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RESUMO

Esta pesquisa teve por finalidade demonstrar a importincia da ludicidade na
alfabetizagdo. Conforme os estudiosos apontam, “o brincar ¢ importante”, “deixe a crianga
brincar”, “o jogo ¢ uma necessidade do ser humano” etc. H4 uma intuicdo generalizada de que
0 jogo ¢ importante para a crianga, pois, ¢ através de atividades Iudicas (jogos e brincadeiras)
que a crianga interage consigo € com o outro, constrdi normas para si € para o outro, cria e
recria a cada nova brincadeira o mundo que a cerca e, consequentemente, aprende.
Aprendizado esse construido com experiéncias afetivas que estabelecem relagdes mutuas com
o ambiente. E fundamental tomar consciéncia de que a atividade ludica infantil fornece
informacgdes elementares a respeito da crianga: suas emogoes, a forma como interage com

seus colegas, seu desempenho fisico-motor, seu estagio de desenvolvimento, seu nivel

lingiiistico, sua forma¢ao moral.

O jogo acontece em determinados momentos no cotidiano infantil. Partindo da idéia
de que o jogo ¢ uma necessidade para a crianga, constata-se que o tempo para ela brincar tem
se tornado cada vez mais escasso, tanto dentro como fora da escola. Muitas vezes a escola ndo
oportuniza um tempo para o brincar, por ter um programa de ensino a ser cumprido e
objetivos a serem atingidos, para cada faixa etaria. Com isso, o jogo fica relegado ao patio ou
destinado a “preencher” intervalos de tempo entre aulas. Entretanto, o jogo pode e deve fazer
parte das atividades curriculares, sobretudo, nos niveis pré-escolares e de Ensino
Fundamental, e ter um tempo pré-estabelecido durante o planejamento na sala de aula. A
brincadeira na rua ou em outros espagos abertos tem varias implicagdes (ndo considerando a
questdo de falta de seguranca), ja que a criatividade das criangas toma conta dos espagos € 0s
transforma em fun¢do das suas “necessidades ludicas”. Brincar na rua ¢ um aprendizado e
uma oportunidade para a crianca interagir com outros parceiros e desenvolver jogos nos quais

a atividade fisica predomina.

Esta pesquisa tinha, como objetivo geral, refletir sobre a importancia da ludicidade na
pratica pedagdgica como facilitadora do ensino-aprendizagem do aluno na alfabetizacao e,

como objetivos especificos, identificar e analisar as necessidades existentes dentro da escola



para implantar a cultura do ludico, reconhecer as dificuldades encontradas pelo professor
diante da utilizacao dos jogos em sala de aula e apontar os beneficios das atividades ludicas
em ambientes educativos. A pesquisa foi realizada através de questionario aberto aplicado a
professores e gestores de escolas publicas da Rede Municipal de Gravatai. A conclusdo final
permitiu ressaltar os principais aspectos da pesquisa que certamente fardo com que o0s

educadores motivem-se para a realizagdo de novos estudos sobre o tema abordado.

Palavras — chave: atividades ludicas; alfabetizag¢ao; psicomotricidade.
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Este Trabalho de Conclusdo de Curso tem por finalidade sistematizar informagdes que
contribuam para a conscientizacdo dos educadores acerca das possibilidades de alfabetizacao

com énfase em um processo que faga uso da ludicidade em seu desenvolvimento.

O interesse por essa tematica surgiu a partir da vivéncia profissional como
alfabetizadora, em especial, de reflexdes ocorridas durante o periodo de estagio com uma
turma de criangas de 6 anos, turma essa que entrou na escola a partir das mudancas em

conformidade com a Lei 11.274, de 6 de fevereiro de 2006".

Para que esse processo seja significativo para os pequenos, deve-se reorganizar o
curriculo e rever antigas praticas pedagdgicas, que por muitas vezes mostram-se erroneas para
essa faixa etaria. Ainda em conformidade com a lei acima, ressalta-se que o ingresso dessas
criangas ainda mais jovens no ensino fundamental ndo pode constituir uma medida
meramente administrativa, deve-se ter em conta as necessidades e os beneficios para a propria
crianga. E preciso atencdo ao processo de desenvolvimento e aprendizagem das criangas
pequenas, o que implica conhecimento e respeito as suas caracteristicas etarias, sociais,

psicoldgicas e cognitivas.

r

Nesse sentido, ¢ preciso considerar que o brincar além de ser um ato natural e
espontaneo da crianga, ¢ um direito da mesma e este direito ¢ assegurado e reconhecido em
declaragoes ¢ leis, tais como: a Convencdo sobre os Direcitos da Crianga de 1989, a
Constituigao Brasileira de 1988 e o Estatuto da Crianca e do Adolescente de 1990. Porém, os
direitos das criangas ndo estdo sendo cumpridos integralmente, pois se percebe na atual
sociedade que muitas criangas ndo brincam, enquanto outras brincam pouco. E as razdes para
tal sdo as mais diversas, dentre as quais pode-se citar o fato de que muitas criangas de familias

de baixo poder aquisitivo precisam trabalhar para ajudar os pais no sustento da familia.

Ja criangas de classe média ou alta, muitas vezes sao tolhidas em seu direito de
brincar, pois cada vez mais cedo lhes sdo atribuidas atividades como natacdo, danga,
gindstica, musica, judd, dentre outras, que lhes ocupam quase todo o seu dia. Assim, sobra
pouco tempo para o lazer. Tem se observado em alguns casos extremos, o desenvolvimento
do estresse infantil causado pelo cansaco fisico e pela ansiedade devido as expectativas que os

pais depositam nos filhos, mesmo pequenos ainda.

Lei que amplia o Ensino Fundamental para nove anos de duragdo, com a matricula de criangas de
seis anos de idade e estabelece prazo de implantacgdo, pelos sistemas, até 2010.
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Outro aspecto a citar ¢ a falta de espaco fisico, ocasionada pelo progresso da
civilizagdo moderna, o que tem dificultado o ato de brincar e o desenvolvimento de jogos
populares como cantigas-de-roda, pipas, assim como os brinquedos artesanais que estdo sendo
substituidos por brinquedos eletronicos, dificultando o estimulo dos aspectos cognitivos,

emocionais e sociais da crianga.

Considerando esses fatores, destaca-se aqui a importancia do resgate da ludicidade no
espaco escolar. Faz-se oportuno investigar e questionar como a mesma vem sendo trabalhada
nas escolas, principalmente nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Observar como a
ludicidade vem sendo compreendida e utilizada pelos professores, pela equipe gestora e pelos

alunos para, assim, procurar perceber as influéncias da ludicidade na formagdo da crianca.

OBJETIVOS

Esta pesquisa tem como objetivo geral refletir a importancia da ludicidade na pratica

pedagogica como facilitador do ensino, aprendizagem do aluno na alfabetizacdo.

A pesquisa coloca-se, também, como objetivos especificos, os seguintes pontos:

1) identificar as necessidades existentes dentro da escola para implantar a cultura do ludico;

2) reconhecer as dificuldades encontradas pelo professor diante da utilizacdo dos jogos em

sala de aula; e

3) verificar os beneficios das atividades ludicas em uma escola tradicional.

METODOLOGIA

Para realizar este trabalho acerca do ludico na constru¢do de conhecimento, como
principio educativo, resolvi langar mao de uma pesquisa pratica, utilizando uma abordagem
qualitativa descritiva. Assim, se buscou contemplar o objetivo de identificar a importancia do

ludico na educagdo pré-escolar, direcionada a alfabetizacdo, dando enfoque ao valor

psicopedagogico atribuido por educadores em suas praticas educativas.
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Este estudo teve, como objetivo inicial, diagnosticar e posteriormente analisar a
realidade encontrada em escolas publicas, no que diz respeito a incorporacao do ludico na
pratica concreta de professores de criancas pré-escolares.

Esta pesquisa foi realizada em trés escolas da rede publicas do municipio de Gravatai.
Os sujeitos desta pesquisa - trés professores e trés membros da equipe gestora - foram
entrevistados com vistas a compreensao, em cada uma das escolas, de caracteristicas distintas,
com o intuito de estabelecer um paralelo qualitativo de resultados. Em cada escola pesquisada
foram investigadas professoras de turmas de 1° ano do Ensino Fundamental de nove anos. A
entrevista foi do tipo semi-aberta, tendo como instrumento um roteiro com questdes que
apontam a importancia do ludico e suas fungdes no cotidiano do educador.

O questionario foi aplicado entre os dias 5 e 15 do més de outubro do ano de 2010.

A partir dos resultados obtidos, foram tragados paralelos qualificativos dos resultados,
acerca de metodologias utilizadas, recursos pedagdgicos implementados, instalagdes fisicas e

clientela.
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1 REFLEXAO TEORICA

1.1 O brincar ao longo do tempo

Os estudos da psicologia baseados em uma visdo historica e social dos processos de
desenvolvimento infantil apontam que o brincar ¢ um importante processo psicoldgico, fonte
de desenvolvimento e aprendizagem. Para VYGOTSKY (1989), um dos principais
representantes dessa visdo, o brincar ¢ uma atividade humana criadora, na qual imaginacao,
fantasia e realidade interagem na producao de novas formas de construir relagdes sociais com

outros sujeitos, criancas e adultos.

Tal concepgao se afasta da visdo predominante da brincadeira como atividade restrita a
assimilacdo de codigos e papéis sociais e culturais, cuja funcdo principal seria facilitar o
processo de socializacao da crianga e a sua integragdo a sociedade. Ultrapassando essa ideia, o
autor compreende que, se por um lado a crianga de fato reproduz e representa o mundo por
meio das situacdes criadas nas atividades de brincadeiras, por outro lado tal reproducdo nao se
faz passivamente, mas mediante um processo ativo de reinterpretacio do mundo, que abre

lugar para a invengao e a producdo de novos significados, saberes e praticas.

A brincadeira nao ¢ algo ja dado na vida do ser humano, aprende-se a brincar desde
cedo, nas relagdes que os sujeitos estabelecem com os outros e com a cultura. Os processos de
desenvolvimento e de aprendizagem envolvidos no brincar sdo também constitutivos do

processo de apropriacdo de conhecimentos.

A fim de melhor exemplificar a relacdo existente entre o ludico e o desenvolvimento
psicomotor, recorre-se a teoria de Piaget acerca do jogo infantil, na qual ele propde a
classificacdo dos jogos sob o ponto de vista cognitivo e deixa claro que ¢ através da
maturagdo e da interacdo ativa com o meio ambiente (assimilagdo e acomodacao), através das
exploragdes sensorio-motoras, que o comportamento da crianca torna-se cada vez mais
diferenciado e, mediante a constru¢do de novos conhecimentos, vai gradativamente dando
lugar ao aparecimento dos comportamentos intencionais, chegando, por fim, a atividade

ladica.
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Na concepcao de PIAGET (1986), o jogo infantil pode ser dividido em trés tipos: o
exercicio, o simbolo e a regra, caracterizando diferentes periodos do desenvolvimento infantil.
O autor refere-se a ocorréncia “de jogos de construcdo” nos periodos de transi¢do entre as trés

etapas.

O jogo do exercicio tem inicio durante os primeiros anos de vida (periodo sensorio-
motor, entre 0-2 anos de idade) e ndo supde qualquer técnica particular. Acontece pelo
“prazer funcional”; o movimento € realizado pelo simples prazer. O jogo simbolico tem inicio
no periodo pré—operatorio (entre 2 anose 6 ou 7 anos de idade) e ¢ marcado pela
possibilidade de a crianca simbolizar, ou seja, o sujeito € capaz de reproduzir o esquema
sensorio-motor fora de seu contexto e na auséncia do objeto habitual. A partir de 4 anos, a
crianca chega ao apogeu dos jogos simbolicos e seus jogos comegam a revelar uma

aproximacao com situacdes reais.

Assim, o simbolo vai perdendo seu carater ludico e o brincar passa a aproximar-se de
uma simples representacdo imitativa da realidade. O jogo com regras inicia-se no periodo de
operagdes concretas (entre os 6 ou 7 anos e vai até 11 ou 12 anos). E caracterizado pelo
declinio do simbolismo, onde fica evidente o abandono do jogo egocéntrico para a realizacao
de brincadeiras coletivas, nas quais se observa a aplicagdo efetiva de regras e a existéncia de
espirito de cooperacdo entre os componentes do grupo. Para a crianga que se engaja no jogo

socio-dramatico € mais facil participar do jogo da vida escolar.

1.2 Um pouco sobre a historia dos brinquedos

A utilizagdo do brinquedo ocorreu como um processo gradual, simultineo ao
desenvolvimento cultural dos povos. Nos povos antigos, os brinquedos estavam também
relacionados as crengas e a religiosidade. Algumas civilizagdes como a grega, a romana € a
egipcia ofereciam os brinquedos infantis aos deuses a fim de alcangar a realizacdo de seus
pedidos. Em vdrias catacumbas cristds e tumbas de farads, acharam-se bonecas, armas e
outros brinquedos sepultados junto aos seus donos, ainda que nem sempre os donos fossem
criancas. Sendo assim, o brincar estabelece relacdes diferenciadas ao longo da historia, pois

esse mundo infantil seria reinventado a cada dia em cada época (CHATEAU, 1987). O
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brincar pressupde uma aprendizagem social, aprende-se a brincar. Um brincar inserido em

um contexto social, cultural.

Desse modo, ¢ importante destacar que se aprende a brincar: um brincar constituido
nas relacdes sociais ¢ na cultura e relacionado a infancia, a coisa de crianga, nos dias atuais.
Apo6s a construgao do conceito de infancia, entre os séculos XVII e XVIII, percebe-se a
separacdo de criangas e adultos, inclusive na relagdo com o brinquedo. Antes todos
brincavam, indiferentemente de idade e género, mas com o conceito de infancia, as relagdes

com o brincar e o jogar se transformaram.

Pela atividade ludica, a crianga, além de desenvolver suas capacidades afetivas,
motoras € cognitivas, apropria-se de construgdes sociais, significados culturais que
possibilitam sua inser¢ao no mundo adulto, ou seja, ndo ha uma simples brincadeira, mas sim,
em toda a atividade de brincar, a crianca assimila significados sociais, culturais,
internalizando-os, construindo e ressignificando conceitos culturais, sociais, escolares, entre
outros. Assim, a crian¢a que ndo brinca nao se aventura em algo desconhecido. Ao brincar,
fantasiar, sonhar, ela revela ter aceitado o desafio do crescimento, a possibilidade de errar,

tentar, arriscar, criar, ou seja, aprender.

Para CHATEAU (1987), o brincar constitui-se em um mundo a parte que ndo tem
mais lugar no mundo dos adultos, porque seria outro mundo, outro universo. Pelo brincar, a

crianca afirma seu ser ¢ constroi sua autonomia.

BENJAMIN (1984) nos auxilia a entender que “de maneira geral, os brinquedos
documentam como adulto se coloca em relacdo ao mundo da crianga”. Para esse autor, o
adulto acredita que a crianca tem direito de brincar porque ¢ crianga, enquanto ele possui esse

mesmo direito porque trabalha, mas somente quando nao esta trabalhando.

O jogo da crianca, para o adulto, costuma ser uma atividade desvalorizada,
caracteristica da infancia, ainda ndo responsavel. Assim, para o adulto, o brincar ¢ uma
atividade de ndo-trabalho, ou seja, sem importancia. Por conseguinte, a crianca somente tem
direito a brincar depois de terminar suas tarefas escolares. Dessa forma, o brincar exerce
relagdes sobre o adulto. O brincar nao s6 expressa as possibilidades que a crianga dispoe de se
opor & sua dependéncia e de adquirir certa autonomia, como também simboliza uma das

formas mais variadas e construtivas de possibilitar o relacionamento com o adulto.
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Segundo BENJAMIN (1984),

[...] o brinquedo, mesmo quando ndo imita os instrumentos dos adultos ¢
confronto na verdade ndo tanto da crianga com os adultos, do que estes com
as criangas. Pois de quem a crianga recebe primeiro seus brinquedos sendo
deles? [...] Ha, portanto um grande equivoco na suposi¢@o de que as proprias
criangas movidas pelas suas necessidades determinam todos os brinquedos.
(BENJAMIN, 1984, p. 17)

O autor acima citado considera que o maior sonho da crianca seria o de ser adulta. Os
adultos seriam os deuses que ela adora, admira, de quem copiaria os atos e as atividades.
Sendo assim, no jogo da crianga haveria a sombra do mais velho impulsionando-o, dirigindo-
o muitas vezes. Toda a infincia € sustentada, impulsionada pelo apelo do mais velho. O jogo ¢
um brinquedo constituindo-se em um fato social produzido historicamente, culturalmente. Um

jogo sendo ensinado. Um jogo sendo aprendido. Um jogo delegado pelos adultos.

BENJAMIN (1984) salienta que,

uma emancipacdo do brinquedo comeca a se impor; quanto mais a
industrializacdo avanga, mais decididamente o brinquedo subtrai-se ao da
familia, tornando-se cada vez mais estranho ndo s6 as criangas mas também
aos pais. (BENJAMIN, 1984, p.18)

Jogos eletronicos, jogos na Internet, Playstation, X-box, minigame, robds interativos,
iDog. Jogos desconhecidos de nossa infancia. Jogos associados ao avango das tecnologias da
comunicacao ¢ da informacdo. Jogos necessarios, assim como a redescoberta dos jogos e
brincadeiras antigas, pois a crianga necessita correr, se esconder, brincar com sucatas:
criando, recriando e ndo somente tornando-se cibernética — uma crianga virtual, que passa

horas em frente a um computador, jogando, conversando via comunicadores instantineos,

criando perfis em sites de relacionamentos, mas que muitas vezes ndo sabe brincar.

Salienta-se que o termo [ludico estd sendo utilizado com o significado de jogo,
brincadeira ou brincar, pois o brincar ¢ um processo natural na vida de todas as pessoas e
perpassa por diferentes fases, nas diferentes etapas da vida de cada sujeito. As criangas
classificadas como mais ludicas sdo mais engajadas em atividades fisicas durante o brinquedo,
mais alegres e bem humoradas, mais flexiveis com o grupo, sairam-se melhor em tarefas
como: sugerir novas ideias sobre o uso do brinquedo, novos titulos para histérias, listas mais

ricas de nome de animais, de coisas para comer, de brinquedos etc.
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Os autores afirmam ainda que todas as matérias escolares permitem aproveitar a
ludicidade para cada tipo de conhecimento. Para a crianca fazer a transposi¢ao entre a lingua
oral e a escrita ¢ necessario trabalhar primeiramente o concreto, sendo assim, a alfabetizagdo
torna-se mais facil através da ludicidade. A funcdo dos brinquedos na obtencdo de melhor
equilibrio emocional de criangas foi percebida e utilizada na area educacional, pois atividades
fisicas e recreativas influenciam positivamente varios outros aspectos afetivos sociais das

criancgas.

O brinquedo, como atividade agradéavel, ndo pode ser confundido com um jogo de
sentido de “partidas competi¢cdes”, que podem significar obrigagdo, treinamento, atividade
dificil, fanatismo, ansiedade etc. Toda vez que a competitividade ou a agressividade superam
os demais atributos do jogo-brinquedo, este passa a ser jogo-vicio ou jogo-obrigacdo. O jogo-
brinquedo ¢, em esséncia, de natureza criativa. A maioria dos escritores e artistas criativos

apresentam uma atitude bem humorada e ludica diante da vida.

1.3 A importincia do lidico na aprendizagem

O Iudico tem sua origem na palavra latina /udus que quer dizer jogo. Se se achasse
confinado a sua origem, o termo ludico estaria se referindo apenas ao jogar, ao brincar, ao
movimento espontdneo. O ludico passou a ser reconhecido como trago essencial da
psicofisiologia do comportamento humano. De modo que a defini¢do deixou de ser o simples
sindnimo de jogo. As implicagdes da necessidade ludica extrapolaram as demarcagdes do

brincar espontaneo.

Segundo NEVES (2001), o ludico apresenta valores especificos para todas as fases da
vida humana. Assim, na idade infantil e na adolescéncia a finalidade ¢ essencialmente
pedagbgica. A crianga e mesmo o jovem opde uma resisténcia a escola e ao ensino, porque

acima de tudo ela ndo ¢ ludica, ndo € prazerosa.

Segundo PIAGET (1986), o desenvolvimento da crianga acontece através do ludico.

Ela precisa brincar para crescer, precisa do jogo como forma de equilibragdo com o mundo.

Para VITAL DIDONET (2008),
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¢ uma verdade que o brinquedo é apenas um suporte do jogo, do brincar, ¢
que € possivel brincar com a imaginag¢ao. Mas ¢ verdade, também, que sem o
brinquedo é muito mais dificil realizar a atividade ludica, porque € ele que
permite simular situagdes. (VITAL DIDONET, 2008, apud, BERTOLDO
RUSCHEL, 2006)

A ludicidade, tao importante para a saude mental do ser humano ¢ um espaco que
merece atengdo dos pais e educadores, pois € o espaco para expressdo mais genuina do ser, € o
espaco e o direito de toda a crianca para o exercicio da relacao afetiva com o mundo, com as
pessoas e com os objetos. Neste sentido, o ludico possibilita o estudo da relagdo da crianga
com o mundo externo, integrando estudos especificos sobre a importancia do lidico na

formagao da personalidade.

Através da atividade ludica e do jogo, a crianca forma conceitos, seleciona ideias,
estabelece relacdes logicas, integra percepcdes, faz estimativas compativeis com o
crescimento fisico e desenvolvimento e, o que ¢ mais importante, vai se socializando. A
convivéncia de forma ludica e prazerosa com a aprendizagem proporcionard a crianga
estabelecer relagdes cognitivas com as experiéncias vivenciadas, bem como relaciond-la as
demais produgdes culturais e simbolicas conforme procedimentos metodoldgicos compativeis

com essa pratica.

De acordo com NUNES, a ludicidade ¢ uma atividade que tem valor educacional
intrinseco, mas além desse valor, que lhe ¢ inerente, ela tem sido utilizada como recurso
pedagogico. Segundo TEIXEIRA (1995), varias sdo as razdes que levam os educadores a
recorrer as atividades ludicas e a utilizd-las como um recurso no processo de ensino-

aprendizagem:

* As atividades ludicas correspondem a um impulso natural da crianga e, neste sentido,
satisfazem uma necessidade interior, pois o ser humano apresenta uma tendéncia
ludica;

* O Iudico apresenta dois elementos que o caracterizam: o prazer ¢ o esfor¢o

espontaneo.

O ludico ¢ considerado prazeroso, devido a sua capacidade de absorver o individuo de
forma intensa e total, criando um clima de entusiasmo. E este aspecto de envolvimento
emocional que o torna uma atividade com forte teor motivacional, capaz de gerar um estado

de vibragdo e euforia. Em virtude desta atmosfera de prazer dentro da qual se desenrola, a
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ludicidade ¢ portadora de um interesse intrinseco, canalizando as energias no sentido de um

esfor¢o total para consecucao de seu objetivo.

Portanto, as atividades ludicas s3o excitantes, mas também requerem um esfor¢o
voluntério. As situagdes ludicas mobilizam esquemas mentais. Sendo uma atividade fisica e
mental, a ludicidade aciona e ativa as fungdes psico-neuroldgicas e as operagdes mentais,

estimulando o pensamento (NUNES, 2004).

Em geral, o elemento que separa um jogo pedagdgico de um outro de cardter apenas
ludico ¢ este: desenvolve-se o jogo pedagdgico com a inten¢do de provocar aprendizagem
significativa, estimular a construcdo de novo conhecimento e principalmente despertar o
desenvolvimento de uma habilidade operatdria, ou seja, o desenvolvimento de uma aptiddao ou
capacidade cognitiva e apreciativa especifica que possibilita a compreensao e a intervengao
do individuo nos fendmenos sociais e culturais e que o ajude a construir conexdes (NUNES,

2004).

O ludico ndo estd apenas no ato de brincar, estd também no ato de ler, no apropriar-se
da literatura como forma natural de descobrimento e compreensdao do mundo. Atividades de
expressdo ludico-criativas atraem a aten¢do das criangas e podem se constituir em um
mecanismo de potencializagdo da aprendizagem. Atividades Iludicas favorecem o
desenvolvimento motor e psicomotor das criancas em suas atividades, principalmente em

escolas de pequeno porte.

No texto, o leitor tem dois papéis: o papel individual e o papel coletivo. Interagir com
0 seu personagem € ao mesmo tempo interagir com o grupo. Na verdade, a atividade ludica ¢
uma forma de o individuo relacionar-se com a coletividade e consigo mesmo. Defende essa
autora que o prazer ¢ a ludicidade dependem diretamente da compreensdo do texto e que

ambos podem ser ensinados.

Sobre a concepcao da figura do livro como brinquedo, acredita-se que esta visdo s
vem a contribuir na formagdo de um futuro leitor. As primeiras impressoes do mundo da
crianca sdo através da imagem. Ao transformar essas imagens em expressao, pela linguagem
verbal, entra na composicdo literdria o elemento prazeroso. Esse componente gerador de

prazer advém, sobretudo, da natureza ludica da linguagem. NUNES (2004) afirma que:
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objetos, sons, movimentos, espagos, cores, figuras, pessoas, tudo pode virar
brinquedo através de um processo de interacdo em que funcionam como
alimentos que nutrem a atividade ludica, enriquecendo-a. (NUNES, 2004,
p.24)

Outro fator importante da atividade ludica esta no fato de que ela prevalece no tempo,
e, se houve um significado este serd lembrado, assim como a historia também ficard marcada

na lembranca e vida da crianca.

1.4 O ladico no processo de ensino — aprendizagem da leitura e da escrita

Segundo VYGOTSKY (1989), a escrita ¢ muito mais dificil do que parece embora sua
aprendizagem interaja com a da leitura. Ao incluir-se a escrita junto com a leitura, vé-se que
aprender a ler ¢ uma tarefa dificilima para uma crianca de 7 anos. Neste momento, as
habilidades psicomotoras incluem destreza manual e digital, coordenagdo maos-olhos,
resisténcia a fadiga e equilibrio fisico. Fica claro que a escrita €, enquanto conjunto de

movimentos coordenados, um exemplo de complexidade para a crianga.

Se, para a crianga, a escrita ¢ uma atividade complexa, o jogo, ao contrario, ¢ um
comportamento ativo cuja estrutura ajuda na apropriagdo motora necessaria para a escrita. Ao
lado das atividades de integracdo da crianga a escola, deve-se promover a leitura e a escrita
juntamente, utilizando-se para isto a dramatizag¢do, conversas, recreacdo, desenho, musica,
historias lidas e contadas, gravuras, contos e versos. Para alguns pensadores, as atividades
ludicas realizadas pelas criangas permitem que elas se desenvolvam, alcangando objetivos

como a linguagem, a motricidade, a aten¢do e a inteligéncia.

A recreagdo ou atividade ludica é tudo quanto diverte e entretém o ser humano e
envolve a ativa participagdo. As criancas que falam mal sdo também as criancas que pouco
brincam, pois hd uma estrita relacdo entre o brinquedo e a linguagem. A escola deve
aproveitar as atividades ludicas para o desenvolvimento fisico, emocional, mental e social da
crianga. Linguagem e brinquedo mostram sua origem comum em varios aspectos. Através do

simbolo ludico corporal e concreto, orienta-se a crianga para as palavras.

Chama-se ateng¢do para a possibilidade de o jogo imagindrio ser usado para facilitar a

aquisi¢do da linguagem, tanto oral como escrita, sendo que, para isso acontecer, deve existir
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um paralelo entre a linguagem e a acdo que envolve relagdo entre dois modos de atuar, o
ludico e o linguistico. No ensino da leitura e escrita, deve-se levar em conta o relacionamento
da estrutura da lingua e a estrutura do ludico. Pode-se também estabelecer relagdes entre o
brinquedo sociodramatico das criangas, sua criatividade, desenvolvimento cognitivo e as
habilidades sociais. Entre elas destacam-se: criagdo de novas combinagdes de experiéncias;
seletividade e disciplina intelectual; concentracao aumentada; desenvolvimento de habilidades

de cooperacgdo entre outros.

Segundo MURCIA (2005), as atividades ludicas que o ser humano pratica ao longo de
sua vida lhe servem como distra¢dao, educagao, entretenimento, recreagao ¢ relaxamento. A
brincadeira no mundo infantil apresenta um paradoxo contrastante entre sentimentos de
divertimento e responsabilidade, seriedade e alegria; acompanhados de prazer, paixdo ou
amor. A brincadeira envolve toda a vida da crianga, ¢ um meio de aprendizagem espontaneo e
exercita habitos intelectuais, fisicos e sociais € ou morais. Em outras palavras, a medida que a
crianga cresce, seu organismo responde de diferentes formas e utiliza distintas atividades
ludicas, ou seja, a brincadeira evolui com o desenvolvimento intelectual integral, afetivo e

fisico da crianga e se adapta a periodos criticos de seu desenvolvimento.

Neste sentido podemos dizer que o jogo evolui com a crianca até a idade adulta,
permanecendo até a velhice. ORTEGA (1992) considera que a capacidade ludica desenvolve-
se articulando as estruturas psicoldgicas globais (cognitivas, afetivas e emocionais) mediante

as experiéncias sociais da crianga.

Para FERREIRO e TEBEROSKY (1999), se a invencado da escrita alfabética resultou
de um longo processo historico, ¢ pertinente concluir que também para a crianca nao ¢ facil
compreender com rapidez a natureza da escrita. Por isso, para a autora, a alfabetizagcdo levanta
um problema epistemoldgico fundamental: qual ¢ a natureza da relacdo entre o real e sua

representacao?

Essa questdo provoca uma revolugdo conceitual na alfabetizacdo. Ao investigar a
psicogénese da escrita, FERREIRO e TEBEROSKY (1999) descobrem que a crianga de fato
“reinventa” a escrita e, por isso, o professor precisa estar atento ao que a crianga ja sabe. A
diferenca da tradicdo, comega-se pela investigacdo de como a crianga interpreta os sinais que

a rodeiam, j& que, antes mesmo de iniciar o ensino formal da escrita, ela ja constroi
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interpretagdes, elaboragdes internas que nao dependem do ensino adulto e ndo devem ser

entendidas como confusdes perceptivas.

Ou seja, as garatujas ndo sdo simples rabiscos sem nexos, mas significam determinada
interpretacdo pessoal. Percebe-se ai o carater ndo empirista dessa teoria, que acentua o papel
do sujeito no processo de alfabetizacdo. Cabe ao professor a fungdo de observar e interpretar

as intervengoes da crianga, para com ela interagir.

Fundamental também se torna o espago fisico a ser utilizado. A sala de aula deve
ser ampla e com espacos (“cantinhos”) que tenham por finalidade instigar os alunos. Em

conformidade com SILVA (2002):

A sala de aula interativa seria o ambiente em que o professor interrompe a
tradigdo do falar/ditar, deixando de identificar-se como o contador de
historias, e adota uma postura semelhante a do “designer” de “software”
interativo. Ele constréi um conjunto de territorios a serem explorados pelos
alunos e disponibiliza co-autoria ¢ multiplas conexdes, permitindo que o
aluno também faca por si mesmo [...]. O aluno, por sua vez, passa de
espectador passivo a ator situado num jogo de preferéncias de opcodes, de
desejos, de amores, de 6dios e de estratégias, podendo ser emissor e receptor
no processo de intercompreensdo. E a educagdo pode deixar de ser um
produto para se tornar processo de troca de ag¢des que cria conhecimentos e
ndo apenas os reproduz.(SILVA, 2002, p. 23)
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2 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

As entrevistas serdo analisadas de forma quantitativa e as respostas dos professores ¢

dos gestores merecem tratamentos subjetivos.

Os professores entrevistados apresentam caracteristicas distintas, a primeira, tem 50
anos, formada no Curso Normal ha 30 anos. A segunda tem 40 anos, formada ha sete anos no
Curso Normal. A terceira tem 51 anos, formada ha 20 anos no Curso de Pedagogia. Ressalta-

se que as trés trabalham com o primeiro ano do Ensino Fundamental de nove anos.

Os gestores sdo duas supervisoras e uma diretora sendo, a primeira delas, com 49
anos, formada hd 10 anos em Pedagogia. A segunda, com 39 anos, formada ha 15 anos no
curso de Letras e P6s-Graduacdo em Gestao Escolar ha 5 anos. E a diretora, 43 anos, formada

ha 25 anos.

2.1 Analise das entrevistas com os professores

A partir das respostas apresentadas pelos professores, percebe-se que eles tem
consciéncia da importancia da insercdo do ludico em sua pratica pedagdgica, muito embora,
ndo o facam, pois usam de abordagem tradicional. Alguns professores ainda mantém o
pensamento retrogrado de que o brincar seja uma maneira desconsiderada ou desqualificada
de aprendizagem. Brincar ¢ a maneira como a crianga conhece, experimenta, aprende,
apreende, vivencia, expde emocgoes, coloca conflitos, elabora-os ou ndo, interage consigo €

com o mundo.

Pensar a importancia do brincar nos remete as mais diversas abordagens existentes,
pois através do ludico a crianga revela seu verdadeiro sentimento, amplia suas relagdes
sociais, aproxima-se mais do seu mediador de sala e desenvolve suas habilidades de forma

prazerosa, ou seja, a pratica do ludico nas escolas ¢ muito importante, pois assim o professor



23

ira alcancgar seus objetivos com sucesso, isto €, o aluno aprende o conteudo, fazendo o que ele

mais gosta — brincar.

Em relagdo a atividade escolar, a mesma deverd ser uma forma de lazer e de trabalho
para as criangas. Com isso, os brinquedos tornam-se recursos didaticos de grande aplicagdo e
valor no processo ensino aprendizagem. A crianca aprende melhor brincando e todos os
conteudos podem ser ensinados através das atividades predominantemente ludicas. As
atividades com os brinquedos terdo sempre objetivos didaticos — pedagodgicos e visardo
propiciar o desenvolvimento integral do educando. O jogo ndo ¢ somente um divertimento ou
uma recreagdo. Nao ¢ necessario provar que os jogos em grupo sao uma atividade natural e
que satisfazem a atividade humana; o que ¢ necessario € justificar seu uso dentro da sala de
aula. As criangas muitas vezes aprendem mais por meio dos jogos em grupo do que de ligdes

€ exercicios.

O professor deve utilizar-se de atividades que despertem o interesse dos alunos,
contribuindo para a constru¢do do conhecimento do mesmo, o que na fase da alfabetizacdo ¢é
muito importante, pois o aluno precisa aprender de maneira prazerosa, principalmente o
processo da leitura e da escrita. As situagdes criadas por elas, através dos jogos, imitando a
vida real e atuando através da formacao de significados, permitindo a constru¢do da funcao
simbdlica e da construcdo do pensamento verbal-légico através de intra-pessoais e inter-

pessoais por interagir e construir conhecimentos.

A maior dificuldade observada ¢ a falta de espaco fisico nos ambientes escolares e

falta de tempo para o professor preparar, adequar e organizar seu material de trabalho.

O professor ao longo de sua pratica docente, precisa romper com o medo, ser corajoso
e audacioso para mudar a sua pratica tradicional e adotar essa nova tendéncia — ludica;

endossando as palavras de Madalena Freire (2006): “para permanecer vivo educando a paixdo,
desejos de vida ou de morte, € preciso educar o medo e a coragem. Medo e coragem em assumir a
solidao de ser diferente. Medo e coragem de romper com o velho. Medo e a coragem de construir o
novo”. A mudanga refere-se aos pressupostos e as concepgoes filosoficas que embasam a agdo do

professor. Para alguns professores, isso ¢ um desafio; para outros, o fim do mundo.

Os professores ndo apresentam um entendimento claro a respeito da funcdo da
psicomotricidade. Sua funcao ¢ a de trabalhar nas criancas a mente € o corpo em uma sala de

aula. Quando se trabalha o ludico, vocé exercita diversas fungdes psicomotoras, como a
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lateralidade, a concentracdo, o equilibrio, € outras. A crianga tem um processo continuo de
desenvolvimento que se inicia no seu nascimento. E a primeira forma de relacdo com o meio ¢
através do movimento que serd modificado pelo aparecimento da linguagem oral, que
gradualmente substituird a acdo expressa através do movimento. Todo esse processo
psicomotor prepara a crianga aos movimentos refinados da escrita formal. No desempenho
psicomotor da crianga enquanto brinca alcanga niveis que s6 mesmo a motivagao intrinseca
consegue. Ao mesmo tempo favorece a concentracdo, a atengdo, o engajamento e a
imaginacdo. Como conseqiiéncia, a crianga fica mais calma, relaxada e aprende a pensar,

estimulando sua inteligéncia.

O professor deve adotar uma avaliagdo cognitiva levando em consideragdo os seus
aspectos afetivos, sociais e principalmente a relacdo com o préximo e levar em consideragdo a
realidade do aluno fora da escola, melhorando o processo do ensino-aprendizagem. A
avaliacao do professor deve levar em conta o emocional das criangas, a sociabilidade de um
aluno com o outro, a sinceridade das criancas perante a regra do jogo, o respeito entre os
colegas, a interagdo da turma, o grau de concentragdo, atengdo, entre outros. O aluno que
desenvolve essas atividades, com toda certeza, tera mais facilidade na realizagdo de tarefas

feitas no caderno, livros e outros.

2.2 Analise das entrevistas com os gestores

Percebe-se que o ludico esta inserido no planejamento de forma quase que total no
conteudo programatico, pois entende - se que ¢ através de jogos e brincadeiras que as criangas
conseguem assimilar melhor o conhecimento. Levando em consideragdo a importincia do
mesmo na pratica pedagdgica, o qual deve se destacar pelo alto valor educativo, pelas
possibilidades de exploragdo que proporcionam as criangas onde estas estabelecem relagdes
logicas com o ambiente em que vivem. No planejamento, o ludico devera estar contido em
todas as propostas de trabalho (quando lidamos com as parlendas, travalingua, poema, jogo
motor...). O que ainda ¢ preciso amadurecer ¢ o conhecimento acerca do desenvolvimento da
crianga, para que os professores possam, na elaboragdo das atividades, atender a necessidades
especificas delas (nivel maturacional) e favorecer mais oportunidades para o jogo simbdlico

que ndo ocupa o devido lugar no cotidiano da pratica pedagdgica. Portanto, o movimento de
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mudanga pode se iniciar no professor, pois além da atitude autoritaria ¢ da atitude

espontaneista, ¢ possivel experimentar uma atitude democratica.

A equipe gestora deve orientar e capacitar todos os seus professores para poderem
trabalhar com o ladico em todos os anos e séries, pois, sO assim, podera perceber o resultado
do trabalho. Através de pesquisa e de grupo de estudos, os professores devem adquirir o
embasamento teérico utilizado na prética do ludico no processo ensino — aprendizagem dos

seus alunos.

Observa-se a falta de importancia dada ao planejamento e principalmente a uma prévia
reflexdo com o grupo de professores antes de colocar em pratica o ludico na sala de aula. A
equipe gestora deve participar mais efetivamente do planejamento e organizacdo dos
contetidos e principalmente do método a ser utilizado nos planos de estudos da escola. O
professor deve ter autonomia para distribuir os conteiddos da melhor maneira possivel, mas ¢

fundamental que a escola como um todo siga a mesma linha de trabalho.

Em sala de aula, jogos e brincadeiras que combinam jogos e atividades fisicas com
simbodlicas num contexto lidico propiciam a assimilagdo efetiva de sistemas simbdlicos, como
o da escrita e o do niumero. Por outro lado, a combinagdo de atividades simbolicas como as
plasticas e cénicas, as ludicas, principalmente quando desenvolvidas em pequenos grupos,
contribuem para criar um ambiente de aprendizagem prazeroso, criativo e cooperativo. Ha
momentos em que a crianga brinca por puro divertimento, estabelecendo trocas com outras
criancas ou com adultos. Nesse caso, 0 jogo acontece como um fim em si mesmo. Esse
“brincar por brincar” se da muitas vezes dentro da propria sala de aula (mesmo que longe do
olhar da professora), na hora do recreio ou fora da escola. O professor passa a ter um papel
mais discreto, que ¢ o que efetivamente lhe compete, e transfere para as criancas o papel

principal de agentes do proprio desenvolvimento e aprendizagem.

As atividades ludicas simbdlicas se encontram entre as duas outras grandes
modalidades de brincar, as brincadeiras sensorio-motoras e os jogos de regras. Em relacdo as
duas, contudo, possuem relagdes intimas e dindmicas. Do ponto de vista diacronico,
evolutivo, as brincadeiras simbolicas se originam e se afirmam nas funcionais corporais €
abrem caminho, por assim dizer, para os jogos de regras, pois preparam o caminho para
compreensdo de sistemas simbolicos e o ingresso no universo cultural. (FORTUNA, 2010, p.

32 e 33, apud, OLIVEIRA & MILANI, 2008).
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Observa-se, atualmente, a falta de integracdao entre o grupo de professores quanto a
esta nova tendéncia, o desconhecimento ou conhecimento incorreto a respeito do que ¢ a
ludicidade e seus beneficios na pratica pedagdgica docente. Outro aspecto a destacar € a falta
de tempo e organizagdo da equipe gestora em reunir o grupo para as reunides de formacao.
Diante de inumeras propostas ofertadas no mercado da educagdo, alguns professores revelam
estar cansados, outros dizem que nada adianta e nada funciona, outros ainda manifestam que
j& fazem o que deve ser feito e nada da certo. O professor possui a escolha de querer
permanecer nesse lugar, quando ¢ possivel trilhar outros caminhos a partir de outras escolhas.
Cabe, portanto, & equipe gestora ter conhecimento do que vem sendo ensinado/aprendido

pelos estudantes para que possam planejar os processos formativos dos professores.
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3 CONSIDERACOES FINAIS

O interesse por essa tematica surgiu a partir da vivéncia profissional como
alfabetizadora e de reflexdes ocorridas durante o periodo de graduagdo. Este Trabalho de
Conclusdao de Curso teve por finalidade sistematizar informagdes que contribuam para a
conscientizacao dos educadores acerca das possibilidades de alfabetizacdo com énfase em um

processo que faca uso da ludicidade em suas praticas pedagogicas.

Brincadeiras e jogos podem ser vistos como um grande laboratério, em que criangas e
adolescentes experimentam novas formas de agir, de sentir e de pensar. Brincando, a crianca
busca se adaptar de forma ativa a realidade onde vive, mas também emite juizos de valor,
inclusive sobre o que considera passivel de melhora. Constroi, brincando, a sociedade em que
ira viver quando adulta. Dai a grande relevancia do ludico para o ambiente de ensino
aprendizagem, principalmente para a propria sala de aula, nos mais diversos niveis de

escolaridade, permitindo a crianga ressignificar seu contexto vivido.

A escola, infelizmente, ainda ndo inclui em seu planejamento a ludicidade, deixando a
critério de seus professores essa escolha. Esses professores por sua vez, acabam optando por
uma metodologia tradicional que ndo contempla o ludico. As equipes gestoras devem incluir
em seus planos de estudos, o ludico, pois, se ndo houver um trabalho continuado, ndo sera
possivel colher resultados positivos dessa metodologia. Percebe-se, ainda, que muitos
professores e gestores ndo tem consciéncia da importancia da ludicidade, associando a ela

apenas o brincar por brincar, o “nao fazer nada”, o tempo ocioso.

Trabalhar com o ladico ¢ mostrar como o mundo do faz de conta possibilita que a
realidade seja experimentada, revista, reformulada no sentido de uma interacao social efetiva.
Leva-nos a considerar como o universo do imaginario cria condi¢des favoraveis a novos
principios e modos de agir, construidos e moldados na solidariedade, ou seja, trabalhando
com o ludico, o professor “entra no mundo” da crianga. Cabe entdo, aos gestores e professores
enxergarem no brincar o caminho natural, espontaneo e prazeroso de desenvolvimento

humano integral.
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O educador através do seu conhecimento e sensibilidade deve dosar teoria e pratica de
maneira gradual, combinando os estimulos adequados para o tipo de aluno para o qual ensina.
Educar ndo ¢ so ensinar a ler, a resolver um problema, a dar forma a um pensamento. E,
principalmente, atender as necessidades do desenvolvimento da crianga, a fim de prover a
plena realizagdo de sua personalidade. Para tal, ¢ preciso que a escola satisfaca os interesses

através do brinquedo, da aprendizagem e do trabalho.

O brincar pode ser visto, portanto, como a base sobre a qual se desenvolvem o espirito
construtivo, a imagina¢ao, a faculdade de sistematizar, a capacidade de interagir socialmente,

abrindo caminho para o desenvolvimento do trabalho, da ciéncia e da arte.

Através do ludico, mostrard o professor que a aprendizagem ¢é ativa, dinamica e
continua, ou seja, uma experiéncia basicamente social, que tem a capacidade de conectar o

individuo com sua cultura e meio social mais amplo.

A atividade ludica prepara (e € preparada por ela) a alfabetizagdo bem como toda a

aprendizagem intelectual ou de relacdo com o mundo da cultura.

O professor constatard que esse material educativo ndo-verbal constituido pelo
movimento € por vezes um meio insubstituivel para afirmar certas percepcoes, desenvolver
certas formas de atengdo, por em jogo certos aspectos da inteligéncia, realizando o sonho da
crianca de, ao caminhar para a escola, encontrar um amigo, um lider, alguém muito

consciente que se preocupa com ela fazendo-a sorrir e aprender a0 mesmo tempo.



Mensagem final
Ficar de novo pequenina

Olhando as criangas brincando
Comecei a pensar
Talvez quando eu era criancga
Adulta eu queria ficar...

E mil lembrancas
Voltam em minha mente
De quando eu era pequenina
Uma crianca somente......
Muitas recordagdes. ..
Dias felizes....as emogdes
E até das tristezas
Que um dia tive....

Serd mesmo que aproveitei?
Sera que eu valorizei?

A grandeza...... a alegria..
Aquela vivéncia em plena “folia”?
Sera que o adulto eu analisei?
Sera que eu acreditei?

Que tudo seria melhor quando eu crescesse?

E hoje quero confessar
Que a infancia me fascina...
E que eu daria tudo....
Pra ficar de novo pequenina
(Autor Desconhecido)
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Anexo 1 — Entrevista com professores

A) Sexo: () Masculino ( X') Feminino

B) Idade: 50 anos

c¢) Tempo de formado: 30 anos

D) Tempo de atuagdo: 31 anos

1. Vocé considera importante a pratica do ludico nas escolas? Comente.

“Sim, pois através do ludico a crianga aprende muito mais.

2. No seu entendimento, que atividades ludicas sdo capazes de contribuir na maturacdo da

crianga na alfabetizacdo? Dé exemplos.

“Cantigas de roda, musica, através da dramatizagdo de uma historia, poesia”.

3. Quais as dificuldades que vocé enfrenta, dentro da sala de aula, para trabalhar com a

ludicidade?

“Muitos alunos, sala com pouco espago”.

4. Com qual funcao a psicomotricidade atua em sala de aula?

“Fina”.

5. Através desta metodologia, de que maneira vocé avalia seus alunos?

“Minha avaliagdo ¢ diariamente”.
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A) Sexo: () Masculino ( X') Feminino
B) Idade: 40 anos
c¢) Tempo de formado: 7 anos

D) Tempo de atuagdo: 7 anos

1. Vocé considera importante a pratica do ludico nas escolas? Comente.
“Sim, diversos estudos ja comprovaram que o “brincar” ¢ de suma importancia para a
crianga. Que ¢ brincando que o aluno se socializa e interage com o mundo. O brincar implica

em criar regras, cumpri-las, organizar-se... Ou seja, isso tudo ¢ socializar-se.”

2. No seu entendimento, que atividades ludicas sdo capazes de contribuir na maturacdo da
crianga na alfabetizacao? Dé exemplos.

“Sao as atividades que levem a crianga a observar, a pensar e a criar. Exemplos: jogos
educativos (boliche de letras domind de palavras e figuras,...). Todos os jogos devem ser

adequados ao nivel de aprendizagem do aluno”.

3. Quais as dificuldades que vocé enfrenta, dentro da sala de aula, para trabalhar com a
ludicidade?

“Minha maior dificuldade ¢ ndo ter tempo para organizar os jogos. Quando se trabalha
muitas horas, falta tempo para preparar e/ou adequar o jogo ou criar novos jogos. Entdo acabo
por fazer brincadeiras simples e que me deixa frustrada. Visto que jogos bem planejados sdao

excelente forma para se trabalhar os conteudos.”

4. Com qual funcao a psicomotricidade atua em sala de aula?

“Basicamente para desenvolver a motricidade fina”.

5. Através desta metodologia, de que maneira vocé avalia seus alunos?

“Meus alunos sdo avaliados o tempo todo, durante todos os dias que estou com eles. A
cada atividade realizada, anoto como resolveram a mesma. Fago isso aluno por aluno e, assim
diferencio as atividades que vou dar para cada aluno, visto que ¢ uma turma de alfabetizagdo e
ndo posso usar a mesma atividade para todos. Também avalio as atitudes que tem em relagao

uns aos outros”.
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A) Sexo: () Masculino ( X') Feminino

B) Idade: 51 anos

c¢) Tempo de formado: 20 anos

D) Tempo de atuagdo: 20 anos

1. Vocé considera importante a pratica do ladico nas escolas? Comente.

“Sim, ¢ através do Iudico que toda crianca aprende e se interessa.”

2. No seu entendimento, que atividades ludicas sdo capazes de contribuir na maturacdo da

crianga na alfabetizacdo? Dé exemplos.

“Jogos logicos, expressao corporal e que envolvam tecnologia”.

3. Quais as dificuldades que vocé enfrenta, dentro da sala de aula, para trabalhar com a

ludicidade?

“O espago limitado das salas e de outros setores escolares, como: biblioteca, area de

esportes, informatica”,

4. Com qual funcao a psicomotricidade atua em sala de aula?

“Na organizagdo temporal-espacial, observacdo, concentra¢do, habilidades e

competéncias de executar”.

5. Através desta metodologia, de que maneira vocé avalia seus alunos?

“Limitados ao uso racional, necessitando de recursos humanos para desenvolver uma

diversidade de formagdes que vao contribuir para os avangos sociais’.
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Anexo 2 — Entrevista com gestores

A) Sexo: () Masculino ( X') Feminino
B) Idade: 49 anos

¢) Tempo de formado: 7 anos (Ens. Superior)

D) Tempo de atuagdo: 31 anos

1. De que forma o ludico esta inserido no planejamento e qual a importancia possui na pratica
pedagbgica?

“Na grande maioria, nas aulas de educacao fisica, nas atividades comemorativas (dia
da crianga, semana Farroupilha,...). Ela s6 se faz importante quando bem trabalhada com
normas e regras definidas e com clareza na execuc¢do das mesmas. Isso ocorre juntamente com
questionamento e observacdo do professor que leva o aluno a constru¢do do pensamento, a
convivéncia, aceitacdo do outro, trocas, criatividades e principalmente que leve prazer ao

educando”.

2. Que orientag@o vocé da aos seus professores neste sentido?

“Que o professor possibilite a interagdo entre todos, estimulando a participagdo de
todos. Que sejam atividades que venham a contribuir em diferentes areas”.

3. Os objetivos sdo previamente analisados e discutidos? Com qual intuito?
“Os objetivos mais amplos estdo no plano de estudo da escola. Mas nem sempre sdo
analisados como deveriam. Mas quando observado um rendimento ndo satisfatério os

mesmos sao adaptados a realidade escolar”.

4. Os professores interessam-se mais por qual tipo de atividade?
“Na grande maioria, para atividades que envolvam bolas, principalmente futebol, por
ser a vontade da maioria dos alunos, devido ao estimulo e caracteristicas da area da educacao

fisica, em funcdo do nosso professor as vezes, competitivo”.

5. Quais os obstaculos enfrentados perante o grupo de professores, nessa nova tendéncia?
“Colocar em pratica atingindo a todos os alunos, numero de alunos, as diferencgas de

niveis, idades, interesses”.
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A) Sexo: () Masculino ( X') Feminino
B) Idade: 39 anos
c¢) Tempo de formado: 15 anos (Ens. Superior)

D) Tempo de atuagdo: 20 anos

1. De que forma o ludico esta inserido no planejamento e qual a importancia que possui na
pratica pedagdgica?

“Trabalhar com o ludico é de suma importancia para o aprender, muito mais do que o

aprender simplesmente e nulo de significado. ‘Decorar’ um contetido ¢ facil. O dificil ¢

absorvé-lo e colocé-lo em pratica. Neste espago faz se necessario o ludico”.

2. Que orientagdo vocé da aos seus professores neste sentido?

jetiv iz & qu u u ati u

“O objetivo da aprendizagem € que o aluno compreenda e coloque em pratica o que

aprendeu. O ensino precisa ser significativo para ‘surtir’ efeito. Portanto, o professor deve
trabalhar contetdos de forma pratica e prazerosa ao aluno”.

3. Os objetivos sdo previamente analisados e discutidos? Com qual intuito?
“Fazemos algumas reunidoes por séries afins, a fim de que os objetivos sejam
g p 5 q ] 1)

planejados de forma comum e para que ocorra a troca de idéias e experiéncias”.

4. Os professores interessam-se mais por qual tipo de atividade?
“As reunides pedagodgicas mais praticas, onde se possa discutir o dia-a-dia e

sociabilizar as preocupagdes, anglstias e éxitos”.

5. Quais os obstaculos enfrentados perante o grupo de professores, nessa nova tendéncia?

“A dificuldade ¢ encontrar tempo para realizar as reunides”.
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A) Sexo: () Masculino ( X') Feminino
B) Idade: 43 anos
c¢) Tempo de formado: 25 anos

D) Tempo de atuagdo: 25 anos

1. De que forma o ludico estd inserido no planejamento e qual a importancia possui na pratica
pedagbgica?

econhecendo o ludico como eminentemente educativo, no sentido em que constitui
meios para desenvolver a curiosidade e o principio de toda descoberta, seria inevitavel inseri-
lo no planejamento de todas as disciplinas, e em todos os espagos da escola.O brincar ¢

primordial no trabalho com as criangas, pois motiva, estimula, incentiva...”

2. Que orientagdo voceé da aos seus professores neste sentido?

“Que todos vejam o quanto a crianca desenvolve o raciocinio através das brincadeiras
e jogos cooperativos. Nota-se que as criangas desenvolvem o raciocinio logico nesta pratica
ao invés de atividades mecénicas. E importante que esta postura seja abracada por toda equipe
escolar, ndo somente pelo professor da classe”.

3. Os objetivos sdo previamente analisados e discutidos? Com qual intuito?

“A supervisdo escolar lanca os objetivos no inicio do ano letivo, onde hé discussao e
ao longo do ano os professores sao livres para incluir o ludico em sua metodologia da maneira
que achar melhor. Essa discussdo deve acontecer pois neste momento ¢ que percebemos quem
sd0 os profissionais que tem este entendimento(da importadncia do brincar) e quais os
profissionais que nao introduzem o ladico no dia-a-dia da sala de aula e estes professores

terdo de se adequar conforme o planejamento escolar .

4. Os professores interessam-se mais por qual tipo de atividade?

“Nos anos iniciais as brincadeiras que trabalham as regides como cangdes, pipas,
bonecos, cantigas de roda, também filmes e desenhos, quebra-cabegas, costuras, montagens,
colagens... Nas séries finais, hd uma exigéncia maior por parte dos alunos, os jogos

cooperativos, gincanas, torneios, e principalmente o ludico nas aulas de matematica .

5. Quais os obstaculos enfrentados perante o grupo de professores, nessa nova tendéncia?
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“Alguns professores sdo mais conservadores, digamos assim, e acreditam que o
método tradicional ‘ensina’ melhor e acham que brincadeiras sdo passatempos que nao
poderiam ser feitos na escola e as vezes, acabam por ndo participar de atividades propostas na
escola. Em nossa escola ja ndo vemos este tipo de situagdo, muito pelo contrario, nossos
professores ‘adoram’ nossas gincanas, festival de pipas, festas, torneios, teatros, festival de

talentos, passeios extra-curriculares”.



