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RESUMO zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

O presente trabalho de monografia intitulado de Educacao Ludica: visualizando e 

compreendendo o jogo como elemento potencializador do ensino-aprendizagem, volta-

se a analise das concepcdes dos docentes e discentes acerca da pratica dos jogos 

pedagogicos efetivada em sala de aula. Para o alcance desse objetivo, realizou-se 

observacoes sistematizadas em sala de aula, bem como a aplicacao de questionarios 

direcionados a educadores e educandos, no sentido de apreender os significados 

constituidos pelos mesmos quanto ao uso de jogos numa perspectiva de potencializador 

do ensino-aprendizagem. Analisando-se os dados obtidos e considerando-se, ainda, a 

pratica pedagogica implementada em sala de aula, pode-se inferir que a concepcao de 

ensino, para ambas as categorias, em relacao a pratica do jogo ainda esta em certa 

medida relacionada a uma compreensao mais de diversao, brincadeiras, em detrimento 

de seu uso como elemento de promocao da aprendizagem escolar. A ideia de uma 

educafao pautada nos principios de uma Educacao Ludica, aqui representada atraves 

dos jogos, apresenta-se com mais veemencia no discurso de educadores e educandos. 

Na pratica, essa teoria nao efetiva-se completamente. 

Palavras-chave: jogos, ensino-aprendizagem, educacao ludica. 
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Introducao zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

O objeto de estudo desta investigacao refere-se a utilizacao do ludico como instrumento 

potencializador da aprendizagem, uma vez que ela configura-se como uma das 

possibilidades de promover um ensino de forma simples e atrativa para as criancas, na 

medida em que consegue despertar nelas o interesse por desenvolve-la. Vale ressaltar 

que o termo ludico quando utilizado nesse texto englobara acoes que envolvem o jogo, 

os brinquedos e brincadeiras, cuja finalidade e a de potencializar o ensino-aprendizagem 

dos educandos. 

A opcao por esse tema - A educacao ludica: visualizando e compreendendo o jogo 

como elemento potencializador do ensino-aprendizagem no ensino fundamental I -

emergiu, inicialmente, a partir do dialogo mantido com alguns professores do ensino 

Fundamental I , os quais relatavam as dificuldades de aprendizagem manifestadas por 

alguns alunos em determinadas disciplinas quando da sua exposicao em sala de aula. E 

isso chamou atencao! 

Por outro lado, o interesse por desenvolver um trabalho investigativo sobre essa 

tematica tambem concretizou-se mediante realizacao de observacao pessoal de algumas 

crian9as, tendo identificado que as mesmas, por vezes, tambem apresentavam um deficit 

de aprendizagem, principalmente, no que diz respeito ao ensino da Matematiea e da 

Lingua Portuguesa. 

Atrelado a isso, acrescente-se o desejo e a necessidade particular de apropriarmo-nos de 

alguns conceitos teorico-metodologicos referentes a utilizapao do ludico atrelado ao 

ensino, por considerar que sua aplica^So em sala, quando bem planejada e desenvolvida 

com o objetivo de introduzir ou mediar a apresentacao de conteudos curriculares, a 

atividade ludica podera configurar-se como um elemento potencializador da 

aprendizagem nos processos de ensinar e aprender. 

A priore pressupoe-se que um dos motivos pelos quais os educandos apresentariam 

dificuldades em relacao a aprendizagem de determinados conteudos curriculares estaria 

no modo como os mesmos vem sendo pedagogicamente trabalhado nas escolas. De um 

modo geral, tem-se percebido que a concepcao de educacao ainda predominante na 
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maioria das instituicoes escolares tern sens pressupostos teorico-metodologicos 

imbrieados, ainda, por uma abordagem tradicional de ensino. 

Em tese, essa seria uma das provaveis hipoteses causadoras de uma defasagem no indiee 

de aprendizagem escolar, fato esse que tern despertado preoeupacao numa parcela 

significativa dos agentes do corpo social da educacao. Isto ocorreria, porque esta 

abordagem entende o professor como unico detentor do conhecimento. 

Por conseguinte, ele e tido como figura central do process© educacional, relegando aos 

estudantes a condicao de coadjuvante do processo de construcao de sua autonomia 

educacional, por ser este considerado um ser passivo, capaz de assimilar apenas as 

informacoes que lhes forem oferecidas. 

Um outro elemento importante e que merece ser registrado em consideracao a esse 

cenario diz respeito ao modo como o livro didatico vem sendo utilizado em sala de aula, 

uma vez que este estaria vinculado a uma compreensao de ensino pautada na abordagem 

tradicional. Com isso, nao deseja-se negar a importancia do mesmo para o ensino. 

Todavia, o que advoga-se aqui e que o seu uso nao limite-se apenas a mera reproducao 

de conteudos e atividades que sejam ausentes de qualquer sentido de aprendizagem para 

os educandos. Pois agindo dessa forma, o educador estaria corroborando com o 

distanciamento e a falta de interesse dos estudantes por sua permanencia em sala de 

aula. 

Seguindo ainda essa linha de pensamento, tem-se percebido que o desrespeito cometido 

por parte de alguns educadores, aos niveis reals de conhecimento dos educandos, 

tambem configurar-se-ia numa de suas possiveis causas de bloqueios apresentados pelos 

estudantes quando da exposicao de alguns conteudos disciplinares. 

Em conformidade com o que diz a teoria do desenvolvimento cognitivista de Piaget 

(2003), a crianca constroi seu conhecimento por etapas. Nesse sentido, ele propoe a 

existencia de quatro estagios de desenvolvimento intelectual: o sensorio motor (o - 2 

anos), pre-operatorio ( 2 - 7 anos), operatorio concreto ( 7 - 1 1 anos) e operatorio formal 

(11 anos em diante), sendo que todas as criancas passariam por esses estagios zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
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conservando essa seqiiencia. O que iria oscilar, de crianca para crianca, seria apenas a 

permanencia do tempo mantido em cada fase. 

De acordo com essa analise, denota-se por parte do educando a necessidade de estar 

preparado intelectualmente para que ele possa vir adquirir um novo conhecimento. Em 

outras palavras, pode-se inferir que o educador precisa estar atento a fase de ensino em 

que o educando encontra-se, para que dessa forma ele possa vir a compreender, de fato, 

determinados conteudos, independentemente do seu componente curricular. 

Em tese, essa teoria pode explicar muito dos problemas de aprendizagem apresentados 

pelos educandos. Entretanto, como uma parcela significativa de educadores nao tern 

acesso a este tipo de conhecimento, termina por responsabilizar, na maioria das vezes, 

os proprios educandos por seu fracasso escolar. A partir dessas consideracoes algumas 

indagacoes surgem: 

Quais seriam, de fato, as causas do deficit de aprendizagem apresentados pelos 

educandos no contexto da sala de aula? Que tipo de metodologia esta sendo adotada 

pelos professores, e em que medida ela pode estar influenciando na aprendizagem dos 

educandos? O que tern provocado o desinteresse das criancas pelos estudos? E 

fmalmente, que contribuicoes traria a constituicao desse trabalho de investigacao, nao 

so para o desenvolvimento intelectual das criancas, como tambem para a instituicao na 

qual este projeto sera posto em pratica? 

Em face disso, e que cncaramos o desafio de desenvolver um trabalho de pesquisa, o 

qual tern por tema, Educacao Ludica: visualizando e compreendendo o jogo como 

elemento potencializador do ensino-aprendizagem, a ser realizado na Escola Estadual de 

Ensino Infantil e Fundamental Victor Jurema, com sede na cidade de Cajazciras, numa 

sala de 4° ano. 

Tal pesquisa tern por perspectiva desmistificar, concomitantemente, nao so a ideia de 

que seja dificil desenvolver atividades pedagogicas prazerosas e que venham auxiliar no 

desenvolvimento da aprendizagem dos conteudos programados, como tambem de poder 

estar promovendo ludicamente, por meio dos jogos, atividades que despertem nos 

educandos o interesse por sua escolarizacao. 
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Assim, a pesquisa a ser desenvolvida a partir desse prqjeto pretende investigar o 

desenvolvimento de atividades ludicas na sala de aula, no sentido de identificar e 

analisar a compreensao que docentes e discentes externalizam em relacao ao uso dos 

jogos como uma pratica mediadora da aprendizagem, alem de investigar se a escola 

dispoe de espaco fisico e recursos pedagogicos suficientes para a pratica de tais 

atividades. 

A aproximacao a tais objetivos dar-se-a mediante a realizacao de visitas a escola no 

sentido de observar sistematicamente a pratica pedagogica implementada em sala de 

aula e sua interacao com os (as) educandos (as). Para aprofundar estas informacoes 

serao aplicados questionarios direcionados tanto aos discentes quanto aos docentes, cuja 

intencao e apreender as representacoes desses sujeitos acerca da aplicacao do ludico 

como um elemento potencializador da aprendizagem. 

Esse posicionamento baseia-se na ideia de que os jogos ja ha algumas decadas, vem 

sendo compreendido por alguns teoricos e pedagogos, como um recurso potencializador 

da aprendizagem na educacao formal. No entanto, nao deve-se deixar de ressaltar que o 

objetivo do jogo quando de sua aplicacao em sala de aula deve estar atrelado a 

apresentacao dos conteudos disciplinares, de modo a virem atender as necessidades dos 

educandos, ao mesmo tempo em que ele estara a servico da aprendizagem dos 

conteudos curriculares. 

Nesse processo, deve-se ainda considerar que a pratica das atividades ludicas (jogos, 

brincadeiras e brinquedos) so alcanca seu objetivo pretendido - a aprendizagem -

quando o educador atua como um orientador desse processo. Para tanto, ele deve criar 

um ambiente estimulador e organizado de modo a provocar o interesse por parte dos 

educandos em participar das atividades-jogo propostas. 

Dai, a importancia em desenvolver a priore, um planejamento das atividades que serao 

aplicadas no contexto escolar e de, posteriormente, sistematizar os resultados obtidos 

com tal aplicacao, para que nao perca-se o verdadeiro sentido de sua utilizacao, que e o 

de aprender brincando, e transformar-se em simples diversao, o que descaracterizaria o 

seu emprego nos processos de ensinar e aprender. 

UNV:-,SICAD: TEHERAL 
DE CAMPINA GRANDE 

CEKTRO DE FORMAQAO DEPROFtSSORJ? 
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E nesse contexto amplo, diversificado e multifacetado que e a sala de aula que 

manifestam-se todas as possibilidades de conslituir-se uma pratica pedagogica que seja 

igualmente relevante para os educandos - sujeitos da pesquisa bem como para a 

instituicao na qual sera efetivada essa investigacao; para nos enquanto sujcito em 

processo de formacao docente e, por conseguinte, para a instituicao educacional, no 

caso o Centro de Formacao de Professores da Universidade Federal de Campina Grande 

(UFCG) Campus de Cajazeiras, na qual vincula-se este projeto de pesquisa. 

No que refere-se a sua relevancia para os educandos, destaca-se a oportunidade dos 

mesmos estarem submetendo-se em sala de aula, a experiencia de vivenciar 

ludicamente, a partir dos jogos, os mesmos conteudos que anteriormente foram 

apresentados de modo tradicional, ou seja, mediante explicacao oral pelo professor, a 

partir da utilizacao de recursos como lousa e giz, o que hipoteticamente poderia estar 

corroborando para dificultar o processo de aprendizagem dos educandos, uma vez que 

estes ainda nao desenvolveram completamente a capacidade de abstracao que demanda 

da utilizacao desse modelo metodologico aplicado. 

Nesse contexto, a opcao pelo emprego dos jogos articulado a educacao configurar-se-ia 

como uma das possibilidades concretas de estar promovendo uma aprendizagem mais 

significativa para os estudantes, uma vez que os mesmos possibilitam as criancas, sob a 

forma de brincadeira, uma apreensao de forma mais rapida e clara dos conteudos que 

estao sendo trabalhados cm sala de aula. 

Quanto as nossas pretensoes particulares, estas se referenciam na oportunidade de poder 

aprofundar-se nos campos teorico-metodologicos sobre esta tematica, visando num 

segundo momento, no instante da intervencao pedagogica, puder implementar na pratica 

educativa os conhecimentos adquiridos anteriormente no processo de formacao. 

Ademais, a apropriacao desse conhecimento vira somar-se a todo um complexo 

conjunto de conhecimentos, indispensaveis para a constituigao de uma pratica docente 

de qualidade. 

No que concerne a relevancia desse tema para a instituicao de nivel superior na qual se 

vincula este projeto, esta traduz-se na oportunidade de estar discutindo num curso de 

formacao de professores e mais, especificamente, no Curso de Graduacao em 
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Pedagogia, as contribuicoes que esta tematica pode oferecer aos graduandos, uma vez 

que estes encontram-se em processo de formacao docente. 

Na perspectiva de aprofundar a discussao acerca desta tematica em estudo serao 

apresentados a seguir, sob forma de capitulos, algumas ideias ancoradas nos estudos de 

teoricos como Kishimoto, Almeida, Camargo e Carneiro, as quais nortearam toda a 

discussao teorica desencadeada neste trabalho. 

Assim, o primeiro capitulo intitulado de 'O ludico em suas concepcoes historicas' 

abordara as principais ideias de alguns teoricos defensores da educacao ativa, os quais 

ratificam a importancia do uso dos jogos na educacao, ora sendo eles entendidos como 

uma atividade a ser desenvolvida de modo livre e espontaneo pelos educandos, ora 

sendo compreendida como um recurso pedagogico, um meio de ensino, defmindo-o 

como uma atividade trabalho. 

O segundo capitulo denominado de 'O Jogo em sala de aula: uma construcao de 

conceitos e significados', apresentara algumas consideracoes acerca do significado do 

termo ludico, enfatizando ao mesmo tempo, a necessidade de conhecimento da 

verdadeira essencia do termo jogo, o que implicaria na descaracterizacao de seu uso no 

ambito escolar. 

Denominado de ' A importancia do ludico na formacao do professor', o terceiro capitulo 

discutira sobre a importancia da formacao para a ludicidade, bem como apresentara 

algumas concepcoes que defendem o uso do jogo era sala de aula como um recurso 

mediador da aprendizagem. 

O quarto capitulo intitulado de 'Procedimentos metodologicos' apresentara a analise 

dos questionarios aplicados tanto para a categoria de professor quanto a de alunos, como 

tambem a analise do estagio escolar. Tais analises compreenderao aspectos quanti-

qualitativos, na tentativa de compreender o significado do uso da Educacao Ludica para 

as referidas categorias. 

Por fim, o quinto capitulo sob a denominacao de 'trilhando caminhos para uma 

conclusao' apresentara em linhas gerais, alguns resultados obtidos a partir da analise zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
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dos questionarios direcionados a docentes e discentes, hem como atraves da observacao 

sistematizada da pratica cotidiana escolar implementada durante o periodo em que este 

trabalho efetivou-se. 



CapitulozyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA 1 - O ludico em suas concepcoes historicas 

Ao realizar-se uma investlgacao historica a respeito de teoricos que desenvolveram e 

ainda desenvolvem seus estudos e pesquisas enveredando-se pela tematica da educacao 

ludica, pode-se verificar que desde os tempos mais remotos ja discutiam-se a 

importancia da manifestacao do ludico nlo so em relac&o ao campo da educacao, como 

tambem nas demais areas do conhecimento. 

Nesse sentido, Almeida (1998, p. 31) justifies essa passagem do texto ao atestar que a 

"educacao ludica esteve presente em todas as epocas, povos, contextos de inumeros 

pesquisadores, formando hoje, uma vasta rede de conhecimentos nao so no campo da 

educacao, psicologia, fisiologia, como nas demais areas do conhecimento". 

No entanto, vale ressaltar que ate o inicio do seculo XX, "nao se cogitava de sua 

importancia para a educacao. A funcao educativa do jogo nao fazia parte do ideario da 

maioria dos mantenedores de mstitaicoes infantis, exceto jardins de infancia''. 

(KISHIMOTO, 1993, p. 86) 

Neste interim, essa discussao em torno da insercao dos jogos como uma proposta 

pedagogica ativa de educacao tern sua genese ainda na Grecia Antiga, quando muitos 

fil6sofos e educadores passam a reconhecer a importancia educativa dos jogos. Ja nesse 

periodo, Platao afirmava que "os primeiros anos da crianca deveriam ser ocupados com 

jogos educativos praticados em comum pelos dois sexos, sob vigilancia e em jardins de 

infancia". (PLATAO apud ALMEIDA, 1998, p. 19). 

Ainda nessa epoca, "Aristoteles analisa a recreacao como descanso do espirito [...J. O 

interesse pelo jogo aparece nos primeiros escritos de Horacio e Quintiliano, que se 

referem as pequenas guloseimas de letras [...J, destinadas ao aprendizado das letras" 

(KISHIMOTO, 2002, P. 61). 

Nesse contexto, ainda identifica-se a veicula^ao de ires concepcoes que relacionam o 

jogo infantil a educacao, como sendo: a) recreacao, b) para favorecer o ensino de 

conteudos escolares e c) para o diagnostico da personalidade infantil e recurso para 

ajustar o ensino as necessidades das criancas. Sendo que cada uma dessas concepcoes zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
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apresentam caracteristicas historico-culturais remetentes as conceituacoes que 

defendem, frente a utilidade dos jogos aliado a educacao de sua epoca. 

Assim, o jogo visto como recreacao tern em Socrates, Aristoteles, Seneca e Tomaz de 

Aquino seus primeiros representantes. Com o advento da Idade Media, o jogo passa a 

ser concebido como "nao serio" por sua veiculacao com o jogo de azar, praticado com 

freqiiencia nesse periodo. A partir do Renascimento, periodo dezyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA compulsao ludica, o 

jogo "serve tambem, para divulgar principios de moral, etica e conteudos de Historia, 

Geografia e outros" (Id ibid, 2002, p. 62). 

E ainda na fase do Renascimento que teoricos como Quintiliano, Erasmo, Rabelais, 

Basedow defendem a ideia de que o pedagogo deveria dar forma ludica aos conteudos, 

ratificando desse modo o valor atribuido aos jogos, numa perspectiva de melhoria da 

qualidade do ensino e, consequentemente de um provavel avanco na aprendizagem dos 

educandos. 

Considerando a concepcao do uso do jogo como um potencializador do ensino de 

conteudos escolares, Montaigne tambem passa a divulgar o carater educativo do jogo. 

Para ele, "o jogo e um instrumento de desenvolvimento da linguagem e do imaginario" 

(MONTAIGNE apud KISHIMOTO, 2002, p. 62). 

Mas e somente com o surgimento do Romantismo que o jogo aparece como conduta 

livre, espontanea, e como instrumento da primeira infancia. Tal concepcao tern nos 

filosofos e educadores seus legitimos representantes. 

Dado o movimento em favor do jogo, por volta do seculo X V I I I , emerge nesse cenario 

o educador Froebel, cuja maior defesa era deixar a crianca viver livremente conforme 

sua natureza. Para tanto, ela deveria ser respeitada em sua liberdade de escolha e na sua 

espontaneidade em desenvolver as atividades educativas. Logo, a brincadeira deveria 

ser livre. 

Fundador da instituicao infantil Kindergasten, que recebeu sentido metaforico de jardim 

de criancas, Froebel, embora nao tendo sido o primeiro a defender o valor educativo dos 
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jogos, "foi o primeiro a coloca-lo como parte essencial do trabalho pedagogico, ao criar 

o jardim de infancia com uso dos jogos e brinquedos" (Id ibid, 2002, p. 61). 

De acordo com as ideias de Froebel, o brincar faz parte da fase mais importante da 

infancia. Postula ainda que no brincar as criancas desenvolvem "caracteristicas como 

atividade representative prazer, autodeterminacao, valorizacao do processo de brincar, 

expressao de necessidades e tendencias interna [ . . . ]" (Id ibid, 2002, p. 68). 

Segundo ele, todo aprendizado da crianca pode advir de sua participacao em jogos 

livres. Dai, a importancia ressaltada por ele em favor da adocao de um modelo de 

educacao centralizado na perspectiva de acao livre da crianca. 

Diante desse contexto, o educador exerce um papel fundamental por ser ele o agente 

responsavel, em grande medida, pelo aprendizado das criancas. Nessa perspectiva, o 

jogo apresenta-se como uma das possibilidades de potencializar tal aprendizagem, na 

medida em que sua aplicacao e mediada pela efetivacao de um planejamento 

pedagogico. 

Nesse enfoque, Froebel destaca que "o grande educador faz do jogo uma arte, um 

admiravel instrumento para promover a educacao para as criancas" (FROEBEL apud 

ALMEIDA, 1998, p. 23). 

Dando continuidade a essa tendencia de inovacao pedagogica, desponta nesse cenario 

um movimento denominado de Escola Nova ou Escola Ativa, que tern em John Dewey 

o seu maior expoente. A partir do seculo XX, tal movimento introduz um novo ideal 

pedagogico pautado na acao de modo ativa, livre e autonoma por parte das criancas, 

uma vez que estas configuram-se como centros de interesses educacionais. 

Nessa perspectiva, Dewey defende que o "ensino deveria dar-se pela acao e nao pela 

instrucao, como queria Herbart. [...]. A educacao era essencialmente processo e nao 

produto, um processo permanente da eficiencia individual" (DEWEY apud GADOTTI, 

1993, P. 143). zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
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Com Claparede, um dos divulgadores no Brasil da teoria funcionalista de Dewey, o 

sentido do jogo justiiica-se na medida em que este e compreendido como uma 

manifestacao de interesses e necessidades da crianca. Consciente da natureza livre do 

jogo e da dificuldade logica de propor o jogo educativo nesse contexto, ele comenta 

que: zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

todos os jogos sao, por sua propria essentia educativos [...J, ponder a a 

inoportunidade de intervir no jogo livre, mas acreditazyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA que feito com 

habilidade poderd auxiliar uma crianca a conseguir realizar os fins que 

estao na sua propria mente (CLAPAREDE apud KISHIMOTO, 1993, P. 108). 

Assim como Claparede, Decroly ganha destaque dentro do movimento escolanovista em 

virtude de ter desenvolvido suas ideias a luz da teoria de Dewey. Seu metodo de ensino 

baseava-se na constituicao de centros de interesses, um tipo de organizacao de programa 

pautado em ideias centrals, geradoras do conhecimento. 

Considerando a natureza do jogo como um elemento livre a ser desenvolvido pela 

crianca, Decroly defendia, ainda, a adocao da atividade ludica como uma forma de 

facilitar a aquisicao do conhecimento. 

Assim, ele compreendia que "o jogo nao e o fim visado, mas o eixo que conduz a um 

conteudo didatico determinado. Ele resulta de um emprestimo da acao ludica para servir 

a aquisicao de informacoes" (DECROLY apud KISHIMOTO, 1993, p. 113). 

Outra influeneia que acrescenta-se a valorizacao do jogo como acao livre provem de 

Montessori. A luz de sua teoria, o Ensino Infantil passa por algumas transformacoes 

tanto de ordem fisica, estrutural e funcional quanto em nivel de recursos pedagogicos. 

Isso porque, ela organizou um conjunto de materiais destinados a educacao sensorial, 

intelectual e moral, a exemplo de quadros de amarrar, abotoar, mobiliario adequado ao 

tamanho da crianca, adapta9ao dos banheiros ao tamanho das mesmas, materiais 

destinados ao desenvolvimento dos sentidos e ao ensino do alfabeto, do niimero, da 

escrita, da leitura e da matematiea, entre outros. 
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Como defensora da acao livre da crianca no jogo, a teoria de Montessori "colaborou 

para subsidiar a tendencia do uso de jogos livres na educacao infantil ao permitir a 

crianca o direito de escolher os materiais para o trabalho escolar". (Id. Ibid, p. 114). 

Tomando como base os ideais de uma educacao ativa os quais concebe a crianca como 

centro do processo educativo e no qual o jogo aparece como um meio de favorecer o 

desenvolvimento da inteligencia e a aquisicao da cultura desponta nesse cenario, a 

teoria construtivista, que tern em Jean Piaget um de seus maiores expoentes. 

Estudioso do desenvolvimento intelectual da crianca, Piaget foi o primeiro a propor uma 

descricao teorica sistematica do processo de crescimento mental da infancia ate a fase 

adulta. Dai, a importancia de seus trabalhos na constituicao da definicao da educacao 

ludica, dada a tamanha atencao dispensada por ele em seus estudos no que refere-se ao 

uso dos jogos articulado a educacao. 

Nessa perspectiva, Piaget propoe quatro categorias principals do desenvolvimento 

intelectual, a saber: periodo da inteligencia sensorio-motora (do nascimento ate cerca de 

2 anos), periodo pre-operatorio (2 aos 7 anos), periodo das operacoes concretas (dos 7 

aos 11 anos) e periodo das operacoes formais (dos 11 anos em diante). 

Tal estudo, ate os dias atuais, vem sendo utilizado para subsidiar a aplicacao dos jogos 

aliando-os ao ensino, tendo em vista que a partir de seus estudos os teoricos da 

educacao que o sucederam puderam realizar suas pesquisas e, por conseguinte, suas 

experiencias, podendo associar a cada etapa do desenvolvimento intelectual da crianca 

diferentes tipos de jogos correspondentes a sua fase de aprendizagem. 

Por todas essas razoes e que Piaget advogava em favor da pratica do jogo, por 

considera-lo como um elemento potencializador do conhecimento inteligivel das 

crianfas. Assim, ele postulava que "jogando, elas chegam a assimilar as realidades 

intelectuais que, sem isso, permaneceriam exteriores a inteligencia infantil" (PIAGET 

apud ALMEIDA, 1998, p. 45). 

Corroborando ainda com essa ideia, Almeida (1998) argumenta que "experimentando, 

vendo, manipulando coisas, a crianca descobre a possibilidade de dar forma ao mundo 
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de acordo com suas impressoes, passando nao so a evocar e registrar fatos na memoria, 

mas a recria-los" (ALMEIDA, 1998, p. 46). 

Ademais, as criancas deve ser oferecido um ambiente rico em materiais e atividades 

pedagogicas para que assim elas possam sentir-se estimuladas a manipular objetos, a 

interagir com o meio e desse modo ir construindo seu conhecimento a partir da relacao 

que estabelece com os objetos e as pessoas a sua volta. 

Diante de todas essas consideracoes a respeito da insercao dos jogos na educacao e do 

respaldo teorico apresentado as mesmas, deve-se acrescentar que, embora reconheca-se 

a importancia do instrumento ludico articulado a educacao com vistas a promocao de 

um ensino-aprendizagem mais significativo e prazeroso para as crian?as, o jogo nao 

deve ser considerado como um elemento redentor - panaceia - para o ensino. 

Entretanto, "ao desconsidera-lo, diminui-lo ou relega-lo a um espaco periferico na acao 

educativa estamos desprezando um grande aliado no processo educacional." 

(CAMARGO e CARNEIRO, 2006, p. 135). 

Em face ao exposto, pode-se inferir que todo esse debate acerca da insercao dos jogos 

ao ensino remonta aos tempos da Grecia Antiga, como citamos anteriormente. Com o 

transcorrer dos anos, pode-se constatar que tal discussao enveredou-se por caminhos 

dicotomicos. 

A medida que autores como Froebel defendia o jogo como uma expressao livre e 

espontanea da crianca, outros, a exemplo de Piaget, defendia a pratica do jogo como um 

instrumento potencializador do crescimento intelectual da crianca. 

Tal indefinicao quanto a natureza social do jogo engendrou na constituicao multipla de 

concepcoes teorico-metodologicas acerca das finalidades sociais da sua pratica de jogo 

atrelada a educacao. Essa inconstancia quanto a lucidez da natureza dos jogos provocou 

um indice de rejeicao elevado em duas categorias constitutivas do processo de 

escolarizacao: a dos educadores e a das familias. 
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Estudos nesse sentido sinalizam como uma das provaveis causas para essa rejeicao, o 

pouco conhecimento cientifico de ambas as partes a respeito da tematica em questao. 

Dai, a necessidade, principalmente por parte dos educadores, em estar sempre 

procurando apropriar-se de novos conhecimentos, no sentido de vir a proporcionar aos 

estudantes uma pratica pedagogica que seja pertinente ao seu nivel de escolarizacao, o 

que ira incidir diretamente no processo de aquisicao das aprendizagens. 

Nesse sentido, a educacao ludica a partir do uso dos jogos, apresenta-se como um 

recurso potencializador de aprendizagens, uma vez que ela por suas caracteristicas 

atreladas ao ato de brincar, acaba por transformar a atividade-trabalho num momento de 

descontracao e aprendizagem, concomitantemente. 

Ademais, por configurar-se numa atividade em que ha o contato experencial dos 

estudantes com o objeto em estudo, os conteudos curriculares, era tese, passam a ser 

compreendidos de modo mais claro e rapido, por serem significativas para os sujeitos 

aprendentes. 

Assim, a escola e os demais agentes socials da educacao que adotam um modelo de 

educacao pautado na educacao ludica necessitam desenvolver suas atividades de modo a 

vir contemplar os preceitos de uma escola ludica, que sao os de estimular as faculdades 

cognitivas dos estudantes, a partir de um ensino mais significativo, eficiente e em 

conformidade com as expectativas e interesses das criancas. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
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CapitulozyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA 2 - O Jogo em sala de aula: uma construcao de conceitos e significados 

Ainda nessa tentativa de buscar compreender, de fato, o real sentido de se trabalhar 

ludicamente na educacao, consideramos necessario apresentar o significado do termo 

ludico. Etimologicamente, a palavra ludico vem do latimzyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA " Indus"  que quer dizer jogos. 

Ao realizar-se uma pesquisa ao dicionario Aurelio (1993, p. 443) aparecera, ainda, 

como explicacao para o verbete ludico a expressao "relativo a jogos, brinquedos e 

divertimentos". 

Ao analisar tais conceituacoes, pode-se inferir que elementos como o prazer, a diversao 

e a brincadeira encontram-se imbricados na proposta de uma educacao ludica. Isso 

explicaria, em tese, a aceitacao que a mesma apresenta em relacao as criancas, quando 

de sua exposicao em sala de aula. 

Um outro benefieio para o processo de ensino-aprendizagem em termos de aplicacao de 

uma proposta ludica para a educacao, dar-se-ia pelo fato que ela "alem de estimular as 

faculdades cognitivas do aluno, promove um ensino mais significativo, eficiente e 

ajustado a seus interesses" (ALMEIDA, 1998, p.295). 

Ainda nesse sentido, Almeida (1998) preconiza que a educacao ludica ao ser zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

hemzyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA aplicada e compreendida, contribuird enormemente para a melhoria do 

ensino, quer na qualificagao e formacao critica do educando, quer para 

garantir mais satisfatoriamente a permanencia do aluno na escola (diminuir 

a exclusao), quer para redefmir valores e para melhorar o relacionamento 

das pessoas na sociedade e o direito da cidadania (ALMEIDA, 1998, p. 14). 

Nao obstante, postula-se ser necessario para que esta realidade educativa proposta pela 

educacSo ludica e, mais precisamente pela manipulacao dos jogos em sala efetive-se, 

que a escola conjuntamente com os agentes sociais da educacao - gestores, coordenacao 

pedagogica, professores, pais e alunos - compartilhem harmonicamente do conjunto de 

ideias e proposicoes que devera fomentar o desenvolvimento do processo educacional 

constituido pelos mesmos. 
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Defende-se essa ideia, principalmente, pelo fato de identificar-se, ainda, no contexto 

educacional muita resistencia frente ao componente ludico no ensino. Tal resistencia 

pode ser percebida claramente entre duas categorias constitutivas do campo 

educacional: docentes e familias. 

Quanto a categoria dos docentes, a explicacao apregoada pelos mesmos quando da 

apresentacao da experiencia ludica atrelada ao ensino de conteudos curriculares, recai 

sobre a incompreensao que os mesmos alimentam acerca da essencia da natureza dos 

jogos. 

Em decorrencia disso, eles perdem a oportunidade de poder ofertar aos educandos novas 

possibilidades de aprendizagens se os jogos fossem utilizados como aliados em sua 

metodologia de ensino para introduzir a apresentacao de novos conteudos didaticos. 

Opostamente a isso, tem-se percebido que a exclusao dos jogos das atividades 

formadoras e da pratica educativa estaria incidindo, em partes, pela falta de um 

conhecimento substancial por parte de alguns educadores acerca das manifestacoes 

ludicas. 

No que concerne a categoria da familia, a explicacao emitida pelos mesmos aproxima-

se da categoria anterior, no sentido em que esta, em sua maioria, nao compartilha da 

ideia de atrelar o ensino-aprendizagem de seus filhos a recursos metodologicos 

diferenciados, inclusive os jogos. 

Estas posicoes demonstram um desconhecimento ou certo preconceito nao so em 

relacao ao uso dos jogos, mas tambem a qualquer outra atividade educativa que venha a 

ser realizada de modo diferenciado do verbalismo habitual academico implementado 

pelas escolas. 

Tal modelo de educacao tem suas raizes fincadas nos pressupostos teorico-

metodologicos da escola tradicional, cujas caracteristicas sao marcadas por uma acao 

castradora e diretiva que nao ajusta-se a vida do aluno, nao o motiva a construir seu 

proprio conhecimento, consequentemente, a aprofundar seus estudos, enfim, a vivenciar 

essa experiencia cm meio a uma coletividade. 



2 4 zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

Esse modelo de educacao corresponde ao que Paulo Freire (2005) denominou de 

educacao bancaria, por conceber o aluno como uma tabula rasa em que o docente, que e 

tido como detentor do saber, deposita todo seu conhecimento no (a) educando (a), e 

este, por sua vez, o incorpora passivamente, por meio da decoracao. 

Face ao exposto, cabe registrar que no contexto socio-cultural e educacional no qual 

este modelo de sociedade insere-se atualmente, nao admite-se que as escolas, tampouco 

os professores continuem ainda com um jeito arcaico de fazer educacao. E chegado o 

momento de inovar, experimentar, inventar, criar e recriar novas formas, novos jeitos de 

ensinar e aprender. 

Para tanto, faz-se indispensavel realizar-se cotidianamente, no espaco escolar, o 

exercicio da acao-reflexao da praxis educativa. Pois e pensando na pratica, refletindo 

sobre el a, que pode-se chegar a uma transformacao efetiva da pratica pedagogica dos 

professores. 

Tomando como ponto de partida para a tao almejada mudanca no ensino, o exercicio da 

acao-reflexao realizada por parte do professor, a educacao ludica e, mais 

especificamente os jogos, podem configurar-se como alternativas propulsoras de uma 

melhoria da qualidade do ensino e consequentemente da aprendizagem das criancas. 

Corroborando com esse pensamento, Camargo e Carneiro (2006), ressaltam que: zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

ApontarzyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA esta necessidade da presenca do jogo no espaco escolar implica 

apontar juntamente a necessidade de uma formacao teorica solida quanto a 

teoria do jogo e buscar um conhecimento systematica sobre as definicoes, a 

historia, o status e as contribuigoes deste elemento para a educacao 

(CAMARGO e CARNEIRO, 2006, P. 119). 

Nesse sentido, advoga-se entao pela necessidade de constituir-se por parte dos 

educadores uma solidez teorico-metodologica de modo a permitir-lhes utilizar e 

manipular os jogos com consciencia, seguranca e intencionalidade - caracteristica 

peculiar do processo educacional - nos momentos de intervencao pedagogica, 

independentemente do nivel de ensino em que o jogo seja aplicado. 
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2.1 - Reflexoes acerca da atividade ludica no espaco escolar 

Historicamente, muito tem-se discutido a respeito da insercao dos jogos em sala de aula. 

No entanto, em virtude da pluralidade de contextos envolvidos nessa discussao, bem 

como a presenca de teoricos diversos da educacao e das teorias psicogeneticas, ate o 

momento atual nao se tern ainda com clareza, uma definicao acerca da finalidade do 

jogo. Tal indefinicao perpetuada ao longo dos tempos incidiu na proposicao de 

caminhos teoricos diversos. 

Em decorrencia dessa analise e da dificuldade de definir-se com clareza a verdadeira 

natureza do jogo, pois "a variedade de fenomenos considerados como jogo mostra a 

complexidade da tarefa de defmi-los" (KISHIMOTO apud CAMARGO e CARNEIRO, 

2001, p. 15), e que se pode perceber muito claramente, ate por parte dos estudiosos 

desse tema - o jogo como elemento da educacao ludica - a forte contradic&o de 

concepcoes entre os teoricos. 

A titulo de exemplificacao podemos citar Froebel, o qual apresenta uma defesa pelo uso 

do jogo como atividade ludica na educacao a partir da acao livre e espontanea realizada 

pela crianca. Por outro lado, outros teoricos assim como Piaget, consideram o jogo 

como atividade produtiva, caracterizada pelo trabalho, no qual ha uma intencao definida 

e orientada para a aprendizagem. 

No entanto, advoga-se ser necessario procurar estabelecer um equilibrio entre as 

posicoes que consideram o jogo com uma atividade ludica e livre atrelada a necessidade 

de se incluir desde cedo a escola com o objetivo de diversao, brincadeira; com a 

atividade instrumental e produtiva para fins de educacao, cujo objetivo e proporcionar 

as criancas um ensino que aproxime-se efetivamente a sua fase educacional. 

A esse respeito, autores como Almeida (1998) que e um disseminador 

dessa proposta de conexao entre as perspectivas de jogo como diversao e trabalho, 

argumentam que: zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

ConduzirzyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA a crianca a husca, ao dominio de um conhecimento mais abstrato 

misturando habilmente uma parcela de trabalho (esforco) com uma boa dose 

de brincadeira transformaria o trabalho, o aprendizado, num jogo bem 

sucedido, momento este em que a crianca pode mergulhar plenamente sem se 

dor conta disso (ALMEIDA, 1998, p. 60). 
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Ainda nesse sentido, Dantas (2002, p.l 13) ressalta que "a dialetica jogo-trabalho e 

indispensavel a saude de ambas as praticas: pode resgatar a liberdade do jogo e o prazer 

do trabalho". Nada impede ao educador trabalhar o sentido do jogo em sala de aula 

enveredando-se por esse caminho. Pelo contrario, ao agir dessa forma, ele poderia estar 

viabilizando o processo de ensino-aprendizagem das criancas, que e o que espera-se, de 

fato, da aplicacao dos jogos a educacao. 

De um modo geral, quando fala-se da aplicacao do jogo como um recurso metodologico 

atrelado a apresentacao de conteudos didaticos, subitamente faz-se uma conexao ao 

ensino de criancas da Educacao Infantil, assim como do Ensino Fundamental nos niveis 

I e I I . 

Isso, porem, nao deve ser considerado como razao para descaracterizar a utilizacao do 

mesmo no Ensino Medio, tampouco no Ensino Superior, haja vista as vantagens que a 

pratica do jogo pode oferecer ao desenvolvimento da aprendizagem dos educandos, 

independentemente do nivel de escolaridade era que eles encontram-se. 

Todavia, para fins de objetividade, este estudo detera seu dialogo reportando-se a fase 

de ensino que corresponde a etapa de Ensino Fundamental I . Para tanto, tomara como 

base referencial para esse estudo concepcoes historicas que tratam da relevancia dos 

jogos atrelados a educacao, bem como de suas influencias frente aos processos de 

ensinar e aprender, as quais ocorreram ao longo da historia. 

Hodiernamente o uso do jogo em sala de aula, e concebido como uma das multiplas 

possibilidades ludicas de desenvolver o ensino regular formal de um modo mais 

agradavel e representativo para a aprendizagem das criancas. Dai, a importancia de se 

ter bem definido, por parte dos educadores, o real sentido do que seja educar pautando-

se numa proposta ludica de educacao. 

Mais do que isso, tambem faz-se indispensavel que a escola tenha referendado em seu 

Projeto Politico Pedagogico (PPP) os principios pedagogicos de uma escola ludica que 

sao "gostar da escola, gostar de estudar, gostar de conhecimentos" (ALMEIDA, 1998, 

p. 69), para que assim, a escola consiga despertar nas criancas o desejo por nela 

permanecer. 
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A reflexao sobre essas questoes nos remete a problematica da formacao do educador, 

em virtude das ambigiiidades e paradoxos resultantes dessa rela^ao educador/cursos de 

formacao de professores. 

Inegaveis sao as criticas que os referidos cursos tern recebido. E estas verificam-se com 

maior veemencia quando relacionadas aos corsos de formacao profissional de 

professores. O enfoque das criticas recal mais detidamente, sobre os egressos dos cursos 

de graduacao, por entenderem que os mesmos nao estao devidamente habilitados para 

atender as reais necessidades da instituicao escolar, tampouco para entender a crianca 

como um ser historico-social, capaz de construir seu proprio conhecimento. 

Em contrapartida, compreende-se que a formacao profissional nao encerra-se com o 

termino de uma graduacao em licenciatura. Ela nao e estanque, tampouco tern um fun 

em si mesma. Sempre faltara uma peca, um caminho a percorrer, um degrau a ser 

conquistado na 'escada' do conhecimento. 

Ademais, a formacao do educador depende de um conjunto de variantes, as quais 

traduzem em implicacoes positivas e/ou negativas no momento de sua pratica 

educacional. Tais influencias modificam-se de sujeito para sujeito, conforme a 

compreensao de mundo, homem, sociedade, crianca, escola, curriculo e conteudo que 

defendem. 

Considerando-se, pois, essa complexidade do ato de educar, assim como a importancia 

do educador como agente mediador desse processo de construcao do conhecimento e, 

ainda, a insercao da educacao ludica neste contexto como uma possibilidade de 

formacao para o ser humano, julga-se necessario que os cursos de formacao agreguem a 

sua estrutura curricular essa tendencia educacional mundial: a educacao ludica. 

Para autores como Cruz e Santos (1999), a formacao ludica: zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

sezyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA assenta em pressupostos que valorizam a criatividade, o cultivo da 

sensibilidade, a busca da efetividade, a nutrigao da alma, proporcionando 

aos futuros educadores vivencias ludicas, experiencias corporals, que se 

utilizam da agao, do pensamento e da linguagem, tendo no jogo sua fonte 

dinamizadora (CRUZ e SANTOS, 1999, p. 14). 
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Ensinar em qualquer situacao requer do educador formacao. Pois, e a partir dela que 

supoe-se que o individuo pode adquirir os fundamentos pedagogicos basicos para a 

funcao do exercicio da docencia. 

Com a educacao ludica nao e diferente. Ao contrario, sera a formacao inicial adquirida 

nos cursos de graduacao era licenciaturas que o educador ira contrair as condicoes 

basicas necessarias de como trabalhar as atividades ludicas no contexto escolar, com 

fins de aprendizagem, e assim puder traduzir em sua praxis educativa, no cotidiano do 

espaco escolar. 

O que nao justifica-se e querer cobrar do educador atitudes ludicas em sala de aula se o 

mesmo nao teve a oportunidade de conhecer essa estrategia de ensino no periodo em 

que cursava sua licenciatura, que ainda e ou deveria ser o locus privilegiado para 

desenvolvimento das competencias e habilidades educacionais. Nao se ensina o que nao 

se conhece! 

A qualidade do ensino compreende um complexo conjunto de acoes as quais devem 

estar fincadas em tres pilares da educacao: a formacao teorica, a formacao pedagogica e 

a formacao ludica (CRUZ e SANTOS, 1999). A partir da composicao dessa triade do 

conhecimento acredita-se que os educadores poderao desempenhar, com competencia 

pedagogica, suas funcoes educativas. 

Complementando essa formacao, faz-se necessario que os mesmos desenvolvam sua 

capacidade de investigacao sustentada em fundamentos teorico-metodologicos que os 

potencializem a aplicar em sala de aula atividades que sejam divertidas e significativas 

para as criancas, ao mesmo tempo, em que elas estejam articuladas aos conteudos 

disciplinares, de modo a virem oportunizar um ensino-aprendizagem capaz de gerar 

resultados mais substanciais para o ensino. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

3.1 - As contribuicoes da Educacao Ludica para o ensino da Lingua portuguesa e 

Matematiea 

O processo de ensino-aprendizagem e aquele em que ha uma preocupacao nao so com 

as mudancas tecnologicas e comportamentais que ocorrem no ensino e em velocidades 
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cada vez maiores, como tambem e aquele que preocupa-se com o desempenho do 

educando e educador nesse processo. 

Por isso, a educacao apresenta-se como um desafio para aqueles que desejam construir 

estrategias educacionais e aprendizagens dentro desse novo cenario educacional que 

desponta e aponta como tendencia a ser implementada no ensino, a Educacao Ludica. 

Nesse processo de ensino, a atuacao do educador assume importancia substancial, na 

medida em que e ele o responsavel por mediar o conhecimento. Para tanto, faz-se 

necessario que o mesmo tenha bem definido o conceito do que e o conhecimento, bem 

como, como o mesmo e constituido. 

Considerando tres posicoes epistemologicas: o empirismo, o inatismo e o 

interacionismo, a aquisicao do conhecimento dar-se-a de modo divergente, o que 

implica na utilizacao de estrategias de ensino diferenciadas pelo educador, no sentido de 

conduzir o educando a construcao do seu proprio conhecimento. 

Para os adeptos da corrente empirista, a natureza do conhecimento esta na experiencia. 

Logo, para eles, o conhecimento parte do objeto em direcao ao sujeito. Assim, os alunos 

sao levados a manipular objetos, mediante a explicacao do professor de como retirar 

dali seu conhecimento. Tal corrente considera "o aluno como sendo receptivo-passivo 

em relacao a um conhecimento ja pronto e exterior" (NETO, 2006, p. 28). 

Para os devotos do inatismo, o conhecimento e algo que nasce com o sujeito atraves de 

estruturas hereditarias. O que provoca, nesse sentido, ao uso de termos como dom, 

"nasceu pra isso", vocacao, aptidao etc. Nesse enfoque, o conhecimento parte do sujeito 

em direcao ao objeto. Aqui, o aluno e treinado para depois aplicar seu conhecimento. 

Para os defensores do interacionismo, o conhecimento e construido pelo proprio sujeito 

a partir de sua relacao com o outro e com o ambiente. Dessa interacao meio/sujeito e 

sujeito/sujeito o cerebro vai forjando seus esquemas de acao, gerando dessa forma a 

apreensao do conhecimento sob determinada acao. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
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Sendo assim, faz-se indispensavel a constituicao de um ambiente rico e estimulador 

para que as criancas possam construir sua cultura de modo estruturada e numa maior 

proporcao. (NETO, 2006). 

O conhecer sobre tais posicoes epistemologicas proporciona ao educador o direcionar 

de seu trabalho pedagogico com maior propriedade, uma vez que o mesmo estara 

aplicando, em sua praxis, a tendencia educacional que melhor enquadra-se com seu 

entendimento de mundo, escola, aluno e socicdade. 

Direcionando nosso olhar para o trabalho com a ludicidade, o educador encontrara 

respaldo teorico-metodologico na corrente interacionista, por acreditar que e na 

interacao do sujeito com o meio rico e motivador de experiencias que a crianca constroi 

e reconstroi seu proprio conhecimento. 

A ludicidade referida justifica-se no ensino da Lingua Portuguesa e Matematiea, por 

meio de jogos, por estes apresentarem-se como "excelentes recursos que o professor 

pode utilizar no processo de ensino-aprendizagem, pois eles contribuem e enriquecem o 

desenvolvimento intelectual social do educando" (BOGAS e RODRIGUES, p. 1). 

Ademais, eles podem ser trabalhados em qualquer disciplina, desde que sejam 

adaptados aos conteudos, a faixa etaria e a prontidao dos alunos. 

O tema jogo, ja ha algum tempo vem sendo desenvolvido por teoricos e pedagogos, 

preocupados em estar aliando ao ensino e a teoria, uma metodologia dinamica que 

produza resultados eficazes para a educacao. E o jogo pode proporcionar esse 

aprendizado. 

Todavia, faz-se salutar para o bom aproveitamento do mesmo, articulado ao ensino, que 

o educador saiba explora-lo em funcao do seu repertorio de alunos, de conteudos a 

serem ensinados e de competencias a serem desenvolvidas. 

O jogo e algo que faz parte do ser humano, independentemente da idade, sexo e/ou fator 

social. O que mudara nele, quando de sua utilizacao pedagogica, sera somente o 

enfoque dado a atividade, pois a mesma devera adequar-se a faixa especifica, conforme 

as zonas de interesse proprias de cada faixa. 

UNzyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA'VEPBIC^DE F̂ IERAL 
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Por suas caracteristicas proprias, o jogo desafia os alunos ao cumprimento de regras, 

desenvolve habilidades de comportamento, de trabalho era equipe, de responsabilidade, 

a criatividade, o bom humor, a imaginacao, a capacidade de decisao e adaptacao a 

diferentes ambientes. 

Tais habilidades configuram-se para o desenvolvimento intelectual e social da crianca 

como primordiais, ao mesmo tempo em que elas caracterizarn o homem e a mulher 

competentes para atender as exigencias sociais e de mercado e para bem viver em 

sociedade. 

O simples ato de brincar de uma crianca pode ser considerado ludico, porque o jogo 

pode proporcionar o criar de uma situacao imaginaria, o que pode ser considerado um 

meio para potencializar o desenvolvimento do pensamento abstrato. 

Por isso, e de extrema importancia que a crianca esteja inserida num ambiente favoravel 

para o ato de brincar e que ao mesmo tempo possa buscar fazer conjecturas, reflexoes, 

analises e criacao. Ao realizar este exercicio imaginario, a partir do jogo, este estara 

potencializando na crianca o desenvolvimento da abstracao. 

Nesse momento, a crianca esta nao so desenvolvendo a capacidade de resolver 

problemas, mas tambem de encontrar diversas altemativas, era nivel de abstracao, para 

elucidar um mesmo problema, em qualquer circunstancia em que ele apresente-se. 

Ao observar estas qualidades do jogo, pode-se relaciona-lo a disciplina de Matematiea, 

na medida em que o jogo caracteriza-se por uma situacao inicial, para significar um 

conceito a ser compreendido pelo aluno. 

Ensinar matematiea e desenvolver o raciocinio logico, a criacao de estrategias, a 

comparacao, e impulsionar a autonomia do pensamento, o espirito critico-reflexivo, o 

trabalho em equipe, a iniciativa pessoal, a resolucao de problemas, entre outras 

caracteristicas. 

Aos educadores, compete buscar altemativas metodologlcas que mobilizem a 

aprendizagem dos alunos, que sejam desafiadoras e interessantes, ao mesmo tempo em 
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que estejam atreladas a apresentacao dos conteudos didaticos. E nesse contexto, a 

ludicidade deve ser considerada. 

De acordo com Schneider (p. 2) "os jogos pedagogicos podem ser usados antes da 

apresentacao de um novo conteudo, para despertar o interesse da crianca, ou no final 

para fixar a aprendizagem, desenvolvendo tambem atitudes e habilidades". 

O educador sabera, ou pelo menos deveria saber qual o momento certo para aplicar 

determinado jogo, considerando o nivel de desenvolvimento e conhecimento de sua 

turma, bem como a aplicabilidade do jogo relacionado a determinado componente 

curricular. 

Ao relacionar o uso dos jogos a aula de Matematiea espera-se que ele tenha utilidade em 

todos os niveis de ensino. Por isso, os objetivos devem ser claros e adaptados ao nivel 

de ensino em que sera aplicado, ao passo em que possa sempre estar representando 

desafios aos discentes, independentemente do nivel de ensino em que esteja sendo 

aplicado. 

Considerando todas essas propriedades e vantagens pedagogicas de estar utilizando o 

jogo no ensino e que Santana (2006) argumenta no sentido de que "os jogos devam ser 

utilizados nao apenas como instrumentos recreativos na aprendizagem, mas como 

facilitadores, colaborando para trabalhar os bloqueios que os alunos apresentam em 

relacao a alguns conteudos matematicos" (SANTANA, 2006, p. 1). 

Em ambito geral, quando fala-se em educacao ludica, uso de jogos e/ou brincadeiras 

relacionadas ao ensino, quase que instantaneamente, o pensamento remete-se aos termos 

de ensino da matematiea. Porem, a Educacao Ludica - e todos os outros termos 

relacionados a ela - engloba uma diversidade de elementos os quais podem ser 

aplicados a qualquer disciplina curricular. E com a lingua Portuguesa nao poderia ser 

diferente. 

Embora, ainda apresentem-se com certa timidez os estudos acerca da ludicidade em 

torno do ensino desta disciplina, alguns autores nao descartam a possibilidade de estar 

lancando mao de "recursos uteis para uma aprendizagem diferenciada e significativa da zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
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lingua, uma vez aplicados aos conteudos do ensino fundamental [ . . . ]" (CASTRO, 2005, 

P.l). 

Nao existe nenhuma regra que expresse a negacao de um determinado jogo, em relacao 

a sua aplicacao, a qualquer disciplina. Existe bom senso e entendimento por parte do 

educador de poder estar realizando a interdi sciplinaridade concomitante a apresentacao 

do jogo pedagogico. 

O educador precisa munir-se do uso do jogo como sendo um aliado, um facilitador da 

aprendizagem de estruturas muitas vezes de dificil assimilacao por parte dos educandos. 

Por isso, esse "brincar" deve ser orientado pelo mesmo, para que o uso do jogo nao 

perca o verdadeiro sentido de sua aplicacao que e o de promover a aprendizagem, a 

construcao do conhecimento. 

Utilizar jogos comerciais, sucatas, ou qualquer outro instrumento que tenha por 

fmalidade proporcionar uma atividade diferenciada, atrativa, portanto, significativa para 

o aluno, deve ser considerado como positivo para o ensino. No entanto, sua ausencia 

nao pode, nem deve ser considerada como um empecilho para o desenvolvimento das 

atividades ludicas. Pois como ressalta Castro (2005): zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

A propriazyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA Lingua Portuguesa pode ser trabalhada como um instrumento 

ludico motivador, ja que se pode, por exemplo, dentro de um debate, de uma 

redaqao, estar estimulando nos alunos a formacao e a manifestagao de 

diferentes pontos de vistas; na literatura transformar um genero literario em 

outro, uma noticia de jornal em conto, assim como um texto poetico em 

cronica, porem, sempre levando uma determinado situacao-problema e 

oferecendo ao aluno varias oportunidades de atuar coletivamente sobre a 

propria lingua (CASTRO 2005, p. 2). 

Em face ao exposto, percebe-se que os jogos ludicos constituem-se como um caminho 

possivel para a constituicao do conhecimento, e, portanto, para a formacao humana, a 

medida que ele desenvolve competencias e habilidades as quais poderao ser aplicadas 

em quaisquer condicoes da vida social que apresente-se, ou seja, tanto na escola quanto 

na vida cultural e social fora da escola. 
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Para tanto, faz-se necessario que as instituicoes educacionais passem a desenvolver suas 

atividades pedagogicas considerando a importancia e a necessidade de ester trabalhando 

com um modelo de educacao que atenda as perspectivas educacionais das criancas. 

A escola precisa avancar. As transformacoes tecnologicas porque passam a sociedade 

contemporanea nao admite mais um modelo de educacao arraigado nas estruturas 

tradicionais do passado. A escola esta perdendo seu espaco na educacao das criancas e 

jovens, justamente por sua palidez e inercia em relacao aos novos espacos que surgem, 

os quais apresentam-se mais atrativos e estimuladores para as criancas. 

E preciso mudar! A escola e mais precisamente seu corpo formativo - gestores, 

educadores, coordenacao pedagogica - precisam entender que e ela quern deve adaptar-

se a essa nova realidade educacional e nao os alunos adequarem-se a ela. 

Um bom comeco para isso e introduzir nas escolas uma politica de desenvolvimento da 

educacao ludica, para que assim, os educandos possam sentir-se instigados a 

participarem das aulas com entusiasmo e alegria. Isso impulsionara, positivamente, a 

aprendizagem dos educandos. 



Capitulo 4zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA - Procedimentos metodologicos 

Esse estudo que tern por tema a Educacao ludica: visualizando e compreendendo o jogo 

como elemento potencializador do ensino-aprendizagem, sera desenvolvido numa sala 

de aula de 4° ano da Escola Estadual de Ensino Infantil e Fundamental Victor Jurema, 

localizada a Rua Duque de Caxias, Bairro da Esperanca em Cajazeiras, Paraiba. 

A pesquisa ora proposta elege como procedimento metodologico o Estudo de Caso, por 

este caracterizar-se pela selecao de "apenas um objeto de pesquisa, obtendo grande 

quantidade de informacdes sobre o caso escolhido, consequentemente, aprofundando 

seus aspectos". (MATOS, 2001, p. 58). 

A opcao por esse metodologia justifica-se na medida em que tal estudo sera 

desencadeado em apenas um escola do municipio de Cajazeiras, limitando dessa forma 

a possibilidade de generalizar os resultados obtidos a partir da implementacao da 

mesma. 

Para coleta de dados, serao considerados como instrumentos metodologicos a 

observacao em sala de aula, momento esse em que lancaremos um olhar direcionado 

para o objeto de estudo desta pesquisa. 

Pela flexibilidade que essa tecnica apresenta, ja que a mesma pode ser associada a 

qualquer outro tipo de procedimento, e que ressalta-se a necessidade de implementar a 

observacao "orientada por um objetivo de pesquisa, planejada, registrada e ligada a 

proposicoes mais gerais, e que, alem disso, deve ser submetida a controle de validade e 

precisao". (GIL apud MATOS, 2001, p. 58). 

A partir da observacao, busca-se identificar na pratica pedagogica implementada em 

sala de aula, a utilizacao ou nao de atividades ludicas - ao referirmo-nos as atividades 

ludicas estao incluidos os jogos, brinquedos e brincadeiras - atreladas ao ensino das 

disciplinas de Lingua Portuguesa e Matematiea com a intencao de promover a 

aprendizagem das criancas. Ademais, buscar-se-a verificar tambem se a referida escola 

em foco dispoe de espaco fisico adequado para a realizacao de tais atividades. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
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Um outro recurso metodologico a ser adotado para o desenvolvimento desta pesquisa 

refere-se a aplicacao de um questionario, o qual e definido nas palavras de Matos (2001) 

como uma tecnica de investigacao em que, "sem a presenca do pesquisador, o 

investigado responda por escrito a um formulario (com questSes) entregue 

pessoalmente, ou enviando pelo correio" (Id ibid, 2001, p. 60). 

Considerando as propriedades de tal elemento, sera aplicado um questionario composto 

por 8 (oito) questoes aos discentes do 4° ano da referida escola, sendo 5 (cinco) 

perguntas de cunho objetivo e 3 (tres) perguntas subjetivas. 

Paralelamente, sera entregue ao docente titular da sala de aula em questao um 

questionario constituido por 7 (sete) questoes no seu total, sendo 4 (quatro) perguntas 

objetivas e 3 (tres) de ordem subjetiva. (Ver questionario em anexo). 

A analise dos referidos questionarios permitira interpretarmos a compreensao que 

educandos e educador alimentam era relacao ao uso do ludico como um elemento 

potencializador da aprendizagem dentro do ambiente escolar. 

Finalizada as etapas de aplicacao dos instrumentos da pesquisa, a coleta de dados e 

posterior analise, dar-se-a o momento da intervencao pedagogica na sala de aula. Nesse 

momento, buscar-se-a implementar num espaco de tempo de 4 (quatro) semanas, 

correspondente a 80 h/aulas, uma pratica pedagogica voltada para o uso do ludico na 

sala de aula atrelado as disciplinas curriculares, na perspectiva de traduzir na pratica a 

teoria consultada para esse estudo. 

4.1 -zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA Analise de dados dos alunos: construindo uma compreensao acerca dos 

significados de escolarizacao 

Dando continuidade a esta etapa deste projeto de pesquisa denominado de Educacao 

Ludica: visualizando e compreendendo o jogo como elemento potencializador da 

aprendizagem, sera apresentado a seguir alguns resultados a partir da realizacao de 

analise de um conjunto de dezoito (18) questionarios, os quais foram destinados ao 

corpo discente do 4° ano da Escola estadual de Ensino Fundamental Joaquim Victor 

Jurema. 
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Tal analise compreendera os aspectos quanti-qualitativos, na perspectiva de identificar e 

analisar, a partir dar respostas emitidas pelos discentes ao questionario, a concepcao 

deles acerca da aplicacao de atividades ludicas - quando me refiro as atividades ludicas, 

nesse termo ficam subentendidas todas as atividades pedagogicas que envolvam o jogo 

- quando atreladas ao ensino dos conteudos curriculares, bem como a sua importancia 

para o desenvolvimento de sua aprendizagem. 

De um universo de vinte e dois alunos (22) alunos inquiridos, apenas quatro (4) deles 

(as) recusaram-se a colaborar com este projeto de pesquisa. Dos dezoito (18) alunos (as) 

participantes, onze (11) s&o do genero masculino e sete (7) do genero feminino. Quatro 

(4) deles (as) ja repetiram o ano, sendo que um (1) deles (as) nao quis responder a 

pergunta. 

Dando inicio as perguntas, procurou-se identificar, primeiramente, os tipos de materiais 

pedagogicos que sao utilizados pela professora no momento da exposicao dos conteudos 

didaticos. Dos dezoito (18) alunos (as) participantes, nove (9) indicaram o uso do 

quadro e giz acompanhado de brincadeiras, cinco (5) deles (as) assinalaram apenas 

quadro e giz e, finalmente, quatro (4) apontaram apenas o uso de brincadeiras. 

Diante desse quadro de respostas, pode-se inferir que a professora (M.E.) embora utilize 

com uma maior frequencia recursos como o quadro e o giz, ela tambem incorpora a sua 

pratica educativa atividades de cunho ludico, a exemplo de brincadeiras como fora 

citado pelos (as) alunos (as). Nesta resposta fica implicito o sentido com que essas 

brincadeiras sao utilizadas. Nao ha clareza quanto a realizacao das mesmas, podendo 

elas serem utilizadas, ora entendida como elemento potencializador da aprendizagem, 

ora como apenas diversao, passatempo. 

Em seguida, indagamo-nos (as) acerca dos tipos de recursos didaticos que a escola 

dispoe para serem utilizados em sala de aula. Para seis (6) deles (as), a escola dispoe 

unicamente de quadro e giz. Os demais alunos (as) em numero de doze (12) apontam 

tambem o uso do quadro e giz, porem, acompanhados de outros recursos pedagogicos a 

exemplo do material dourado, quebra cabeca e de modo enfatico o jogo de construcao 

de palavras. 
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Considerando as respostas emitidas pelos alunos ate esse momento, percebe-se que eles 

vem mantendo certa coerencia, quanto os recursos metodologicos oferecidos pela escola 

e que sao ao mesmo tempo empregados pela professora no espaco escolar. De todo 

modo, ha de registrar-se que os recursos como quadro e giz sao citados com uma maior 

frequencia entre os discentes. 

Isso e justificavel na medida em que, ao serem analisadas as escolas brasileiras, 

percebe-se que elas, na sua maioria, ainda continuam reproduzindo uma acao 

castradora, diretiva e indiferente da realidade dos (as) alunos (as), o que nao os 

possibilita despertar para o aprender coisas novas e com mais satisfacao. (ALMEIDA, 

1998). 

No tocante ao espaco fisico da sala de aula, todos (as) os (as) alunos (as), num total de 

dezoito (18), responderam de forma enfatica: a sala de aula apresenta-se como um 

espaco amplo, agradavel e adequado para o desenvolvimento dos estudos escolares. 

De fato, mesmo tendo a escola um espaco fisico construido consideravelmente de 

pequenas dimens5es — ja que constatou-se a falta de salas para uma biblioteca, 

laboratorio de ciencias e informatica, alem de uma quadra de esportes coberta para os 

alunos exercitar-se - o espaco da sala de aula e consideravelmente amplo e agradavel, 

de modo que apresenta boas condicoes para a implementacao de um trabalho 

pedagogico orientado pela educacao ludica. 

Ao questiona-los a respeito da compreensao deles (as) enquanto aluno (as), acerca da 

funcao dos jogos quando de sua aplicacao para mediar a apresentacao de algumas 

atividades escolares, as respostas foram as seguintes: para onze (11) deles (as), as 

atividades apresentadas a partir do uso de jogos sao consideradas importantes para 

compreender os conteudos didaticos, ao mesmo tempo em que favorece a social izacao 

entre seus pares. 

Por outro lado, para outros quatro (4) alunos (as), tais atividades sao compreendidas, 

concomitantemente, como passatempo e como meio para ajudar na compreensao das 

atividades. Por fim, para tres (3) deles, as atividades apresentadas atraves de jogos 

representam apenas um momento de diversao, uma brincadeira. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
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Diante de tais respostas, pode-se inferir que a exemplo de alguns educadores, que pelo 

fato de nao compreenderem o real sentido do jogo, a essencia de sua natureza, o elimina 

da atividade educativa (ALMEIDA, 1998), alguns alunos (as) - em numero de sete (7) -

tambem nao consu'tuiram ainda uma definicao acerca do real sentido do uso do jogo em 

sala de aula. 

Isso tornou-se evidente diante da incoerencia incutida em suas respostas, quando eles 

(as) atribuem ao jogo, ao mesmo tempo, o carater de passatempo, brincadeira, diversao, 

assim como um meio facilitador da aprendizagem. 

Ainda nesse sentido, Almeida (1998, p. 13) defende que "a educacao ludica esta distante 

da concepcao ingenua de passatempo, brincadeira vulgar, diversao superficial". Ao 

contrario disso, ele a compreende como um poderoso mecanismo de contribuicao para a 

aprendizagem dos educandos, uma vez que ela imprime as atividades uma nova 

dinamica, a qual incorpora diversao e aprendizado ao mesmo tempo, resultado da 

vivencia de momentos significativos e prazerosos compartilhado pelas criancas. 

Essa indefinicao frente a compreensao da atividade-jogo como meio potencializador da 

aprendizagem, pelos educandos, pode ser fruto de um trabalho pouco estruturado, 

planejado e posteriormente, aplicado de modo aleatorio, ou seja, sem fim pedagogico 

definido. 

Para que o objetivo do educador que e a aprendizagem do educando seja aieancado, 

principalmente quando atividades ludicas sao utilizadas, ele [...] "necessita desenvolver 

um processo autoreflexlvo, dedicando cuidados ao clima estabelecido no contato entre 

educador e alunos e ao tipo de envolvimento e participacao dos mesmos durante o jogo" 

(MASCIOLI, 2006, p. 113-114). 

Perguntados a respeito dos espacos fisicos que a escola dispoe para a realizacao de 

atividades a partir da manifestacao ludica, a maioria quase que absoluta do alunado 

aponta a sala de aula e patio como sendo os espacos disponiveis pela escola para o 

desenvolvimento de tais atividades. Somente um (a) deles (as) cita a sala de video como 

sendo espaco oferecido pela escola para a realizacao de tais atividades. 
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Na realidade, a escola na qual esse estudo de caso realizou-se, apresenta um espaco 

fisico reduzido, composto pelas cinco (5) salas de aulas, banheiros masculino e 

feminino, uma cantina e uma sala conjugada na qual subdividi-se a secretaria e a 

"biblioteca". 

A escola contabiliza ainda um patio em sua parte externa, na qual sao realizadas as 

atividades de educacao fisica. Assim, quando os educadores propdem-se a desenvolver 

alguma atividade diferenciada, esta acontece no espaco da sala de aula. 

A sala de leitura resume-se a um "cantinho" na sala de aula, no qual as criancas podem 

dispor de alguns exemplares da literatura infantil para a realizacao de leituras e 

atividades afins. De modo similar, o uso de aparelhos audios-visuais tambem restringe-

se ao espaco da sala de aula, pelo mesmo motivo citado anteriormente. 

Ao indagarmo-nos a respeito do conhecimento deles (as) acerca de outros tipos de 

recursos pedagogicos que sao utilizados pela professora (M.E.) na aplicacao dos 

conteudos, os (as) educandos (as) respondem de modo emblematico: "os materias que 

ela usa o livro, quadro e giz, regua e caderno". 

Mediante as respostas emitidas pelos educandos (as), pode-se inferir que sua professora 

e detentora de uma metodologia fundamentada em principios teorico-metodologicos da 

educacao tradicional, ja que os recursos mencionados pelos (as) mesmos (as) assim a 

identificam. 

Para Freire (2005), esse modelo de educacao e denominado de educacao bancaria, uma 

vez que o professor que e tido como detentor de todo o conhecimento deposita-o no (a) 

aluno (a), o caixa, o qual assume a posicao de sujeito passivo do processo de aquisicao 

de sua aprendizagem. 

Tomando como base a teoria construtivista de Jean Piaget, a crianca deve ser oferecido 

um ambiente rico em materias didaticos e atividades significativas, pois compreende-se 

que a "crianca e ativa na construcao do seu conhecimento atraves de sua interacao com 

o meio e na relacao que estabelece com os objetos e pessoas a sua volta" (ARANAO, 

1997, p. 11). zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
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Nessa perspectiva, os jogos apresentam-se como uma alternativa ludica possivel de 

promover, concomitantemente, a crianca a oportunidade de aprender os conteudos 

disciplinares de modo divertido e significativo para as mesmas, uma vez que na fase do 

ensino fundamental as criancas precisam ser estimuladas a manipular diversos 

materiais, a partir da orientacao do educador. 

Desse modo, eles podem ir construindo paulatinamente seu conhecimento, conforme o 

nivel de aprendizagem em que eles (as) encontram-se e a composicao de estruturas 

cognitivas que possuem. 

Posteriormente, indagou-se aos alunos (as) de um modo mais direcionado, pedindo-lhes 

para expressarem de forma escrita, o modo como eles consideram que aprendem melhor 

os conteudos de matematiea. De um universo de dezoito (18) alunos (as) respondentes 

do questionario, treze (13) deles (as) escreveram que aprendem com uma maior 

facilidade os conteudos de matematiea quando a "ela escreve no quadro". 

Para outros dois (2) alunos (as), a aprendizagem de tal conteudo e resultado de sua 

"atencao enquanto ela encina". Os demais, em numero de tres (3) acreditam que sua 

aprendizagem e facilitada a partir da utilizacao de jogos de tampinhas, material dourado, 

quadro valor de lugar e mapas, como fora citados por eles (as). 

De um modo geral, as respostas emitidas pelos discentes apresentam certa regularidade, 

no sentido em que elas, em sua maioria, assumem um carater de uma educacao que tern 

seu vies teorico-metodologieo pautado na escola de ensino tradicional, ensino este que 

provavelmente vem sendo utilizado por sua professorazyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA (MM.), conforme fora 

delineando-se o perfil dela no decorrer desta analise. 

De acordo com Almeida (1998), tal modelo de educacao acaba por transformar o aluno 

num mero receptor e, posteriormente, num reprodutor desse sistema cuja finalidade e 

fazer com que eles venham a consumir tudo o que lhes foram imposto, sem 

questionamentos, ja que tornou-se parte integrante desse nucleo de interesses. 

Na tentativa de modificar essa realidade, a educacao ludica vem sendo apontada por 

alguns teoricos, a exemplo de Kishimoto (1993), como uma alternativa possivel de zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
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desenvolver um ensino em que o (a) educando (a) assume um panel ativo na construcao 

de sua aprendizagem, uma vez que a crianca por meio do jogo "toma iniciativa, planeja, 

executa, avalia. Enfim, ela aprende a tomar decisoes, a introjetar-se no contexto social, 

na tematica do faz-de-conta. Ela aprende e desenvolve". (KISHIMOTO, 1993, p. 48). 

Diante de todas essas vantagens apresentadas pelo uso dos jogos quando aplicados 

como recurso mediador dos conteudos curriculares, nao se concebe que uma parcela 

significativa de educadores nao o utilize como estrategia de ensino. Pois o jogo quando 

bem estruturado e planejado pode e deve ser utilizado como elemento potencializador 

dos processos de ensinar e aprender. 

Por fim, os educandos foram indagados a respeito de sua compreensao em relacao aos 

ensinamentos acerca do ensino de conteudos da lingua portuguesa. Diante disso, os (as) 

alunos (as) responderam da seguinte forma: nove (9) deles (as) apontam os recursos 

pedagogicos como quadro, leitura do livro, ditado, licao e estudo de texto como sendo a 

metodologia adequada para o desenvolvimento de sua aprendizagem. 

Por outro lado, para sete (7) deles (as), a metodologia a ser utilizada deve privilegiar o 

uso do quadro e a aplicacao de jogos pedagogicos. Desse modo, eles (as) acreditam ter 

facilidade era aprender os conteudos da lingua portuguesa. Optaram por nao responder a 

questao dois (2) alunos (as), alegando para isso, o nao saber responder ou o nao querer. 

Considerando as respostas emitidas pelos (os) educandos (as), pode-se observar que 

mais uma vez o ensino tradicional ainda exerce uma forte influencia no modo como sao 

trabalhados os conteudos didaticos, uma vez que os recursos pedagogicos reconhecidos 

pelos discentes trazem a marca desse modelo de ensino. 

Pode-se perceber ainda, que a ideia que eles (as) tern era relacao ao uso do jogo na sala 

de aula ainda esta muito ligada ao sentido da diversao, da brincadeira simplesmente. 

Com isso nao quer se dizer que ao utilizar o jogo em sala de aula com fins educativos a 

crianca seja privada desse momento de descontracao, nao e isso. 

Ao contrario, a ideia de sua utilizacao e justamente a de promover a apresentacao dos 

conteudos didaticos atrelado ao uso de jogos para que assim as criancas possam zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
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vivenciar um momento de aprendizagem de modo mais significativo para elas, ja que 

estao aprendendo brincando. O brincar e inerente a crianca e o jogo representa para ela a 

oportunidade de aprender os conteudos de modo mais rapido e agradavel, o que de outra 

forma seria mais dificil, 

Contudo, deve-se destacar que o indice de aceitacao do uso de atividades ludicas, 

principalmente, por parte dos professores vem crescendo gradativamente. Isso pode ser 

percebido a partir das indicacoes das criancas, ao assinalarem os jogos pedagogicos 

como estrategia adequada para as mesmas adquirirem a aprendizagem dos conteudos 

curriculares, e em especial da lingua portuguesa, por ser uma das disciplinas aqui 

enfocadas. 

Para Piaget (apud ALMEIDA, 1998, p.51), os jogos tornaram-se um meio tao poderoso 

para produzir a aprendizagem das criancas que, "era todo lugar onde se consegue 

transforma-lo em iniciativa de leitura ou ortografia observa-se que as criancas se 

apaixonam por essas ocupacoes tidas como macantes". 

Isso so torna-se possivel devido ao fato de que as criancas passam a realizar atividades 

que lhes sao significativas, portanto, mais interessantes para elas desenvolverem. Dai a 

importancia em utilizar os jogos como um recurso potencializador da aprendizagem dos 

(as) educandos (as). zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

4.2 - Analise de dados do professor: uma tentativa de constituir o pcrfil de 

educador a partir de sua compreensao da praxis educativa 

Para a realizacao desta fase da pesquisa que ora intitula-se 'Educacao Ludica: 

visualizando e compreendendo o jogo como elemento potencializador da aprendizagem, 

elegeu-se como procedimento raetodologico para a coleta de dados, a observacao 

sistematizada do ambiente escolar, bem como a aplicacao de questionarios direcionados 

tanto aos docentes quanto aos discentes da escola objeto de estudo, a Escola Estadual de 

Ensino Fundamental Joaquim Victor Jurema, sediada no municipio de Cajazeiras. 

Tal coleta privilegiara os aspectos qualitativos, uma vez que buscar-se-a identificar e 

analisar, a partir das respostas emitidas pelos sujeitos da pesquisa, os dados de modo 
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quantificado e analftico, acerca da compreensao que os educadores possuem em relacao 

a atividade ludica atrelada ao ensino-aprendizagem dos conteudos curriculares. 

Nesse sentido, serao apresentados a seguir alguns resultados dessa pesquisa mediante a 

analise dos questionarios destinados aos docentes. Vale ressaltar que, de todas as 

professoras titulares dessa escola, apenas a professora da sala em que esse projeto de 

pesquisa desenvolveu-se predisp6s-se a colaborar, mesmo tendo ela relutado a principio 

para nao responde-lo. 

Com relacao ao perfil profissional da professora, esta e graduada em Licenciatura em 

Letras, com atuacao no magisterio ja ha mais de trinta (30) anos. Segundo tal professora 

(M.E) - nome ficticio adotado para sua identificacao - "a sala de aula tornou-se um 

refugio para mim, ja que fiquei viuva e para nao viver na solidao permaneco em sala de 

aula". 

Partindo para o questionario encetou-se o ciclo de perguntas, indagando-a a respeito de 

sua concepcao de educador quanto a disponibilidade do espaco fisico pela escola para o 

desenvolvimento de atividades ludicas. Para a referida professora, o espaco fisico 

apresentado pela escola para o desenvolvimento dessas atividades e satisfatorio. 

De fato, pode-se observar nas visitas realizadas na escola que a mesma, embora seja 

considerada de pequeno porte fisico, apresenta sal as de aulas amplas e arejadas o que as 

credencia a realizacao de atividades ludicas direcionadas para a aprendizagem dos 

educandos. O ponto negative nesse aspecto, refere-se a indisponibilidade por parte da 

instituicao escolar de outros espacos fisicos determinados para esses tipos de atividades, 

a exemplo de sala de leitura, de audio-visual, quadra poliesportiva e biblioteca. 

Quanto a disponibilidade de materiais pedagogicos oferecidos pela escola, a professora 

(M.E.) os classifica como insatisfatorios, uma vez que segundo ela "os poucos materias 

que a escola dispoe, alguns ja estao sucateados precisando ser repostos". 

Nas entrelinhas, pode-se perceber que essa realidade vivenciada pelas escolas e 

utilizada, muitas vezes, como justificativa para que seus professores nao desenvolvam 

atividades intermediadas por jogos educativos. 

0£zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA CAMPINA 6R/ .MDE _ 
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Tal realidade implica no desperdicio, por parte dos educadores, da oportunidade de 

estarem promovendo no espaco da sala de aula uma educacao voltada para atender as 

necessidades das criancas, posto que os jogos quando bem estruturados "tornam-se 

atividades serias (trabalho) que auxiliam, enriquecem a incorporacao desses 

conhecimentos sem faze-los perder a satisfacao ou o prazer de aprender e buscar" 

(ALMEIDA, 1998, p. 54). 

No que concerne a sua formacao, procurou-se apreender se ela a habilitava para a 

realizacao e o dominio das praticas educativas orientadas pelo uso de jogos no ensino-

aprendizagem. De acordo com o que pensa a professora (M.E), "e preciso que haja mais 

cursos de capacitacao para inovar nossos conhecimentos interagindo de acordo com as 

necessidades individuals dos nossos alunos". 

De um modo geral, o que tem-se observado e que, na maioria das vezes, os professores 

por falta de conhecimento da real essencia, da natureza do jogo, nao os utiliza na pratica 

pedagogica (Id ibid, 19998), penalizando dessa forma os alunos que passam a ser 

privados de conhecer outro modo de ensinar, que seja mais agradavel e atrativo para 

eles. 

Em partes, essa falha na formacao do professor deve-se aos cursos de formacao de 

professores que na maioria das vezes, nao contemplam no seu piano curricular 

disciplinas que discutam essa tematica. Mas, por outro lado, como acredita-se que a 

educacao desenvolve-se por um processo continuo e inacabado, e dever do educador 

estar sempre era vias de constraeao de seu conhecimento. 

Com relacao ao planejamento didatico, questionamo-nas a respeito da intencao dela ao 

projetar uma aula orientada pela aplicacao de atividades mediadas pelo uso de jogos. 

Conforme resposta da professora, as atividades sao orientadas para auxiliar o professor 

no momento da exposicao dos conteudos didaticos. 

Em tese, essa teoria e propagada no meio educacional. Todavia, quando parte-se para a 

observacao e analise da pratica educativa de alguns professores, percebe-se que o 

discurso em defesa de uma educacao mais ativa, pautada nos principios da corrente 
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Construtivista, encontra-se em grande parte a nivel apenas da teoria. Na pratica, o que 

efetiva-se e a educacao pautada nos principios tradicionais! 

No que diz respeito ao nivel de frequencia com que as atividades envolvendo materiais 

pedagogicos - comercial e artesanal com fins de ensino - sao utilizadas em sala de aula, 

a professora (M.E.) declara que estas atividades sao desenvolvidas sem periodo 

definido. 

Tal declaracao sugere uma dubiedade de interpretacao: essa imprecisao de tempo 

quanto a aplicacao de tais atividades pode ser entendido como modelo de atividade que 

quase nunca e apresentado em sala de aula, ou ainda que essas atividades nao sao 

compreendidas pela professora como importante instrumento de mediacao 

conhecimento escolar. 

Em decorrencia disso, os (as) alunos (as) sao castrados da oportunidade de vivenciar um 

ambiente rico em atividades e materiais pedagogicos, de manipular objetos, implicando 

assim, em prejuizo para a aprendizagem dos alunos. 

Com relacao ao processo de desenvolvimento da aprendizagem dos educandos, a 

professora (M.E.) fora indagada a respeito das atividades que ela considera 

indispensaveis de serem utilizadas no contexto da sala de aula. Segundo ela, atividades 

como: "leitura, estudo de texto, copia dirigida ortografia, ditado de frases, descricao de 

textos a partir de ilustracoes etc", sao essenciais para o pleno desenvolvimento da 

aprendizagem das criancas. 

Tomando como base as respostas emitidas anteriormente pela mesma, acerca do uso dos 

jogos em sua pratica educativa, pode-se inferir que: primeiro, a referida professora nao 

compreende a atividade ludica como um meio potencializador do processo de ensinar e 

aprender, haja vista que em nenhum momento ela aponta atividades que envolvam o 

ludico como sendo fundamentals para promover a aprendizagem dos educandos. 

Em segundo lugar, constata-se uma disparidade entre o que veicula-se como discurso no 

meio educacional e o que na realidade aplica-sc a pratica educativa. Se por um lado, ela 

demonstra em sua fala o reconhecimento da importancia da implementacao de zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
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atividades ludicas na sala de aula com fins educativos, por outro lado, ele nao concretiza 

na pratica a idealizacao do seu pensamento. 

Para Kishimoto (1993, p. 113), "o jogo nao e o fim visado, mas o eixo que conduz a um 

conteiido didatico determinado. Ele resulta de um emprestimo da afao ludica para servir 

a aquisicao de informacOes". E essa compreensao que os educadores devem incorporar 

nao so na sua teoria, mas principalmente, em sua praxis educativa. 

Por fim, a professora fora convidada a elencar as principals dificuldades enfrentadas por 

ela, quando da aplicacao de atividades ludicas em ambito escolar. As palavras da 

professora, nesse sentido, foram emblematicas: "o que dificulta o nosso trabalho com 

atividades ludicas e a ausencia de um coordenador, a falta de material que a escola nao 

tem. Enfim, um acompanhamento entre professor e coordenador". 

Considerando essa passagem da fala da referida professora, pode-se deduzir que, assim 

como a professora em destaque relatou, a ausencia de um coordenador pedagogico na 

escola e apontada por varios profissionais da educacao como uma das causas possiveis 

do nao desenvolvimento de atividades diversificadas em sala de aula, uma vez que a 

escola nao dispoe de um profissional voltado especificamente para atender as 

necessidades, as duvidas dos professores, em relacao ao exercicio da mesma. 

Um outro ponto que merece destaque e que fora citado anteriormente, refere-se a falta 

de conhecimento e dominio por parte do professor em aplicar os jogos, pela simples 

incompreensao da real funcao do jogo no espaco escolar. 

Ademais, a indisponibilidade de materiais pedagogicos em sala de aula configura-se 

como um fator a ser considerado, porem nao plausivel de justificativa para a nao 

implementacao dessas atividades, uma vez que existem diferentes formas de se trabalhar 

com a ludicidade. E so deixar a criatividade aflorar e transformar em acao os projetos 

idealizados. 

Tomando ainda como base para esse estudo as ideias de Almeida (1998) acerca da 

importancia da relacao educador-liidico para o processo de aquisicao do conhecimento 

escolar, a partir da utilizacao das manifestacoes ludicas, ele ressalta que: 
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o estudozyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA real, verdadeiro, funcionul da educacao ludica estard garantido se 

o educador estiver preparado para realizd-lo. Nada sera feito se ele nao 

tiver um profundo conhecimento sobre os fundamentos essenciais da 

educacao ludica, condicoes suficientes para socializar o conhecimento e 

predisposicao para levar isso adiante (ALMEIDA, 1998, p. 63). zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

Apontar a necessidade da aplicacao do jogo no espaco escolar implica apontar, de modo 

similar, para a importancia de uma formacao teorico-solida por parte do (a) educador 

(a), quanto ao uso dos jogos em sala de aula, para que desse modo nao perca-se o real 

sentido de sua utilizacao que e proporcionar de modo ativo e divertido a aprendizagem 

das criancas. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

4.3 - Estagio escolar: momentos e vivencias da pratica educativa 

Ao ingressar nos cursos de graduacao em licenciaturas, os graduandos terao que ao final 

de sua caminhada academica desenvolver algumas atividades especificas referentes a 

cada curso. Porem, uma dentre tais atividades perpassa quase todas as licenciaturas - o 

estagio escolar. 

Considerado o ponto culminante do curso, tal atividade dar-se-a mediante o 

cumprimento da disciplina estagio supervisionado, momento era que os educandos sao 

levados a desenvolver numa escola publica os saberes teorico-metodologicos 

constituidos no decorrer de sua trajetoria academica. 

Conscientes da complexidade que envolve a constituicao desses saberes academicos, 

esta etapa do curso transcorre permeada de muitas duvidas e conflitos por parte dos 

estudantes, uma vez que muitos deles nao apresentam experiencias, vivencias no campo 

do ensino. Dai, a importancia da constituicao de uma base teorica solida para que o 

fundamente no momento da praxis educativa. 

Este momento chegou! E tempo de por era pratica os ensinamentos concedidos, as 

orientacoes recebidas, as ideal izacoes particulares, cuja intencao e transformar esta 

etapa do curso num espaco de criacao e recriacao do conhecimento adquirido, 
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mediatizado por uma relacao dialogiea efetivada entre os sujeitos que ensina e aprende 

num processo de troca constante. 

Diante disso, discorrer-se-a a seguir acerca das impressoes pessoais percebidas a partir 

da implementacao da pratica pedagogica levada a efeito no transcorrer do estagio 

desenvolvido, periodo compreendido entre os meses de setembro e outubro de 2009, 

numa sala de 4° ano pertencente a Escola Estadual de Ensino Fundamental Joaquim 

Victor Jurema sediada na cidade de Cajazeiras. 

Vale ressaltar que o momento da regencia configurou-se num espaco de efetivacao dos 

estudos teorico-metodologicos realizados com base em estudiosos que teorizam acerca 

da Educacao Ludica, os quais consideram os jogos didaticos como um dos elementos 

potencializadores do processo de ensinar e aprender. 

Iniciado o periodo da intervencao pedagogica algumas dificuldades foram enfrentadas, 

o que de certo modo ja era esperado, haja vista o momento de 'novidades' vivenciada 

pelos educandos da referida escola. Era uma outra professora, com uma outra 

metodologia - ja que cada ser tern um jeito particular de atuar em sala de aula - entao 

era prudente respeitar esse momento de adaptacao para ambas as partes. Ele deveria ser 

respeitado e o foi. 

Uma outra dificuldade apresentada por esta sala de aula - o 4° ano - composta por vinte 

e dois alunos (22), diz respeito a uma realidade educacional e familiar vivenciada de 

modo muito aquem daquela esperada ou desejada para a formacao de uma relacao 

familiar convencional. 

Tal realidade pode-se observar, durante todo o periodo de visitas a escola e, 

principalmente na fase do estagio, que ela produz implicacdes negativas ao processo de 

aprendizagem daquelas criancas, uma vez que as mesmas nao possuem, em sua maioria, 

quase nenhuma estrutura familiar que de a elas o suporte necessario para o 

desenvolvimento da aprendizagem escolar. 

Decorre dai que a maioria dos educandos tern como pais homens e mulheres envolvidos 

(as) com o submundo das drogas, furtos e prostituicao. Em decorrencia disso, essa 
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realidade passa a ser vivenciada em sala de aula em suas conversas paralelas onde os 

mesmos expressam por meio da fala sua realidade experenciada. 

A fala de um (a) dos (as) estudantes ao ser questionado (a) pela professora a respeito da 

nao aquisicao de um caderno para a realizacao das atividades escolares, ela e 

emblematica: "nio tenho ainda tia, porque minha mae vende pedra, mas ela tambem 

consome..." afirmacSes semelhantes essa sao comuns no cotidiano da sala de aula. 

No que concerne as dificuldades enfrentadas mais detidamente com relacao ao processo 

de ensino-aprendizagem pode-se destacar a falta de acompanhamento pedagogico por 

parte da instituicao escolar, no que diz respeito ao atendimento de criancas com 

necessidades educacionais especiais. Observou-se tambem que muitos (as) dos (as) 

educandos (as) ali presentes apresentavam apenas conhecimentos rudimentares acerca 

da leitura e da escrita de palavras. 

Quanto a quantifieac&b de numeros e suas propriedades, a grande maioria dos alunos 

apresentaram dominio quanto a resolucao de operacoes que envolvem a adicao e 

subtracao. No que diz respeito as operacSes com multiplicacao e divisao, os (as) 

mesmos (as) apresentavam dificuldades por resolve-las. 

A coleta desses dados fora importante para o momento da intervenes© pedagogica, uma 

vez que a proposta de ensino girava em torno da ludicidade, a qual direciona ao jogo a 

importancia de relaciona-lo como um elemento potencializador da aprendizagem. 

Assim, a primeira semana de estagio configurou-se, em grande medida, num momento 

tanto de adaptacao por parte da turma diante da presenca de uma outra pessoa a frente 

das atividades escolares quanto de 'reconhecimento' da realidade socio-educacional 

apresentada pelos mesmos. 

O passo seguinte, fora desenvolver as atividade pedagogicas a partir das necessidades 

educativas identificadas, tomando como base sempre os principios de uma educacao 

orientada pela ludicidade. 
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A partir da aplicacao das primeiras atividades escolares pode-se identificar que uma 

parcela significativa dos (as) educandos (as) apresenta um deficit de aprendizagem 

consideravel, principalmente nos aspectos da leitura, escrita e quantificacao dos 

numeros. Alguns deles escrevem seu proprio nome ainda por meio de garatujas. 

Considerando o ano escolar em que encontram-se esse dado torna-se preocupante! 

Outrossim, observou-se que tais educandos (as) desconheciam as regras e os criterios 

basicos para a escrita de uma producSo textual, fosse ela suscitada por meio de gravuras, 

fatos pessoais, acontecimentos historicos, bem como nao reconheciam os diferentes 

tipos de genero textual que compdem os textos literarios. 

Quanto as nocoes de resolucao de problemas matematicos, a turma apresenta indices 

favoraveis no que refere-se a operacoes que envolvam adicao e subtracao. Porem, 

quando se trata de multiplicacao e divisao, a maioria dos alunos sente dificuldade para 

resolve-los. 

Entao, diante dessa realidade educacional presenciada a proposta de interveneao 

pedagogica, ora pautada em fundamentos da ludicidade, poder-se ia configurar-se como 

uma possibilidade concreta de oferecer aos educandos uma oportunidade de ensino 

diferenciada, de modo que eles viessem aprender os conteudos programaticos 

assumindo um carater criativo e ativo, uma vez que eles participariam efetivamente das 

atividades desenvolvidas em sala de aula. 

Nessa perspectiva, nas semanas subsequentes ao estagio procurou-se traduzir na pratica 

experiencias e vivencias metodologicas que pudessem contribuir para o 

desenvolvimento da aprendizagem dos educandos. Considerando, pois, a proposta de 

acao pedagogica sugerida aqui, as atividades escolares direcionadas foram organizadas 

por meio de jogos por ser esse o foco deste trabalho. 

Embora reconheca-se a importancia e a possibilidade de trabalhar a tematica da 

ludicidade em todas as disciplinas curriculares propostas, este trabalho elegeu com foco 

de investigacao e posterior analise a aprendizagem dos (as) educandos (as) relacionadas 

apenas ao ensino da Lingua Portuguesa e da Matematiea. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
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Nesse sentido, algumas atividades como jogo do bingo, dados matematicos, domino, 

cartazes, trilha, dinamicas, cartazes, roda de conversas, producao de texto a partir de 

gravuras, historias em quadrinho, jogos codigo secreto, loteria e tipos numericos, alem 

de caca-palavras, desenhos livres e orientados, consubstanciaram-se em propostas 

didaticas de ensino. 

Tomando como base a aplicacao de tais atividades no processo de ensino da 

matematiea, ressalta-se que uma parcela significativa de educandos (as) mostrou-se 

interessados (as) em participar das aulas. Tornava-se evidente o entusiasmo deles em 

resolver os problemas colocados nas atividades-jogo. 

O ponto culminante da aula correspondia ao momento em que eles obtinham a 

resolucao dos problemas, o que era motivo de grande comemoracao pelos mesmos. A 

receptividade deles (as) diante da apresentacao das referidas atividades fora satisfatoria, 

uma vez que eles demonstravam interesse por desenvolve-las diariamente. 

Outro ponto a ser considerado e que fora percebido atraves do processo de avaliacao 

realizado cotidianamente, refere-se aos avancos identificados no nivel de aprendizagem 

apresentado pelos educandos, uma vez que eles passaram a resolver problemas 

matematicos antes incompreendidos pelos mesmos. 

Esta assertiva respalda-se no quadro evolutivo, ainda que moderado, do nivel de 

cognicao apresentado pelos (as) alunos (as) em ralacao aos componentes curriculares 

dessa disciplina, a partir da mediacao pedagogica realizada atraves dos jogos. 

O ponto negativo detectado nessa trajetoria, diz respeito ao nao engajamento nas 

atividades por parte de um pequeno grupo de alunos (as) que, segundo palavras da 

professora titular desta turma "eles frequentam a escola apenas para cumprir as regras 

dos programas sociais os quais estao inseridos (as)". 

De fato, estes (as) alunos (as) nao apresentam notas no diario escolar o que caracteriza a 

nao participacao deles (as) nas atividades escolares, como pode-se comprovar neste 

periodo em que desenvolveu-se o estagio escolar. De todo modo, algumas medidas 

D£zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA CAMPINA GR/  .NDE _ 
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foram tomadas no sentido de promover a "inclusao" dos referidos alunos (as) no 

exercicio das atividades implementadas em sala de aula. 

Em alguns momentos este objetivo fora alcaneado mesmo diante das limitacoes — 

temporais, educacionais e estruturais - que fizeram-se presentes, consequencia talvez de 

uma desestruturacao que transcende o contexto do espaco escolar. 

Um outro foco de analise considerado nesta pesquisa volta-se para o processo de 

ensino-aprendizagem da Lingua Portuguesa, o qual tomou-se como base as atividades-

jogo assim concebidas como elemento potencializador da aprendizagem. 

Nesse sentido, as atividades voltadas para o ludico configuraram-se como uma proposta 

pedagogica diferenciada e que por isso capaz de proporcionar um ensino mais atrativo e 

significativo para os (as) educandos (as). 

Com o decorrer da aplicacao de tais atividades deduziu-se inicialmente que os (as) 

discentes, em sua maioria, desconheciam os principios basicos necessarios que 

compoem a estruturacao de uma producao textual. Faltavam-lhes os conhecimentos 

basicos como a criacao do titulo, a organizacao das ideias em forma de paragrafos, alem 

das questoes ortograficas e da pontuacao correta. 

Em se tratando de questoes voltadas mais detidamente para o estudo gramatical da 

lingua, observou-se que um grupo menor de educandos apresentava dificuldades nesse 

sentido. Porem, percebeu-se no decorrer das atividades que tais dificuldades quase 

desapareciam quando as respostas permeavam o campo da oralidade. 

Por outro lado, quando eram suscitados a desenvolver as atividades de modo escrito as 

deficiencias emergiam em maior intensidade. Essa dificuldade vinha ratificar a premissa 

de que os (as) alunos (as) tern dificuldades de escrita. A transcricao das palavras, eles 

(as) as realizavam satisfatoriamente, mas quando partia-se para a producao da escrita, 

esta atividade nao correspondia ao nivel de autonomia intelectual esperado para uma 

turma do 4° ano. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
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Entretanto, com o desenvolvimento das atividades do estagio, as quais tiveram como 

suporte os fundamentos da teoria orientada para a ludicidade, notou-se que quando 

podia-se dar uma atencao individualizada aqueles (as) alunos (as) rotulados (as) de "nao 

querer nada", estes apresentavam resultados positivos quanto ao desenvolvimento de 

sua aprendizagem. 

Um exemplo disso e que merece destaque esta na producao de texto de um destes (as) 

alunos (as) por ter apresentado, dentro dos criterios para uma boa producao, o 

discernimento para constituir o texto contemplando seus principios basicos, mesmo nao 

tendo eles ainda a compreensao sistematica do conhecimento. 

Com relacao ao estudo gramatical da lingua, observou-se que de modo similar ao estudo 

da Matematiea, os educandos tambem apresentaram resultados positivos quanto ao 

desenvolvimento de sua aprendizagem, uma vez que eles passaram a participar mais 

efetivamente das aulas. 

Com isso, percebeu-se o desenvolvimento deles ainda que moderadamente nas 

habilidades de leitura e escrita das palavras, se considerarmos o pequeno espaco de 

tempo em que fora desenvolvido essa proposta de ensino voltada para o uso dos jogos 

no ensino. 

Diante dessa realidade, ressalta-se que uma mudanca de atitude pedagogica por parte do 

professor poderia amenizar o deficit de aprendizagem verificado nesses alunos (as), 

mesmo tendo consciencia de que estas deficiencias vem sendo camufladas durante todo 

o seu percurso educacional ate sua chegada nesse ano escolar. 

Para tanto, considera-se que a proposta de intervencao pedagogica defendida neste 

trabalho configurou-se como um elemento potencializador do processo de 

aprendizagem dos (as) educandos (as), na medida em que eles mostraram-se mais ativos 

e participativos em tal processo. Em alguns momentos, ressaltou-se saltos positivos em 

relacao ao nivel de compreensao dos conteudos programaticos estudados nesse periodo. 

Essa assertiva justifica-se pelo fato de que durante o periodo do estagio, os (as) 

educandos (as), paulatinamente, foram revelando seus saberes, angustias e ainda zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
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deficiencias, so que nesse momento o fazia de modo mais diferenciado, uma vez que 

eles tinham certa compreensao do sentido de ensinar e aprender conferidos os mesmos. 

O ensino da Matematiea e da Lingua Portuguesa poderia apresentar-se com uma outra 

roupagem, que nao somente aquela pautada era principios tradicionais. Este momento 

tambem poderia consubstanciar-se a partir de experiencias mais agradaveis. 

Diante dessas consideracoes, pode-se inferir que o ensino da matematiea e da Lingua 

Portuguesa pode ser estruturado de modo alternativo, afastando-se em partes dos 

principios de uma educacao tradicional para aproximar-se de uma educacao pautada na 

ludicidade, por esta proposta configurar-se como uma possibilidade viavel de promover 

um ensino mais atrativo e significativo para o processo de aprendizagem dos (as) 

educandos (as). 

O ensino de tais disciplinas precisa libertar-se dessas amarras que tendem a engessar o 

processo de ensino-aprendizagem e que por isso e que por essa razao passa a ser 

consideradas como "disciplinas dificeis de serem entendidas" por uma parcela 

significativa de educandos (as), independentemente do nivel de ensino em que estejam. 

E nesse sentido, a Educacao ludica ancorada mais especificamente no uso de jogos 

didaticos pode configurar-se como uma alternativa possivel de ruptura dessa concepcao. 

Contudo, sabe-se que os resultados alcancados por este trabalho trazem uma 

representacao significativa nesse sentido, no entanto, tem-se consciencia de que esta 

discussao e muito ampla e que pelas caracteristicas deste trabalho aqui fora dado apenas 

um pequeno passo nessa direcao. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
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Ao iniciar este trabalho de monografia alguns questionamentos acerca do processo de 

ensino-aprendizagem dos educandos em idade escolar e que estao cursando o Ensino 

Fundamental 1 foram elencados, no sentido de compreender as razoes que estariam 

provocando nos (as) alunos (as) o desinteresse ou a dificuldade de aprendizagem, 

principalmente no que refere-se as disciplinas de Lingua Portuguesa e Matematiea. 

Tomando como base as palavras de Almeida (1998) pode-se inferir que o fracasso dos 

alunos em compreender conceitos de matematiea e da Lingua Portuguesa estaria nao na 

falta de inteligencia ou habilidade para aprende-los, resultaria sim do modelo de ensino 

no qual as criancas sao expostas nas escolas. 

Em partes, essa assertiva pode ser ratificada com o exercicio da experiencia vivenciada 

no periodo do estagio escolar. A partir dele, percebeu-se que os (as) educandos (as) -

sujeitos dessa pesquisa em sua maioria, apresentavam dificuldades de aprendizagem 

quanto ao ensino das disciplinas mencionadas. 

Faz-se necessario, entao, investigar os motivos que ocasionaram tais dificuldades: 

seriam os procedimentos metodologicos utilizados pela professora ou seria ainda, a falta 

de interesse particular do aluno em compreender tais conteudos, acostando-se a isso a 

ausencia de uma participacao mais efetiva da relacao ao acompanhamento da formacao 

educacional deles. 

Com base nas analises dos questionarios, tanto o que refere-se ao docente quanto aos 

discentes, concluiu-se que em grande medida o deficit de aprendizagem apresentado 

pelos (as) educandos (as) deve-se a ausencia de um planejamento de aula que venha 

adequar-se a realidade intelectual dos (as) alunos (as). Heterogenea por excelencia como 

e a sala de aula, a que fora desenvolvida a proposta de intervencao pedagogica e o 

exemplo mais contundente dessa assertiva. 

Diante dessa heterogeneidade, a proposicao de uma educacao voltada para a 

manifestacao ludica configurou-se na pratica, como uma possibilidade concreta de 

promover as criancas uma aprendizagem mais efetiva, uma vez que "jogando, elas 



chegam a assimilar as realidades intelectuais que, sem isso, permaneceriam exteriores a 

inteligencia infantil" (Id ibid, 1998, p. 45). 
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CaracterizacaozyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA do aluno 

Aluno: _ _ _ _ _ _ _ 

Escola: 

Ano: 

Ja repetiu o ano? 

Questoes 

1° Que tipo de atividades sao reaiizadas pelo professor no momento da exposicao do 

conteudo didatico? 

( ) material dourado ( ) caca palavras 

( ) bingo ( ) apenas giz e quadro 

( ) construcao de palavras ( ) brincadeiras 

( ) _ _ 

2° Que tipo de recursos didaticos a escola dispoe para serem utilizados em sala? 

( ) quadro e giz ( ) domino 

( ) dama ( ) construcao de palavras 

( ) material dourado ( ) quebra cabeca 

( ) 

3° Sobre a sala de aula, voce considera: 

( ) um espaco agradavel e amplo 

( ) um espaco onde so cabem as cadeiras 

( ) um espaco adequado para estudar zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

(  )  
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4°zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA Voce acha que as atividades apresentadas atraves do jogo sao: 

5° Que espacos a escola dispoe para realizar atividades ludicas? 

( ) patio 

( ) quadra 

( ) sala de leitura 

6°Que outros recursos voce conhece e que sao utilizados pelo seu professor na aplicacao 

dos conteudos? Cite alguns. 

7° Como voce aprende melhor os conteudos de matematiea? Cite exemplos. 

8° Como voce aprende melhor os conteudos de lingua portuguesa? Exemplifique. 

Atenciosamente, zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

UN' VS^fWAD^zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA Fc riERAL Wigna Nibegna! 



CaracterizacaozyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA do profissional 

Nome: 

Nivel de formacao 

Ano que leciona: , 

Tempo de servico de magisterio: _ 

Questionario 

1° Em relacao ao espaco fisico da sala de aula para o desenvolvimento das atividades 

ludicas, voce o considera: 

( ) muito satisfatorio 

( ) satisfatorio 

( ) pouco satisfatorio 

( ) insatisfatorio zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

2° Voce acredita que os jogos e materiais pedagogicos disponiveis na escola sao 

considerados: 

( ) insatisfatorio 

( ) satisfatorio 

( ) pouco satisfatorio 

( ) muito satisfatorio 

3" Sua formacao docente Ihe habilita para o dominio e realizacao das aulas com material 

pedagogico visando o aprendizado? 



4°zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA No planejamento didatico, as atividades elaboradas envolvendo a utilizacao do ludico 

sao voltadas: 

( ) para proporcionar a apreensio por parte dos educandos frente aos conteudos 

didaticos 

( ) para o desenvolvimento de atividades de carater apenas recreativo 

( ) para suprir espaco de tempo ocioso em sala de aula 

( ) para auxiliar o professor no momento de exposicao dos conteudos didaticos 

5° Quanto a frequencia de atividades propostas a partir da utilizacao de materiais 

pedagogico - comercial e artesanal com fins de ensino - , estes acontecem: 

( ) semanalmente 

( ) diariamente 

( ) mensalmente 

( ) sem periodo definido 

6° Analisando o processo de desenvolvimento da aprendizagem dos educandos, que 

atividades voce considera indispensaveis de serem utilizadas? 

7° Que dificuldades voce elencaria quanto a implementacao de atividades ludicas? 

Atenciosamente, 

Wigna Nibegna! 


