 recebimento dos questionarios, de maneira
satisfatéria as duas professoras responderam a todas as questées. Por fim neste
dia 28 de abril encerrou-se somente a parte investigativa da referida pesquisa.

Em seguida, discutiremos os resultados da analise e interpretacdo dos

dados da pesquisa.
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CAPITULO Ill - ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Considerando a necessidade de analisar e discutir os dados coletados
durante a pesquisa de campo, este capitulo vem tratar da pesquisa educacional
realizada na Escola Municipal Professor Luis Soares dos Santos situa-se a Rua
S&o Joao Batista, s/n° no Bairro Santa Rosa, Zona Urbana em Tabatinga — AM.
Criada pela Lei n° 622 de 14 de Junho de 2012, regulamentada pela Prefeitura
Municipal de Tabatinga, € regida pela Secretaria Municipal de Educacéo.
Necessariamente foi utilizado um questionario composto por 06 perguntas, sendo
03 abertas e 03 fechadas.

O referido questionario foi direcionado a trés professores do 3° Ano do
Ensino Fundamental da escola a cima mencionada, sendo um do género
masculino e duas do género feminino. Dos referidos professores participaram da
pesquisa respondendo ao questionario somente as duas professoras do género
feminino pois, um terceiro professor do género masculino alegou que nao poderia
responder o questionario pois, tinha muito compromisso mais relevantes e por isso
0 mesmo nao teria tempo e nem disponibilidade para responder.

No decorrer desta analise e discursdo as professoras participantes foram
identificadas como P1 e P2, para assim, melhor apresentar as informacdes que
foram colhidas através das observacdes e suas respostas.

Sabe-se que sobre ludicidade existem varios conceitos, e que o ladico
envolve brincadeiras, jogos e toda e qualquer atividade que dar prazer na crianga
durante o ensino-aprendizagem. O ludico estar presente na vida de todas as
pessoas, motivando a criatividade e o relacionamento entre elas em varios
aspectos e ambitos sociais.

Para identificar as concepg¢des de cada professor a respeito da ludicidade
diante da sua experiéncia e conhecimento aplicou-se a seguinte pergunta: _ De
acordo com a sua experiéncia e conhecimento adquirido, o que vocé entende por

ludicidade?

As respostas foram as seguintes:

Professora 1 - “A ludicidade é uma forma de desenvolver a
criatividade, conhecimento através dos jogos, musicas e
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dancas. Entdo a ludicidade € uma maneira de ensinar e
aprender se divertindo.”

Professora 2 — “Usar jogos, brincadeiras, materiais concretos
para ministrar aulas, fazer atividades de fixagéo”.

As professoras responderam as questdes de maneira coerente, onde pode
se identificar duas concepcdes diferentes no que se refere a ludicidade, ja que, de
fato ha diferentes conceitos e maneiras de entender o significado do termo
ludicidade (o lddico). Sendo que a P1 mostrou ter um conhecimento mais
aprofundado, respondendo de maneira mais detalhada e com mais clareza sobre
0 seu entendimento quanto ao conceito de ludicidade. A P2 respondeu a questao
de maneira pouco minuciosa, sem instigar muito a expressao do seu conhecimento
mas, considera-se a sua resposta quando pode-se identificar a concepcao e
entendimento da mesma quanto ao significado de ludicidade.

Durante as observaces feitas em algumas aulas, e através da interacao
com as professoras foi possivel notar que, ainda ha muito para que esse termo
seja realmente compreendido no contexto da aula, pois, o termo e seu significado
até costumam ser debatido mais isso se torna pobre quando o conceito por poucas

vezes é colocado em pratica. Segundo Carneiro e Dodge (2007, p.91):

Para que a préatica da brincadeira se torne uma realidade na escola, é
preciso mudar a visdo dos estabelecimentos a respeito dessa acao e a
maneira como entendem o curriculo. Isso demanda uma transformacao
gue necessita de um corpo docente capacitado e adequadamente
instruido para refletir e alterar suas préaticas. Envolve, para tanto, uma
mudanca de postura e disposicao para muito trabalho.

Costa (2005) citado por Rau (2007, p.33) também contribui:

Desse modo com base no pressuposto de que a préatica pedagdgica deve
proporcionar alegria aos alunos no processo ensino-aprendizagem, o
ludico deve ser levado a sério na escola, proporcionando-se o aprender
pelo jogo e, logo, o aprender brincando.

Com base nas citagdes entende-se que, ao se tratar de ludicidade significa
pensar na possibilidade da crianca brincar de forma descompromissada, sem que
haja em todas as situacdes o intuito de responsabilizar a crianca obrigatoriamente
de alcancar objetivos secundéarios, uma vez que, por natureza através da

brincadeira a crianga estar sujeita a extrair uma aprendizagem significante.
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Enfatizando que o ato de brincar € fundamental para a crian¢ca desenvolver sua
criatividade e expressar-se no mundo.

Mediante tais informacgdes de conhecimentos sobre a ludicidade, sabe-se
gue, brincar é altamente produtivo para a crianca, no sentido de sua formacéao
plena, pois ela se forma e se desenvolve brincando e aprende a interagir com
outras pessoas, além de aprender a compartilhar, cumprir regras e tomar decisées
buscando a sua autonomia. Por isso a importancia de valorizar, a pratica dos jogos
e as brincadeiras no ambiente escolar.

Ao analisar véarias evidéncias positivas de contribuicdo que a ludicidade
tende a oferecer para o professor quanto ao ensino e favorecer a aprendizagem
dos alunos, entende-se que, a ludicidade auxilia o professor abrindo caminhos para
gue as suas aulas ndo se tornem diariamente rotineiras mas, sim, cada vez mais
dinamica e atrativa, auxiliando também na socializagc&o das criangcas umas com as
outras, enfatizando que o professor deve estar atento a todos os tipos de
mudanc¢as no mundo dos alunos para que possa acompanha-los de forma ativa,
adaptando suas aulas de acordo com o mundo de hoje. Portanto aplicou-se aos
professores a seguinte pergunta: Vocé concorda que 0S jogos por meio das
atividades ludicas podem contribuir no processo ensino-aprendizagem dos alunos.
( ) sim ou ( ) nao.

Justifique?

As respostas foram as seguintes:

Professora 1_ “(x) Sim. Sim, devido a interagdo e participagédo
do aluno com o contexto exposto e a alteracdo de
conhecimento do meio inserido, ou seja, as informacdes
adquiridas pelos colegas. S6 complementam (somar) seus

conhecimentos. Sua aprendizagem’.

Professora 2_ (x) Sim. Pois ajuda a esclarecer as duvidas dos
alunos, as criangcas especiais também interagem com a

turma”.

Analisando as respostas das professoras concorda-se com a afirmacéo de

ambas que, as atividades ludicas verdadeiramente surgi para somar, contribuindo
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com o ensino e aprendizagem dos alunos. Na resposta da P1; analisa-se a
concordancia da mesma, dando o enfoque para interacéo e participacao de todos
os alunos através da contribuicdo que a ludicidade tende a oferecer para o ensino
aprendizagem nas aulas. A P2 enfatiza a importancia dessa atividade na pratica,
ja que a ludicidade também € uma das melhores maneiras de interagir nas aulas
as criangas com necessidade especiais. Com base a resposta da P2 vale ressaltar
a importancia de fazer com que essa criangca se sinta socializada para que a
mesma possa desenvolver a aprendizagem.

Sabe-se que o brincar ajuda os alunos de maneira mais eficaz na
construcdo do saber, onde os mesmos tendem a adquirir uma diversidade de
conhecimentos de uma forma mais prazerosa, fazendo com que esses alunos
tenham confianca em si mesmos, capacitando-os a desenvolver todo e qualquer

habilidade seja ela cognitiva ou de psicomotricidade. Almeida afirma que:

Conduzir a crianga a busca, ao dominio de um conhecimento mais
abstrato misturando habilmente uma parcela de trabalho (esforgo) como
uma boa dose de brincadeira transformaria o trabalho, o aprendizado,
num jogo bem-sucedido, momento este em que a crianga pode mergulhar
plenamente sem se dar conta disso. (2000, p. 60)

Portanto a citacdo permiti-nos entender o sentido da pratica pedagdgica
dos professores dentro do contexto de ludicidade, certificando que essa praxe
oportuniza os alunos a explorar conceitos como liberdade existente envolvendo-os
em situacdes ludicas, levando assim ao desenvolvimento da autonomia desses
educandos. Nesse sentido, a ludicidade funciona como uma ferramenta que tende
a mediar facilitando cada vez mais a aprendizagem no espaco escolar.

Diante da tal relevancia para compreender se 0s professores desenvolvem
as atividades didatico pedagdgicas numa perspectiva metodoldgica ladica como
ferramenta na sua praxe. Aplicou-se a seguinte pergunta: Que disciplinas ou
conteudos vocé costuma trabalhar fazendo uso da ferramenta ladica?

As respostas foram as seguintes:

Professora 1_ “Conteudo é muito, ou seja, existem varios
conteudos, mas eu praticamente utilizo as disciplinas de
Matematica e Portugués usando a adi¢do, subtracéo,
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multiplicacdo e divisdo, também a leitura da formacdo de
frases ou palavras; etc.”

Professora 2_ “Costumo fazer mais o uso dessa ferramenta
nas disciplinas de Portugués e Matematica: ensinar as quatro
operacoes, separacao de silabas e classificacdo quanto ao
namero de silabas.

Compreendendo a importancia da praxe atribuida pelo professor quanto
ao uso da ludicidade como ferramenta metodoldgica para a aprendizagem dos
alunos, as respostas das professoras P1 e P2 foram semelhantes, onde ambas
afirmam que costumam fazer com mais frequéncia o uso dessa ferramenta ladica
como meétodo de ensino e aprendizagem, nas disciplinas de Portugués e
Matematica.

Portanto observou-se na pratica desta pesquisa que as professoras faziam
0 uso dessa ferramenta, através dos jogos educativos direcionados para essas
duas disciplinas e também dinamicas, tornando as suas aulas mais interessante e
atrativa, envolvendo todos os alunos em sala, fazendo com que esses alunos
pudessem socializar e interagir uns com 0s outros, estingando o interesse dos
alunos de aprender o contetdo que Ihes estava sendo transmitido e desta forma
agucando ainda mais a aprendizagem de cada um dos alunos, na disciplina de
Portugués para a escrita e oralidade, e na disciplina de Matematica a
aprendizagem voltada para os conteudos das quatro operacdes, adicao,

subtracdo, multiplicacdo e divisdo. De acordo com Montibeller (1999, p, 329).

O jogo possibilita o desenvolvimento das fun¢des superiores como um
espaco aberto a experiéncias de aprendizagem, de interacdo, de
sociabilidade, de interpretacdo e representa¢do do mundo, de criacédo e
construcéo de significados, além de ser um recurso que oferece situacfes
significativas aos participantes e promove acéo, participacédo e desafios.

A citacdo é esclarecedora, dessa forma deixando claro o entendimento da
importancia de usar ladico como ferramenta pedagodgica na sala de aula, pois, esta
podem facilitar a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural,
colabora para uma boa salde mental, facilitando os processos de socializagéo,

comunicacao, expressao e construcao do conhecimento.
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Friedmann (1996, p. 55), também afirma que “A aprendizagem depende
grande parte da motivacéo: as necessidades e o0s interesses da crianga sdo mais
importantes que qualquer outra razdo para que ela se ligue a uma atividade”. A
partir desta concepcao é obvio que, o educador que desenvolve as suas atividades
de ensino fazendo o uso da ludicidade como aliada em seu trabalho atinge mais
facilmente os alunos na elevacdo do conhecimento.

Dando sequéncia aos dados coletados com as perguntas fechadas,
guestionou-se também aos professores a seguinte pergunta: Ha algum tipo de
preconceito por parte dos pais em relagéo a ludicidade por “aparentemente” ser
uma simples brincadeira? A) Sim () ou B) N&o( ). As duas professoras
responderam marcando a letra A) (x) afirmando que sim.

Baseada nos dados coletados e através de observacdes feitas em sala,
percebe-se que por falta de informacé&o e mais conhecimento quanto ao significado
do termo “ludicidade (ludico)” por parte dos pais, aos olhares e opinides dos
mesmos, “essa pratica acaba se tornando pobre e sem fundamento educacional
escolar”, pois, quando o pai, a mée ou o responsavel pelo aluno chega para busca-
lo na escola, e por algumas vezes se deparam com os aluno “brincando ou
jogando”, e ao mesmo tempo esses responsaveis por esse educando s6 almejam
ver ou saber que essa crianca estar ali para somente de maneira tradicional
aprenda a ler e escrever, e muitas das vezes sem perceber acabam ignorando que
esses alunos ainda se enquadram dentro do termo de “infancia”. Shultz (2006, p.

4), Muller e Domingues também complementam que:

Alguns pais ndo entendem a importancia das atividades ludicas na escola,
exigindo contelidos escritos nos cadernos, o que vem a dificultar, em
alguns casos, 0 avango dessas atividades na maioria das escolas. Essa
cobranca pode dificultar tanto a criacdo de espacos destinados ao ludico
e 0 seu andamento, como o aprimoramento de educadores interessados
nessa area.

Sem sombra de davidas, o fato preponderante e em concordancia com os
autores diante dessa reflexdo, acredita-se que os pais precisam profundamente
compreender melhor que nem sempre caderno cheio significa aprendizagem,
partindo dessa problemética, vale ressaltar que, muitas vezes o caderno completo
significa que a crianca € uma O6tima copista, mas isso ndo significa que ela

aprendeu.
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A cobranca por parte desses pais pelas apostilas e cadernos completos
dificulta o tempo para que o professor possa desenvolver atividades ludicas, dessa
forma tornando as aulas para os seus filhos um fardo de cansaco, podendo causar
estresse e desanimo na aprendizagem.

Ainda falando da concepcéao dos pais quanto ao entendimento do papel da
ludicidade na vida escolar das criangas, concorda-se com a afirmacao de Carneiro
e Dodge (2007, p.201), que:

Ao estimular as criangas durante a brincadeira, os pais tornam-se
mediadores do processo de constru¢do do conhecimento, fazendo com
gue elas passem de um estagio de desenvolvimento para outro. Também,
ao brincar com os pais, as criancas podem se beneficiar de uma
sensacgdo de maior seguranca e liberdade para exploracéo, além de se
sentirem mais proximas e mais bem compreendidas, o que pode
contribuir para o melhor desenvolvimento de sua auto - estima e
independéncia.

A partir desta afirmacdo a citacdo esclarecedora, permite destacar a
importancia também da participacdo dos pais nas brincadeiras dos seus filhos,
enfatizando que dessa forma que os pais podem contribuir para a construcao de
um novo conhecimento, uma vez que, no ato da brincadeira eles também tendem
a assumir o papel de mediador e pelo de haver uma relacdo de afeto e mais intima
de pais e filhos, os filho se sentem mais seguros para desenvolverem todas as
suas habilidades na aprendizagem.

Finalizando as analises dos dados coletados desta pesquisa através das
respostas do questionario e feita as observac¢des ndo participativa em sala, ainda
com as perguntas fechadas, questionou-se aos professores quanto ao
desenvolvimento dos alunos quanto as atividades, quando as aulas possuem
caracteristicas ludicas? Podendo marcar nas opg¢oées: a) () Nao desenvolvem, b) (
) As vezes desenvolvem, c) () Sempre desenvolvem. E qual o interesse dos alunos
em participar dessa atividades? Também podendo marcar nas opc¢des: a) () Todos
participam, b) () Alguns participam, c) () Ninguém patrticipa.

A respostas foram as seguintes:

Professora 1_ “marcou na pendltima questdo correspondente

a letra c) (x)Sempre desenvolvem. E respondendo a ultima
guestdo marcando a letra a) (x)Todos participam”.
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Professora 2_ “marcou na penditima questao correspondente
aletrab) (x)As vezes desenvolvem. E respondendo a ultima
guestdo marcando a letra b) (x)A minoria participam”.

Com base nos dados coletados pode-se notar uma grande diferenca nas
respostas das professoras e também através das observacdes e alguns diadlogos
feitos com as mesmas no decorrer desta pesquisa, notou-se que acontece de fato
e de maneira diversificada o envolvimento dos alunos quanto ha o desenvolvimento
das préticas das atividades ludicas diferindo de uma sala de aula para outra, sendo
gue em uma turma ocorre mais o envolvimento dos alunos e ja na outra turma nem
tanto. Visando nesse contexto a atuagdo e competéncia do professor, esse tem
saber a forma mais adequada de fazer com que todos os alunos em sala venham
desenvolver tal aprendizagem ja que, a finalidade das atividades ludicas tem como
0 intuito favorecer os alunos a desenvolver juntos ali uma nova construcdo de
conhecimento, almejando alcancar uma aprendizagem significativa. Contribuindo

com essa ideia

Freire (2001, p. 85) afirma:

O fato, porém, de que ensinar ensina 0 ensinante a ensinar um certo
conteldo ndo deve significar, de modo algum, que o ensinante se
aventure a ensinar sem competéncia para fazé-lo. Nao o autoriza a
ensinar o que nao sabe. A responsabilidade ética, politica e profissional
do ensinante lhe coloca o dever de se preparar, de se capacitar, de se
formar antes mesmo de iniciar sua atividade docente. Esta atividade exige
gue sua preparac¢do, sua capacitacao, sua formagao se tornem processos
permanentes. Sua experiéncia docente, se bem percebida e bem vivida,
vai deixando claro que ela requer uma formacdo permanente do
ensinante. Formacao que se funda na analise critica de sua pratica.

Partindo da afirmacao de Paulo Freire quanto a fungao do professor, mais
uma vez vale ressaltar sobre o capricho, responsabilidade e compromisso desse
professor com a inovacdo da sua metodologia e didatica voltada sempre para a
realidade dos seus alunos, e a desenvoltura do professor sabendo lidar com as
situacdes ludicas em sala para interagir procurando envolver todos os alunos
nessas atividades, mesmo considerando que cada professor tenha a sua maneira
diferente de ensinar, enfatizando que nessas horas um pouco mais de talento

também contam, e ja se tratando de “diferengas”, € de suma importancia sabermos
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valorizar as a¢fes que diferem entre a “profisséo do professor” e verdadeiramente
o “talento e o dom do educador”.

Baseada nas informacgdes colhidas durante as observacbes feitas nas
salas de aula do 3° ano do Ensino Fundamental, e o questionario aplicado com as
professoras das turmas, na Escola Municipal Professor Luis Soares dos Santos,
finaliza-se considerando que, a pratica da ludicidade, jogos e brincadeiras
contribuem de maneira positiva na construcdo do processo de ensino e
aprendizagem, em todos os aspecto, social, pessoal, intelectual dos alunos,
revelando-se assim, a sua importancia de se fazer presente em todos os momento
da praxe pedagdgica. Contudo, enfatiza-se que € de suma importancia que o ato
de brincar esteja inserido dentro do contexto escolar, e este ndo sé pode e como

deve estar estritamente vinculado a aprendizagem escolar.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao chegar nesta etapa de conclusdo da pesquisa com base nos estudos foi
possivel perceber o que os professores possuem como definicdo da ludicidade, os
jogos, brincadeiras, dinamicas algo que, ndo s6 trabalham e observam o
desenvolvimento fisico e cognitivo como habilidades motoras, raciocinio e dominio
de contetdo, mas também e principalmente a aceitacdo das regras de convivéncia,
0 respeito ao outro, o espirito de equipe e os valores morais.

Apesar dos obstaculos encontrados no ambito escolar os professores
tendem a valorizar muito as atividades ludicas como contribuicdo efetiva no
contexto escolar local de forma que a acdo dos mesmos seja viabilizada no sentido
de um maior aproveitamento das ferramentas ludicas para que 0 processo ensino-
aprendizagem seja um meio de favorecer o desenvolvimento emocional,
interacional e de socializacdo dos seus alunos, o que com certeza se reflete na
aprendizagem dos mesmos.

Desse modo pode-se concluir que, as professoras sempre que possivel,
utiizavam a ludicidade como instrumento de aprendizagem em sua pratica
pedagodgica, com a utilizacdo de jogos, desenvolvimento de brincadeiras, de
materiais concretos, dentre outros. E interessante ressaltar que todos as
professoras entrevistadas atribuiram as atividades ludicas um papel essencial, 0
de motivar as criangas a estudar.

Enfatizando que a aprendizagem depende em grande parte da motivagéo e
dos sentimentos prazerosos, as necessidades e interesses da crianca sdo mais
importantes que qualquer outra razdo para que a mesma realize uma certa
atividade. Assim, devemos concordar que a ludicidade também pode auxiliar os
professores evitando os altos indices de repeténcia nas turmas do 3° ano do ensino
fundamental e também a trabalhar melhor com as dificuldades de aprendizagem
de seus alunos. E claro que o ltdico nédo seria uma solugéo magica para solucionar
a maioria dos problemas educacionais, mas poderia ser um caminho a ser trilhado
na busca de uma escola mais atrativa e de aulas mais interessante.

Devemos alertar para o fato de que nesse sentido, Vygotsky afirma que o

desenvolvimento e aprendizagem sao processos que se influenciam, ou seja, sao
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acOes reciprocas, de modo que, quanto mais aprendizagem, mais
desenvolvimento (DAVIS; OLIVEIRA, 1994, p.56).

Nesta pesquisa os dados coletados revelaram que as metodologias que
envolvem as atividades ladicas na escola ainda possuem pouco real objetivo que
deveriam de fato ter, consistindo em promover mais conhecimento através dessa
praxe, nas quais os alunos se sintam envolvidos, aprendendo de forma prazerosa
os conteudos ministrados. Porém, deve-se atentar mais os olhares para algumas
evidencias que por sua vez, os professores ainda fazem o uso dessa ferramenta
somente para sanar as dificuldades de aprendizagem somente em algumas
disciplinas.

E vélido ressaltar que no meio profissional dos educadores ha, um nimero
consideravel de professores que utilizam a ferramenta lidica como mediadora de
contetido e conhece sua importancia para o desenvolvimento da crianca. Porém, o
gue percebeu-se na pesquisa é que, ainda existem professores enganando-se em
pensar que as atividades ludicas somente servem para serem desenvolvidas
antes, durante ou depois dos intervalos, ou nas aulas de recreacdo e jogos,
separando o aprender do brincar, uma vez que, quando o professor de fato nao
sabendo lidar com o real fundamento de ensino que uma brincadeira possa
oferecer, por outro lado concordase que essa atividade possa ser nao valorizada
j& que a mesma estar sendo vista somente vista como uma distragdo ou um passa
tempo de crianca.

Finalizando este trabalho, p6de-se concluir que a ludicidade deve fazer parte
do cotidiano escolar constantemente e que os professores devem integra-la em
suas préaticas pedagogicas ndo apenas como instrumento ou forma de ensinar,
mas devem inseri-la conscientes da sua importancia para a formacéao plena da
crianca. Constata-se dessa forma que, deve-se ser feito mais que isso, é
imprescindivel a relacdo que se da entre professor e aluno, manifestado por
metodologias de ensino que possam motivar as criancas pelo prazer de aprender
e de sentirem-se construtores e sujeitos ativos do processo de ensino-

aprendizagem.



48

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ALMEIDA, M. T. P. O brincar na educacao infantil. Revista Virtual EF. Artigos.
Natal/RN- volume 03- nimero 01- maio, 2005.

ALMEIDA, P. N. Educacéo ludica: técnica e jogos pedagdgicos. Sao Paulo:
Loyola, 2000.

ANDRADE, M.M.de. Introducao a Metodologia do Trabalho Cientifico. Sdo Paulo:
Atlas, 2009.

ANDRADE, Maria Terezinha Dias de. Técnica da pesquisa bibliografica. 3.ed.
Sao Paulo: USP-Faculdade de Saude Publica, 2003.

BAQUERO, Ricardo. Vygotsky e a aprendizagem escolar. Porto Alegre: Artes
Médicas,2000.

BARBOSA, R. V. C. Aludicidade no processo ensino-aprendizagem. Corpus et
Scientia, v.4, n.2, 2009.

BARROS, Jodo Luiz da Costa. A valorizacéo da ludicidade enquanto elemento
construtivo do modo de vida das criancas em nossos dias. S&do Paulo, 2002.

BURNIER. Suzana. Pedagogia: pedagogia das competéncias. Sdo Paulo 2002.

CARNEIRO, Maria Angela Barbato e DODGE, Janine J. A descoberta do brincar.
Séo Paulo: Editora Melhoramentos, 2007.

FERNANDEZ, A. O saber em jogo: a psicopedagogia propiciando autorias de
pensamento. Porto Alegre: Artes Médicas, 2001.

FREIRE, Paulo. Carta de Paulo Freire aos professores. Estud. av., S&o Paulo,
v. 15, n.42, 2001. Disponivel em: <http://www.scielo.br>. Acesso em: 10 Maio
2017.

FRIEDMANN. A. Brincar: crescer e aprender: o resgate do jogo infantil. S&o
Paulo, Moderna, 2001.

GODOY, A. S. Pesquisa Qualitativa: Tipos fundamentais. Revista de
Administracdo de Empresas , v.35, n.3, p.20-29, Mai./Jun..1995.

KISHIMOTO, T. M. O brincar e suas teorias. Sao Paulo: Pioneira, 1998.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. O jogo, a crianca e a educacdo. Petrépolis:
Vozes, 1993.

MARCONI, Marina de Andrade. LAKATOS, Eva Maria. Fundamentos de
Metodologia Cientifica. Sdo Paulo: Atlas, 2010, 7° Ed.



49

MARIA, V. M.; ALMEIDA, S.; SILVA, A. X.; ALMEIDA, B. C.; FURTADO, J. de L.;
BARBOSA, R. V. C. A ludicidade no processo ensino-aprendizagem. Corpus
et

Scientia, v.4, n.2, 2009.

MARTINEZ. Lucila e Calvi Gian. Escola, Sala de Leitura e Biblioteca: O espaco
da Comunidade. 4. ed.rev.e ampl. Sdo Paulo: Global, 2004.DOHME, Vania. O
valor educacional dos jogos. Sao Paulo: Informal, 2003.

MARTINEZ. Lucila e Calvi Gian. Escola, Sala de Leitura e Biblioteca: O espaco
da Comunidade. 4. ed.rev.e ampl. Sdo Paulo: Global, 2004.

MARTINS, Z. |.; PEREIRA, L. L. A identidade e a crise do profissional docente.
In: BRZEZINSKI, I. (Org.). Profissdo professor: identidade e profissionalizacéo
docente. Brasilia: Plano, 2002. p. 113-132.

MATIAS-PEREIRA, Jose. Manual de metodologia da pesquisa cientifica. Sao
Paulo: Atlas, 2010, 2° ed.

MONTIBELLER, Lilian. O jogo na educacao infantil. Campinas, SP: Trabalho de
concluséo de curso — UNICAMP, 1999.

MORAES, A. R. D.; PULUCENA, L. K. C.; SANTOS, L. V. A ludicidade no contexto
escolar.Disponivelem:http://www.seduc.mt.gov.br/conteudo.php?sid=376&cid=115p
arent=376> Acesso em: 10 de maio de 2017.

MOYLES, Janet R. SO brincar? O papel do brincar na Educacéao Infantil. S&o
Paulo: Artmed, 2002,

MOYLES, Janet R. Estudos do lazer: uma introducdo. Campinas: Autores
Associados, 1996.

NEGRINI, Airton. Aprendizagem e desenvolvimento infantil. Porto Alegre:
Propil, 1994.

PIAGET, Jean. A Formagao do simbolo na crianga. Rio de Janeiro: Zahar, 1973.

PRESTES, M.L.M. A pesquisa e a construcdao cientifica: do planejamento aos
textos da academia. Sdo Paulo: Réspel, 2008.

REDIN, Euclides, O espago e o tempo da crianca. 32 ed. Porto Alegre: Mediacéo,
2000.

REDIN, Euclides. O espac¢o e o tempo da crianca: se der tempo a gente brinca.
Porto Alegre: Mediagéo, 2000.

ROLOFF. E. M. A importancia do ludico em sala de aula. In: Semana de Letras,
10, Porto Alegre. Anais... Porto Alegre: Edipucrs; 2010.

ROSAMILHA, Nelson. Psicologia do jogo e aprendizagem infantil. Sdo Paulo:
Pioneira, 1979.



50

SARMENTO, apud CARVALHO, Levindo Diniz. UFMG -GT-07: Educagéo de
criancas de 0 a 6 anos. Agéncia financiadora: CNPq, 2003.

SCHULTZ, E. S.; MULLER, C.; DOMINGUES, C. A. A ludicidade e suas
contribuicdes na escola. Disponivel em:

ttp://'www.unifra.br/eventos/jornadaeducacao2006/ ESCOLA.pdf> Acesso em: 10
de maio. De 2017.

TRIVINOS, Augusto Nibaldo Silva. Introduc&o a pesquisa em ciéncias sociais: a
pesquisa qualitativa em educacédo. Sao Paulo: Atlas, 2000.

VYGOTSKY, L. S. A formagéo social da mente: o desenvolvimento dos
processos psicoldégicos superiores. Sao Paulo: Martins Fontes, 1984.

VYGOTSKY, L. S. apud BORBA, Angela Meyer. O brincar como um modo de
ser e estar no mundo. In: Brasil MEC/ SEB. Ensino fundamental de nove anos:
orientacdes para a incluséo da crianca de seis anos de idade/ organizacao Jeanete
Beauchamp, Sandra Denise pagel, Aricélia Ribeiro do Nascimento. _ Brasilia:
Ministério da Educacédo, Secretaria de Educacao Basica, 2007.



APENDICE

51



52

QUESTIONARIO

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO - TCC
CENTRO DE ESTUDOS SUPERIORES DE TABATINGA-UEA
CURSO DE LICENCIATURA EM PEDAGOGIA

TEMA: A IMPORTANCIA DA LUDICIDADE NA PRATICA PEDAGOGICA DOS
PROFESSORES COMO FERRAMENTA PARA O PROCESSO DE ENSINO-
APRENDIZAGEM DAS TURMAS DO 3° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

1- De acordo com a sua experiéncia e conhecimento adquirido, o que vocé
entende por ludicidade?

2- Que disciplinas ou contetudos vocé costuma trabalhar fazendo uso da
ferramenta Iudica?

3- Vocé concorda que o0s jogos por meio das atividades ludicas podem
contribuir no processo ensino-aprendizagem?

( )Sim

( ) Nao

Justifique.
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Ha algum tipo de preconceito por parte dos pais em relacéo a ludicidade por
aparentemente ser uma simples brincadeira?

a) SIM ()
b) NAO ( )

Como € o desenvolvimento dos seus alunos quanto as atividades, quando
suas aulas possuem caracteristicas ludicas?

a) () Nao desenvolvem.
b) ( ) Asvezes.
c) () Sempre desenvolvem.

Qual o interesse dos alunos em participar das atividades que tem o ludico
como uma ferramenta de aprendizagem?

a) ( ) Todos participam
b) ( )A minoria dos alunos participam
c) ( ) Ninguém participa



