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“ O ludico é uma necessidade basica da
personalidade, do corpo e da mente, faz
parte das atividades essenciais da
dindmica humana. ”

(FEIJO, 1992)



PROBLEMATIZACAO

Desenvolver a ludicidade dentro do ambiente escolar nas séries iniciais de
ensino nao é apenas brincadeiras, € coisa séria, partindo do pressuposto de que o
lddico introduzido nas atividades pedagdgicas como forma de motivar e auxiliar o
educando no seu processo de ensino-aprendizagem, promove o desenvolvimento da
crianga, auxilia a interagcdo e comunicacao, favorecendo dessa maneira a liberdade do
educando se expressar no meio social em que ele estéa inserido.

O papel do professor hoje na sala de aula é essencial para incorporacao desse
recurso didatico, ele como formador da construcdo da aprendizagem, deve
conscientizar-se das vantagens e de como sdo enriquecedoras essas atividades para
a vida do educando. O educador precisa planejar suas aulas de modo que possa
introduzir essa nova técnica de ensino, ressaltando que, € importante o professor
utilizar esse recurso didatico voltado para as necessidades dos alunos. A intencao
ndo é criticar a pratica da docéncia atual mais sim, observar e analisar como 0s
educadores trabalham esse recurso didatico em sua sala de aula, e quais sédo sua
estratégia ao trabalhar a ludicidade para promover a aprendizagem dos alunos.

Pesquisadores como Vygotsky, Friendmann, Piaget e dentre outros abordam
essa tematica da pratica da docéncia interagindo com a ludicidade que tem como
objetividade promover o desenvolvimento da crianga. Na compreensao de Piaget “
(1975), “O jogo passa a adquirir regras mais elaboradas através da socializagdo da
crianga; influenciando no desenvolvimento de suas atividades mentais de
simbolizagdo e, no processo de aprendizagem”. Nessa visdo de Piaget s&o evidentes
as habilidades em que as atividades ludicas podem exerce no educando, de forma
que ndo apenas facilita a postura da relacdo da crianca como também tem a
capacidade de integrar ao educando valores éticos, morais e sociais, para que desde
cedo a crianca possa compreender papeis sociais. Considerando que o ensino € uma
ferramenta para desenvolver a construcédo da aprendizagem das criancas, que estao
comecando a conhecer o mundo por meio da imaginacéo, do simbolismo, percebesse
que utilizar recursos como: jogos, brincadeiras, faz de conta, entre outros sao muito
importantes para essa fase.

Na visdo e analise de Vygotsky (1991), ”_ jogo € um fator fundamental para o
desenvolvimento infantil, pois pela ludicidade a crianca opera, trabalha as zonas de
desenvolvimento proximal, e aprende a agir. ” E também para implementar a
importancia de trabalhar ludico nas séries iniciais tomamos como referéncia Gilda
Rizzo (2001) diz que “os jogos, pelas suas qualidades intrinsecas de desafio a agao
voluntaria e consciente, devem estar, obrigatoriamente, incluidos entre as inimeras
opcoes de trabalho escolar. ” Essa analise de Rizzo, deixa bem claro a introdugao de
recursos didatico envolvendo jogos, brincadeiras entre outro, com a finalidade de
desenvolver o cognitivo da crianga a compreender o mundo a sua volta de uma
maneira dinamizada.



O ludico, na concepcéo dos educadores, tomando como base de sustentacdo o
Referencial Curricular Nacional para a Educacao Infantii — RCNEI (BRASIL, 1988),
refere-se ao papel do professor de estruturar o campo das brincadeiras na vida das
criancas, disponibilizando objetos, fantasias, brinquedos ou jogos e possibilitando
espaco e tempo para brincar. O que se entende quando se fala sobre a incorporagéo
desse novo método nas salas de aula € indiscutivel, porém nem todo o educador tem
essa preocupacdo de ré planejar suas atividades pedagdgicas para promover essa
abertura na sala de aula. Buscamos através desse trabalho de pesquisas analisar na
pratica como essa atividade é realmente praticada.

OBJETO/ PROBLEMA DA PESQUISA

e Como a ludicidade é vivenciada na sala de aula das séries iniciais?

OBJETIVO GERAL

e Compreender como a prética docente incorpora o ludico no planejamento do
cotidiano escolar.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Relacionar as atividades ludicas desenvolvida pela professora;

¢ |dentificar como a professora relaciona as atividades lidicas como processo de
ensino e aprendizagem;

e Compreender a importancia que a professora da a esse recurso;



PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O presente estudo, acerca do ludico nas series inicias, tem como principal
finalidade analisar a pratica docente, como desenvolvem atividade ludica em sala de
aula. Através de observacfes sistematicas durante as sextas feiras, em um periodo
de cinco aulas letivas de 4 horas em uma escola Municipal do Recife.

A pesquisa apresenta o método observacional como principal critério para
analisar a introducdo da ludicidade realizadas nas atividades escolares, essas
observacdes estdo relacionadas tanto dentro da sala como também durante os
intervalos. Pois considerando a importancia de que nesse momento é que as criancas
interagem com mais especificidade com brincadeiras e faz de conta. Durante as aulas
campo, as informacdes estdo sendo coletadas através de um caderno de anotacdes,
que sera analisado no final das observacoes.

Outra ferramenta para coletar dados significativos, sera realizada a elaboracéo
de um questiondrio com perguntas abertas e fechadas com a intencdo de saber qual
a importancia dessa tematica, e se consideram relevante para o ensino.



DISCUSSAO DOS ACHADOS DA PESQUISA A LUZ DO REFERENCIAL TEORICO

Para a sustentacéo tedrica dos achados nas observacfes da pratica das aulas
campos tomamos como pontos referenciais Rousseau, Froebel, Dewey, Gouveia e
Piaget. Esses pensadores confirmam a importancia de se trabalhar o ludico para o
desenvolvimento das criancgas.

Na escola-campo, a qual tomamos como vinculo para o desenvolvimento do
esboc¢o do exercicio do estudo de pesquisa sobre o pressuposto tema: O ludico nas
series iniciais, durantes as observacfes notamos alguns pontos relevantes como por
exemplos; ao iniciar a aula com musica de "bom dia” em que as criangas interagem
uma com as outras pela coreografia da prépria musica, e na recreacao, percebesse
com mais evidéncia a ludicidade de como as criancas se envolvem no seu mundo
simbdlico, pois é na recreacdo que as mesmas sentem-se mais livres para brincar. A
recreacdo e um fator principal para o desenvolvimento do ludico na vida das criangas,
pois segundo Gouveia (1967), quem usou a frase; antes das descobertas das
numerosas vitaminas, ja haviam encontrado a mais importantes para as criancas; a
vitamina “R” (RECREACAOQ); para ele a recreacéo ou atividade é tudo que diverte e
entretém o ser humano e envolva a ativa participacdo. Nessas simples palavras de
Gouveia fica clara a importancia do ludico e, sobretudo na recreacao.

A escola-campo a qual estamos fazendo a pesquisa introduziu esse ano a volta
do horério de recreacdo, nos anos posteriores ndo havia pois acontecia muitas
brincadeiras violentas e isso fez com que a coordenacg&o da escola tirasse essa hora
de lazer dos alunos, hoje o recreio dura 20 minutos, tempo razoavel para notarmos
essa caréncia que as criangcas tém de “brincar”. Apesar do pouco tempo elas
divertem-se, brincam um pouco de tudo em grupos separados, sempre meninas com
meninas € meninos com meninos, raramente brincam mistos. Entendemos que
brincar faz parte de uma acao que vai facilitar a compreenséo da realidade da propria
crianca e uma imitacdo do seu cotidiano que refleti em suas acdes ludicas.

E interessante incorpora a concepcdo de Rousseau (1968), as criancas tém
maneira de ver, sentir e pensar que lhe sdo préprias, s6 aprendem através da
conquista ativa, ou seja, quando elas participam de um processo que corresponde a
sua alegria natural. Rousseau deixa sem sombras de duvidas que para aprender, ndo
necessariamente seja algo incorporado como forcoso, mais e algo que deve
acontecer naturalmente. A melhor maneira é trabalhar com dindmicas na sala de aula,
€ importante deixar claro que ndo tem como tirar o método tradicional de dentro da
sala de aula, mais que devesse fazer planejamentos aos quais as atividades ludicas
sejam também presentes de forma que complemente o ensino-aprendizagem das
criangas, que praticamente essa ludicidade ainda é pouca explorada na escola e na
sala, que tomamos como referéncia. Froebel, afirma que, a educacao mais eficiente é
aguela que proporciona atividades, auto exportacéo e participacdo social as criangas.
Ele ainda afirma que, a escola deve considerar a crianga como atividade criadora e
despertar, mediante estimulos, as suas faculdades préprias para a criagdo produtiva.



Sendo assim, o educador deve fazer do ludico uma arte, um instrumento para
promover e facilitar a educacao da crianca.

Na sala de aula tem um “aluno” que vive praticamente no seu mundo
simbdlico, através de brincadeiras imaginarias de super. Herois, ele constréi esse
mundo como se fosse o real. Notamos que seu desenvolvimento escolar e razoavel
em comparagdo de outras criangas na mesma sala, pois 0 mesmo apresenta certo
atraso no desempenho escolar. E interessante de como o ludico traz beneficios para
o desempenho da crianga, do ponto de vista fisico; o ludico satisfaz as necessidades
de crescimentos e, sobretudo de competitividade da crianca, nessas caracteristicas a
escola tem um projeto de chamados de 2° tempo da prefeitura do Recife. Nessa
concepcao segundo as ideias de Dewey (1952), pensador norte americano, afirma
que, o jogo faz o ambiente natural da crianca, ao passo que as referéncias dos
abstratos e remotos ndo correspondem ao interesse da crianga. Em suas palavras:
somente no ambiente natural da crianca € que ela poderd ter um desenvolvimento
seguro. Esse projeto de 2° tempo buscar resgatar as brincadeiras de rua, como
futebol, queimadas, corda dentre outras, essas brincadeiras trazem beneficio
intelectual, pois vai contribuir para a desinibicdo, produzindo uma excitacdo da mente.
A brincadeira também tem um beneficio social, colaborando com situaces simbdlicas
gue representam a realidade que ainda ndo podem ser alcancadas.

Nas ideias de Piaget (1973), os jogos e as atividades ludicas tornaram-se
significativas a medida que as criancas se desenvolve, com a livre manipulagcédo de
materiais variados, ela passa a reconstruir, reinventar as coisas, 0 que exige uma
adaptacdo mais completa. Essa adaptacdo sé e possivel a parti do desenvolvimento
em que ela prépria evolui internamente, transformando essas atividades ludicas, que
é o concreto da vida dela, em linguagem escrita que é o abstrato. E interessante
complementar o beneficio didatico do ludico, pois as brincadeiras transformam
conteudos desinteressantes em atividades interessantes, revelando certas facilidades
através da aplicacdo do ludico, levando em consideracao a disciplina, pois quando ha
interesse pelo que esta sendo ensinado e faz com que automaticamente a disciplina
aconteca.

Antes de iniciar qualquer discussao, é fundamental saber o porqué a ludicidade
hoje e tdo essencial no campo escolar. Segundo Piaget (1975), conceitos como
brinquedo, jogo e brincadeira sdo formados ao longo de nossa vida. E a forma
peculiar que cada crianca define suas brincadeiras como fonte de divertimento, nessa
visdo de Piaget fica mais que evidente que o ato de brincar estéa presente na vida do
homem desde o surgimento da sociedade, e que a ludicidade é importante para o
desenvolvimento da crianga no percurso da sua vida escolar.

O ato de brincar é parte de uma acado que vai facilitar a compreensao da
realidade, vai ensinar desde cedo a crianca valores e papéis sociais. Podemos
complementar, que a atividade ludica requer uma participacdo completa da crianca e
também & um processo natural para que a mesma possa explorar o mundo levando
em consideracdo que vai acrescenta um desenvolvimento na postura sociocultural



dessa crianca, pois brincar também educa e ensina de um modo mais satisfatorio e
prazeroso. Segundo Friedman (2002, p. 29) expressa que:

“Em outras palavras, no jogo simbdlico a crianca se
interessa pelas realidades simbolizadas, e o
simbolo serve somente para evoca-las. Os
esquemas simbodlicos marcam a transicdo entre o
jogo de exercicio e o jogo simbdlico e sdo a forma
mais primitiva do simbolo ludico: reproducdo de um
esquema sensorio-motor fora de seu contexto e na
auséncia de seu objetivo habitual. Ex.: fazer de
conta que dorme. ”

Pois segundo Friedman, a crianca tem conhecimento sobre o uso de objeto e
que por sua vez faz uso dele para expressa sua vontade, e as brincadeiras € um dos
meios simbdlicos mais praticos para que a crianca explore a sua curiosidade, ndo
apenas dentro do ambiente escolar, mas também no seu convivio social. Para
Vygotsky sua concepc¢ao acerca do ludico para as criancas apresenta um excesso de
energia, desse modo 0 autor expressa essa sua ideologia da seguinte forma:
Vygotsky (1998, p. 124-125) temos: Tem-se dito que o brinquedo é o resultado de
certo excesso de energia na crianca, gasta durante a brincadeira. E claro que é
necessario algum excesso de energia para que uma crian¢a seja capaz de galopar ao
redor de uma sala em um cavalo de pau, mas isto ndo constitui ainda uma explicacao,
porque todo o problema consiste em saber por que é que ela despende sua energia
precisamente desta maneira, e ndo de outra forma qualquer, isto €&, por que
exatamente ela galopa e precisamente em um cavalo de pau? Esta questdo é
frequentemente respondida da seguinte maneira: uma crian¢a galopa em um cavalo
de pau porgue sua fantasia foi estimulada; ela imagina que se trata de um cavalo e,
correspondentemente, age como se assim o fosse, isto €, ela 0 monta e cavalga. Esta
explicacdo ndo € apenas serialmente falsa, mas €, em principio, infundada. Este é
apenas um tipo de explicacdo, um tipo de estudo da atividade infantil que a deduz a
partir de mudanca ja existentes em sua consciéncia e formadas alhures, enquanto a
linha principal da analise psicolégica deveria tomar sempre a direcdo oposta.



RESULTADOS DA INVESTIGACAO

Serdo apresentados a seguir os dados representativos dos resultados aos
quais obtemos na pesquisa de campo. Esse exercicio de pesquisa tem como
intencionalidade identificar como acontece a incorporacdo da ludicidade no campo
escolar na série inicial de uma escola municipal a qual observamos durante cinco
aulas sistematizadas nas sextas feiras durante o periodo de 4 horas.

Essas observacOes apresentam resultados provenientes de pesquisa com
caracteristicas qualitativa, foi realizado questionario estruturado com questdes
abertas e fechadas, com a intencdo de identificar caracteres que aponte como a
professora X trabalha a ludicidade na sua sala de aula € em que frequéncia o
ltdico é introduzido no seu planejamento de aula.

Foram analisadas:

v' As anotacdes das observacoes;
v" Questionario:

Essas analises interpretativas de conteldo observadas durante as cinco aulas
nos fizeram perceber que: A professora X, faz planejamento de aulas, porém nao tem
costumes de incorporar o ludico durante a sua rotina de aula.

Tabela 01 das observacoes

08 de abril de 2016 Auséncia de | Recreacao: brincadeiras
interferéncia ladica na | sem a intervencdo de
sala de aula jogos

06 de maio 2016 Auséncias de | Recreacgao: --------------
interferéncia ladica na
sala de aula

31 de maio de 2016 Auséncia de | Recreacgao: - ---------------
interferéncia ladica na
sala de aula

E notavel que ha pouca introducéo da ludicidade no planejamento escolar na
rotina dessa educadora, percebe-se um campo muito evasivo, devido a falta da
importancia no desenvolvimento de jogos e também de brincadeiras dentro da sala de
aula, os alunos do 1° ano da série inicial tem apenas contato com brincadeiras na
hora da recreacédo como por exemplos: pega, brincadeiras de corda, (apenas entre as
meninas). Lembrando que em nenhum momento durante as observagbes foram
expostos jogos didaticos que servisse de complemento para aprendizagem das
criangas.



A elaboracado do questionario foi realizada tendo como intuito explorar mais a
Professora X acerca de sua abordagem da intervencéo das atividades ludicas ou de
jogos complementares durante a sua rotina na sala de aula. Construimos um
questionario a fim de analisar a concep¢cdo da docente acerca da importancia de
jogos e brincadeiras que auxiliam a estimulagao da aprendizagem.

Tabela 02- Dados do Questionario

Especializacéo Em educacéo

O ludico é importante (regras e
Opinido acerca do ludico objetivos)

Importancias para jogos e
Ludico em sala de aula brincadeiras.

Na sua formacdo teve acesso a
Acesso a material acerca ao tema materiais sobre o tema

Integracao (tedrica e pratica) troca de
Reacdo do aluno X atividade ludica | saberes.

Lotacdo da sala de aula mais aluno
Dificuldades em acompanhante (sozinho)
insuficiéncia de jogos.

A escola tem materiais para auxilia a
Escola e materiais ladicos aprendizagem do aluno.

Ao fazer a andlise do questionario constatamos que, a professora X tem
conhecimentos acerca da incorporacdo de atividades ludica na sala de aula, e da sua
importancia que contribui para o desenvolvimento intelectual das criancas. Quando
abordamos acerca a sua formacdo académica, a mesma afirma que durante seu
processo de formacao teve acesso a materiais acerca do tema. A professora quando
guestionada sobre a importancia de se trabalhar o ladico na sala de aula, dar uma
grande énfase para os jogos didaticos é também para as brincadeiras que segundo
seu ponto de vista, contribui para que os estudantes aprendam a conviver com regras
e com objetivos, tanto de carater individual como coletivos.

A educadora X analisa a ludicidade como sendo um campo direcionado entre a
teoria e a pratica, e quando questionada cerca do que leva a falta de introducéo dessa
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metodologia durante as aulas, ela questiona que € devido a quantidades de alunos na
sala de aula, que é a maior dificuldade, além do que a mesma tem presente dois
alunos que necessitam de acompanhantes e que devido a falta desse fator € o que
acaba dificultando um planejamento mais ativo para uma aula mais dinamizada. A
escola campos de pesquisa disponibiliza materiais didaticos que auxiliam a
aprendizagem dos estudantes, porém segundo a professora esses materiais sao
insuficientes.
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CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa de campo, mostra a importancia do ludico no processo de
ensino e aprendizagem, pois por meio do mesmo a crianga aprende enquanto brinca,
0 uso desse método privilegia a interacdo assim como também o desenvolvimento da
memoéria, da atencdo, percepc¢do, linguagem, criatividade e habilidades as quais
melhora o desenvolvimento da aprendizagem.

Para se obter bons resultados com a incluséo da ludicidade na sala de aula é
preciso que haja planejamento, pois por meio dele consegue-se alcancar os objetivos
desejados, pois sabemos que esse método requer planejamento e metas a serem
alcancadas.

Contudo a partir da realizagcdo dessa pesquisa de campo, percebemos que a
professora apesar de conhecer a importancia da inclusdo do ladico no processo de
ensino e aprendizagem, essa pratica ainda é pouco utilizada pela mesma.

Sabemos que a ludicidade é uma necessidade a qual deve ser vivenciada nédo
apenas com o0 objetivo de diversdo, mas sim com o intuito de desenvolver as
potencialidades do educando. Sendo assim a introdu¢éo de jogos e atividades ludicas
€ de vital importancia para a vida do educando, pois sabemos que esse método
envolve emocionalmente o aluno tornando assim mais facil e dindmico o processo de
ensino e aprendizagem.

Portanto concluimos que o ladico além de facilitar a aprendizagem, contribui
para o desenvolvimento social e cognitivo da crianca. Por fim desenvolve o individuo
como um todo, por isso os educadores da educacéo infantil devem utilizar mais esse
método deixando-o atuar no desenvolvimento e na aprendizagem dos alunos.
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1.

QUESTIONARIO

Qual sua formacao académica?

( ) Graduacado ( ) Especializacdo ( ) Mestrado ( ) Doutorado

2.

Qual a sua opinido sobre o ludico no processo de ensino-aprendizagem na
Educacao Infantil?

Como é trabalhado o ludico em sala de aula?

Na sua formacdo académica vocé teve acesso a textos teoricos que falassem
sobre o0 uso do ludico para a aprendizagem?

() Sim.

( ) Nao

Como os alunos reagem as atividades ludicas?

Ha dificuldades em aplicar atividades ludicas em sala de aula? Justifique.

A escola conta com materiais ludicos que auxiliam no ensino-aprendizagem
dos alunos?

( )Sim

( ) Nao
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