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RESUMO zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

O ludico 1cm como objetividade proporcionar aos educandos uma aprendizagem prazerosa, 

que de condicoes aos alunos a oportunidade de ampliar os seus conhecimentos atraves de 

brincadeiras, jogos, dinamicas, ou seja, um momenta descontraido que possibilitem estar em 

contato direto com o conhecimento. Este estudo tem o intuito de colocar em discussao o 

ludico no processo educativo dos educandos. Tratando-sc de uma pesquisa de carater 

qualitativo, posta em pratica na instituicao escolar Vitoria Bezerra, com a turma do terceiro 

ano do ensino Fundamental. Os dados foram coletados por rneio de observances, entrevistas e 

fontes narrativas que deram todo um aparato de fundamentacao para a construcao deste 

trabalho sobre a influcncia do ludico no processo educativo dos educandos. Para dar inicio ao 

estagio foi realizada uma aula teste, onde se possibilitou conhecer o cotidiano escolar, como 

os educandos interagem uns com os outros, tambem conhecer o nivel do aprendizado dos 

educandos, para que assim fossem planejadas as atividades do estagio supervisionado. Os 

resultados deixam claro que o ludico c de suma importancia nas atividades realizadas em sate 

de aula. Desta forma, contribuindo para o desenvolvimento do processo de ensino-

aprendizagem de cada discente. Conclui-se, que a educaflo deve estar aliada com 

mecanismos que proporcione aos educandos uma aprendizagem eficaz e ao mesmo tempo 

seja dinamica e prazerosa, para tanto, o ludico oferece este suporte que os alunos precisam no 

momento de aquisicio da aprendizagem. 

Palavras-chave: Ludico. Processo Educativo. Aprendizagem. 



ABSTRACT 

The play aims to give students an enjoyable learning, conditions that give students the 

opportunity to expand their knowledge through play, games, group dynamics, is, enabling a 

relaxed moment be in direct contact with knowledge. This study aims to put the play under 

discussion in the education process of students. Since this is a qualitative research study, 

implemented in education institutions Win Be/crra, with the class of third year of elementary 

school. Data were collected through observations, interviews and narrative sources that gave a 

whole apparatus of reasons to build this work on the influence of play in the education 

process of students. To initiate the stage was held a trial lesson, which helped understand the 

school routine, as the students interact with each other, also know the level of learning of 

students, so that planned activities were supervised practice. The results make clear that the 

play is of paramount importance in the activities in the classroom. Thus, contributing to the 

development of teaching and learning of each student. It follows that education must be 

coupled with mechanisms that will provide students an effective learning at the same time is a 

dynamic and enjoyable for both the leisure offer this support that students need at the time of 

acquisition of knowledge 

Key words: Recreation. Education. Process. Learning. 
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INTRODUCAO 

Sabe-se que a ludicidade e uma atividade relevante nao so no cotidiano escolar. 

mas na vida como um todo. Tomando por base esse pressuposto a tematica apresentada 

nessa pesquisa versa sobre o ludico no processo de ensino e aprendizagem. 

Entende-se, portanto, que cabe ao educador desenvolver estrategias pedagogicas 

que despertem no aluno o gosto pelo aprendizado, sem que tome um ato obrigatorio, 

mas prazeroso. A ludicidade se configura como um recurso que viabiliza maior 

dinamismo ao processo de aquisicao do conhecimento de nossos alunos. 

O interesse pela pesquisa deve-se ao fato que o ludico e uma atividade que 

possibilita ao aluno maior oportunidade de relacionar os conteudos estudados as 

situacoes vividas em seu cotidiano. Esse e um recurso que favorece ao aluno relaborar e 

interpretar as atividades de leitura e escrita, tecendo assim um leque de conhecimento 

por meio do conjunto das disciplinas escolares. 

Esta tematica possui relevancia no sentido de proporcionar uma analise acerca 

da compreensao dos alunos sobre a ludicidade na sala de aula e a possibilidade de ser 

este recurso um fator que facilite a aprendizagem em sala de aula. 

E importante questionar, como os recursos ludicos estao sendo trabalhados em 

sala de aula e qual a visao dos alunos sobre o trabalho envolvendo os conteudos 

estudados e a ludicidade. 

Esse trabalho consiste na importancia de trazer uma aprendizagem impar, um 

trabalho investigativo nessa area de pesquisa. Ao ser exposto na universidade sera um 

recurso a mais para todos aqueles que desejam pesquisar sobre a tematica. 

Em relacao a forma de organizacao o trabalho e estruturado por capitulos, 

seguidos de referencias, conclusao e anexos. 

No capitulo 1, apresenta-se a metodologia que caracteriza: o tipo de pesquisa, os 

instrumentos de coleta de dados usado na pesquisa e como os dados foram analisados. 

O capitulo I I , intitulado "Conceituando a ludicidade", enfoca o conceito de 

ludico, tentando demonstrar sucintamente como se expressa esse conceito no meio 

educacional. E o momento de estabelecer uma ponte entre a ludicidade e o contexto 

escolar, o ensino a aprendizagem e o educando. O ludico como processo, como 

instrumento de aprendizagem, enfatiza que o ludico e mediador entre a aprendizagem e 

os educandos atraves de subsidios como brincadeiras, jogos e dinamica. E por fim. O 
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Ludico no Processo Educativo dos Educandos, apontando o ludico como um facilitador 

da aprendizagem dos alunos, pois cada educando ja tras com ele o sentido do brincar da 

sua infancia, demonstrando que com uma educacao ludica os discentes aprendem com 

mais rapidez e eficacia. 

O capitulo I I I tras o entendimento dos educandos acerca do ludico em seu 

processo de ensino e aprendizagem escolar. 

O IV capitulo faz referenda ao moment© do estagio supervisionado e 

concepcoes a respeito desse momento, como tambem serao abordadas as atividades e 

disciplinas desenvolvidas no decorrer do estagio. 

Ao termino do trabalho apresenta-se a "conclusao", onde se busca estabelecer 

consideraeoes sobre a realizacao do trabalho e a experiencia de estagio. 

Esse trabalho monografico contribulra de forma grandiosa para nossa pratica 

docente, trazendo a experiencia, o contato em sala de aula com os alunos e a realizacao 

dessa pesquisa que requereu esforco e dedicacao. 



CAPITULO I zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

1. PROCEDIMENTOS M E T O D O L O C I C O S 

Esse capitulo aborda os procedimentos adotados para a coleta de dados do referido 

estudo. Os sujeitos pesquisados e o local onde foi efetuada a pesquisa. Uma forma de 

apresentar a earacterizacao dessa pesquisa no tocante ao tipo de investigacao, os 

cnvolvidos c como foi rcalizada a analisc c coleta dos dados. 

Esse capitulo quer identificar o procedimento metodologico aplicado nesta 

monografia para que todos que a lerem possam estar conscientes do que se trata. 
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1.1. Tipo de pesquisa 

Esta pesquisa tern como tema o ludico no processo de ensino aprendizagem, 

trata-se de uma pesquisa de campo com abordagem qualitativa. Assim, 

» 'liscussao sobre a dicotomia entre aualidade e quantidade na pesquisa, tem 

sido um dos assuntos freq tie rites em pauta no campo das ciencias humanas. 

Deve-se afirmar que a pesquisa qualitativa procura descrcver o teor dos 

dados sem supervalorizar a quantidade. (MATOS, 2002 p.34). 

Sendo este um estudo de carater qualitative, tem o intuito de compreender o 

entendimento dos educandos sobre o ludico em seu cotidiano escolar. 

1.2. Local e sujeito da pesquisa 

A pesquisa se realizou na E.M.E.I.F. Vitoria Bezerra, localizada na cidade de 

Cajazeiras - PB. Os sujeitos pesquisados foram 07 alunos do 4° ano do ensino 

fundamental da referida escola. 

1.3. Instrumentos para coletas de dados 

Para realizar a pesquisa, inicialmente, foram utilizados como instrumentos de 

coletas de dados; a observacao e a entrevista estrutarada. 

A observacao se deu no sentido de analisar o comportamento da turma e 

registrar os aspectos mais pertinentes a pesquisa. Em relac&o a escolha deste metodo e 

preciso salientar que: 

\ observacaozyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA 6 uma tecnica muito utilizada. principatmente porque pode ser 

associada a outros procedimentos, por exemplo, a entrevista. Para ser 

considerada eficaz para a pesquisa cientifica, temos de observar. 

compreender o que e essencial e fazer o registro. (MATOS, 2002, p.58). 

No periodo compreendido entre 29 a 30 de abril e 01 de maio, foram realizados 

na instituicao escolar M.E.I.E.F. Vitoria Bezerra. uma entrevista com os discentes, para 
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que fosse realizado um levantamento de dados decorrentes ao cotidiano escolar com o 

intuito de se objetivar as dificuldades encontradas pelos agentes pesquisados. 

A observacao possibilitou-me perceber aspectos que necessita de maior ateneao. 

O roteiro da mesma foi elaborado a partir de itens que contemplou a estrutura da escola, 

materials dispomveis para o trabalho ludico, metodologia usada em sala de aula e a 

rcacao dos alunos mcdiantc as aulas e o conleiido veiculado. 

Este momento possibilitou estar em contato direto com o cotidiano escolar, pois 

este feito serviu para a elaboracao de uma aula teste, portanto, serao enfatizados os 

pontes de dificuldades encontradas pelo mesmo. 

Quanto a entrevista se estrutura por 6 questdes norteadoras estruturadas de 

acordo com o tema pesquisado. As respostas foram registradas com o auxilio de um 

aparelho MP4. Antes da entrevista houve uma conversa introdutoria para que os 

educandos nao se sentissem constrangidos. Ao longo da entrevista tentou-se colher o 

maximo de respostas sobre o entendimento dos entrevistados acerca do ludico. 

A escolha pela entrevista estruturada orientada se deu por que: "A entrevista 

estruturada ou orientada e uma relacao de perguntas, aplicada igualmente a todos os 

entrevistados, o que permite depois realizarmos uma analise qualitativa". (MATOS, 

2002, p.62). 

Tambem se utilizou como fonte de coleta de dados um portfolio, este constituido 

pelos pianos de aula e as atividades desenvolvidas durante o estagio, ja o diario de 

campo foi usado para registrar a vivencia dos mesmos, no decorrer do estagio 

supervisionado. 

As atividades foram organizadas atraves de um portfolio, pois o mesmo 

possibilita o facil acesso do que iria ser trabalhado no dia determinado, assim, o 

portfolio e uma maneira extremamente valiosa. deixando em evidencia os seus objetivos 

e metas a serem cumpridas pelo educador. Pois segundo Hypolito (1999 p.Ol) "O 

portfolio devera ser uma compilacao de documentos, instrumentos, dados, etc. que um 

professor escolhe na sua atividade de ensino, arquiva e usa para avaliar a quahdade de 

seu trabalho". 

Desta forma, fica ciaro que o portfolio e um arquivo de carater selecionado, para 

facilitar manuseio das atividades nele contido. 

Usou-se tambem como instrumento de pesquisa o diario de campo, no qual foi 

narrado diariamente sobre o ocorrido em sala durante o periodo do estagio. Para que ao 
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final o mesmo possa servir como mecanismo avaliativo das praticas realizadas. Santos 

(2007 p. 14) sustenta que: 

)...] a narraeao pode ser considerada como uma reconstituicao do passado a 

partir do presente. As fa I as correspondem ao acesso da consciencia da 

pessoa. Neste processo de reflexao, a narraeao como procedimento de 

pesquisa serve, ao mesmo tempo, como alternativa de formacao, pois permite 

desvendar os misterios do pr6prio sujeito que, muitas vezes, nao tinha sido 

estimulado a expressar organizadamente esses pensamentos. 

Com o processo das narrativas podemos retratar inumeros fatos que ocorrem em 

nosso cotidiano como seres que construimos saberes, para tanto recorremos a este meios 

para abordarmos algo que e do nosso interesse e que precisa passar por uma reflexao 

sobre os nossos atos. Desta forma, o metodo da narrativa serviu como pressuposto 

teorico que possibilitou a construcao deste trabalho, enriquecendo - o com seus 

comentarios. 

1.4. Abordagem da pesquisa 

Essa pesquisa se caracteriza como qualitativa, por se preocupar com a quahdade 

dos dados, que foram analisados atraves da analise de conteudo, que "[ . . . ] uma tecnica 

muito ligada a pesquisa quantitativa, em documentos, buscando frequencias de temas 

que definam o carater do discurso, a identificacao e a construcao de modelos". 

(MATOS, 2002, p.66). 



CAPITULO I I zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

2. LUDICO: U M MECANISMO PARA MELHORAR A EDUCACAO 

Neste capitulo e conceituado o ludico e as questoes da ludicidade no cotidiano 

dos educandos, priorizando os criterios relativos do ludico para o aprendizado dos 

alunos, os recursos utilizados nas aulas, as brincadeiras e jogos desenvolvidos e a 

importancia dos mesmos as aulas. 
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2.1. Conceituando o ludico 

Este capitulo versa sobre a concepcao dos alunos sobre o processo ludico, 

associado ao ensino - aprendizagem, baseando-se nos estudos de Mendes (2004), Brasil 

(2006), ,Manh5es (2007), Barros (2008), Rosa (1998), entre outros. 

A educacao ludica e um processo complexo no qual, encontramos diferentes 

vertentes, transformando situacoes em um caso singular, fazendo com que questione 

sobre o real do ludico, mas sera que realmente sabemos o que significa o ludico? O 

ludico esta baseado na valorizacao da criatividade, permitindo que a crianca produza o 

seu conhecimento decorrente de cada brincadeira, proporcionando um melhor 

aprendizado. 

Em busca de um conceito para a palavra ludicidade, percebemos que esta e uma 

palavra polissemica e que possui uma grande multifuncionalidade conceitual: 

O ludico tem sua origem na palavra latina 'Indus' que quer di/.er "joeo'\ jv 

achasse conluado a sua, o termo ludico estaria se referindo ape nas ao jogar, 

brincar ao movimento espontaneo. Uma aula corn caracteristica ludica nao 

precisa ter jogos ou brinquedos. O que traz ludicidade para a sala de aula e 

muito mais uma "atitude" ludica do educador e dos educandos. (ALMEIDA, 

2008, p.01). 

O que caracteriza o ludico sao as acoes adotadas por alunos e professores em 

sala de aula. A ludicidade e uma questao de atitude e de postura; ela, por si so nao 

promove a aprendizagem, mas um recurso que proporciona melhorias na quahdade do 

ensino. 

2.2 O Ludico como instrument© de aprendizagem 

Para que de fato haja uma educacao alicercada no ludico e fundamental a 

utilizacao de brincadeiras e jogos. que proporcione um desenvolvimento integral de 

cada crianca e possibilitem que os educandos aprendam a partir destas atividades. No 

dizer de Mendes (2004, p.06) "O ludico e significativo para que a crian9a possa 

conhecer compreender e construir sens conhecimentos"". 

O aluno deve sentir interesse em aprender, ele deve ser convidado a isso. Cada vez mais 

nos convencemos que ja nao e possivel transmitir conhecimento aos alunos de 
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forma tradicional, Nesse sentido, o ludico aparece como um recurso para subsidiar a 

melhor aprendizagem dos alunos na sala de aula. Como afirma Almeida, (1974, p.60). 

Conduzir a crianca a busca, ao dominio de um conhecimento mais abstrato 

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

de brincadeira transforma o trabalho, o aprendizado, num jogo bem-sucedido, 

momenta este que a crian9a pode mergulhar plenamente sem se dar conte 

disso. 

Pode-se inferir entao que com ajuda da ludicidade a maneira de veiculacao dos 

conteudos em sala de aula se torna melhor. Os alunos aprendem melhor aquilo que lhes 

causa interesse e chama a atencao. A metodologia empregada na sala de aula influencia 

na maneira como os alunos se relaciona com as disciplinas curriculares da escolar. 

O ludico propicia a interacao dos grupos como um todo. Atraves das dinamicas, 

dos jogos e das brincadeiras os alunos pode se relacionar melhor. Isso se dar pelo fato 

de que para realizar os trabalhos a turma precisa ser dividida em grupos ou subgrupos 

(duplo): 

As dinamicas propostas pela ludicidade aconselham a dividir as turmas em 

grupos ou duplas na execueao das tarefas, pois os grupos ou duplas obterao 

maior rendimento num processo de construcao de conhecimento em 

cooperacio. (COLLELO 2008, p. 10). 

A construcao entre alunos e medida por meio de dinamicas, jogos ou brincadeira 

se todos eles sao propostas interdisciplinares divulgadas pelo ludico. 

O ludico em sala de aula e um aspecto inovador proposto pelo escolanovismo, 

esse metodo pressupoe o dinamismo e a criatividade como elementos construtores de 

um ensino - aprendizagem ativa. Nas palavras de Almeida (2008, p.01). "Na atividade 

ludica o que importa nao e apenas o produto da atividade, mas o que dela resulta". A 

propria pratiea das atividades ludicas e fundamentada no aprendizado de cada crianga, 

significando a conquista de autonomia e a ampliacao de novos horizontes. A ludicidade 

deve ser antes de tudo um estimulo para o entendimento que estudar e brincar estao 

relacionados. Como afirma Almeida: 
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[...] se o professor nao aprende com prazer nao podera ensinar com prazer. E 

isso que procuramos fazer em nossa pratica pedagogica, dando enfase a 

formaeao ludica: ensinar e sensibilizer o professor aprendiz para que atraves 

de atividades dinamicas e desafladoras, despertem no sujeito - aprender o 

gosto ea curiosidade pelo conhecimento. (ALMEIDA, 2008, p.03). 

O ludico quando bem praticado, no processo de ensino/aprendizagem pode 

despertar no aluno o gosto pelo saber. O ludico esta expresso em brincadeiras, jogos, 

dinamicas ou qualquer curiosidade pelo que esta sendo estudado em sala de aula. 

Ja nao mais se admite uma aprendizagem pautada em moldes tradicionais. O 

contexto educacional contemporaneo exige inovacoes metodologicas que desafiem o 

aluno a aprender. Esse aprendizado deve ser significativo e levar em conta os saberes de 

cada aluno. Deve tambem atentar para a heterogeneidade dos niveis de desenvolvimento 

cognitivo de cada aluno em particular. Nesse sentido, o ludico servira para reforcar o 

aprendizado daqueles que possam ter dificuldades na aprendizagem. 

A funcao do ludico pode ser assim entendida como pratica humanizadora da 

escola, proporcionando um dialogo entre alunos e educadores de maneira que cada aula 

se tome um avanco na aprendizagem dos alunos, que a cada dia queiram voltar a escolar 

com o proposito de estar sempre estudando de forma ludica. E necessario incorporar o 

ludico no aprendizado escolar considerando seus beneficios para os alunos. "O brincar e 

um importante processo psicologico, fonte de desenvolvimento aprendizagem". (ROSA, 

1998, p.35). 

E importante ressaltar que o ludico nao e algo feito aleatoriamente, ele e antes de 

tudo, algo intencional, com objetos e metas a seguir. O que se pretende e melhorar a 

relacao dos alunos com os conteudos ministrados em sala de aula. O que o ludico 

demanda que as tare fas sejam propostas de forma planejada, eficientemente de acordo 

com o nivel de desenvolvimento cognitivo de cada aluno. Que a dinamica na sala de 

aula possa propor o aprendizado de uma forma especifica, criativa e interativa. Veja o 

que propoe Borba: 

E importante ressaltar que a brincadeira nao e algo ja dado na vida do ser 

humano, ou seja, aprende-se a brincar desde cedo, nas relacoes que os 

sujeitos estabelecem com os outros e com a cultura. A brincadeira requer 

aprendizado de uma forma especifica de comunicacao que estabelece e 

controla esse universo simbolico e o espaco cultural interativo que em novos 

significados estao sendo compartilhados. (BORBA, 2006, p.36). 
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Desta forma, fica clamo que brincadeira pode sinonimo de aprendizagem, pois a 

crianca precisa fixar regras para obter sucesso nela. Em toda brincadeira ludica ha 

significados que devem ser assimilados pelas criancas. Isso demonstra o quanto a 

ludicidade traz consigo oportunidades de aprender e interagir em conjunto zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

2.3. O ludico no processo educativo dos educandos 

Ensinar ludicamente esta atrelado a diversos fatores, como o cognitivo, o 

psicologico dos educandos. Para tanto, ja se sabe que o ludico esta associado a vida da 

crianca, pois ela tras consigo a ludicidade desde a sua infancia, fazendo-se assim um 

ponto de positividade para que o educando venha a construir o seu saber sobre este 

elemento. Comenta Dallabona (2004, p. 02) que "A crianca brinca por que e uma 

necessidade basica, [...] a crianca necessita brincar, jogar, criar e inventar". 

As brincadeiras e os jogos estao presentes no cotidiano das criancas, sao de 

suma importancia, pois trazem aprendizados importantes para a sua vivencia, mas o que 

vemos nos dias atuais e que estas brincadeiras estao sendo substituidas por coisas 

corriqueiras na vida do educando. A maioria das escolas por sua vez, nao incentivam os 

educadores a utilizar este mecanismo para auxiliar na formacao do saber de cada 

educando, dando uma aula meeanizada e tradicionalista. 

Os educadores e educandos podem e devem usar e abusar das atividades ludicas, 

pois estas proporcionam aos discentes, ora um momento de descontracao e ora aguca a 

criatividade dos alunos, buscando assim as respostas para o que fora proposto. 

As brincadeiras e os jogos estao intrinsecamente ligados ao ludico como e de 

nosso conhecimento, por isso ele vem se destacando cada vez mais no cotidiano escolar. 

"[ . . . ] o tema do brincar, do brinquedo e da brincadeira tem sido largamente discutido 

nos meios educacionais, sobre tudo a respeito da importancia desta atividade e 

desenvolvimento intelectual da crianca". (ROSA, 1998, p. 20). 

A partir de uma atividade ludica o educando podera ter um aprendizado de 

quahdade, na hora das atividades eles podem suprir outra necessidade como, por 

exemplo, a timidez, pois a partir da brincadeira poderao interagir uns com os outros. 

A sociedade de mudarieas aceleradas em que vivemos, somos sempre levados a 

adquirir novas competencias, pois e o individuo a unidade basica de mudanca. A 

utilizacao de brincadeiras e jogos no processo pedagogico faz despertar o gosto pela 
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vida e leva as criancas a enfrentarem os desafios que lhe surgirem. Esta pesquisa tende 

mostrar o quantozyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA o "ludico" pode ser um instrumento indispensavel na aprendizagem, 

no desenvolvimento e na vida das criancas. torna-se evident© que os professores e 

futuros professores devem e precisam tomar consciencia disso, saber ser professores 

atuantes, ter conhecimento de alguns conccitos, como o "ludico" e a "brinquedoteca" e 

muitas outras qucstoes sobre a relacao do brincar com a aprendizagem e o 

desenvolvimento da crianca. 

A educacao, processo de desenvolvimento essential ao ser humano. nao e 

estatica porque acompanha a evolucao e, portanto, e dinamica e adaptavel a cada novo 

tempo que chega. Nao obstante, sao criados modelos de se educar que permanecem por 

determinado periodozyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA — as vezes longo - nas familias, escolas e organizacoes. 

Ha uma constante preocupacao quanto a validade de cada modelo, a sua 

obsolescencia ou tempo de vida util, levando muitos estudiosos a compreender o 

momento em que vive a sua sociedade e as novas demandas educacionais. 

Quando se trata da educacao no ambito da fonnacao escolar, vecm-sc constantes 

debates a respeito das formas mais adequadas para se promover as relacoes que 

permeiam o conhecimento. Percebe-se, cada vez melhor. a sutileza com que se processa 

a relacao ensino-aprendizagem. Nomes consagrados do meio, a exemplo de Paulo 

Freire, revelam que "ensinar nao e transferir conhecimento, mas criar as possibilidades 

para a sua producao ou a sua construcao". 

Surgem, entao, novos desafios para quern deseja construir metodos e estrategias 

educacionais de forma refinada. levando-se em conta a evolucao pela qual trafega 

mestre e aluno. Esse movimento nao ocorre com facilidade, ou seja, onera-se uma 

revolucao. 

Transforma^oes desse porte causam o ja conhecido caos, que so e descrito apos 

a sua reorganizacao. Enquanto ele existe, pouco se percebe a respeito em virtude do 

furacao que se agita e dificulta a compreensao pelo tempo nele envolvido. 

Ao focar esse tipo de desafio na vida escolar. devem-se levar em conta diversos 

aspectos colaboradores de alta motivacao, tais como: considerar, enquanto avaliacao 

preliminar, o ambiente em que se encontram os seus horarios de estudo, idades e 

responsabilidades familiares e socials, etc. 

Observar o conhecimento previo que cada aluno traz consigo as experiencias. 

Relevar o fato de que este conhecimento ja adquirido facilita a aquisicao de novo saber. 
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sem esquecer que deve haver o respeito para com a quantidade de novas informacoes a 

serem fornecidas diariamente. 

No eixo da aprendizagem, encontram-se tres elementos para adquirir o saber: 

quahdade, quantidade e tempo. Se ha pouco tempo e opta-se pela quahdade, o resultado 

sera baixa quantidade. Se a opcao for pela quantidade, obter-se-a baixa quahdade. E 

uma escolha que deve ser feita mediante as condicoes existentes na programaeao 

escolar. Um bom planejamento deve prever essas condicoes para que possam gerar 

maiores exitos. 

Alguns metodos facilitam e devem ser levados em conta: dinamica de grupos 

para sensibilizar os alunos, discussao e construcao do saber com maior participacao 

(ainda que se iniciem com raros alunos, tudo tem que ter o primeiro passo), elaboracao 

criativa de apresentacoes sobre determinados conhecimentos (uso de recursos materials 

e de ideias), recursos tecnologicos como projecoes e aulas expositivas. 

Estes mecanismos levam o corpo discente a um difcrencial, que e estar 

trabalhando com um estimulador do conhecimento, a qual o ludico tende a mediar o 

conhecimento ate os alunos, para que assim haja uma educacao de quahdade e eficaz. 
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vida e leva as criancas a enfrentarem os desafios que Ihe surgirem. Esta pesquisa tende 

mostrar o quanto o "ludico" pode ser um instrumento indispensavel na aprendizagem, 

no desenvolvimento e na vida das criancas, torna-se evidente que os professores e 

futuros professores devem e precisam tomar consciencia disso, saber ser professores 

atuantes. ter conhecimento de alguns conceitos, como o "ludico" e a "bring uedoteca" e 

muitas outras guestoes sobre a relacao do brincar com a aprendizagem e o 

desenvolvimento da crianca. 

A educacao, processo de desenvolvimento essencial ao ser humano. nao e 

estatiea porque acompanha a evolucao e, portanto. e dinamica e adaptavel a cada novo zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

tempo que chega. Nao obstante, sao criados modeios de se educar que permanecem por 

determinado periodo - as vezes iongo - nas iaoiiiias. escolas e organizacoes. 

HazyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA uma Constance preocupacao quanto a vaildaoe de cada mocieio. a sua 

obsoiescencia on tempo de vida u n i. ievando muiios esiudiosos a coirioreenaer o 

niomemo em que vive a sua sociedaoe e as novas demandas educacionais. 

uuanao se uma oa eaucacao no ainono oa lormacao cscoiar. veem-se coMtaiiics 

aeoaies a resoeno das iormas mais adequaaas para se nroniover as reiacoes aue 

Dermeiam o conned memo. Percebe-se. caaa vez memor. a sumeza comzyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA am se orocessa 

a reiacao ensmo-anrenaizaeem. Nomes consaeraaos do meio. a exemnio de Pauio 

rreire. reveiam one "ensinar nao e transienr connecimento. mas criar as nossibuiaaaes 

nam a sua oroaucao on a sua consirucao''. 

Sureem. entao. novos aesarios nara auem aeseia construir meiouos e eseraieaias 

educacionais de lorm a reimaaa. ievanao-se em coma a evoiucao neia ouai traieea 

mesire e aiuno. Esse movimento nao ocorre com laciiioade. on seia. onera-se uma 

rcvoiucao. 

i ransiormaeoes aesse none causam o la conhecido caos. aue so e aescnto aoos 

a sua reoraanizacao. isnauanio eie existe. nouco se oerceoe a resoeno em viraide do 

mracao aue sezyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA mam e amcuiia a comnreensao oeio lenioo neie envoiviao. 

A O iocar esse TIDO de desaiio na vida escoiar. aevem-se ievar em coma ui versos 

asoeetos coiaooraaores ae ana mouvacao. ms como: consiaerar. enauamo avaiiacao 

oieiMTiiiiai'- o amoieme em aue se encomram os seas norarios ae esiuao. taaues e 

resnonsanuiaaaes rammares e sociais, eic. 

uoservar o connecimento orevio aue caaa aiuno traz consisio as exoenencias. 

ixeievar o ia.10  ae aue este connecimento ia aaauinuo tacnita a auuisicao ae novo saner, 
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sem esquecer que deve haver o respeito para com a quantidade de novas informacbes a 

serem fornecidas diariamente. 

No eixo da aprendizagem, encontram-se tres elementos para adquirir o saber: 

qualidade, quantidade e tempo. Se ha pouco tempo e opta-se pela quahdade, o resultado 

sera baixa quantidade. Se a opeao for pela quantidade. obter-se-a baixa qualidade. E 

uma escolha que deve ser feita mediante as condicoes existentes na programacao 

escolar. Um bom plane) amento deve prever essas condicoes para que possam gerar 

maiores exitos. 

Alguns metodos facilitam e devem ser levados era conta: dinamica de grupos 

para sensibilizar os alunos. discussao e construcao do saber com maior participacao 

(ainda que se iniciem com raros alunos, tudo tem que ter o primeiro passo), elaboracao 

criativa de apresentacoes sobre determinados conhecimentos (uso de recursos materiais 

e de ideias). recursos tecnologicos como projecoes e aulas expositivas. 

Estes mecanismos levam o corpo discente a um diferencial. que e estar 

trabalhando com um estimulador do conhecimento. a qual o ludico tende a mediar o 

conhecimento ate os alunos. para que assim ha]a uma educacao de qualidade e eficaz. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

•'.{J zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA. I; 



CAPITULO I I I zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

3. REFLEXOES SOBRE O PROCESSO DO LUDICO NO COTIDIANO 

ESCOLAR DOS EDUCANDOS. 

Nesta parte do trabalho sera apresentado o entendimento dos alunos 

entrevistados a cerca do ludico no processo de ensino e aprendizagem, no qual teve o 

intuito de conhecer o que os educandos tinham em mente sobre o ludico no processo de 

ensino. 
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3.1 Entendimentos dos educandos sobre o ludico em seu processo de ensino 

Esta parte do trabalho tem como objetivo colocar em discursao e refiexao da 

entrevista realizada junto aos educandos do 3° ano do ensino Fundamental da instituicao 

escolar Vitoria Bezerra. Foram compiladas as informacdes coletadas do entendimento 

dos alunos no que concerne ao ludico no seu processo de ensino e aprendizagem. Assim 

sendo, procurando ilustrar o entender com o depoimento dos mesmos acerca das 

questoes das questoes propostas. 

Quando se trata da maneira como os conteudos sao ministrados em sala de aula, os 

educandos afirmam que sao por meio de brincadeiras e jogos. "Tem jogos e brincadeiras 

e ela tem trabalhado em grupo". (Aluna A, sexo Feminino, entrevista em 18/10/2009). 

A pratica do trabalho em grupo ressalta que: "[ . . . ] o grupo e um lugar de exercicio 

intelectual e de aprendizagem do pensamento reflexivo. E tambem um lugar de troca de 

informacoes [ . . . ] ." (FERRY, 1974 p. 158). 

Isso demonstra que o ludico esta presente na sala de aula, representada pelas 

brincadeiras. Assim, as brincadeiras contribuem para a aprendizagem por que: 

"Simplesmente brincar com as ideias conjetura sem aquele compromisso absoluto do 

conhecimento, formular hipoteses sobre o real a partir de suas proprias experiencias, 

inventar, investigar, tentar descobrir algo novo". (ROSA, 1998 p. 67). 

Assim o "brincar" facilita as trocas de experiencias entre alunos, fazendo com que 

eles formulem pensamentos e construam conhecimentos. As brincadeiras proporcionam 

descontracao e torna os conteudos mais atraentes e faceis de aprender. 

Atraves das brincadeiras e dos jogos os educandos, criam sentimentos de 

responsabilidade, isso porque os jogos exigem normas e regras a ser cumpridas. A 

educacao deve ser associada ao jogo para que os discentes possam aprender a partir da 

agilidade proposta por estes recursos. 

Para tanto, o significado do jogo e das brincadeiras para os educandos representam 

um ato de descontracao diversao, portanto "um momento de diversao". (Aluno B, 

masculino, entrevista 18/10/2009). Nesse sentido, Porto (1998, p. 175) assevera que: 

Um objeto qualquer e retirado do uso corrente para se tornar brinquedo. O 

sentido Hie e dado por aquele que brinca, enquanto brincadeira. Por exemplo, 

a crianca transforma um cabo de vassoura em um cavalo e uma panela em um 
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tambor. O objeto foi, entao, retirado do uso corrente e usado de forma 

imprevista para sua finalidade primeira. 

Neste sentido, e possivel afirmar que os educandos associam jogos e brincadeiras 

presentes na educacao, nao como algo educativo, mas diversao, evidenciando a 

importancia da partieipacao dos alunos na sala de aula como construcao do 

conhecimento. O educando deve ser o centro das atencoes e a aula deve ser organizada 

visando a aprendizagem interativa. 

Os educandos tambem associam as brincadeiras e os jogos a coisas boas e legais. 

Deixando claro que gostam de estudar por meio destes momentos educacionais. "Todas 

as atividades propostas devem ser concretizadas ao longo das aulas relativas as 

disciplinas regulares. As exposieoes dos trabalhos realizados e por fim os jogos e 

brincadeiras contemplando os conceitos de especialidade e de temporalidade". 

(COLLELO, 2005, p. 10). 

Assim as atividades com recursos ludicos devem ter intencionalidade e objetivos 

que tracam e desenvolvam nos educandos as nocdes espaciais e temporais. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

3.2 Brincando tambem se aprende 

E importante destacar que no ato do brincar, os alunos estao em processo de 

aprendizagem e assim fazendo-se efetivar o seu conhecimento adquirido. Neste sentido 

as brincadeiras trazem consigo inumeras oportunidades para os alunos alem de aprender 

se divertirem, dando a estes a oportunidade de aprender com uma motivacao 

diversificada e ao mesmo tempo prazerosa. 

Os educandos tambem observam o entender dos mesmo s, sobre a relacao das 

brincadeiras e jogos realizados em sala de aula. Afirmam que e "muito bom, por que 

nos se diverti". (Aluno C, sexo masculino, entrevista 18/10/2009). 

Os alunos entendem que o dinamismo em sala e uma forma de atrelar jogos e 

brincadeiras estando em conexao com os conteudos estudados. Ou seja, deveria haver 

mais brincadeiras envolvidas com os conteudos. Desta forma os alunos assim dizem: 

"[ . . . ] para ficar mais facil o nosso aprendizado". (Aluno I , sexo feminino, entrevista 

18/10/2009). 
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Isso dcmonstra que os diseentes compreendem que o recurso ludico em sala de 

aula ajuda na hora da aquisicao do conhecimento, pois estando em um momento que 

seja espontaneo, os alunos conseguiram absorver um aprendizado de qualidade. 

As atividades decorrcntes ao ludico em sala e um momento divertido 

descontraido, pois significa que as atividades ludieas possibilitam aos alunos relacionar 

e interpretar os conteudos atraves dos jogos e das brincadeiras propostas. Para tanto, "a 

proposta e possibilitar ao aluno raciocinar e pensar tudo o que aprende, encontrando 

respostas para os por ques e solucoes inteligentes para solucionar os problemas relativos 

e escola e a sua vida". (ALMEIDA, 1974, p.83). 

Jogos, brincadeiras e dinamicas, o ludico no geral vem para possibilitar o 

desenvolvimento do raciocinio logico dos educandos. Cada situacao problema propostas 

em sala de aula deve ser resolvida pelos alunos no sentido de construir saberes. 

A maneira em que os conteudos sao ministrados e de suma importancia, pois, o 

dinamismo contribui na hora do aprendizado, mas para que isso ocorra o educador deve 

observar o tlpo de recreacao ou jogo que ira atribuir para a aula, pois neste ponto 

didatico a professora trabalha. "pula corda, bola, quebra - cabeca". (Aluno B, sexo 

masculino, entrevista 18/10/2009). Esses fatores ou a propria respostas dos alunos 

aponta que o docente tras para sala de aula recursos que levam a ser configurados como 

ludicos. Collelo salienta que: "A dinamica das atividades em sala de aula, tal como e 

proposta pelo professor, longe de se configurar como um simples 'desenhos estruturaF 

da pratica de ensino reflete as concepcoes docentes do processo de aprendizagem". 

(2008, p.O 9). 

A dinamica assim como os jogos e as brincadeiras configura-se como elementos 

que caracteriza o ludico em sala de aula. Estes podem oferecer melhores oportunidades 

de aprendizagem e fazem com que os alunos nao se cansem de estudar. 

Ja em relacao a concepcao destes, a interacao dos jogos e brincadeiras como parte 

integrante das aulas como algo educativo. Um dos educandos entrevistados nao 

concorda que estes favorecem a aprendizagem, pois "[ . . . ] as brincadeiras atrapalham a 

nossa aprendizagem, aqui form e bom e na sala nao". (Aluna E, sexo feminino, entrevista 

em 18/10/2009). 

Para os educandos estes tipos de atividades (brincadeiras e jogos) so fazem parte da 

hora do recreio. Isso demonstra que eles nao consideram jogos e brincadeiras como 

educativo e fazendo parte das aulas. 
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A educacao, objetiva na construcao do saber, mas sabe-se que nao mais se admite a 

mera transmissao do saber, pois o ludico vem subsidiar esta transmissao, como assimila 

Freire (1996, p.487): "Ensinar nao e transmitir conhecimento, mais criar possibilidades 

para sua propria produc&o ou construcao. Quando entro em uma sala de aula devo estar 

sendo um ser aberto a indagacoes, curiosidades e perguntas das aulas". 

Ensinar nao e simplesmente transmitir saber, mas criar condicoes para que os 

educandos construam sabereŝ  Cada educando tem o direito de ser considerado como ser 

pensante, critico, e o educador deve primar pela melhor metodologia, para que os 

educandos tenham plenas condicoes de aprendizado. E a ludicidade e um dos caminhos 

para fazer isso acontecer de forma efetiva. 



CAPITULO IV zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

4. ESTAGIO SUPERVISIONADO: U M A REFLEXAO A CERCA DO QUE FOI 

VIVENCIADO E M SALA A U L A 

Neste momento faz-se uma reflexao sobre a vivencia no estagio supervisionado, 

expondo os resultados das atividades realizadas e trabalhadas em sala de aula, alem 

disso, apresentaremos as coneepcoes sobre o aprendizado como formada do curso de 

Pedagogia. 
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4.1 Compreensao sobre a vivencia no Estagio Supervisionado em Docencia 

O estagio e o momento de aliarmos a teoria com a pratica, fazendo um elo entre 

o percurso da vida academica com a pratica docente durante o estagio supervisionado. O 

metodo para ministrar as aulas foi o ludico, visando dar um suporte na aprendizagem 

dos educandos. Para Schaffrath (2006, p.03) [...] "o estagio se coloca com eixo 

articulador entre teoria e pratica, ja que os elementos da pratica sao trazidos pelo 

estagiario e reelaborados nos cursos de formacao docente [.. .]". 

Fica claro a necessidade de colocar em pratica tudo o que foi estudado no 

decorrer do curso, fazendo uma ligaeao com os conteudos a serem ministrados nas aulas 

do estagio. 

O estagio tem uma grande importancia na vida do discente-estagiario, pois para 

que efetivamente haja uma formacao docente, o estagiario tem que passar por este 

momento, no qua! o mesmo Ihe proporcionara um conhecimento sobre o que acontece 

em uma sala de aula e sem contar, que e neste momento que o estagiario ira se construir 

como educador. 

Para dar inicio ao estagio realizou-se uma aula teste para conhecer os educandos 

e conhecer o nivel de aprendizado. As atividades foram desenvolvidas para atender a 

necessidade dos educandos. As experiencias obtidas durante o estagio foram 

significativas, conseguimos colocar em pratica quase tudo o que foi pensado e 

planejado. Houve momentos de tensao, mas nada que nao pudesse ser reavaliado e 

repensando, de maneira a melhorar nossa pratica como futuros educadores. Segundo 

Schaffrath (2006, p.03) "A vivencia dos alunos estagiarios nas escolas traz elementos da 

realMade para analise e reflexao". 

Para tanto, o que aconteceu no interior da sala de aula deixa pontos para ser 

refletidos e observados mais a fundo, cabendo a cada discente-estagiaria permanecer 

vigilantes sobre a sua pratica, para que os pontos negativos observados nao venham a 

ser sua pratica como um future educador. 

4.2 Metodologias desenvolvidas em sala de aula 
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A estrutura das aulas foi planejada com a colaboracao da professora orientadora 

do estagio, tomando-se por base os livros que os alunos dispoem em sala de aula. Nesse 

sentido, busco-se atrelar os jogos, brincadeiras, dinamicas, desafios e material concreto 

para ministrar as aulas, buscando transformar este ambiente em algo mais prazeroso e 

convidativo, para que assim o processo de ensino e aprendizagem dos educandos se 

efetivasse com mais qualidade e eficacia. Nesse sentido, a partir da perspectiva que "um 

repertorio de brincadeiras, cujos esquemas basicos de rotina sao partilhados pelas 

criancas, compoe a cultura ludica infantil, ou seja, o conjunto de experiencias" [...]. 

(BORBA, 2006, p. 40) import antes e necessarias para a realizacao do processo de 

ensino e aprendizagem. 

Assim, a ludicidade esta presente em inumeras brincadeiras, pondo a prova que 

ao estudar com estes artefatos a aprendizagem acontece com uma maior facilidade, pois 

os alunos ja trazem isto em seu interior para o convivio escolar, cabendo ao professor 

adaptar e ampliar os conteudos que estao em estudo. 

As brincadeiras levadas para ministrar as aulas, foram pensadas e construidas de 

acordo com o tema que estava sendo visto em cada particularidade das disciplinas, com 

um jogo ou brincadeira diferente, pois desta forma os educandos alem de estudar e 

brincavam, facilitando a aquisic&o dos conteudos estudados. Assim como ressalva o 

Diario de campo, quando e afirmado que: 

Realizamos em sala um bingo sobre divisao, construir uma cartela com 

numeros e com tampos de garrafas colamos as operacSes, que a cada 

chamada os educandos tinham que dizer o resultado e ver se tinha em sua 

cartela, o aluno que marcasse primeiro era o vencedor.Assim ajudando os 

alunos com a aquisicao do eonteiido, desta forma proporcionando aos 

educandos uma atividade diferente que leva ate eles o ensinamento eficaz 

sobre o assunto proposto. (06/09/10). 

Desta forma, fica evidente que os jogos e as brincadeiras facilitam a 

compreensao e a fixacao dos conteudos que estao sendo estudados, com este jogo o 

objetivo foi de conhecer o nivel em que os alunos estavam em relacao com o assunto da 

divisao, os mesmos se mostraram confiantes e rapidos em suas respostas, deixando 

claro que sabiam o que estavam respondendo e poucos deram respostas erradas. 

No desenvolvimento das aulas, foi planejado aliar os conteudos estudados com a 

interdisciplinaridade, algumas atividades deram certo outras nao. Deste modo as 
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brincadeiras ficavam mais ricas em conhecimento, pois estava sendo explorado o 

conhecimento previo sobre a tematica. Como assimila o Diario de Campo: 

Atraves do flanelografo narrou-se a historia dos tres porquinhos para que 

fossem trabalhados os conteudos de ci&icias sobre os tipos de moradias e em 

portugues substantivo proprios e comuns. Depois da historia contada foi 

entregue uma sintese da mesma para que os mesmos classificassem os 

substantivos proprios e comuns que faziam-se presentes na historia. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

(09/09/2010 p.13). 

Esta atividade proporcionou ao educando uma aprendizagem ludica, pois as 

historias contadas com o recurso do flanelografo ajudam na percepcao e na absolvicao 

do conhecimento. A historia narrada foi a dos Tres Porquinhos como pode ser visto 

abaixo, trabalhamos os tipos de moradias e os substantivos que era encontrado na 

historia retratada pelos personagens. 

Imagem 01 - Flanelografo da historia dos Tres Porquinhos. 

Fonte: Portfolio. 

Estes conteudos integrados uns com os outros proporciona ao educandos o poder 

de explanar o seu conhecimento sobre o que esta em estudo no dado momento. 
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proporcionando aos mesmos a oportunidade de fazer indagacdes sobre os fatos, e 

socializar com a sua realidade vivida em sua cidade ou bairro. 

Por intermedio da interdisciplinaridade, foram trabalhados os conteudos de 

Portugues referentes a substantivos proprios e na Geografia exploramos o ambiente 

rural. O Diario de Campo salienta que "Construimos um cartaz com figuras que 

representam o ambiente rural e depois a este feito, foi proposto que os alunos fizessem a 

classificacao do genero do substantivo a partir de cada imagem que fora colada e 

visualizada pelos mesmos". (13/09/2010). 

A imagem abaixo retrata a atividade trabalhada no respectivo dia, para tanto, 

esta atividade teve como eixo central fazer a classificacao do grau do substantivo, em 

decorrencia a imagens que retratassem o que eles compreendiam a cerca do que 

encontramos no meio rural. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

4) 
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Imagern 02 - Cartaz construido corn a classificacao das imagens encontrada na zona rural. 

Fonte: Portfolio 
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Com esta atividade foi agucado o conhecimento previo de todos os alunos, em 

decorrencia ao que existia no ambiente rural, eseolhiam uma figura e colava no cartaz, 

para que fosse feito a classificacao do genero dos substantivos em feminino ou 

masculino. Desta forma, os alunos estavam em um momento prazeroso de uma aula 

descontraida e ao mesmo tempo estando construindo o seu saber a cerca dos assuntos 

que estava em discursao. 

Estas atividades demonstraram que podemos trabalhar os conteudos integrados, 

pois ha meios de se subsidiar uma aula deixando-a mais convidativa e prazerosa para os 

alunos. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

4.3 Disciplinas trabalhadas em sala de aula 

Na area de conhecimento trabalhou-se: Lingua Portuguesa, Matematica, 

Ciencias, Geografia, Historia, Ed. Artistica, Ed. FIsica. Nas aulas foram usadas 

atividades atreladas a jogos dinamicas, brincadeiras, recortes, colagens, cartazes, 

maquetes, teatro e gincanas. 

As disciplinas foram trabalhadas na maioria com os livros que os alunos 

dispoem, mas sempre se buscou enriquecer as atividades com outras fontes, para cada 

aula um jogo ou algo novo, para que os alunos aprendessem brincando, pois uma 

aprendizagem de forma ludica se torna mais eficaz e o aluno aprende com mais rapidez 

e qualidade. 

Na disciplina de Lingua Portuguesa trabalhou-se: leitura com interpretacao de 

textos, a acentuacao, grau do substantivo, substantivos comuns e proprios e a ortografia. 

Para trabalhar os tipos de acento foi proposta uma brincadeira, onde os alunos 

sentavam-se no chao em ciraulo e ao passar a caixa uma musica estava sendo tocada, 

mas quando parasse o aluno que estivesse com a caixa na mao iria abri-la e retirar uma 

ficha, que continha um tipo de acento, a qual tinha que dizer o tipo do acento e escrever 

uma palavra em que o acento estivesse empregado corretamente. 

Ja para trabalhar os substantivos planejaram-se diversas brincadeiras como, por 

exemplo, a da garrafa, assim com ressalta o Portfolio, 
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Com a brincadeira da garrafa, agucamos o conhecimento dos alunos sobre o 

grau do substantivo, para tanto a turma sentou-se no chao em cfrculo e ao 

centra da roda foi colocada uma garrafa, que ao ser girada determinaria quem 

faria as perguntas e quem iria dar as respostas, que estavam dentro da caixa. 

(17/09/2010). 

Esta brincadeira proporciona aos alunos o momento de descontracao e interacao 

com os demais da turma, mas tambem, o prazer de construir um saber que se alicerea 

com o ludico, dando a oportunidade de adquirir e ampliar o seu saber. 

Tambem foi trabalhada a tematica da ortografia e treino ortografico, para tanto 

se planejou trabalhar com diversos tipos de ditados como o mudo e o auto ditado. Com 

este metodo os alunos foram motivados a pensar e estimular o seu saber ja adquirido. 

Esta imagem revela como se constitui a atividade, os educando receberam um 

jogo de silabas, e a cada palavra ditada os mesmos tinha que procurar as silabas, 

colocando-as em ordem e formar a palavra desejada. 

Imagem 03 - Atividade com tampas de garrafas. 

Fonte: Nicola, 1999. 

Esta brincadeira levou os alunos a aliarem o prazer do brincar com o aprender, 

assim ao procurar e construir as palavras, os discentes estavam estimulando o seu 

raciocinio e tambem ampliando sua ortografia, pois o auto ditado da esta condicao de 

trabalhar inumeras palavras do nosso vocabulario. 

Ja nas aulas de Matematica os temas versam sobre revisao das quatro operaeoes, 

duzia e dobro. Os jogos e brincadeiras realizados em sala tiveram como objetivo maior 

suprir a dificuldade que os alunos tinham em absorver o aprendizado condizente a esta 

disciplina. 
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Para revisar as quatio operaeoes construiu-se uma trilha, que na qual visou 

reforcar o raciocinio logico dos educandos. Segundo o Portfolio "Construiremos uma 

trilha com operaeoes que envolvem adicao, subtracao, multipiicacao e divisao para que 

os discentes ampliem o seu aprendizado, mas cabe salientar que tambem haveria regras 

a serem seguidas pelos educandos" (27/09/2010). 

Esta atividade de raciocinio logico contribui em agucar a percepcao dos 

discentes, pois sao estimulados a prestar atencao ao que esta sendo trabalhado, para que 

seja dada uma resposta condizente ao que esta sendo pedido. 

Realizou - se tambem a brincadeira da amarelinha, tendo como eixo central 

jazer a revisao do conteudo de divisao, como assimila o Portfolio (01/09/2010): 

"Construi uma amarelinha para que os discentes alem de praticar sua habilidade motora, 

revise o conteudo sobre divisao, no qual cada quadrado contera uma expressao para que 

os alunos respondam". 

Esta brincadeira possibilitou aos educandos elevar o seu poder de raciocinio e 

persuasao, pois tinham que dar a resposta no ato e nao poderia errar, pois poderia a vez 

de jogar e nao conseguia chegar ao objetivo central da aula. 

Ja em decorrencia ao assunto do dobro realizou-se a dinamica da bexiga, onde os 

alunos ja com um conceito previo sobre o que seria o "dobro" e como chegar ao 

resultado, foi proposto aos alunos que se colocassem em grupos de cinco alunos, cada 

grupo receberia uma bexiga com uma pergunta dentro, a equipe que estoura - se 

primciro respondia o que esta sendo pedido, se nao soubesse a resposta era penalizado 

semobter pontuacao. 

Quanto os conteudos das disciplinas de Historia e Geografia, versaram sobre os 

limites da cidade de Cajazeiras, vida de Portinari, o ambiente rural e urbano, limites 

artificiais e naturais. Estas disciplinas tiveram como ponto de partida a utilizacao do 

livro didatico dos educandos, pois estes conteudos estavam bem desenvolvidos e 

interessantes de trabalhar, sempre acompanhado da leitura coletiva da turma, tambem 

usando dinamicas e jogos. 

Para trabalhar os limiteis da cidade de cajazeiras realizou-se uma dinamica 

chamada conhecendo nosso estado, como ressalva o Portfolio: " [ . . . ] aplicar a dinamica 

conhecendo nosso estado, desta forma para cada cidade ou estado que se limite com 

Cajazeiras sera pedido aos alunos que realizem uma tarefa". 

Assim, aplicar o conteudo se tornou facil, pois o dinamismo ajuda na hora da 

explicacao, para cada cidade citada tinha uma tarefa que se identificava com o nome da 
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cidade, por exemplo, cachoeira dos indios, a tarefa seria imitar um indio, assim os 

alunos fixavam os conteudos brincando. 

Na disciplina de ciencias trabalhou-se: o solo, os tipos de solo e os tipos de 

moradias, foram levados para a aula os diversos tipos de solo, com o intuito de 

proporcionar aos educandos a visualizacao e manuseio dos mesmos, dando a 

oportunidade dos discentes a conhecer como o solo e, de que e feito. Assim o Portfolio 

afirma que: "Explorar o conteudo de ciencias sobre os materials que compoe o solo, de 

que e feito o solo. Demonstrando atraves da visualizacao e manuseio, destes elementos, 

para ver e conhecer o quanto o solo e variado". (25/08/2010). 

Uma aula que tenha como eixo principal levar os alunos a ter um contato direto 

com o objeto em estudo, facilitando a aquisicao do saber, pois o manuseio e a 

visualizacao proporcionam uma curiosidade perante o que esta sendo estudado, assim os 

educandos prestam mais atencao e aula se torna mais proveitosa. 

Ja a respeito de Ed. artistica, abordaram-se os seguintes temas; explorou-se a 

criatividade dos educandos decorrentes a desenhos e a elaboracao de texto, baseando-se 

na historia contada, assim o Portfolio afirma que: 

Para a aula de artes sera apresentado um teatro de fantoches, [...] para que as 

discente-estagiarias narrassem a historia do Chapeuzinho Vermelho de forma 

confusa. Apos a historia narrada os alunos devem comparar as historias 

tradicionais, com a contada para que possa produzir um texto relatando suas 

ideias sobre a historia o que lhe chamou mais atencao. (03/09/2010). 

Esta atividade proporcionou aos educandos um momento alegre e descontraido, 

os mesmos se mostravam interessados e atentos na hora do teatro, posterior a este feito 

foi pedido que os mesmos construissem uma producao de texto, enfatizando o que eles 

tinham encontrado de diferente entre as duas historias. Os mesmos realizaram a 

atividade com facilidade, demonstrando que uma aula baseada na ludicidade deixa o 

aprendizado mais facil de ser adquirido. 

A respeito da Ed. Fisica buscou-se trabalhar sempre em conjunto com outra 

disciplina para dar um subsidio a mais quanto ao aprendizado das criancas, usou-se a 

trilha, a amarelinha e a casa alheia, assim adequando os conteudos com as a 

coordenacao motora dos educandos na hora das brincadeiras. Para tanto, o Portfolio 

assegura que: 
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Para realizar a dinamica cada aluno recebera um tipo de substantivo e apos 

formzyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA an do um circulo, com um aluno no centre Quando este chamar um 

nome representado pelo aluno devera trocar de lugar, vale ressaltar que so 

brinca trSs alunos de cada vez. O aluno do centro tem que encontrar um lugar 

na roda, mas sempre um ficara de fora, ou ao centro. (08/09/2010). 

Esta atividade teve como intuito amp liar o seu saber dos alunos a cerca dos 

substantivos, aliando como a coordenacao motora. Os mesmos tinham que trocar de 

lugar, quando os seus tipos de substantivos fossem falados. Assim desenvolvendo sua 

agilidade motora, a memorizacao e a linguagem. Esta brincadeira leva ate o aluno a 

oportunidade de estar brincando, mas tambem se socializando com os dermis de sua 

turma. 

A partir do que foi mencionado sobre o que se trabalhou nos mais diferentes 

enfoques, vimos que as brincadeiras e os jogos estavam sempre presentes em todas as 

dimensoes, assim podemos afirmar que o ludico pode explorado na sala de aula, nao 

importa a tematica que esteja sendo trabalhado, sempre vai haver estimulo ludico que se 

encaixara perfeitamente no estudo em questao. 

4.4 Reflexoes sobre o periodo do estagio supervisionado 

Apriori os educandos ficaram retraidos com a nossa presenca, mas com o passar 

do tempo foram habitualizando-se, ficando mais facil de trabalhar e as brincadeiras mais 

interessantes. 

Neste periodo de estagio, detectaram-se dificuldades, em relacao a indisciplina, a 

falta de respeito e de compromisso dos educandos, porem estas dificuldades me 

mostraram que a educacao escolar e uma extensao do nosso ambiente familiar. 

Estas experiencias nao deixam de ser importantes e positivas, pois aprendemos 

que na vida de um docente deve estar aliada a busca incessante de conhecimento. 

Observou-se que os alunos ja vem para o ambiente escolar com principios, valores 

eticos, posturas e uma educacao familiar diversificada, cabendo ao educador aliar o seu 

conhecimento com estes fatores que se sobressaem em uma sala de aula. 

Sempre iremos recordar dessa etapa, como algo que proporcionou um enorme 

aprendizado, conquistamos amigos, tiramos diividas, aprendemos a caminhar sozinhas, 
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aprendemos com nossos proprios erros e alimentamos uma forca de vontade que nao 

conhecia existir dentro de mim. 

Muitas vezes o trabalho era exaustivo, tive que lidar com minhas limitacoes, mas 

com a ajuda da minha orientadora consegui lograr exitos. Hoje posso sentir o alivio de 

terminar essa etapa, veneer os obstaculos que se transporam nesse limiar da caniinhada. 



CONCLUSAO 

Ao termino deste trabalho queremos apresentar algumas consideracoes que 

desenvolvemos tendo como tema o Ludico no Processo de Ensino e Aprendizagem. 

Muita coisa ficou a ser dita, visto a complexidade e abrangencia da tematica, mas 

algumas conclusoes sao pertinentes. 

Cabe aos educadores proporcionar situaeoes de interacao tais, que despertem no 

educando motivacao para interacao com o objeto do conhecimento, com seus colegas e 

com os proprios professores. Porque, mesmo que a aprendizagem ocorra na intimidade 

do sujeito, o processo de construcao do conhecimento da-se na diversidade e na 

qualidade das sua interacoes. 

Por isso a acao educativa da escola deve propiciar ao aluno oportunidades para 

que esse seja induzido a um esforeo intencional, visando resultados esperados e 

compreendidos. Leitura, escrita, criatividade devem ser estimulados a cada dia para que 

os alunos tenham na escola um ambiente de qualidade. Cada ao professor estar ciente de 

sua responsabilidade da educacao de criancas e/ou jovens que desejam aprender algo 

para seu sucesso profissional. 

Atividades como jogos, dancas, rodas de leituras, aulas de campo, recorte e 

colagem sao excelentes recursos para que o professor motive a aprendizagem dos 

alunos.Se nao houver uma motivacao esses alunos nao vao ter uma aprendizagem 

realmente efetiva e firmada em principios que se consolidem no futuro. 

O estudo em classe nao pode ser encarado como enfadonho, monotono, 

desinteressante, o aluno precisa ser seduzido a aprender, com atividades, recursos, 

estrategias que facam da escola um ambiente agradavel aos alunos. 

Diante disso, percebe-se que a motivacao deve ser considerada pelos professores 

de forma cuidadosa, procurando mobilizar as capacidades e potencialidades dos 

alunos.Torna-se tarefa primordial do professor identificar e aproveitar aquilo que atrai a 

crianca, aquilo do que ela gosta, como modo de privilegiar seus interesses. Motivar 

passa a ser, tambem, um trabalho de atrair, encantar, prender a atencao, seduzir o aluno, 

utilizando o que a crianca gosta de fazer como forma de engaja-la no ensino. 

Durante as aulas o aluno deve ser estimulado a participar, debater, opinar, criar 

saberes que o facam sentir prazer em estar ali. A motivacao da aprendizagem e algo de 
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externa relevancia para ser refletido e levado em conta por varios profissionais que 

atuam na area da educacao. 

O ensino so tem sentido quando implica na aprendizagem, por isso e necessario 

conhecer como o professor ensina e entender como o aluno aprende, so assim o 

processo educativo podera acontecer e o aluno conseguira aprender a pensar, a sentir e 

agir. Nao ha aprendizagem sem motivacao, assim um aluno esta motivado quando sente 

necessidade de aprender o que esta sendo tratado. 

O ludico e um facilitador do aprendizado dos educandos levando em conta 

atividades como: dinamica de grupos para sensibilizar os alunos, discussao e construcao 

do saber com maior participacao (ainda que se inicie com raros alunos, tudo tem que ter 

o primeiro passo), elaboraeao criativa de apresentacoes sobre determinados 

conhecimentos (uso de recursos materials e de ideias), recursos tecnologicos como 

projecoes e aulas expositivas. 

Ha ainda, a preocupacao do marketing pessoal que se forma, levando o aluno a 

se projetar no mercado de trabalho por suas habilidades: competencias, aplicacao 

pratica, conhecimento e, conseqiientemente, o marketing da instituicao de ensino, que e 

parte importante do curriculo deste aluno. Logo, cria-se uma marca que identifica um 

bom lugar de formacao e isso gera uma maior procura e crescimento decorrente. 

A motivacao da aprendizagem e um importante elemento para criar no aluno um 

interesse em frequentar a escola e aprender os conteudos propostas em sala de aula. Os 

professores estao enfrentando serios problemas, que estao levando ao fracasso escolar. 

Foi fundamental fazer um estudo detalhado sobre a tematica do ludico, pois 

possibilitou tecer uma teia de saberes sobre o tema em questao, pois a ludicidade na 

aprendizagem e um importante, elemento para criar no aluno um interesse em 

frequentar a escola e aprender os conteudos propostas em sala de aula. 

O estagio proporcionou a oportunidade de trabalhar atividades com um metodo 

de ensino que visa na inovacao e motivacao da pratica do ensino e aprendizagem dos 

educandos, pois o ludico da a garantia aos discentes o acesso ao saberes necessario para 

a formacao de seu entendimento acerca das disciplinas e conteudos trabalhados deste 

periodo. 

E reconhecida a importancia destas atividades desenvolvidas neste periodo, pois 

a ludicidade leva para dentro da sala de aula um forte mediador no processo ensino-

aprendizagem de cada educando. 
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Para que o aprendizado realmente aconteca, professores e alunos precisam 

querer ter vontade, pois a vontade impulsiona a aeao. Quando se quer aprender, e se 

quer ensinar, esse processo ocorre com mais facilidade, pois ha a vontade, o desejo. 

Para motivar os alunos, o professor deve buscar estrategias, metodologias de trabalho 

que correspondam ao interesse deles. Esta e a questao: descobrir o que o aluno sabe,o 

que precisa saber, o que quer saber e como ele quer saber. 

E assim levar subsidios ludicos que possa estimular o aluno, para que ele se sinta 

motivado a aprender, desta forma suprindo estas questoes que sao importantes no 

tocante ao ensino e aprendizagem dos educandos. 

Deve ser levado em conta temas que tenham relacao com a realidade do aluno, 

com sua historia de vida, respeitando seu contexto social e familiar. Temas que sejam 

do seu interesse, que facam parte do seu "mundo". O aluno por sua vez, precisa se sentir 

capaz, amado e valorizado por quem faz sua educacao. 
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R O T E I R O PARA A OBSERVACAO 

• O espaco escolar e adequado, para a realizacao de jogos e brincadeiras. 

• Interacao das criancas na hora de cada brincadeira. 

• Como cada crianca administra a sua criatividade. 

• Como relaciona a sua brincadeira com o seu cotidiano e com o conteudo estudado. 

• O modo como eles refletem e organiza o seu tempo de cada brincadeira, paralelo com 

a aprendizagem. 

• A flexibilidade do pensamento da crianca sobre o contexto da aprendizagem. 

• Professora utiliza jogos e brincadeiras como metodo pedagogico. 

• Quanto ao rendimento de cada brincadeira, se eles absorvem melhor os conteudos 

atraves do ludico ou nao. 

• Como eles interagem com as brincadeiras e jogos levados para as aulas. 
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ENTREVISTA 

1. Sua professora tem buscado trabalhar os conteudos das aulas de forma dinamica 

com brincadeira e jogos? 

2. Para voce o que significa jogo e brincar? 

3. O que voce acha dos jogos e brincadeiras realizados em sala de aula? 

4. Quais as suas brincadeiras e jogos preferidos que sua professora realiza em sala? 

5. Em sua opiniao a brincadeira so faz parte do recreio? Justifique a sua resposta. 

6. Para voce deveria haver mais jogos e brincadeiras nas aulas, estando em conexao 

com os conteudos a serem dados pela professora? 


