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Brinquedo é tudo o que a crianga utiliza como passaporie para o
reino magico da brincadeira. Pode ser uma folba caida da arvore,
pedrinhas achadas no chdo, um pedaco de barbante, sementinhas
que o vento esparrama pelos campos, papéis usados, um pano
qualquer, latas velhas, tampinhas de garrafas, etc. (VELASCO, 1996,
p. 49).




RESUMO

Com a intencdo de mosfrarmos a importdncia das atividades lGdicas para a
aprendizagermn escolar de criangas do 2° ano de Ensino Fundamental |, de uma
Escola Pablica Estadual de Sao José da Lagoa Tapada/PB, é que este trabatho de
monografia teve como foco entendermos se € possivel que o processo ensino-
aprendizagem ocorra a partir de jogos e brincadeiras. Para responder a este
questionamento elaboramos os objetivos: analisar como 0s jogos & brincadeiras
contribuem no desenvolvimento da aprendizagem de criangas; identificar atividades
ludicas gue despertam o interesse e a criatividade de criangas e refletir de que
maneira 0s iogos e brincadeiras favorecem o processo de ensino aprendizagem da
leitura e da escrita. Para a realizacio desta pesquisa conversamos com cCinco
participantes airavés de enfrevista semiestruturada. Adotamos como referencial
tedrico os esiudos de Dohme {2003); Marly Pinto (2003); Velasco (1996), dentre
outros. A partir do estudo inicial para a elaboragBo do referencial tetrico é gue
organizamos a monografia da seguinte forma: no | capitulo apresentamos uma
discussao tedrica voltada para a compreensao do lddico como ferramenta a mais
para o processo ensinc-aprendizagem escolar. No Il temos os Procedimentos
Melodologicos no qual trazemos a relevancia do tema, a escotha do campo e dos
participantes da pesquisa, 0s instrumenios para a realizagdo da coleta de dados:
entrevista semiestruturada e observacdo da pratica docente. No Il capitulo,
trazemos as falas dos participantes referentes aos questionamos realizados durante
a entrevista. Finalizamos esta pesquisa concluindo que a escola ndo dispde de
praticas educativas que apresentem ¢ Kidico como subsidio para o desenvolvimento
da aprendizagem das criangas, mas que se estes recursos forem considerados
como um instrumento a mais da pratica educativa poderemos ensinar-aprender com
mais dedicacdo e vontade, sem autoritarismos ou imposicdes de contetdos
sistematizados.

PALAVRAS-CHAVE: Ludico. Alunos. Professores. Ensino-aprendizagem.
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INTRODUGAO

O trabalho com o lidico vem ganhando espago nas salas de aula de
Educacdc Infantit e Ensino Fundamental, exigindo dos professores um trabalho
inovador que possibilite o desenvolvimento do pensamento e da criatividade. Mas,
ao deparar-me com a realidade de uma escola Estadual de Ensino Fundamental
percebi a dificuidade para se trabalhar com a ludicidade, pois as atividades sdo
aboradas apenas através do método tradicional de ensino.

De acaordo com as observagbes realizadas durante um ano, onde exerci a
funcdo de supervisora, percebi a necessidade de desenvolver um trabalho com
atividades ludicas, visto que o trabalho com o lidico desenvolvido com as criancas
na referida escola, ainda é desenvolvido de forma mecénica. Os principais
instrumentos de trabalho dos professores 80 o quadro e o giz, até mesmgo para as
criancas de 1° e 2° ano, tornando, assim, as aulas cansativas e repetitivas,
deixando-as desestimuladas a frequentarem a escola. Dessa forma, os professores
estdo sempre em busca de justificativas, dizendo que os brinquedos sio caros, e
que o govemno ndo disponibiliza tais recursos, permanecendo, assim, com a
utilizacio dos métodos tradicionais.

Fundamentada nessas informagbes, propusemo-nos a desenvoiver uma
pesquisa abordando a ludicidade do aprender na compreensio de anos do 2° ano
do Ensino Fundamental |, por entendermos que € nessa turma que encontramos
criangas carentes de atengéo, de afeto e oportunidades para brincar, pois ao tempo
am que poderiam estar brincande, estéo ajudandc os pais nos trabalhos domésticos,
cu em muAtos casos 03 pais os matriculam no reforgo escolar em horéario oposto ac

da escola.

Considerando esses aspectos, & que percebo a preocupag¢ao em inserir
jogos e brincadeiras no ambiente escolar, a fim de proporcionar a essas criangas
momentos de alegria e lazer, tornando as aulas mais atrativas, livres dos medos e
das frustracdes. Quanto a isso poderemos questionar: E possivel que o processo
ensino-aprendizagem ocorra a partir de jogos e brincadeiras?
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Tentando responder essa questio, objetivamos analisar como os jogos e
brincadeiras contribuem no desenvolvimento da aprendizagem de criangas. Nesse
sentido, buscamos identificar atividades ludicas que despertam o interesse e a
crigtividade de criancas do 2° ano do Ensino Fundamental, e assim, refletir de que
maneira 0s jogos e brincadeiras favorecem o processo de ensino aprendizagem da
leitura e da escrita.

Entendemos que ¢ trabathc com a ludicidade vem nos mostrar que educar
ndo se limita apenas a transmisséo de informagdes, mas sim deve opotrifunizar a
construgdo dos conhecimentos a partir de diferentes metodologias utilizadas em sala
de aula, proporcionando as criangas uma aprendizagem significativa.

Concebemos que através dos jogos e brincadeiras as criangas poderdo se
desenvolver fisicamente, sociaimenie e intelectualmente. A aplicagéo das alividades
lidicas ao contexio escolar favorece o desenvolvimento de valores importanies
como: a cooperacdo, o companheirismo ao se trabalhar em grupo, e a
autodescoberta, o que possibilita identificar os limites, medos e frustragGes de cada
crianca e assim proporciona momentos de sonhos que para alguns, pareciam
impossiveis. Nesse sentido, para Velasco (1996, p. 78). "a crianga quando brinca a
vontade, tem maiores possibilidades de se tornar um adulto equilibrado consciente &

afetuoso”.

O gue podemos refletir € que hes oferecendo a motivagdo necessaria para
participar ativamente do processo ensino-aprendizagem a crianga desenvolvera
novas habilidades para trabalhar em grupo, seu sensg critico e, fambém, a confianca

em si mesma.

Nessa direcio, a presente monografia esta dividida em irés capitulos: no
primeiro apresento uma discussdo tebrica voltada para a compreensdo da
importancia do lidico para o processc de ensino e aprendizagem. No segundo
destaco o procedimento metodoldgico a partir da relevancia do tema retomando a
problematica e objetivos da pesquisa. Em seguida aponto os criterios de escolha do
campo de pesquisa, a escolha dos sujeitos e os instrumentos utilizados para a coleta

dos dados: entrevista semi-estruturada e observacdes da sala de aula.
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No terceiro capitulo, relato as falas dos educandos referentes a entrevista,
mediando com a discussao tedrica estudada. Esie &, a meu ver, um dos momentos
mais ricos da escrita da monografia, pois possibilita o entendimento da problemaética
a que nos propomoes responder.
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1 O LUDICO NO PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM

Lembro-me qgue na minha infincia meus pais ndo tinham condigdes
financeiras de comprar brinquedos, mas isso ndo servia de obstaculo para a
brincadeira. De imediato meus pais improvisavam bonecas de sabugo de mitho e de
retatho de pano e construiam, ainda, miniaturas de moéveis de madeira. Eu construia
moveis de barro enquanto 0s outros ndo estavam prontos, inventava bola de saco
plastico, entre outros. Nada era motivo para chorar porque ndo tinha brinquedo para
brincar, pelo contrario, a brincadeira era ainda mais divertida, pois era utilizada a
criglividade para construir 0os brinquedos que desejassemos. Nesse senfido é
possivel entender que:

Muitos brinquedos surgiram dessa criativa cumplicidade. De um lado
o espirto infantil, buscando/desenvolvendo, a seu modo, formas de
expressio, exploragdo, manipulacdo, socializacio, diversdo,
proiecio, verbalizacdo, locomogdo e prazer. De outro, a hahilidade
artesanal, transformando madeiras, metais ou argila em objetos aos
quais as criangas deram a funcéo ludica (VELASCO, 1996, p. 50}
isso referenda que os brinquedos foram se adequando aocs contextos
historicos das sociedades em suas épocas distintas, o que sugere uma reflexdo

mais aprofundada sobre a historia do brincar e do brinquedo.

1.1 BREVE HISTORICIZAGAO DO BRINCAR E DO BRINQUEDO

O brincar é uma atividade gue surge desde os primordios da civilizagao. Em
algumas ocasifes as criangas participavam das festividades junto com os adultos.
Mas havia espacgos onde, sem a supervisdo do adulto, as criangas socializavam-se
com oufras para desenvolverem diversas brincadeiras e jogos. *“Naquela época a
brincadeira era considerada um elemento da cultura do riso, do folclore e do
camaval” (VELASCO, 1996, p. 41). Entdo, a brincadeira era considerada, dessa
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forma, pela sua representacdo de vida, uma forma de participagéo socialmente
coletiva.

Mais tarde, com o surgimento da sociedade industrial moderna e da
soctedade burguesa, vieram as exigéncias do mercado de trabalho para os adultos.
Dessa forma se fez necessario separar o mundo do adulio, do mundo de fantasias
das criangas, onde as atividades lUdicas seriam utilizadas como “instrumenio de
aprendizagem”, pois: ‘O brincar transformou-se no trabalho infantil. A infancia
tornou-se ‘educavel, sendo que o objetivo basico dos pedagogos dentro das
instituicbes e da familia era o de criar um novo homem”. (VELASCO, 1896, p. 41).

As mudancgas continuavam de acordo com o crescimenio das grandes
cidades, onde ndo era mais possivel uma crianga reunir-se com oS amigos numa
praca para desenvolverem atividades IGdicas, pois a violéncia contra criangas
rondam por toda parte. Com os avangos tecnoldgicos, o surgimento da TV, dos
computadores, video games, fez com que o brincar e o brinquedo perdessem a sua
esséncia, mas € necessario pontuarmos gue cabe “[...] a cada adulto estar
preocupado com o resgate do espaco do tempo e da naturalidade do brincar infantii”
(VELASCO, 1996, p. 43).

Por voita de 2000 a.C, foram encontrados registros em fumbas de possiveis

brinquedos que foram utilizados naquela época, demonstrando que:

Criancas da antiguidade, na Grécia, ja brincavam com chocathos de
argila recheados de pedrinhas. Em Roma divertiam-se com carrinhos
de duas rodas imitando os guereiros, cavalinhos construidos de
madeira e pequenas réplicas de animais e soldados. {(VELASCO,
19986, p. 49).

Posteriormente, com ¢ avango das civilizacbes, aos poucos os trabalhos
manuais foram sendo substituidos pelas maquinas, tornando os brinquedos cada
vez mais sofisticados e 0 que vimos é que "a uma crescente industrializacao
contrapde-se, entretanto a atividade dos artesdes” (VELASCO, 1996, p.51). Assim o
brincar foi perdendo sua esséncia, pois para promover uma brincadeira ja
encontramos tudo pronto e, em muitos casos, algumas criangas nao se reinem mais

para criar seus proprios bringuedos.
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1.2 CONSIDERAGCOES SOBRE O LUDICO

O brinquedo sendo o suporte da brincadeira precisa e pode ser também o
suporte para a imaginagdo e criatividade, pois temos que orientar as criangas a
tornarem o inédito viavel, ndo deixar de desenvolver uma atividade porque no tem
habilidade para construir um bringuedo ou ndo tem o material necessario. Tudo é
possivel quando se busca com determinagio. Segundo Velasco das m3os das
criangas poderdo sair “[...] pipas, cata-ventos, carrinhos, bonecas, marionetes,
pernas de pau e tantos outros que constituem um importante acervo da cuitura
popuiar {1996, p. 51)

Quando a crianga cria, desperta em si ¢ afeto pelo objeto, pela pessoa a
qual acompanha dando-the, assim, confiangca para se relacionar com as pesseas e
se expressar quanto os seus sentimentos diferenciados.

A palavra ludico vem do latim fudus que significa brincar. E por sua vez estdo
incluidos nesse brincar 0s jogos, brinquedos, enfim, todas as atividades que se
caracterizem pelo prazer, criatividade e espontaneidade.

Essas atividades, por sua vez, devem possibilitar a produgdc do
conhecimento, conforme defende Dohme (2003, p.15) ao colocar que:

As atividades ludicas podem permitir o desabrochar da afetividade. O
ambiente descontraido, a atividade prazerosa, a oportunidade de
conhecer e valorizar ¢ proximo tendem a criar um chima de
compreensio e de amor.

Essa afetividade destacada pela autora & estimulada através da vivéncia
estabelecida entre o educador e a crianga, ¢ a ludicidade servira de ponte para
influenciar esse vinculo. Por esse motivo faz-se necessario o resgate do brincar,
principalmente nas diferentes metodologias utilizadas em sala de aula pelo
professor, propiciando as criangas o verdadeiro prazer de aprender. Fazendo esse

resgate Mascicle diz que:

O direito de brincar se apresenta como um dos direitos da cidadania,
da mesma forma que o direito a cultura, a arte, ao esporte e ao lazer,
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mas sabemos que hoje muitas criangas encontram-se desprovidas
desse direflo e privadas da prépria infancia (2006, p.106)

Mas, o que se constata € que as criangas se enconiram privadas de {ais
direitos, por estarem sobrecarregadas de obrigacfes. Em muitas escolas, as aulas
s&0 repletas de autoritarismo, se assegurando apenas a transmissio de informagdes
repassadas mecanicamente, a crianca passa a nao ter direito de se colocar para
expressar suas idéias. Para colaborar com tais agdes, Masciole {2006, p.107)
pontua que:

O mundo modemgoc vem nos desapropriando das atividades iadicas,
trazendo intrinsecamente um cardter cada vez mais cenirado nas
idéias de trabatho, produgio e seriedade, a ponto de nos sentirmos
culpados quando temos um tempo livre ou destinado ac fazer e a
diversao.

Tais ideias permitem afirmar que a crianca é instruida precocemente a uma
profissic, que nem sabe se irad realmente exercer por gostar ou por influéncia de
seus familiares. Ent8o, seus pais preenchem o dia-a-dia de seus filhos com
compromissos, tendo, muitas vezes, que renunciar o seu momenio de diversan com

seus amigos. Nessa perspectiva Velasco {1995, p.45) afirma que existern:

[...] duas questdes muitoc importantes: o tempo e o espago de brincar.
As criangas cada dia tem menos tempo para brincar, pois 0s pais as
matriculam no maior némero possivel de afividades. Como
conseqiiéncia elas sdo vitimas de stress bem cedo. E as cidades
estdo engolindo ¢ espago do brincar e do brinquedo. Os jardins de
infancia séo cada vez menos jardins e cada vez mais escolas.

Em algumas familias que apresentam melhores condigbes financeiras, esse
tempo é preenchido com reforco escolar, curso de informatica, aula de ingiés, dentre
outros. Mas, nas familias com menor poder aguisitivo, as criancas sdo, muitas
vezes, obrigadas, pela necessidade, a trabalharem desde cedo seja nas ruas, ou no

rocado para ajudar no orcamento da familia. Segundo Marcioli {2006, p.108):

independentemente de classe social, todas as criangas sentem a
necessidade de brincar e .desenvolver atividades gostosas,
prazerosas. Assim € fundamental que se assegure a criangca uma
vivencia intensa do carater ludico.

E importante destacar que a escola tem um papel fundamental que é
garantir esse espagco, para que seja resgatada a infancia de cada crianga, pois se
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eles enfrentam tantas dificuldades para sobreviverem é preciso que a escola
contribua para que a infancia dessas criangas seja cheia de sonhos e alegrias,
assegurando-hes o direito que é seu o de brincar. Assim, segundo Dohme (2003,
p.93). “O convivio com a fantasia proporcionado pelas atividades ladicas leva a
crianga a construir uma cultura prépria, que vem a ser o produto da interpretacéo

das propostas culturais fornecidas pela sociedade de adulios.

Nas instituicdes escolares estdo presenies criangas com culturas distintas,
as quais trazem consigo vivéncias e experiéncias que devem ser respeitadas. E
impoﬂante que essas vivéncias sejam socializadas com as outras criangas e, assim,
deixar a brincadeira fluir naturalmente através de brinquedos e brincadeiras
populares, fazende com que as criangas observem que brincar com brinquedos
artesanais & tdo divertido quanto brincar com video-game, jogos de computador

entre outros. Ou seja:

Assim, a inser¢cdo do ludico no processc ensino-aprendizagem
escolar, além de ajudar no desenvolvimento intelectual das criancas,
contribui, ainda, nas relagbes afetivas a partir de trabalho realizados
em grupo maiores e menores, desenvolve atitudes de respeito com o
proximo.

Nesse sentido, de acordo com Dohme (2003, p.114):

Nomaimente utiliza-se o ladico porque dé& prazer e, por isso, &€ bem
recebido pela crianca. Esta sifuacdo pode dar uma sensacao de
estar em oposicao a uma situacsdo séra de aprendizado. Mas, pelo
contraric a situacao de dar prazer e alegria colabora com © processo
educacional porque coloca o aluno em uma situaclo de boa
receptividade.

Assim, 0 conteldo sistematizade é trabalhado de forma divertida e que
agrada a crianga, ele fica marcado na memoéria e sera um forte aliado do processo
ensino-aprendizagem. Mesmo assim, ndo deixa de ser uma situacao séria, pois tudo
que ¢ educador fizer estara voltado para o aprendizado significativo do aluno. Sob
asta Otica:

O educador precisa conhecer o seu aluno e valorizar as habilidades
qgue ele possui criando oporlunidades para que ele possa
desenvolvé-las, potencializa-las e harmoniza-las ao seu projeto de

vida, E isto ira influenciar muitoc no que e como o aluno ira aprender
(DOHME, 2003, p.114).
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Dessa forma, o educador tem um papel fundamental para a concretizacio
de um irabalho diferenciado do que temos habitualmente, em diferentes escolas,
pois caberd a ele a tarefa de selecionar quais atividades estdo de acordo com a
faixa etdria da crianca. Dessa forma, ndo correra o risco de propor atividades
consideradas faceis tornando as criangas desestimuladas a cumprirem o objetivo
final da brincadeira. Tudo tem que ser elaborado de acordo com o nivel de
conhecimento das criangas.

Mediante essa compreensao € necessario que o educador faga um resgate
da sua infancia, colocando-se no lugar da crianga, permitindo assim que com essas
vivéncias ludicas seja resgatada também sua sensibilidade. Assim talvez surja um
novo educador, cheio de criatividade, imaginacao, afeto e respeito para com suas
criangas, e assim sabera que é “nesse momento que a valorizacac da pessoa € um
dos elementos capazes de estimular 0 aluno a aprender, a crescer” (MARLY PINTO,
2003, p.29).

A valorizagdo é a melhor forma de estimular o progresso da crianga em
qualquer gque seja a atividade haja vista que a crianga perceberd que esta
contribuindo no trabatho. Por isso, Marly Pinto (2003, p.31), deixa claro que:
“Devemos valorizar o trabalho da crianca, estimular para que ultrapasse seus
proprios limites, mas nunca pdr meio de mensagens 'tortas’, dificeis de interpretar e
sob pressdo. As mensagens devem ser transparentes, diretas gue facam a crianca
crescer’.

Para a autora ¢ educador deve ser clar0 com suas mensagens, e
principalmente ndo deixar transparecer mensagens negativas, através de
expressbes ou até mesmo de palavras indiretas, pois a crianga tem um grande
poder de percepcéo. Esse tipo de atitude € vista como violéncia psicolégica, onde o
educador acaba rotulando suas criancas de acordo com seus comportamentos.
Segundo Velasco (1996, p.43):

A crianga que brinca, portanto vive a sua infancia, tornar-se-2 um
adultc muito mais equilibrado fisica e emocionalmente, suportara
muito melhor as presstes das responsabilidades adultas e tera a
maior criatividade para solucionar os problemas que lhe surgirem.
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A crianga que ¢é privada desse direito por algum motivo, quer seja de satde
ou financeira, podera ter dificuidades em se relacionar com outras pessoas no
desenvolvimenio de trabalhos em grupo, no seu poder de raciocinio, na sua
autonomia para assim expressar-se. E pensando nesses transtornos que e proposto
resgatar esse espago ludico dentro das escolas, “pois, a crianga, nesse espaco, tem
a possibilidade de exercitar quase todas as competéncias exigidas para viver em
nossa sociedade” (MARLY PINTO, 2003, p.61).

Considerando o lddico um método pratico e divertido do qual pode ser
utiizado no desenvolvimento das atividades & possivel dizermos que ele pode
proporcionar grandes desempenhos nos alunos, na aquisi¢io da leitura e da escrita,
a partir de contagdo de histérias, com a utilizagdo do livro paradidatico,
dramatizagbes feitas pelos proprios alunos e também através de ilustragbes.
Referindo-se a esse assunto Dohme (2003, p.45) afirma que:

Aquele que se prepara para contar uma historia devera se preocupar
em entender qual 0 seu valor educacional, isto € como a narrativa se
presta a desenvolver elementos como a criatividade, imaginacéo e
senso critico, e se preocupar também com quais valores ela trabatha.
isto auxiliara a dar a énfase adequada as passagens que permitam
que esses elementos se desenvolvam. As vezes, pode acontecer
que a histdria tenha uma boa mensagem, mas islo passa
despercebido pelo contador, assim ele ndo registra adequadamente
passagens que ir8o possibilitar que a mensagem final tenha
significado.

Para isso, € importante que o educador primeiramente faga uma leitura
prévia da historia, identificando os elementos que merecem destaque e s6 entéo
fazer as adaptacOes necessarias e a selegdc de instrumentos que possam
enriquecer a narrativa. Para um professor criativo existem diversas formas que
podem auxiliar no envolvimento dos alunos com a histéria, e também facilitar seu

entendimento. Quer dizer:

Para contar uma histéria pode-se usar alguns recursos auxiliares gue
irao enriquecé-la, aumentar ¢ interesse das criangas, além de coloca-
las em contato com diversos tipos de manifestagbes artisticas,
usando de representacao dos personagens em pequenos teatros,
) SIDANE FENERAL como no uso dos fantoches, dedoches, marionetes ou sombras ou
UNNE%APF?‘ Gﬁ}il‘\tl“DE bonecos, como os ‘bocdes’, que sdo bonecos grandes manuseados
DEC ein 0 pROFESSOREspelo contador ou, ao contrario, pequenos bonecos que vivem a
TORAL histéria em maquetes. (DOHME, 2003, p.46)

- PARAIBA
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N&o héa duvidas de que, a utilizag8o desses recursos, envolvera os alunos de
maneira convidativa para que possam participar de forma efetiva na contacdo de
estérias, fazendo-os embarcar num mundo de sonhos e faniasia. Mas, para os
educadores que nao dispdem de todos esses recursos, € preciso apenas que eles
tenham um livro paradidatico, criatividade para ousar na histéria fazendo as
adaptacbes necessarias e se possivel, levando-o para a realidade dos alunos
utilizando uma linguagem de facil compreensao, despertando o envolvimento de
fodos. Com iSsO proporcionaremos a essas criangas o interesse em desenvolver a
leitura e a escnita, pois elas terdo a curiosidade de conhecer varias outras historias

existentes no seu universo infantil, & possivelmente escreverem sua prépria histéria.

1.3 APRENDER ATRAVES DE JOGOS E BRINCADEIRAS

Os jogos e brincadeiras estdo presentes em todas as fases da vida do ser
humano, pois durante sua infancia eles se apresentam como instrumentos que nos
fazem felizes, sem preocupacdes e sofrimentos, porque através destes embarcamos
no mundo da fantasia.

Quando nos tornamos adultos, educadores ¢ pais & importante fazermos um
resgate da nossa infancia, e assim, contribuir para que nossas criangas tenham uma
infancia cheia de significados, contemplando os jogos e brincadeiras como veiculo
para 0 processo de ensino-aprendizagem. Quanto a definicdo de jogos e
brincadeiras, Marly Pinto (2003, p.41) esclarece que:

Os jogos diferem dos brinquedos no que diz respeito as regras
preexisientes e certas habilidades séo indispensaveis [...] brinquedo
é qualquer objeto usado para brincar. O jogo & uma brincadeira com
regras preestabelecidas e que exige certas habilidades do jogador. A
brincadeira € o bringuedo em agio e a brincadeira nem sempre exige
um objeto-brintjuedo para acontecer como as cirandas (2003, p.41).

Tanto ¢ jogo, quantc a brincadeira desenvolvem habilidades indispensaveis
no desenvolvimento do ser humano. Tais como: percepgio, concentracao,
socializacéo, desenvolver competéncia e, principalmente, o da imaginagio em que a
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crianga entra no mundo do faz- de- conta. E assim, Marly Pinto continua
argumentando quando diz que a

A crianga é que da vida ao brinquedo e pode transformar, como num
conto de fadas, uma abéhora numa carruagem, uma vassoura num
veloz cavalo;, uma panela vira um chapéu... £, muitas vezes, basta
saber da exisiéncia do brinquedo para apropriar-se dele e usa-lo:
tocar violdo sem ter o violdo, tirar fotografia sem ter a maquina ou
atirar com um revolver imaginario (2003, p.42).

S8o tfotaimente notérias essas possibilidades, mas isso é possivel ndo
apenas com um objeto de manipuiacdo em forma de brinquedo, mas também nas
brincadeiras conduzidas através de cantigas de rodas e nas musicas dramatizadas
com as criangas se colocando como personagens das musicas e historias. De

acordo com Velasco podemos compreender que a

[...] realidade infantil & constituida a partir da magia. O jogo, as
brincadeiras e o faz-de-conta para as criancas so como os sonhos
para os adulios. Isso gue a crianca brinca é coisa séria, € como a
crianca constrdi a si mesma, a sua identidade e o mundo que a
rodeia. Ela precisa de espaco e tempo para esse crescer(1996,p.21).

Muitas brincadeiras conduzidas pelas criancas sdo reflexos de suas
experiéncias vivenciadas no contexto em que vivem, ou seja, tudo o que ela
presencia no dia-a-dia seja de violéncia, as relagdes de amizade, companheirismo,
refletem em suas agles e podem ser determinantes no seu futuro. Dessa forma,
Marly Pinto faz-nos refletir ao dizer que

No brincar a crianga interpreta papéis, aqueles que fazem parte do
seu cotidiano. [...] A criangca que vive ameacgada, que & espancada
vai cerfamente também espancar outras criangas, vai espancar os
animais, os bringquedos ou... vai criar algum tipo de jogo para
entender porque fazem aquilo (2003,p.44).

Se o educador estiver atento descobrira a partir dos jogos e brincadeiras
vivenciados em sala de aula os problemas de cada crianga, pois em todas as agdes
os seus problemas seréo fransparentes no seu modo de falar com seus colegas a
escolha do tipo de brincadeira. Cabera ao educador, thes propiciar momentos de
atencio, respeito, colaboragdo, dessa forma, oferecendo thes a vivéncia oposta da
que é oferecida em casa e ou até mesmo na comunidade a qual fazem parte, isso

de maneira divertida e agradavel, utilizando brincadeiras populares.
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Os jogos e brincadeiras populares sdo atividades passadas de geracéc a
geragao, sendo algumas modificadas de acordo com a regido, outros preservam sua
origem, e normalmente as criancas aprendem com alguém da familia ou com
amigos.

Os jogos populares s@o também denominados de jogos tradicionais,
podendo ser praticados tanto por adultos como por criancgas, principalmente por
aquelas que fazem parte de familias menos privilegiadas. Geralmente essas
atividades acontecem em calgadas, ruas, terrenos baldios, quintais e patios
escolares.

A partir disso, se faz necessario a compreensio de que o ato de jogar é uma
atividade natural no ser humano. A utilizacio de jogos e brincadeiras populares traz
implicifo inumeras vantagens para 0 processo ensinc-aprendizagem, especiaimente,
por serem atividades de facil aprendizado e por proporcionar a troca de saberes,
experiéncias e culfuras, pois cada um tem algo a mostrar e também a aprender. O
jogo & um impuiso natural da crianga funcionando assim como um grande motivador,
pois a crianga através do jogo obtém prazer e realiza um esforgo espontaneo e
voluntario para atingir o objetivo do jogo. Segunde a UNESCO:

No jogo o desafic sempre existe. Ha sempre um cardter novo e a
novidade € fundamental para despertar o interesse e a curiosidade
infantil. Por isso, o jogo € por exceléncia integrador. A medida que
joga, a criangca compreende a realidade e se adapta
espontaneamente a ela. Enfim, a crianga, através do jogo, constréi
interiormente o seu munde. (UNESCO, 2002, p. 68).

O jogo € considerado como uma importante atividade na educagao
sistematizada de diferentes criangas, uma vez que auxilia no seu desenvolvimento e
na aprendizagem de novos contelidos, pois jogando a crianga experimenta novas
habilidades.
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2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

G presente trabalho procura apresentar que € possivel tornar o processo de
ensino aprendizagem mais agradavel e significativo, a partir de atividades lGdicas
educativas. Defende que é possivel que as criangas sejam participantes ativos do
processo educativo escolar, a partir do desenvolvimento da s criatividade,
companheiismoe e autonomia, no momento de tomada de decisfes no jogo

desenvolvendo, assim seu raciocinio.

Mas, para que tudo isso aconiega € preciso que o professor tenha
determinagdo e compromissc em desempenhar seu papel, pois qualquer expressac
negativa e desestimuladora tornara as atividades lidicas sem sentido. Com essa
pesquisa temos a intengdo de oferecer a essas criangas atividades ludicas
educativas, para que elas observem que o brincar pode estar presente no cotidiano
escolar e a partir dele as criangas se desenvolvem de forma integral.

Nesse sentido faz-se necessario investigar a seguinte questao:

« E possivel que o processo de ensino aprendizagem ocorra a partir de

jogos e brincadeiras?

A fim de responder essa questdo analisamos como 08 jogos e brincadeiras
contribuem no desenvolvimento da aprendizagem das criangas; ldentificamos as
atividades ludicas que despertam o interesse e a de criangas do 2° ano do Ensino
Fundamental e refletimos de gue maneira 0s jogos € brincadeiras favorecem o
processo de aprendizagem da leitura e da escrita das criangas e assim proporcionar-
thes um ambiente mais agradavel.
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2.1 ESCOLHA DO CAMPO DE PESQUISA

A pesquisa foi realizada na cidade de Sio José da Lagoa Tapada/ PB, em
uma Escola Pablica Estadual de Ensino Fundamental, que atende uma populagéo
de 229 alunos distribuidos nos turnos matutino, vespertino e noturno.

Os critérios que nos levaram a conhecer a referida escola é que ela sempre
se destaca como modelo de gest&o e organizagio.

Qutro aspecto que podemos destacar é que a referida escola pauta-se num
ensing bem tradicional. Os professores nio possuem curso superior, tendo cursado
apenas o pedagogico, ndo existe por parte dos mesmos, motivacido em buscarem
uma formagdo continuada, pois a grande maioria j& se encontra com mais de 20
anos exercendo a profissdo. Dessa forma, com uma formagdo precaria e com
espago fisico pequeno, embora tenha passado por uma reforma, as atividades do
ponto de vista das novas propostas pedagédgicas, inclusive com ¢ ladico, € ainda
insipido.

2.2 A ESCOLHA DOS SUJEITOS DA PESQUISA

Temos como principal foco, pesquisar o cotidiano escolar de alunos do 2°

ano do Ensino Fundamental em relac8o a ludicidade.

Na sala escolhida frequentam vinte e quatro alunos com faixa etéaria
entre sete e oito anos, onde apenas cinco participaram da entrevista sendo, um
menino e quatro meninas e todo residem na sede do municipio de S&o José da
Lagoa Tapada/PB.

Ao mantermos o primeiro contato com os participantes conhecemos Pedro
de sete anos e observamos que este € um menino muito timido e nos relatou que

“gosta muito de estudar e de brincar’. Ao conversarmos com Ana de sete anos
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mostrou-nos ser uma menina muito esperta e inteligente, dizendo que “gosta muito
de estudar e brincar” Ja a aluna Isabel de sete anos diz que “gosta de fazer o dever
e ir a escola” Ao conhecer Luana de sete anos por mostrar ser muito timida é direta
em dizer que “gosta de estudar”. Por fim, conhecemos a aluna Beatriz de sete anos,
que também nos fala que “gosta de estudar e brincar”.

A partir dessas indagacbes torna-se claro os motivos de ter escolhido a
referida turma para o desenvolvimento do trabalho, por ser uma turma onde as
criancas, apesar de ter um 6timo desempenho escolar, gostarem de ir a escola e
também de brincar, nao tiveram e ndo tem a insergdo de atividades lddicas no
ambito escolar, e assim, demonstram certa resisténcia sobre a idéia de inserir jogos
e brincadeiras nas aulas. Como se n&o bastasse, essas criangas néo tem tempo de
brincar em horario oposto as aulas, pois sdo matriculadas pelos pais, em aulas de
reforco que sdo propostas de forma mecénica, apenas para ajudar no dever de
casa. Algumas criancas que ajudam os pais nas atividades domésticas, quando nio
estido na escola, e assim, acabam brincando apenas de desempenhar papéis de

adultos.

2.3 INSTRUMENTOS DA PESQUISA

Para obtermos bons resultados na pesquisa € necessario que o
pesquisador tenha determinacdo para alcangar os objetivos propostos mantendo
urma relacao de respeito e companheirismo entre pesquisador e pariicipante.

O que pudemos perceber é que através das primeiras visitas é necessario
deixarmos claro a importancia de se trabalhar a tematica e por que eles foram
escolhidos a ser participante da pesquisa, e assim, a partir de uma breve conversa

conhecer os participantes.

Para a realizacd0 da pesquisa elaboramos cinco questbes que fizeram parte
da entrevista semiestruturada em que leva o sujeito da pesquisa de encontro com a

possibilidade de aprender através de jogos e brincadeiras.
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O entrevistador deve se manter atento, ndo apenas as respostas, mas
também as gesticulacdes e expressdes apresentadas pelos entrevistados. Mas pra
se obter éxito na entrevista devemos ter alguns cuidados para com o sujeito.
Segundo Lidke e André (1986, p. 35

O entrevistador deve desenvolver uma grande capacidade de ouvir
atentamente e de estimular o fluxo natural de informagbes por parte
do entrevistado. Essa estimulacdo nao deve, entretanto, forcar o
rumo das respostas para determinar direcdo. Deve apenas garantir
um clima de confianca, para que o informante se sinta a vontade
para se expressar liviemente.,

Essas atitudes devem prevalecer principalmente nc nosso caso gue temos
como alvo da pesquisa criangas. Dessa forma, € de suma importancia a observagéo
da dinamica de sala de aula para que possa caminhar junto com a entrevista, pois
através da observagio é possivel regis’trar respostas que muitas vezes, nao estao
presentes na fala, e assim, desvendar e articular novas possibilidades de

compreensac do foco da pesquisa.

QO primeiro contato com a turma foi muito gratificante, pois j& havia
trabalthado com a turma por alguns meses, entdo reve-los foi muito bom. Nos dias
em que os visitei, as aulas estavam sendo ministradas numa casa com pouco
espaco, onde os alunos nao ficavam confortaveis e ndo havia nenhum espacgo para
recreagao, isso tudo por que a escola estava em reforma. Fui muitc bem recebida

pela secretaria da escola.

A professora se colocou a disposigdo para ¢ que fosse necessario, € assim,
comecei a falar do trabatho e sobre a tematica, mostrando as possibilidades de
trabalhar o ladico em sala de aula. Todos ficaram entusiasmados e ansiosos para
participar da entrevista. Como todos gueriam participar, a professora optou por fazer
um sorteio a pariir da frequéncia. Dessa forma, foram escolhidos os participantes,
mas como 0s outros que ficaram de fora se mostraram tristes por ndo participarem,
foi necessario manter um didlogo com os demais, onde eles relataram sobre suas

brincadeiras e seus brinquedos favoritos.

Essa relac&o entre pesquisador e pesquisado, foi essencial para 0 sucesso
da pesquisa, pois os alunos se mostraram a vontade e confiantes sentindo-se

otimistas com a idéia de poderem se expressar.
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3 ANALISE DOS DADOS

A proposta da inclusao do ludico nas escolas ainda se encontra muito
ausente, pois ha grandes restricbes com relagac a esse tipo de atividades na escola,
tanto por parie de professores, quanto de pais de alunos.

Os jogos e brincadeiras sdo considerados, por muitos educadores, como
perda de tempo ou até mesmo sentem dificuidades durante sua preparagao,
tornando ausentes até mesmo durante o recreio. Desse modo podemos enfatizar
que as criangas acabam convivendo em um mundo de proibigbes e autoritarismos.

Embora este seja um tema que nos evidenciam algumas dificuldades para a
sua aplicacdo em sala de aula, especialimente considerando a falta de tempe e até
mesmo de preparo de professores, € também uma tematica que vem ganhando
espaco nas discussdes entre professores e gestores, bem como g se inicia uma
abertura, por parte de ailguns pais, no entendimenio de que & possivel ensinar e
aprender contetdos sistematizados a partir de jogos e brincadeiras nas atividades
educativas.

E imprescindivel destacarmos que apos essa abertura cabera ao educador
oferecer a seus alunos possibilidades de aprendizagens a partir do brincar, pois
através deste, os alunos desenvolvem habilidades determinantes em todas as
etapas da sua vida como: o desenvolvimento intelectual, concentracdo atencdo e
socializagdo. Dessa forma, Maluf contribui dizendo que:

Brincar & {30 importante quanto estudar, ajuda a esquecer momentos
dificeis, Quando brincamos, conseguimos - sem muito esforgo —
encontrar respostas  a véarias indagactes, podemos sanar
dificuldades de aprendizagem, bem como interagirmos com nossos
semelhantes. (2007, p.19)

De encontro com essas possibilidades, de aprender através de jogos e
brincadeiras, procuramos saber dos educandos o que eles acham com relagéo a
aprender brincando. Quanto a isso os alunos responderam que:
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‘Seria divertido, que a gente poderia brincar ¢ estudar, e descansar
também. (Pedro, 7 anos)

Seria interessante também, mas a gente ndo ia aprender quase
nada. {Ana, 7 anos)

Seria muito bom porque a professora € boa, ensina a ler e escrever.
{isabel, 7 anos)

Bom, seria legal porque & bom brincar. {Luana, 7 anos)

Seria legal. (Beatriz, 7 anos)

De acorde com os depoimentos dos alunos, percebemos que a maioria dos
alunos se mostrou otimista com a ideia de ensinar brincando, apenas a aluna Ana
ndo demonstrou entusiasmo com a possibilidade de aprender o conteldo
sistematizado através de jogos e brincadeiras.

Dessa forma, pudemos perceber que alguns alunos rejeitam e se mostram
alhelos a tais informacgdes, isso por falta de instrugdo por parte do proprio professor,
pois em aiguns casos professores ensinam apenas utilizando livros didaticos, giz,
quadro através de uma disciplina mais rigida, deixando claro que hora de brincar &
apenas no recreio. Portanto, com tais atitudes o professor torna seus alunos
indiferentes aos jogos educativos. O que sabemos & que em algumas escolas
possuem materiais lidicos, mas nao sado utllizadas por falta de instrucdo dos
professores. Segundo Almeida (1998, p.39):

E preciso penetrar sua esséncia, redefinir uma nova prética, para que
pais, professores e educadores, de modo geral, compreendam,
recuperem o verdadeiro sentido desses ‘objetos’ e eduquem as
criangas para isso.

-

De acordo com o autor, compreendemos que € necessario resgatarmos
aqueles brinquedos que enriguecem o cotidiano das criangas. Mas, as nossas
escolas estdo, em muitos casos, incumbidas de regras e autoritarismos, nao
deixando espago para 0 aluno se expressar, participar das aulas, restando apenas a
alternativa de brincar nas ruas com jogos eletronicos, os quais desperiam nas
criancas e adolescentes o desejo de competicées de diferentes formas,

influenciando as relagdes com os colegas.
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Partindo desse entendimento e mesmo sabendo que nem todas as escolas
publicas dispbem de um espago recreativo, que desperte a atengdo dos alunos,
procuramos saber dos participantes da pesquisa se eles gostam da escola, e assim,
obtivemos as seguintes respostas:

Gosto, gosto muito, porque a professora passa dever bom, passa pra
eu pintar, 0s nameros de 0 & 200. (Pedro, 7 anos)

Gosto, porque a gente aprende muitas coisas e fica tigado no mundo
la fora. {(Ana, 7 anos)

Gosto muito, porque tem um monte de coisas pra aprender a ler e
escrever. (Isabel, 7 anos)

Gosto, porque a escola € importante pra estudar e aprender muitas
coisas. (Luana, 7 anos)

Gosto, porque na escola aprendi ler e escrever e muitas coisas.
(Beatriz, 7 anos)
Podemos perceber pelas falas dos alunos a percepgdo que estes tém da
escola, pois todos deixam claro gue gostam da escola, e sempre a relacionam com a
aprendizagem do ler e escrever, ninguém relacionou a escola com um ambiente de
alegria, diversdo, comunicagao ou de socializagido com 0s amigos.

Diante desia compreensio, pudemos observar que o0s alunos tém esse
pensamento devido a escoia nao oferecer oportunidades para trabalhar de forma
diferenciada, considerando os jogos e brincadeiras como instrumentos a mais de
favorecimento da aprendizagem dos conteldos. Em aigumas escolas existem
materiais, mas em alguns casos ficam guardados nos armarios, longe dos aiunos.
Almeida (1998, p.79) destaca em seus estudos, os motivos pelos quais os alunos
frequentam as escolas e diz que:

[.-.] Pode-se notar claramente que, nos dias de hoje, as criancas €
jovens das escolas convencionais gostam de freqiienta-las gostam
de estar nelas devido ao convivio com os amigos, mas ndo se
sentem bem nas salas de aula. Parece até que aquela alegria que
contagia fora da escola € substituida pelo desprazer, pelo
desinteresse, caracterizado por atitudes como ‘matar aulas' e sair o
guanto antes daquele lugar que ndo fem nada a ver com seu mundo.

A escola como sabemos é um espage onde construimos conhecimentos e

ressignificamos agqueles que ja sabemos €, ainda, um lugar de socializagio de
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saberes e experiéncias através das atividades lidicas propostas pelo professor, que
se coloca como participante da brincadeira, buscando sempre incentivar a
participagdo de todos, enriquecendo a atividade para que nfo fuja do seu objetivo
principal gue € 6 processo ensino-aprendizagem:

Nesse sentido, o brincar & de fundamental importincia para sanar medos e
frustragbes que, em alguns momentos, apresentam-se explicitos, tanto por parte de
quem participa da brincadeira efou do jogo, quanto daqueles que orientam a
atividads.

Na verdade, 0s jogos e brincadeiras, em sala de aula, se bem conduzidos,
favorecerdo o crescimento e desenvolvimento da crianga em todas as suas fases.
Assim, destacamos o que o0s alunos pensam com relacdo a inclusdo de jogos e

brincadeiras nas aulas da professora:

Seria bom, a gente ia se divertir muyito. (Pedro, 7 anos})

Al a gente ia se diverlir na saia de aula e também ia deixar de
aprender outras coisas. (Ana, 7 anos)

Seria muito bom pra se fazer dever brincando, seria melhor porque é
bom participar das coisas. {Isabel, 7 anos)

Mau, porque € melhor estudar, {Luana, 7 anos)

Seria interessante e divertido, porque a gente podia brincar e estudar
ao mesmo tempo. (Beatriz, 7 anos) :

Diante desses relatos € importante destacarmos que a maioria dos alunos
demonstrou entusiasmo com a possibilidade da realizagdo de afividades a partir de
jogos e brincadeiras. Quanto as demais, ndo aprovaram a ideia, pois para elas
brincar néo € coisa séria, se brincarem no momento da aula, ndo aprendera nada.

Para mudar essa concepgdo € necessario, entdo, gue o professor faga um
trabalho buscando inovar suas aulas com atividades que incorpore o universc infanti
da crianga, e assim, tentando adaptar alguns contelidos nas atividades ludicas, e o
importante é fazé-los entender que se as atividades forem vivenciadas em conjunto
conseguirdo desenvolver diferentes habilidades. Nessa perspectiva, Marly Pinto
(2003, p. 27) afirma que:
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A crianga quando brinca, esta suprindo suas necessidades fisicas de
crescimento, por meio dos movimentos; as cognitivas, nos jogos &
nas brincadeiras que precisam de raciocinic, de cdlcule, e supre
também as necessidades sociais e emocionais na troca com os
companheiros de brincadeiras: recebe e d& amizade, respeito [...]

As atividades llidicas realizadas em sala de aula sfo propostas
principalmente com a intencdo de proporcionar essa socializagio de saberes,
sentimentos e culturas, sendo assim, o lGdico é considerado um dos parceiros do
professor, pois é através dos jogos e brincadeiras que os contetidos se tornardo
significativos e mais agradaveis, criando methores condigbes para que 0 processo
ensino-aprendizagem seja vivenciado e ressignificado de modo particular para cada
aiuno. Portanto, o brincar apresenta-se por meio de varias experiéncias e pela
maneira que s8o apresentados aos alunos, pelos professores, por isso, procuramos

saber dos educandos 0 que entendem por brincar e assim responderam que

Brincar ¢ divertido, porque eu brinco muitc com meus colegas.
(Pedro, 7 anos})

Ah, € me divertir. (Ana, 7 anos)

E brincar de boneca na minha casa ou de bicicleta. (Isabel, 7 anos)
E uma coisa muito legal. (Luana, 7 anos)

Brincar é se diverlir. (Beatriz, 7 anos)

Ao analisarmos as respostas dos alunos, percebemos que todos relacionam
0 brincar com diversdo, ou seja, como um refugio acs deveres da escola, pois sua
funcdo estd reduzida simplesmente ao relaxamento e reposicdo de energias,
permanecendo em oposi¢do ao trabalho, a atividades articuladas ao processo de

ensino-aprendizagem, as coisas consideradas sérias.

O brincar leva-nos de encontro a uma realidade que fica longe dos muros da
escola, pois as criangas quando brincam, suas acbes tornam-se transparentes e a
sua realidade facilmente perceptivel, mas isso se o professor for participante e
sempre presente na brincadeira, observando e promovendo meios para o
enriquecimento das atividades. Com isso Maluf (2007, p. 30) complementa a idéia

dizendo que:
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A crianga sente-se, ao mesmo tempo, prestigiada e desafiada
quando o parceiro da brincadeira é um adulto. Este, por sua vez,
pode levar a crianga a fazer descobertas e a viver experiéncias que

tornam o brincar mais estimulante e mais rico em aprendizado.
Diante dessa discussdo, percebemos a importancia do professor mediador,
orientador e motivador das atividades lGdicas, pois é ele que promove oportunidades
para que a brincadeira ou o jogo acontega de uma forma educativa. O professor tem
um grande poder sobre o aluno, pois em todas as agdes eles buscam espelhar-se
no professor. Nesse sentido, é essencial que o educador ao selecionar as atividades
a serem trabathadas privilegie aquelas das quais lhes proporcionem maior

envolvimento, pois para o adulto assim como para as criangas:

Néao ha davida que brincar significa sempre libertacéo. Rodeadas por
um mundo de gigantes, as criangas criam para vé acossado por uma
realidade ameacadora, sem perspectivas de soluggo, liberta-se dos
horrores do real mediante a sua reproducdo miniaturizada.
{Benjamin, 2002, p. 85)
Nesse sentido, é fundamental que o educador dé preferéncia, inicialmente, a
brincadeiras populares, n&o fugindo da realidade dos alunos. Dando continuidade a
nossa investigacao, procuramos saber dos educandos que tipo de brincadeiras eles

mais gostam e ¢como eles brincam e assim disseram:;

Gosto de andar de bicicleta e brincar de futebo!l com meus amigos.
{Pedro, 7 anos)

Eu gosto de diversas brincadeiras que nem sei qual a preferida, eu
brinco mais de correr, mas ndo € todo dia que tem gente pra brincar
[a em casa. (Ana, 7 anos)

Gosto de pique-esconde, sorteio e de varias coisas com minhas
amigas. (Isabel, 7 anos)

Brincar com brinquedos de casinha com minhas amigas. (Luana, 7
anos)

Eu gosto de brincar de escolinha e andar de bicicleta com minhas
amigas. (Beatriz, 7 anos)

Tais falas revelam que e imprescindivel inserir 0 lidico no ambito escolar,
haja vista que os colaboradores entendem gue, no momentc da brincadeira
acontece uma importante relagéo entre 0s sujeitos participantes. {sso fica mais claro
na fala da aluna Ana ao dizer “[...] gosto muito de correr, mas néo é todo dia que tem
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alguém para brincar |4 em casa’. Talvez se a brincadeira fosse inserida no contexto
da sala de aula este depoimento fosse substituido, pelo menocs é o que pensamos
ao longo desta pesquisa.

Deste modo, é importante ressignificarmos nossas praticas pedagégicas,
buscando novas informacdes que possam vir a enriquecer nosso trabatho,
transformando a sala de aula num ambiente aconchegante e acolhedor, oferecendo
aos alunos momentos de prazer e alegria, pois um dos lugares onde estes mantém
confato com 0s amigos, € na escola e a brincadeira aproxima as pessoas, além de
criarem regras para serem cumpridas, mas sabemos que:

isso exige a garantia de tempos e espacos para gue as proprias
criancas e os adolescentes criem e desenvolvam suas brincadeiras,
ndo apenas em locais e horarios destinados pela escola a essas
atividades {como 0s patios e parques para recreacio), mas também
nos espacos das salas de aula, por meio da invencao de diferentes
formas de brincar com os conhecimentos. (BORBA, 2006, p.33)

Por si s0 a crianca joga, brinca, imagina e abstrai-se numa intensa e
constante prética de atividades motoras sendo assim, devemos considerar a
possibilidade de fazer do conteldo, estratégias metodoldgicas intencionais
objetivando ensinar algo a alguém, considerando-¢ como um momento de criacéo e
construgdo, mas mantendo sua caracteristica ludica e valorizando sua
espontaneidade, sendc capaz de proporcionar prazer, alegria e facilitar o

entendimento dos os jogos e brincadeiras como ato simbdlico e social.

Brincando, as criancas constroem seus proprios mundos e dos
mesmos fazem ¢ vinculo essencial para compreender o munde do
adulto, ressignificam e reelaboram acontecimentos que estruturam
seus esquemas de vivéncias, sua diversidade de pensamentos e a
gama diversificada de sentimentos (ANTUNES, 2004, p.12).

Em suma, ao analisarmos todos os dados pudemos constatar que a escola
representa para cada crianca, a esséncia de sua formagao, mas infelizmente nao
dispomos de uma estrutura curricular, que apresente o lidico como principal veiculo

para o desenvolvimento da aprendizagem de criangas.

E preciso, portanto, buscar novas praticas pedagoégicas diferentes daquelas
que intimidam e criam apenas regras, autoritarismos visivelmente impostos as

criangas, atraves dos conteddos.
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Dessa forma, consideramos que toda crianga, para ter boa salde fisica e
mental, precisa brincar, ter alegria e ser feliz. (MARLY PINTQ, 2003)

A educacgio lidica pode, pois, ser uma boa alternativa de promovermos uma
educacao de mudangas, no quat ¢ aluno encontre o prazer em estudar e o professor
tera alegria de ensinar.
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CONSIDERAGOES FINAIS

O estudo realizado para compreender o processo de ensino-aprendizagem a
partir de jogos e brincadeiras, revela a grande necessidade de conduzirmos os
discentes e a instituicdo escotar a despertarem para essa reflexdo, assim como para
repensar as praticas pedagodgicas de professores.

£ imprescindivel buscarmos novas praticas que valorizem o fudico e que
favorecam um ensinc-aprendizagem prazeroso, pois com a insercao deste, a sala de
aula passara a ser um local alegre, descontraide e motivador. Quirc ponto a ser
considerado diz respeito as dificuldades vivenciadas por professores em sala de
aula ao discutirem questdes relacionadas a ludicidade.

Podemos enfatizar que os participantes desta pesquisa falam da importancia
do lidico como algo prazeroso e que podera favorecer um ensino de gualidade e
uma aprendizagem que faga sentido para ambos — professores e aluncs. Temos,
ainda, uma participante que ndo defende aprender brincando, pois para ela
brincadeira ndo tem nada a ver com escola e que sdo situactes diferentes. Esses
dois pontos de vista nos fazem perceber a importdncia de se fazer um trabalho
voltado para a compreenséo do Itdico como um instrumento a mais no processo

ensinc-aprendizagem.

Defendemos, essencialmente, ¢ trabalho com o lidico como uma forma de
fazer com que o ensino sistematizado da leitura e da escrita seja vivenciado de
modo que faca sentido tanto para os alunos, quanto para a professora da turma.
Esta pesquisa foi apenas o inicio das reflexdes relacionadas a tematica do Iidico e
esperamos que tantas outras reflexdes e questionamentos sejam possiveis.
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APENDICE A

Roteiro de Entrevista:

1- O que vocé acha se a professora ensinasse brincando?

2- Vocé gosta da escola?

3- O que vocé acha se a professora incluisse nas aulas jogos e brincadeiras?
4- ) que @ brincar para vocé?

5- Que tipo de brincadeiras vocé mais gosta, e como vocé brinca?
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