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RESUMO

O brincar € um direito de todas as criangcas no mundo inteiro e todas as criancas
devem poder aproveitar as oportunidades educacionais destinadas a atender as suas
necessidades basicas de aprendizagem. O tema a importancia do ladico como
instrumento no processo de ensino e aprendizagem é um assunto recorrente em
debate na educacao, a sua discussao é como aprender e brincar como processo de
ensino em sala de aula. O presente estudo analisard o emprego de jogos e
brincadeiras como estratégias mediadoras na formacg&o da criangca no seu processo
de ensino e aprendizagem. A investigacao teve como base bibliografica autores que
se destacam no tema investigado, tais como: Piaget, (1971), Kishimoto (2011), Freire
(1996), Vigotski (1984) Queiroz e Martins (2002), entre outros, que se encaminhou
para fundamentar a tematica. O estudo utilizou uma abordagem qualitativa,
combinando paradigma da pesquisa com entrevista. Os instrumentos foram aplicados
as docentes da Rede Municipal da Escola Ferndo Dias Paes - municipio de Lambari
D’Oeste — MT. Em sintese, a pesquisa fornece conhecimento da importancia dos jogos
e brincadeiras no processo de ensino e aprendizagem na evolugao da crianga na visao
das docentes.

Palavras-chave: Jogos, Brincadeiras, Aprendizagens significativa.
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ABSTRACT

Play is a right of all children worldwide and all children should be able to take
advantage of educational opportunities designed to meet their basic learning needs.
The theme of the importance of play as a tool in the teaching and learning process is
a recurring subject under discussion in education, its discussion is how to learn and
play as a teaching process in the classroom. This study will analyze the use of games
and games as mediating strategies in the education of children in their teaching and
learning process. The research was based on bibliographic authors who stand out in
the theme, such as: Piaget, (1971), Kishimoto (2011), Freire (1996), Vigotski (1984)
Queiroz and Martins (2002), among others, who went to support the theme. The study
used a qualitative approach, combining the paradigm of research with interviews. The
instruments were applied to the teachers of the Municipal Network of the Fernédo Dias
Paes School - municipality of Lambari D'Oeste - MT. In summary, the research
provides knowledge of the importance of games and games in the teaching and
learning process in the evolution of the child in the teachers' view.

Key words: Games, Play, Meaningful learning.
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INTRODUCAO

A pesquisa surgiu no decorrer da minha trajetoria profissional, que tem como
eixo central os jogos e brincadeiras como ferramenta no processo de ensino e
aprendizagem. Nessa perspetiva, a aprendizagem ladica é um assunto que tem um
lugar no campo da educacéao. Jogos e brincadeiras sdo a esséncia das criancas: usa-
las como ferramenta no cotidiano escolar podem promover conhecimento,
aprendizado e crescimento. Portanto, precisamos tratar a escola como um espago
para os alunos experimentarem a brincadeira para cultivar a atencao, raciocinio,
criatividade e a aprendizagem significativa.

Os professores tém a responsabilidade de criar um ambiente que integre
elementos que estimulem a motivacdo e faca as criangcas se sentirem felizes ao
realizar as atividades. Através da mediacdo baseada num relacionamento amigavel
entre professor e aluno e na organizacdo adequada dos planos de ensino,
forneceremos aos alunos oportunidades de aprendizado significativas. Portanto, usar
jogos e brincadeiras como ferramentas no processo de aprendizagem € uma proposta
de pesquisa para este trabalho.

As hipoteses deste trabalho séo: a utilizacdo do ludico facilita o processo de
ensino aprendizagem em sala de aula; o professor da atualidade tem utilizado jogos
e brincadeiras numa aprendizagem Iudica; os alunos se desenvolvem melhor em
atividades propostas pelo docente que se fundamentam em jogos e brincadeiras.

Deve-se considerar que o desenvolvimento e o aprendizado ndo residem no
jogo, mas nas coisas desencadeadas por intervencdes e desafios apresentados aos
alunos. O desafio é compartilhar a responsabilidade e supera-lo com a crianca.

A partir dessas consideragdes basicas sobre o brincar, foram realizadas as
seguintes pesquisas com objetivos especificos: utilizar a ludicidade para aprendizado
mutuo entre professores e alunos; contribuir para o processo de ensino através de
brincadeiras e jogos; determinar a posi¢cao do professor de alfabetizacdo relacionada
a jogos e brincadeiras nas atividades diarias da escola. A introducédo de jogos e
brincadeiras como estratégia intermediaria, a atitude que os professores adotam ao
usar esses recursos para a alfabetizagdo promove a aprendizagem.

Como suporte metodologico, a pesquisa de campo € de cunho qualitativo, pois
pode contribuir significativamente no processo de ensino e aprendizagem dos

envolvidos, foram selecionadas pesquisas conduzidas por varios autores e realizado
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estudos de campo para avaliacao estruturada de entrevistas com os docentes do (1.°
ao 3.° Ano) na Escola Fernao Dias Paes - Municipio de Lambari D’Oeste - MT.

Salientamos que, neste estudo, apropriamos esse senso de jogo para incluir
o significado de jogo e a brincadeira. Para atingir esses objetivos, a pesquisa esta
estruturada seis capitulos. No primeiro capitulo, com base no entendimento principal
da importancia do brincar, sao discutidos o “contexto histérico” do brincar para ensino
aprendizado.

O segundo capitulo, designa por “Referencial Teorico” no ensino escolar, o
lidico para aprendizagem mutua entre professor/aluno; o papel dos professores e
métodos de ensino segundo Vygotski; jogos e brincadeiras mais utilizados nas
praticas pedagogicas; o jogo e a brincadeira no processo de alfabetizacéo e a postura
do professor/alfabetizador; jogo e brincadeira como atividades direcionadas; o papel
do professor no processo de alfabetizacao na visdo de Paulo Freire e Emilia Ferreiro.
Neste capitulo, séo utilizados os seguintes escritores como Piaget, Oliveira, Freire,
Vygotski, Kishimoto e Lara etc., que nos encaminha para uma pesquisa de exceléncia.

O terceiro capitulo é abordado os “Aspectos Politicos Nacionais e
Internacionais” identificando experiéncias significativas na América Latina, Europa e
nas Politicas Nacionais destaca-se a jornada de trabalho e os programas do governo
como “Mais Educacdo”. No quarto capitulo “Pesquisas de Mestrado e Doutorado” os
autores publicaram seus trabalhos, todos compostos por identificagéo, instituicdo, ano
e método proposto. O quinto capitulo “Processo Metodoldégicos da pesquisa”, que
dispBe sobre as técnicas para coletas de dados. Utilizando como carater da pesquisa,
os dados qualitativos. O sexto capitulo é de pesquisa e analise, que apresenta as
percepcbes dos docentes da educacdo sobre o uso de jogos e brincadeiras para
aprendizagem; as respostas coletadas na entrevista estruturada realizada na escola
para obter os resultados.

Finalmente, o capitulo com as “Conclusdes”, para poderem contribuir para o
ambiente educacional, para que educadores e pesquisadores possam refletir sobre a
verdadeira importancia das atividades recreativas no ambiente escolar e delinear as
suas metas para melhorar a qualidade do processo de ensino. Fazendo com que 0s
alunos se sintam interessados e incentiva-los a aprender.

Pensando nos jogos que ele propds e no uso de jogos na comunidade, 0s

seus conceito e experiéncias sobre o aprendizado absurdo das criangas com as
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atividades ludicas, algumas questdes orientaram esta investigacdo: A seguir,
discorremos sobre a trajetéria percorrida na pesquisa.
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CAPITULO 1 - CONTEXTO HISTORICO

1.1 CONTEXTUALIZACAO HISTORICA DO SURGIMENTO DOS JOGOS COMO
FERRAMENTA PEDAGOGICA

Segundo o dicionario eletrénico portugués enciclopédia, o termo “jogo” possui
defini¢gdes diferentes, incluindo a definicdo de “atividades ludicas ou competitivas”.
Nessas atividades, as regras estabelecidas se opfem aos participantes para fazer
com que cada participante ganhe ou obtenha melhores resultados que os outros.

Em relacdo a palavra brincadeira, conforme o dicionario Aurélio (1993, p. 84),
entre varios significados, encontramos a definicdo de “entretenimento, passatempo e
divertimento”.

No entanto, Kishimoto (2011) define brincadeira como sendo:

Quando as regras do jogo sédo executadas, quando a crianga esta imersa em
acOes divertidas, as acdes que ela realiza. Pode-se dizer que isso esta
jogando. Dessa forma, os brinquedos e jogos estéo diretamente relacionados
as criangas e nao devem ser confundidos com jogos. (KISHIMOTO, 2011, p.
26)

Outra dificuldade encontrada foi o conceito de ludicidade. Dadas as suas
caracteristicas abrangentes, esses conceitos aparecem imprecisamente nas entradas
de dicionario. No minidicionério Aurélio (1993, p. 341), ludico é definido como
“adjetivos relacionados a jogos, brinquedos e brincadeiras”

Para Queiroz e Martins (2002):

Brincar implica numa proposta criativa e recreativa de carater fisico ou
mental, desenvolvida espontaneamente, cuja evolucdo € definida e o final
nem sempre previsto. Quando sujeito a regras estas sao simples e flexiveis
€ 0 seu maior objetivo a préatica da atividade. Jogar € uma forma de
comportamento organizado, nem sempre espontaneo, com regras que
determinam durac&o intensidade e final da atividade. E importante lembrar
gue o jogo tem sempre como resultado a vitéria, o0 empate ou a derrota.
(QUEIROZ; MARTIS, 2002, p. 7)

Na aplicabilidade das atividades de brincadeiras, ndo apenas os resultados
devem ser considerados, mas também as acdes e experiéncias que ele proporciona.
Também foi observado que os jogos divertidos tém uma grande influéncia na formacao

da personalidade, carater e equilibrio emocional das criancas.

De acordo com Santin (1990):
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O individuo que brinca é esponténeo, e no ato de brincar, a realidade é
transformada, personagens e mundos de iluséo sdo criados, colocando-se
diante de desafios, riscos, de imprevisto e de suspense. O jogo ludico
apresenta uma dimensdo humana que proporciona alegria e euforia a
crianca ao perceber as suas possibilidades e a oportunidade de representa-
las e retrata-las. (SANTIN, 1990, p. 27)

Desta forma, o ludico acaba se tornando uma medida metodoldgica que pode

ser mais bem utilizado em sala de aula, porque as criangas consideram 0s jogos e

brincadeiras como uma diversédo, razao pela qual as criancas aprendem a brincar.

Com base a importancia do brincar para a alfabetizacdo, isso prova que é uma
ferramenta importante para combater o baixo desempenho académico.

Para Araujo (1992), ao estudar a histéria dos jogos, parece ser uma atividade

importante e escora incluido em todos os momentos, incluido o tempo antes de Cristo.

Revendo a histéria do jogo, certificamo-nos de que sua importancia foi
percebida em todos os tempos, principalmente quando se apresentava como
fator essencial na constru¢do da personalidade da crianca. Desde a época
anterior a Cristo j& havia uma preocupac¢do em discutir o valor proeminente
do jogo na vida das criancas. Nos escritos de Leis, Livro VI, Platdo
preconizava o valor educativo do jogo, apesar de dar a crianca a liberdade do
jogo somente até os seis anos (ARAUJO, 1992, p. 13)

Kishimoto (1993) comecou na década de 1930, como algo que desperta
prazer e ludicidade. Com os objetivos de entretenimento, jogos e cultivo, essas
instituicbes estabeleceram atividades orientadas ao “lazer”. O que se seguiu foram
novas ideias e conceitos sobre a importancia dos jogos para na vida das pessoas,
principalmente em criancas.

Segundo Paulo Freire (1983):

O educando recebe passivamente o0s conhecimentos, tornando-se um
depédsito do educador. Educa-se para arquivar o que se deposita. Mas o
curioso € que o arquivado é o préprio homem, que perde assim seu poder de

criar, se faz menos homem, é uma peca. (FREIRE, 1983, p.38)
Com este pensamento, as pessoas perceberam que os professores também
deveriam tornar as suas salas de aula cheias de vitalidade, para que os alunos néo o
vissem como um jogo e entdo os professores devem esclarecer a importancia da sua

integracéo com a sociedade e as relagdes sociais.
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1.2 RELACIONANDO O TEMA COM A LITERATURA

Barreto (2008) acredita que a educacao ludica pode desenvolver funcdes
cognitivas e sociais, internalizar conhecimentos, mobilizar relacdes funcionais,
interagir com seus semelhantes e contribuir para a melhoria do ensino, qualificacao e
educacdo critica dos alunos. Através do ludico o professor cria momentos de
descontracdo, geram a capacidade de criar seus proprios conceitos e ajudam a
melhorar sua autoestima.

Por ser uma forma prazerosa de transmitir conhecimentos aos alunos, além
de melhorar a capacidade cognitiva, a brincadeira também €& considerada um
acelerador do aprendizado. A pratica de atividades ludicas em salas de aula ocorre
porque os professores estdo interessados em aderir a essa pratica para o ensino e a
aprendizagem dos alunos.

Para Matos (2013):

Quanto mais jogos o educador vivencia, mais rico € o seu conhecimento e
mais oportunidades ele tem de se tornar um profissional competente,
trabalhar com crianca de forma prazerosa promove a construgdo do
conhecimento (MATOS, 2013, p. 139)

Primeiro o professor que realiza atividades ludicas precisa entender as
necessidades das criancas com as quais ele trabalha.

Para compreender o desenvolvimento da crianga, € necessario compreender

suas hecessidades e interesses para tomar efetivamente medidas de

incentivo ao desenvolvimento de uma fase de desenvolvimento para outra.

Os brinquedos possibilitam a criagdo de um mundo onde os desejos podem
ser realizados por meio da imaginacdo (PEDROSA, 2005, p. 65)

Quando as criangas brincam, elas desenvolvem sua imaginagao, portanto,
desenvolvem a brincadeira. Quando sao aplicados jogos e brincadeiras inadequados
aos alunos, podem ocorrer diferentes reacdes de prazer ou descontragcao, como, por
exemplo, a agressividade, Borsa e Bandeira (2011, p.199) apontam que “o
comportamento agressivo possa variar conforme a motivacao e manifestagcao”.

Os jogos sdo muito importantes na vida das criancas, especialmente para
ensinar os alunos a aprender. O jogo deve ser levado as ruas, as escolas e deve ser
usado como recurso de aprendizagem (desde que utilizado corretamente)
(ALBRECHT, 2009, p. 19).
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O professor é uma pessoa que propde jogos e brincadeiras de acordo com sua
pretensdo de despertar algo a mais nos alunos além do jogo, nesse sentido, Borges
e Rubio (2013) destacam que:

Os jogos nas méos do educador serao utilizados como um importante forca
educativa, pois este proporcionara a crianca reproduzir suas vivéncias,
transformando o real de acordo com seus desejos e interesses, assim
expressar e estabelecer sua realidade (BORGES; RUBIO, 2013, p. 7)

Todos esses esforcos para simplificar o curriculo sdo as razdes por tras dos
esforcos dos educadores. Claro que uma sala de aula mais dinamica e requintada
requer mais trabalho por parte do professor (OENNING; OLIVEIRA, 2011, p. 2).

Porém, para isso acontecer, o professor deve estabelecer uma base para a
pratica ludica em sua formacao profissional.

Segundo Matos (2013, p. 140), “a formagcao de profissionais da primeira
infancia, deve haver algumas disciplinas interessantes”, pois a formacao do educador
levara a sua pratica em sala de aula, nesse sentido, os autores Pinto e Tavares (2010)

ressaltam que:

Os profissionais da educagdo podem aderir a pratica de atividades ludicas
para ajudar a alcancar melhores resultados. Portanto, o ludico € uma ponte
que ajuda a melhorar o desempenho de educadores interessados em
promover mudancas. (PINTO e TAVARES, 2010, p. 231)

Com base nessa afirmacao, pode-se completar ser através de atividades
lidicas que estimulam o interesse e a curiosidade de criancas e jovens pelo
conhecimento, assim, a aprendizagem pode ser enriquecedora.

Diante do pensamento de Freire (1996), sobre o papel do educador, ele afirma
que:

O educador precisa refletir sobre sua pratica pedagogica, mostrando a
importancia da ética, do compromisso, do prazer em lecionar, do acreditar,
da seriedade e da humildade. O professor precisa ser criador, ousado,
curioso, persistente, flexivel, aceitar o novo, promover a mudanc¢a, mas sem
perder a humildade. Precisa, sobretudo, ser um bom pesquisador, ja que ndo
h& ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino. (FREIRE, 1996, p. 74)

Entretanto, o0s professores precisam estar cientes das enormes
responsabilidades, de modo a fazer os alunos se sentirem motivados, desenvolver
estratégias que ajudem os alunos a aprender e encontrar maneiras de reduzir a pratica

rotineira em sala de aula.
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No proximo capitulo, serd discutido o referencial teérico no intuito de

responder aos objetivos do estudo, através dos conceitos dos autores.
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CAPITULO 2 - REFERENCIAL TEORICO

A fundamentacéo tedrica neste material propde pesquisas sobre de jogos e
brincadeira recurso didatico pedagdgico para facilitar do processo de ensino e
aprendizagem. Trata-se de um estudo bibliografico dos autores como Kishimoto
(2011), Rau (2007), Antunes (2013), entre outros, que acreditam que 0S jogos Sao
ferramentas muito eficazes que podem melhorar o trabalho educacional dos

professores em sala de aula.

2.1 O LUDICO COMO FORMA DE APRENDIZADO MUTUA ENTRE PROFESSOR E
ALUNO
Os professores precisam cultivar o interesse dos alunos e conseguirem

respeitar o desenvolvimento das multiplas inteligéncias dos alunos, caso contrério, as
atividades de jogos perderdo completamente a sua riqueza e valor. Além disso, 0s
professores devem usar esse novo meétodo para motivar-se, para que os alunos
gostem de aprender, porque se o educador estiver disposto, o conteado que ele
ensina nao ficard entusiasmado, para que os alunos ndo se interessem em aprender.

Antunes (2001) argumenta:

Um professor que ama o que faz, esti entusiasmado com o seu ensino e
fascinado pelo seu conhecimento da matéria. Um professor que apresenta
sempre a sua disciplina em situacbes desafiadoras, emocionantes e
interessantes sempre sera inevitavelmente sentindo-se entediado.
(ANTUNES, 2001, p. 55)

Os professores devem desempenhar o0s seus proprios papéis como
mediadores e supervisores do conhecimento, enquanto os estudantes devem
desempenhar o seu proprio papel no desenvolvimento da aprendizagem.

Como Freire (1996, p.12) disse “supondo que vocé também seja objeto de
geracédo de conhecimento, tenha certeza de que o ensino n&o transfere conhecimento,
mas criando possibilidades para a geragéo ou construgao de conhecimento”. Portanto,
neste processo, a intervencéo dos educadores é muito importante, ela pode estimular
orientar e expandir o uso de atividades recreativas para desenvolver habilidades de
alfabetizacao.

O brincar € uma ferramenta muito valiosa no processo de ensino, cujo objetivo
€ desenvolver habilidades e dar aos alunos a oportunidade de desenvolver planos de
acao para atingir metas, avaliar e alcancar resultados. Quando o professor percebe

0s beneficios da interacdo, ele se adapta a certos ambientes de ensino e o utiliza
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conforme necessario ao desenvolver habilidades de alfabetizagdo de uma perspectiva
interativa.

O objetivo de usar os jogos como facilitadores no processo de ensino é
encontrar novas maneiras de superar as dificuldades e lacunas educacionais, porque
os alunos com essas caracteristicas serao “excluidos da escola” como parte do
fracasso ou evaséo. O brincar € uma ferramenta muito valiosa no processo de ensino,
cujo objetivo € desenvolver habilidades e dar aos alunos a oportunidade de
desenvolver planos de acéo para atingir metas, avaliar e alcancar resultados.

Vygotsky (1984, p. 81), mostrou que, “a brincadeira afeta muito o crescimento
das criangcas. A crianca aprende atuar por jogos, estimula a curiosidade, ganha
iniciativa e autoconfianca, além de propiciar o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentragao”.

O professor desempenha o papel de intermediario na aprendizagem das
criancas, portanto, ele ndo pode ignorar a importancia do brincar como recurso
pedagogico. Os professores podem usar coisas divertidas em diferentes ambientes.

A importancia da ludicidade na formacao do docente € uma questao relevante,
sendo necessario que a universidade perceba o valor da ludicidade, das novas
praticas educacionais no processo de aprendizagem e no desenvolvimento da
crianga.

Como cita Teixeira (2012):

Ao utilizar o brinquedo nas aulas como material pedagégico, € importante que
o professor ndo se deixe levar por uma liberdade de exploragéo, ou seja,
simplesmente deixar os alunos num determinado espaco brincando sem
nenhuma orientagdo e consciéncia das suas acdes. Deve haver
planejamento, e as atividades devem ser mediadas pelo professor,
desafiando os alunos na resolugédo de problemas, aumentando o repertério
de respostas para as suas acgles, estimulando a sua criatividade e,
principalmente, contribuindo para a sua formacgéo. (TEIXEIRA, 2012, p. 67)

Ao utilizar atividades ludicas na sala de aula, o professor deve explorar as
atividades em diferentes momentos e espagos, com planejamento e organizagao,
desenvolvendo autonomia e a construgéo do saber provendo o aprendizado.

Nessa concepgao, Teixeira (2012) ressalta:

O professor deve ajudar os seus alunos a interagirem na atividade ludica,
incentivando a participacdo, fazendo perguntas como fazé-lo ou é mais
inibido. A “sua participagao é adequada a medida que a sua presenga for um
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aval para que todos participem com liberdade e espontaneidade.” (TEIXEIRA,
2012, p.72)

Os profissionais da educacao precisam de treino de alta qualidade, treino de
jogos que o torne um mediador de atividades de jogos, ciente das possibilidades
educacionais oferecidas por jogos e brincadeiras, e desperte o interesse das criancas
em conhecimento e aprendizado.

Em suma, os alunos conseguem construir e reconstruir conhecimentos, que
podem ocorrer dentro ou fora do ambiente escolar. Portanto, o papel do educador &

enriquecer e expandir o conhecimento buscando a interacao ativa.

2.2 O PAPEL DOS PROFESSORES E METODOS DE ENSINO SEGUNDO
VYGOTSKY

A teoria da aprendizagem do psicélogo Vygotsky, falecido hd mais de 80 anos.
A sua teoria de pesquisa atribui grande importancia ao papel das relacdes sociais no
desenvolvimento intelectual. Para ele, o homem é uma vida formada pelo contato com
a sociedade. Ele disse: “Na auséncia dos outros, a pessoa nao se fara pessoa”. O
entendimento deles é que a formacao se da na relacdo do sujeito com a sociedade ao
seu redor. Portanto, o individuo muda o ambiente, e entdo muda o ambiente.

Dessa forma, a interacdo entre cada pessoa € 0 meio ambiente e a
experiéncia pessoal e significativa sdo muito importantes para ele. Portanto, a teoria
da aprendizagem de Vygotsky ganhou o titulo de construtivismo social, e 0 seu tema
central € o desenvolvimento e a aprendizagem humana.

Partindo desse entendimento, a sua pesquisa em foca as possiveis rupturas
no processo de construcdo das ideias pedagogicas. Afinal, as suas pesquisas sado
baseadas na psicologia evolucionista, e as ideias utilizadas para concebé-las sao a
funcéo social dos professores.

Portanto, a origem social € um determinante do desenvolvimento cognitivo e,
os profissionais devem lidar com os desafios da diversidade da sala de aula.

Quando o professor utiliza esse conhecimento no processo de ensino, ele pode
acompanhar o desenvolvimento da expressao pensante do processo de crescimento
da crianca (independentemente de ser falado ou néo). Segundo os teoricos, grande
parte do desenvolvimento infantil ocorre por meio da interagdo com o meio ambiente,

gue determina a internalizacéo das criancas. Vygotsky (1998) defendeu as atividades
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de todos e as reflexbes que ele fez deles. Ou seja, nesse processo, cada aluno e um
agente de atividade.

Portanto, o papel do professor inclui orienta-lo, ao mesmo tempo, em que
fornece ferramentas apropriadas para o seu desenvolvimento cognitivo. Por isso,
papel dos profissionais é orientar os individuos e adquirir conhecimento.

Afinal, quando uma crianga é exposta a uma nova atividade, habilidade ou
informacéo pela primeira vez, um adulto deve estar envolvido. Apds internalizar o
procedimento, ela apropriou o uso como voluntério. Portanto, neste processo, o papel
dos educadores € positivo e decisivo.

Para os estudiosos, a aquisicdo de conhecimento € realizada através da
mediacdo, coexisténcia e compartilhante, até que diferentes estruturas sejam
internalizadas. Um dos seus principais conceitos € a Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP), que enfatiza o papel de outro, especialmente o professor.

Segundo o0 seu criador, o ZDP ¢é a distancia entre o verdadeiro
desenvolvimento de uma crianca e o potencial de aprendizado. A capacidade de
desenvolver habilidades com ajuda de adulto demonstra esse potencial. A
aprendizagem ndo esta totalmente subordinada ao desenvolvimento da estrutura
intelectual: um aspecto ganha a vida com o outro. Portanto, o ensino deve antecipar
0 que a crianc¢a ainda nao sabe e pode aprender sozinha. Para ele, na relacao entre
aprendizagem e desenvolvimento, antes (BITTENCOURT, 2020).

Os professores devem conseguir identificar essas duas habilidades, e
determinar o caminho que cada aluno deve seguir entre essas duas habilidades.
Portanto, a relacdo professor-aluno deve ser uma forma de cooperacéo, respeito e
crescimento, ndo imposta aos outros.

As criancas devem ser criangas ativas no processo de acumulacdo de
conhecimento. O educador € o suporte que torna o aprendizado satisfatorio. Entéo,
os educadores devem intervir no ZDP do aluno através de métodos.

Para Vygotsky (1988), s6 acontece por meio do dialogo da linguagem entre
professores e alunos. Esse conceito é fundamental para a adaptacdo a educacgéo
infantil e o papel do professor & fazer com que as criangas se sintam estimuladas.

Para ele, a linguagem tem duas fun¢cBes basicas: intercambio social e
pensamento generalizado. Por exemplo, a comunicagéo social entre bebés € Gbvia:
através de gestos, expressdes e sons, eles podem expressar sentimentos, desejos e

necessidades.
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Quando uma palavra é falada, ocorre o pensamento generalizado: por exemplo,
ao dizer “galinha”, a mente classifica a palavra como “animal” e se refere a sua
imagem.

Portanto, funcbes psicologicas superiores, ou seja, acdes e pensamentos
inteligentes (como pensamento, reflexdo, organizacao, classificacdo, generalizagao e
outros) que sé podem ser encontrados em humanos, permeiam toda a sua historia
social. Segundo Miranda; Senro, (2012), estes sao os pilares basicos do pensamento
de Vygotsky:

e A funcdo mental é o produto da atividade cerebral, portanto, € biologicamente
suportada. O cérebro é um sistema aberto cuja estrutura foi moldada ao longo
da histéria humana e do desenvolvimento pessoal.

e A funcéo psicoldgica é baseada nas relagdes sociais no contexto historico;

e A cultura € uma parte importante do processo de constru¢do da humanidade.

¢ Arelacdo entre 0 homem e o mundo é regulada por sistemas de simbolos, que
contribuem para as atividades humanas.

As observagdes de tedrico foram obtidas a partir de estudos com primatas. Ao
avaliar animais, os teéricos percebem haver inteligéncia pratica em suas operacdes
porque conseguem chegar a um nivel em que os instrumentos podem ser usados
para resolver os problemas circundantes (PEDAGOGIA AO PE DA LETRA, 2020).

Os psicélogos chamam o estagio de resolucdo de problemas no ambiente
circundante de “linguagem pré-inteligéncia”. Ao mesmo tempo, o estudioso percebeu
gue os primatas usam expressodes faciais, gritos e como parar de se comunicar - 0
que ele chama de “pensamento verbal”.

Ao olhar para as criangas, percebeu que elas passaram por um processo
semelhante. Entdo, por volta dos dois anos, a linguagem pré-intelectual e o
pensamento pré-linguistico se fundiram para produzir a linguagem intelectual e o
pensamento verbal.

Nesse momento, 0 seu vocabulario se tornou mais consistente, e ela
comegou a questionar o que internacionalizava a sua linguagem e pensamentos. 1Sso

aconteceu em trés momentos:

e Fala social (ou externa): a comunicacdo contém elementos ambientais e s6 é

usada para se comunicar com adultos;
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e Fala egocéntrica: os adultos ndo devem ter prioridade, mas eles ainda néo
sabem falar por si préprios;
e Linguagem interior: alcance o potencial de reflexao.

A mediacdo € o conceito central da teoria da aprendizagem de Vygotsky e
representa a intervencao dos elementos intermediarios na relacdo. O mediador pode
ser uma ferramenta ou um sinal. Os instrumentos s&o objetos criados pelos humanos
para facilitar a vida e os signos séo fatores psicolégicos que contribuem para 0s
processos internos. A premissa de referéncia é a criacdo e uso de signos, por meio
dos quais novas conexdes cerebrais podem ser estabelecidas.

Portanto, da perspectiva dos processos psicologicos basicos, o uso da
semidtica para mediacdo resultard em maior desenvolvimento intelectual. Ambos os
instrumentos e sinais podem ajudar as pessoas a se moverem no mundo.

Assim, quando o individuo cria uma lista de supermercado, por exemplo, ele
esta usar signos. Afinal, esse é um suporte psicoldgico que pode ajuda-lo a comprar
produtos no mercado no futuro.

Segundo os tedricos, as criangas interagem com 0 meio ambiente de uma
forma tipica e Unica ao nascer. Os elementos da relacdo entre 0 homem e 0 meio
ambiente tém uma conexao direta estimulo-resposta. Entdo, por exemplo, quando a
sua mao tocar uma superficie quente, vocé a removera rapidamente.

Em seguida, o processo de formacdo € realizado por meio da mediacao
semidtica. Ele desempenha um papel na construcdo de processos mentais
avancados. Essa construcdo de Vygotsky € de longo prazo e complicada, porque
passou por uma série de mudancgas qualitativas, uma das quais é a premissa da
proxima etapa (esta € uma extensao ou inovacéo da etapa anterior).

Para os estudiosos, o0 meio ambiente desempenha um papel fundamental no
desenvolvimento intelectual das criangas. Em outras palavras, o desenvolvimento
ocorre de fora para dentro. Portanto, a internacionalizagcdo que permite que o0
conhecimento seja absorvido do contexto é a base.

Entdo, a pratica docente deve se esforcar para esclarecer a importancia da fala
no processo de interacdo com 0S outros. Isso € especialmente importante na
educacao infantil, porque este € o momento inicial fora da criangca e do mundo externo

e do ambiente familiar.
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2.3 JOGOS E BRINCADEIRAS MAIS UTILIZADAS NAS PRATICAS PEDAGOGICAS

Para Piaget (1971, p. 140) viu outra maneira de brincar e apontou, “a atividade
ludica é o berco obrigatério das atividades intelectuais da crianca sendo por isso,
indispensavel a pratica educativa” e e le acredita que os jogos sdo uma possibilidade
de aprendizado.

Na visdo de Freire (2004), acredita que o brincar faz parte da vida, é algo

inerrante a infancia, de modo que as proprias criangas ndo conseguem perceber:

No comeco da nossa vida o jogo nos guiava como uma divindade: absoluto,
mas pouco percebido. Nem sabiamos que jogavamos. Por pouco ndo nos
esqueciamos de voltar ao mundo real e ficAvamos a mercé do Senhor jogo
para sempre. Nem sei como lhe escapamos. Depois, veio 0 amadurecimento
e o acalmou-se, ficou um pouco morno, meio esquecido, porém, sempre a
espreita. Agora nessa Ultima fase da vida, volta a ser arrebatador, como se
nao houvesse mais motivos disponiveis para se esquivar de jogar ou de ser
jogado. (FREIRE, 2004, p. 10)

O autor defende a existéncia do jogo em todas as etapas da vida do homem.
Desse modo, os jogos fazem parte da diversdo em todas as fases da vida. Do termo
diante “jogo” usado por Freire, € necessario entender o conceito de jogos e
brincadeiras. Alguns autores pensam que estao tdo prOximos que 0s tratam como
sinGnimos.

Silva (2004), quando define o jogo como:

Uma construgdo cultural transmitida e/ou permitida em qualquer contexto
social; experimentada autonomamente ou construida na relacdo com seus
pares, influenciados pela estrutura de rede social (familia, igreja,
associacgoes, escolas...), processos educativos e acesso a bens materiais e
culturais. (SILVA, 2004, p. 164)
Assim, o autor acredita que os jogos sao forma de expressao cultural que se
espalha independentemente da cultura e do ambiente social.

O tedrico Jean Piaget (1971. p. 146), “ao estudar o desenvolvimento da
inteligéncia e a génese do conhecimento, também percebeu a importancia do jogo”.
Ele classificou-o em trés grupos: o de exercicio, o de simbolo e o de regra, nédo
excludentes entre si. O jogo de exercicio representa uma agao circunscrita ao ato
corporal. Nao tem outra finalidade a ndo ser a do proprio prazer da percepcao do
funcionamento do seu organismo.

Esse jogo simbdlico (geralmente chamado crenca ficcional) adiciona um

espaco para resolver conflitos e realizar desejos que ndo podem ser alcangados num
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estado que néo seja o jogo. No jogo de regras, as relagdes sociais sao apresentadas
de maneira estruturada. Representa as normas que as pessoas seguem para a vida
social. Durante o crescimento da crianca, ele experimentou trés jogos, que
correspondiam ao estagio de maturidade e a possibilidade de mecanismo de
pensamento légico.

Este ultimo é considerado parte da organizagéo e interpretacdo responséavel
pelos resultados. A inteligéncia humana usa uma ou mais proposi¢cdes, ou hipoteses
para tirar conclusdes através de mecanismos de comparacao, inducao ou abstratos.
Estes dados sao os dados a partir dos quais as respostas sao extraidas. Certo, errado
ou possivel. Em vista disso, jogos e jogabilidade parece ser uma ferramenta nesse
processo de desenvolvimento sem a falta de brinquedos.

Para Silva (2004):

Quando se fala em brincadeira logo vem a cabeca o objeto criado para esse
fim, o brinquedo. E todo objeto que a crianca utiliza/manipula durante o ato
de brincar, pode ser o que os adultos e as criangas reconhecem como tal
(bola, boneca, panelinha, cavalo de pau, pido, pipa) ou podem ser objetos
gue ndo tenham a funcéo especifica (um cabo de vassoura, uma tampinha
de garrafa, uma lata de refrigerante). (SILVA, 2004, p. 167)

No seu discurso, 0s brinquedos sdo considerados objetos a serem
manipulados durante o jogo, possibilitando perceber a diferenca entre brinquedos e
jogos. No entanto, este Ultimo esta muito préximo dos conceitos utilizados nos jogos,
sendo uma atividade fisica ou mental que requer habilidades motoras e cognitivas
para promover o crescimento das criancas, para que aprendam a tomar decisfes e
fazer escolhas imediatamente.

Pode realizar jogos com materiais diferentes em lugares diferentes, por os

jogos serem uma Otima oportunidade para mediar entre prazer e conhecimento.

2.4 O JOGO E A BRINCADEIRA NO PROCESSO DE ALFABETIZACAO E A
POSTURA DO PROFESSOR ALFABETIZAR.

Ao analisar os autores dos colaboradores sobre a importancia dos jogos
didaticos, Lourdes Bernadete (2016) destaca-se. Quando falamos sobre o uso de
jogos como suporte para estimular o desenvolvimento de habilidades no ensino e
aprendizagem, descobrimos que muitos autores adquiriram a eficacia dos jogos e nos

apoiam no uso em sala de aula. Em certo sentido, os jogos sdo uma ferramenta de
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socializacéo, e somos apoiados na pesquisa de Vygotsky (1998) sobre a contribuicéo
dos jogos para a interacéo social estabelecida pelos participantes.

Segundo a pesquisa de Lourdes Bernadete e Cladis Rosélia Jagnow (2016),
a interacdo agradavel entre os participantes contribui para o desenvolvimento de
varias habilidades: como cooperacdo, companheirismo, busca de novos
conhecimentos, formacdo de estratégias e outras habilidades Uteis para a boa
formacdao e coexisténcia da sociedade.

Para a contribuicdo de Kishimoto (1994) nos lembra de que 0s jogos tém
experiéncias positivas e sao estimulantes e relevantes para o aprendizado construtivo
em direcdo a objetivos. Sabemos que experiéncias positivas nos tornam seguros e
incentivam o desenvolvimento. Este jogo nos proporciona uma experiéncia bem-
sucedida, muito importante: pode realizar a alta descoberta, a assimilacdo e a
interagdo com o mundo através de relacionamentos e experiéncias.

Tanto os jogos como as brincadeiras séo resultados de processos histéricos e
culturais. Principalmente, as brincadeiras que na maioria das vezes sao transmitidas
através da historia oral, ou seja, passada de geracdo em geracao.

O ato de brincar consegue fazer com que a crianca possa se identificar no meio
social em que esté inserida e assim o0 observa espiritual e corporalmente. Sendo que
distingue dessa maneira o que tem significados positivos ou negativos para sua vida.

Pozas (2011) defende que:

Brincar € uma das principais atividades da crianga. E por meio da brincadeira
gue ela revive a realidade, constroi significados e os ressignifica momentos
depois. Dessa forma, aprende, cria e se desenvolve em todos os aspectos.
(POZAS, 2005, p. 15)

Com o jogo a crianga percebe que na vida nem tudo se ganha e aprende que
uns ganham enquanto outros perdem, e nem alguém perde sua vida porque foi
derrotado em um determinado jogo. Assim utilizando jogos é possivel desenvolver na
crianga fatores importantissimos na sua vida que é o fato de “ganhar ou perder”, pois
geralmente o ser humano deseja apenas as vitdrias e em hipo6tese alguma derrota,
portanto as criangas precisam compreender que nem sempre as pessoas saem

vitoriosas em todas as situacoes.
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Os jogos permitem com gque uma crianca se desenvolva adequadamente e
preencha suas necessidades simbolicas, fazendo de todas essas acoes, fatores que
0s levam para seu proprio crescimento e conhecimento.

O brincar com jogos ainda proporciona bons relacionamentos em grupos.
Brincar € um meio que favorece e propicia muito as formas de uma criangca se
comunicar.

Brincar ndo € apenas um momento de prazer ou diversdo € também a
construcéo por parte da crianca, do seu proprio conhecimento, tornando-se assim uma
pessoa Unica, autbnoma e capaz de futuramente tomar suas proprias decisoes.

Dessa maneira afirma Arando (2004), é preciso que a crianga explore o mundo
em que vive e construa seu conhecimento a partir de suas interacbes com o0 meio e 0
professor deve ser o mediador dessa construgéo, proporcionando aos seus alunos o
maior numero possivel de materiais necessarios para enriquecer essas experiéncias.

Entdo, brincar € a peca fundamental para que a crian¢a consiga atingir seu
pleno desenvolvimento, seja ele psiquico, motor ou emocional, portanto, desenvolva-

se integralmente.
2.5 JOGO E BRINCADEIRA COMO ATIVIDADES PEDAGOGICAS DIRECIONADAS

O uso de jogos e brincadeiras podem permitir que os professores aumentem
a vitalidade da sala de aula e, assim, aprendam espontaneamente. Usando o jogo
corretamente, o professor pode adotar outras estratégias para ajuda-lo a planejar a
licao.

Segundo Rau (2007, p.49), “os jogos utilizados como recursos didaticos para
0S jogos requerem uma contextualizagcdo em larga escala dos alunos, utilizando
materiais especificos e prestando atengdo a sua histéria”. Em outras palavras, ao
definir jogos ou atividades humoristicas, os professores precisam conhecer a funcao
do recurso selecionado, a sua aplicabilidade e a relac&o entre o recurso e o contetudo
do trabalho e os objetivos educacionais esperados.

Lara (2005) corrobora foi destacado que o jogo deve ser considerado como
uma atividade destinada a ajudar os alunos a pensar com clareza, desenvolver a
criatividade e o raciocinio l6gico. Nesse sentido, 0 uso de jogos e entretenimento nao
deve ser o objetivo final. Para ter um objetivo, os professores precisam ter claros sobre

0s seus planos para as atividades a serem realizadas.
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Lopes (2011, p. 33) destacou “os mais diversos métodos podem ser ineficazes
se nao forem adaptados aos estilos de aprendizagem das criangas”. Portanto, ao
definir jogos ou quaisquer outras atividades recreativas, os professores devem
considerar as necessidades educacionais dos alunos e se adaptar as suas atividades
de ensino & medida que os alunos aprendem. “E importante que o educador determine
0s objetivos a serem alcancados na utilizagdo dos jogos e saiba escolher os jogos
adequados ao momento educativo.” (LOPES, 2011, p. 33).

Um ambiente motivador € fator preponderante para o inicio da alfabetizacao e
o professor deve propor praticas pedagdgicas que reinam elementos que estimulem
a aprendizagem, onde o aluno possa realizar com prazer as tarefas que |lhe sao
propostas e o ludico é um recurso educacional que podera auxiliar tanto o processo
de ensino, como o da aprendizagem. Cunha (2004) aponta a importancia de
oportunizar tarefas criativas e prazerosas para que o0s alunos possam evoluir e
aprender.

Sabemos que as experiéncias positivas nos dao seguranca e estimulo para o
desenvolvimento. “O jogo nos propicia experiéncia de éxito, pois € significativo,
possibilitando autodescoberta, a assimilacdo e a interacdo com o mundo através de
relagdes e de vivéncias”. (KISHIMOTO, 1994, p. 26).

Os jogos e as brincadeiras direcionadas para a alfabetizac&o favorece ao aluno
melhor desempenho, visto que, as tarefas tornam-se motivadoras e desafiadoras.
Assim, no dia a dia escolar, através do ludico, podemos ter novas descobertas e,
consequentemente, a aquisicao de novos conceitos.

Alfabetizar alunos com deficiéncia intelectual “é um desafio para a escola e para
o professor que precisa aceitar esse desafio, o primeiro passo é despertar nesses
alunos o desejo de aprender a ler e escrever, condicdo basica para que o aprendizado
acontega”. (SILVA, 2015, p. 99).

Para Cagliari (2009) afirma que:

A alfabetizac&o gira em torno de trés aspectos importantes da linguagem: a
fala, a escrita e a leitura. Analisando estes trés aspectos, tem-se uma
compreensdo melhor de como séo as cartilhas ou qualquer outro método de
alfabetizacdo. (CAGLIARI, 2009, p. 82)

Com esse entendimento, apresentamos jogos e brincadeiras educativas que

podem favorecer o desenvolvimento dos alunos que se encontram em diferentes
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niveis de alfabetizacdo. No entanto, as sugestdes aqui postam sao apenas algumas
ideias e, estas, ainda podem ser adaptadas conforme a realidade e necessidade de
cada aluno, portanto, cada professor pode e deve utilizar a imaginagao para construir,
modificar e assim, inovar sua pratica.

O conjunto de tarefas propostas ndo obedece a uma sequéncia fixa, visto que,
todas elas foram pensadas considerando os objetivos a serem alcan¢ados. O tempo
de desenvolvimento de cada tarefa considerara a disponibilidade dos alunos, contudo,
sera mantida a quantidade de horas destinadas a cada grupo.

No terceiro capitulo, considera 0s aspectos politicos nacionais e internacionais

relacionados aos jogos e brincadeiras no contexto escolar.
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CAPITULO 3 —=ASPECTOS POLITICOS

3.1 ASPECTOS DAS POLITICAS INTERNACIONAIS

Na politica internacional, Miguel Pereyra disse que apés preparar um relatorio
sobre o dia letivo da Andaluzia, Pereyra criticou a comparacéo entre os horéarios e 0s
dias letivos na Europa. Tudo se resume a verificacdo de dados de legalidade politica
ou experiéncia da escola.

Para o autor Pereyra (1992):

O que é importante, é aprender com as experiéncias estrangeiras,
conhecendo como foram geradas e construidas, como funcionam, quais as
tensdes e resultados, como séo percebidas (PEREYRA, 1992, p. 14)
Com este espirito, vale a pena aprender como funciona e qual é o impasse da
jornada escolar nos paises europeus. O autor assim distinguia jornada continua de

jornada partida em 1992:

Sem duvida, nestes trés casos (Alemanha, Dinamarca e Itdlia) a importancia
das atividades de tempo livre, desenvolvidas pela escola, pelos municipios,
e a marca do vivo associacionismo presente em suas sociedades, tem, em
geral, forte protagonismo [...], a escola ndo termina nas primeiras horas da
tarde, e sim se prolonga. [...] Os demais paises costumam dividir a jornada
escolar, deixando um tempo entre a secdo da manha e da tarde para a
comida e o descanso, com oscilacdes variaveis, até cerca de 4 horas de
intervalo. (PEREYRA, 1992, p. 16)

E importante perceber que o prolongamento do horario ndo é uma atividade
escolar, embora ocorra no espaco fisico da escola, mas ndo nas atividades escolares,
mas sim por iniciativa da camara municipal, da associacdo de pais ou mesmo do
proprio centro de ensino, mas como atividade e recurso do curso.

Vale ressaltar que a base para a expansdo dessa jornada é menor que a
organizacdo social dos métodos de ensino, ou seja, as criangas precisam trabalhar
tanto quanto os pais. Aléem disso, mesmo que haja subsidios, atividades e alimentac&o
devem ser pagas. Isso significa que a extensdo do horario escolar ndo é adequada
para todos, e os padrdes de frequéncia podem ser um fator de discriminacao

econdmica.

3.1.1 Alemanha
Quase toda a educacao obrigatdria na Alemanha € publica, respondendo por

apenas 6% das matriculas online privadas na época. Sao escolas em regime de meio
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periodo, comecando as 8 horas e estendendo-se até as 13 ou 14 horas, inclusive aos
sébados. Segundo o autor, a jornada escolar ndo suscitou debates relevantes, e um
consenso social basico foi alcancado durante os debates.

Algumas monografias apontam que, reformas sdo necessarias para corrigir o
fosso entre a Alemanha e os paises da UE. Salientou que, no final dos anos 1970,
havia intencdo politica de introduzir viagens completas, mas como o pais respondia
por mais de 90% da escolaridade obrigatoria, a crise econdmica e o grande volume
de investimentos necessarios impediram essa tentativa.

Ele destacou que a integracdo da Alemanha Oriental farA com que o pais
enfrente um problema devido ao grande niumero de mulheres que trabalham |14 e o
estado néo oferece educacéo infantil. Em relacdo ao percurso do professor, disse que
foi um dos percursos mais longos dos paises europeus. Embora a distancia para a
escola seja muito curta, sdo 23 a 24 horas de aula por semana (MAURICIO, 2020).

Acrescentou que com o acordo sindical alcancado pelos professores, ndo ha
sinais de mudanca no curto prazo. Ao todo, Pereira nem previu as mudancas na
jornada escolar na Alemanha do ponto de vista da familia ou dos professores, mas
pode aumentar o nimero de vagas na educacdao infantil.

Acrescentou ainda um elemento que muito valoriza: a tradigdo sindical da
sociedade, dos clubes e associacdes pode ser encontrada para diversos fins. Foi a
tarde que os alemaes passaram o seu tempo livre. Ele lembrou que o centro escolar
e as instalacdes de servicos municipais sdo bons e oferecem uma variedade de

importantes atividades culturais e recreativas fora do ‘campus’.

3.1.2 Dinamarca

Em 1992, a Dinamarca difere de outros paises da UE, pois a carga horaria
semanal aumentava em horas, dependendo do curso e da idade dos alunos. Como a
Alemanha, a sua carga de ensino é pesada em compara¢cdo com outros paises, mas
as aulas ndo sdo ministradas aos sabados. Esta em conformidade com o extenso
calendario escolar e tem o menor nimero de dias de férias nos paises da
Comunidade. O cultivo do tempo de lazer é uma caracteristica mais basica do que a
Alemanha, considerada uma extenséo do tempo de aula diario.

Nesse sentido, escolas, camaras municipais, hotéis e clubes de lazer séo

essenciais. Segundo o autor, essas atividades tém uma tradicdo derivada da
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pedagogia nacional do século XIX e ainda sdo eficazes e apresentam grande
persisténcia.

Essas escolas fornecem facilidades, mas o municipio e os pais formularam um
“plano real de educacgéao para os tempos livres, e por um acordo sdo determinados os
requisitos dos educadores e daqueles que devem receber essa educagao”.

Os profissionais envolvidos possuem habilitacbes literdrias e devem
comprovar a sua experiéncia em criancas. O custo € suportado pelo municipio e pais.
De acordo com Pereyra, (1992) utilizando a categoria de tempo de pesquisa alema, a
partir da quarta série do ensino fundamental na Dinamarca, o tempo relativo a escola
excedeu significativamente o tempo de trabalho da sociedade, quando a jornada de
trabalho era de 38 horas semanais.

Para Pereira, (1992) pode-se concluir que as escolas de “meio periodo” na
Dinamarca se converteram “voluntariamente” em periodo integral para muitos alunos.

O autor admite que isso ndo seja para todos, e 0s estudantes rurais estdo em
desvantagem. Ele citou o texto do proprio estudo aleméo: na Dinamarca, existe um
sistema publico multifuncional que fornece servicos publicos, onde a nova geracao
recebe a educacao mais ampla possivel no sistema escolar.

Embora seja certo que o tempo de permanéncia na escola durante a semana
escolar é muito grande, as criangas nao precisam de ajuda dos pais ou de auxiliares
caros, ou de ensino particular (PEREYRA, 1992, p. 18).

3.1.3 Itélia

De acordo com Pereyra, a Italia € um dos paises europeus que mais mudou o
sistema de ensino publico em décadas. Até a década de 1960, a maioria das pessoas
cursava apenas o ensino fundamental, restando 886 Lucia Velloso Mauricio Ensaio:
reconhecimento. No. Educ listada. Rio de Janeiro, v.22, n. Pagina 85 outubro /
dezembro 875 — 898. Em 2014, o ensino meédio foi reservado para a elite.

Ao longo da década de 1960, o sistema escolar moderno se consolidou,
proporcionando comodidade para muitas criangcas e jovens culturalmente
desfavorecidos. A taxa de penetracédo do ensino secundario obrigatério esta perto de
100% (MAURICIO, 2020).

O intenso debate e a controvérsia atrasaram a aprovacao da lei, assim como
inimeras emendas e pausas. Por outro lado, o debate se reflete nos objetivos gerais,

conteudos, métodos, praticas de ensino e na dimenséao do tempo da nova escola de
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um sistema educacional democrético e culturalmente diverso. A pergunta para 0s
educadores: “Se vocé realmente quer suprir as caréncias culturais do ambiente
doméstico dos alunos, a nova escola precisa de mais tempo para os alunos?”.

Petracchi (1992) respondeu que:

A prolongagédo do tempo na escola, com jornada estendida a toda manha e
tarde, serviria, sobretudo, para diminuir, o maior tempo possivel, a influéncia
negativa sobre a educacdo dos alunos e a precariedade cultural de sua
familia e seu bairro. (PETRACCHI, 1992, p. 26)

Trés métodos de reorganizacdo do tempo sao usados: atividades pos-
escolares, escolas em tempo integral para o ensino fundamental e tempo estendido
para o ensino médio. A ideia € complementar o ensino curricular de forma integrada,
por meio da educacdo no tempo livre e das atividades culturais ou desportivas, e
estabelecer um sistema de relacdes centrado na escola que torne orgéanico e coerente
0 processo formativo.

Essas atividades séo realizadas em escolas ou instalacdes da comunidade e
financiadas por municipios, ou governos locais. A escola de tempo integral recebe os
alunos 40 horas semanais, incluindo o horéario de almoc¢o, embora tenha sido discutida
a possibilidade de reduzi-la para 30 horas.

As criancas de 6 a 10 anos vao para as aulas pela manha e, ap6s o almoco e
o descanso, realizam as chamadas atividades integradas. Além das escolas em tempo
integral, ha escolas que funcionam quatro horas por dia, de segunda a sdbado. Alguns
deles oferecem atividades complementares no periodo da tarde, ap6s as aulas.

Os pais podem escolher se desejam estender a viagem conforme 0s seus
interesses. Esta escola secundaria matricula alunos com idades entre 11 e 14 anos e
tem uma longa experiéncia de aprendizado desde 1983 (MAURICIO, 2020).

Em 1989, 66% dessas escolas tinham extensdo de carga horaria, o que
significava de 36 a 40 horas semanais. Extensao da jornada escolar: configuracdo
especifica para diferentes situacdes - Brasil e Europa 887 ensaio: reconhecimento.
No. Educ listada. Rio de Janeiro, v.22, n. Pagina 85 outubro / dezembro 875 — 898.
Em 2014, Pereyra chamou a atencédo para que, ao contrario da Alemanha e da
Dinamarca, a Italia ndo tinha uma tradicdo de oferecer atividades gratuitas, o que

dificultava a organizacao do sistema escolar.
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Portanto, paralelamente ao acordo firmado por meio do sindicato, algumas
questdes relacionadas ao horério escolar foram novamente discutidas de modo a se
estabelecer uma jornada escolar compativel com a proposta de extensdo do horario

escolar.

3.2 ASPECTO DA POLITICA NACIONAL

Desde a LDB, n.° 9.394 (BRASIL, 1996), paulatinamente constatou-se que era
recebida educacéo basica em periodo integral até a implantacdo do FUNDEB. Lei n.°
3. 11.494 (BRASIL, 2007). Com a transferéncia de recursos esperada e 25% dos
alunos da escola publica permanecendo sete horas ou mais por dia, o numero de
matriculas em tempo integral vem a aumentar: os primeiros anos do ensino
fundamental ultrapassaram 4,01 em 2009 O percentual era de 8,87% em 2012, e o
namero de matriculas em 2011 ultrapassou 1 milhdo, nos ultimos anos passou de
2,73% em 2009 para 5,97% em 2012.

O campo da educacao basica, atingimos a marca de 2 milhdes de matriculas
em tempo integral e a taxa de matricula municipal passou de 59,3% em 2009 para
70,3% em 2012. Esse aumento estimulou a realizacdo das trés investigacdes.
Abrangéncia nacional para o planejamento e compreensao das férias escolares do
municipio - duas vezes pelo Ministério da Educacdo (MINISTERIO DA EDUCACAO,
2009; 2010); uma pela Fundacéo Itad Social (2011).

Basicamente, séo utilizados dois modelos para desenvolver a taxa de matricula
em tempo integral: um centrado na escola, baseado na experiéncia de Anisio Teixeira,
e baseado na experiéncia da Escola Parque na Bahia, e se propde a reorganizar a
escola de tempo integral. Nos anos 1950, 1980 e 1990 no Estado do Rio de Janeiro
com o CIEP em Da Silibero (MAURICIO, 2020).

Outro modelo (o exemplo mais famoso hoje € o projeto Mais Educacao) sugere
expandir a experiéncia de aprendizagem da escola a noite junto as instituicbes do
entorno da escola a partir do conceito de Cidade Educadora. Cada proposta tem as
suas vantagens e dificuldades: uma regido sem recursos pode ampliar o escopo de
atividades. O outro pode se beneficiar desses recursos para promover atividades.
Anisio Teixeira (1994) acredita que o proprio ensino fundamental obrigatorio ndo se
preparou para um maior desenvolvimento.

Portanto, ndo pode ser um start-up a tempo parcial ou intelectual. Em primeiro

lugar, devemos desenvolver o habito de pensar, fazer coisas, viver, trabalhar e
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participar num ambiente democratico. Ndo posso ter pouco tempo porque leva tempo
para realizar uma série de atividades préticas, desenvolver habitos da realidade,
organizar a escola em comunidade e realizar varias atividades, incluindo trabalho,
estudo, entretenimento e arte.

Segundo Darcy Ribeiro (1986), um fator importante para o baixo desempenho
nas escolas brasileiras é o curto tempo de atendimento. Ele disse que as criangas em
classes remuneradas tém pessoas que trabalham horas extras com elas em casa, por
isso ndo serdo afetadas pela falta de tempo escolar. Isso sé punira a crianca pobre
porque ela s6 depende da escola para obter conhecimento formal.

Darcy Ribeiro prop6s a criacdo de uma escola em tempo integral para evitar
gue criancas de baixa renda no Brasil vivam nas ruas ou para evitar a falta de ajuda
em casas que 0s seus pais ndo podem pagar. Enquanto os pais trabalham, os filhos

das classes baixas sao reprimidos como adultos.

3.2.1 Programa Mais Educacéao

Surgiu na década de 2000 como uma politica de educacdo integrada e
educacdo em periodo integral, que reconheceu o seu papel como uma politica ativa
para enfrentar a desigualdade social e a resultante desigualdade educacional. Foi
desenvolvido pelo Ministério da Educagcdo em cooperag¢do com 0s governos estaduais
e municipais e incluiu a educacdo em tempo integral na agenda de politicas
educacionais do governo brasileiro (LECLERC e MOLL, 2012).

Foi formulado pelo Regulamento Intergovernamental Interministerial No 24 de
abril de 2007. Amplamente ativo de 2007 a 2016 e visa promover criancas,
adolescentes e jovens, apoiando atividades de educacdo social durante o horéario
escolar. Educacao abrangente. Tome o capitulo 1 das normas interministeriais como

objetivo norteado.

Artigo (1°) O “Plano Educacional Metz”’ foi formulado para promover a
integracdo de criangas, jovens e jovens nas escolas publicas e no curriculo
escolar, esclarecendo as ac¢des, projetos e programas do governo federal e
as suas contribuicdes para propostas, visdes e praticas. Alterar o ambiente
escolar, expandir o escopo de conhecimentos, métodos, processos e
contetido educacional.

Paragrafo Unico. A implementacdo do plano apoiard as escolas a realizar
atividades de educacdo social nas escolas e outros espacos sociais e
culturais durante os turnos, incluindo educacao, arte, cultura, esportes, lazer
e outros campos, mobiliza-las para melhorar o desempenho educacional,
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treinar professores, alunos e suas comunidades. A relagdo entre assisténcia
social e treinamento do cidaddo garante protecdo social, incluindo direitos
humanos, conscientizacdo ambiental, novas tecnologias, comunicacao,
salde e consciéncia fisica, seguranca e nutricdo alimentar, convivéncia e
democracia, compartilhamento de comunidades e dindmica de rede.
(REGULAMENTO INTERMINISTERIAL. 17 A 24 DE ABRIL DE 2007).

O plano é uma iniciativa do governo federal, cumprindo a funcéo de programar
a politica de expanséo de carga horaria em todo o territorio nacional, ha duas razdes
para insistir no sucesso: o primeiro diz respeito a estruturacdo dos processos
administrativos, a descentralizacdo, a expansao territorial e a concessdao de
autonomia espacial a escola.

No quarto capitulo, analisam-se as pesquisas stricto sensu sobre ludicidade

para aprendizagem do Brasil.
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CAPITULO 4-PESQUISAS DE MESTRADO E DOUTORADO

4.1 ANALISES DE PESQUISAS STRICTO SENSU SOBRE LUDICIDADE COMO
FORMA DE APRENDIZAGEM.

O método de aprendizagem ladico na docéncia é objeto de diversos trabalhos,
sejam eles de graduagcdo ou especializagdo, mestrado e doutorado. Este € um
contetdo que causou discussdo hd muito tempo e ainda precisa de pesquisa e
aprimoramento.

Serdo analisadas dissertacdes de mestrado e tese de doutorado relacionado

ao tema da pesquisa.

4.1.1 Stricto Sensu Mestrado e Doutorado

A dissertacdo de mestrado de Simao de Miranda “Pratica Pedagdgica das
Séries iniciais: do fascinio do jogo a alegria do aprender”, foi defendida em 2004 no
Centro de Ensino Gesner Teixeira, em Rio Grande do Sul.

Ele tracou uma abordagem socioldgico, justificando o papel da brincadeira
infantil na pratica pedagdgica das séries iniciais, € como tragar os fenémenos ludicos
(jogos, brinquedos e brincadeiras) na aprendizagem da crianga no ambito escolar, ou
seja, na visdo do pesquisador, o jogo traz a existéncia de programas utilitarios antes
mesmo da sua apropriacao pelo jogador.

Tendo como objetivos selecionar 0 jogo como uma atividade fisica e/ou mental,
amparada por regras, praticada com recursos materiais ou ndo. O problema central
do pesquisador para desenvolver o trabalho verificou quais os beneficios pedagdgicos
do jogo infantil nas séries iniciais e como podem ser evidenciados na pratica docente.

Para coletar os dados da pesquisa, o pesquisador aplicou questionarios a aluno
e professores. Estes dois instrumentos de coletas de dados sédo utilizados para obter
maior diversificacao nos resultados da pesquisa de campo. O pesquisador utilizou-se
como a pesquisa de cunho qualitativo, baseado em (MINAYO, 1993; ERICKSON,
1995; LAVILLE & DIONNE, 1999), por ndo realizar manipulacdo de variaveis e,
tampouco, dar tratamento experimental ao objeto pesquisado (ANDRE, 1995).

O principal resultado do pesquisador, através da pesquisa de campo,

evidenciou que o jogo infantil vem proporcionando um desenvolvimento integrado das

47



A Importancia do Ludico como Ferramenta no Processo de Ensino Aprendizagem: um Estudo na Escola
Fernao Dias Paes- Municipio de Lambari D’ Oeste - MT - PRISCILA CARLA HAUCO TORO

potencialidades das criancas e das habilidades que interagem com processo
educativo.

Desse modo, para o pesquisador trabalhar jogos pedagogicos, oportunizara a
aprendizagem de uma forma cativante e franqueando as criancas a liberdade de
construir e reconstruir o conhecimento com as suas proprias digitais.

O autor finaliza a sua escrita, que estes poucos se multipliguem; que a escola
cante sempre melodia alegre; que as nossas criancas se embebam de entusiasmo;
que a pratica pedagdgica das séries iniciais descubra, no fascinio do jogo, a alegria
do aprender.

Na dissertacdo de mestrado da pesquisadora Janice Vidal Betoldo,
apresentado ao curso de mestrado do Programa de pés-graduacédo da Universidade
Federal de Santa Maria (UFSM/ RS), em 2004, com o tema “Brincadeira e Imaginacgéao:
Didlogo sobre as possibilidades de repensar a formagao docente”.

O estudo foi norteado pela pesquisadora de estudo de caso, tendo como
objetivo proporcionar o desenvolvimento das atividades ladicas, que venham a
contribuir para a formacdo dos educados como um ser integral e como cidadaos
comprometidos conseguem mesmo e com o proximo. Os métodos e procedimentos
sdo entrevistas fechadas e semiestruturadas, andlise de fotos e confirmacéo de
registro biografico. No campo tedrico a pesquisadora baseou nos autores Dinello
(1997); Vygostsky (1999); Oliveira (2003) entre outros.

Os resultados evidenciaram uma preocupacao com a mudanca conceitual para
as praticas cotidianas de jogo com criancas em idade infantil, em outras palavras
ressignificar o conceito de jogo infantil. Para tanto, animacdes ludicas foram realizadas
em sala de aula, entendidas como recursos de investigacdo, formacédo e
autoformacgéo, justamente porque tais animagdes ludicas proporcionaram a interagao
dos sujeitos.

Todo o ser humano sabe o que é brincar, como se brinca, porque se brinca,
mas a grande dificuldade surge quando formulara um conceito claro sobre o ludico.

A pesquisadora conclui-se que, considerando o desenvolvimento global da
interacédo e dos desejos, sonhos, expectativas, crencas e mitos no contexto social, o
processo de formacgéao dos futuros professores continuara a proporcionar experiéncias
educacionais centradas na experiéncia que envolve significados complexos, cultura e

politica.
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A tese de doutorada da pesquisadora Cristiane Amorim Martins, em 2009, teve
a publicacao “A participagao de criancas e professora na constituicao da brincadeira
na educacgao infantil” na Universidade Federal do Ceara — UFC, como o objetivo de
analisar como as concepcoes de crianca e da sua professora sobre o brincar
participam na constituicao da brincadeira vivenciada na Educacéo Infantil.

Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa, baseados em alguns
aportes teodricos que discutem o tema em debate, dentre eles foram: Piaget (1896);
Vygotsky (1896); Wallon (1879), entre outros autores que discutem elementos
fundamentais para compreender o conceito lidico no processo de ensino e
aprendizagem. Para os resultados evidenciaram que as atividades ludicas séo
fundamentais na formacdo das criancas, e verdadeira facilitadora dos
relacionamentos e das vivéncias no contexto escolar. Pois, ela promove a imaginagao
e, principalmente, as transformacdes de sujeito em relagdo ao seu objeto de
aprendizagem.

Para tanto a pesquisadora utilizou este recurso metodolégico, no intuito de
sintetizar as mensagens presentes no material analisado de maneira objetiva. A
pesquisadora Cristiane chegou coma esta pesquisa que através de superacdo e
formacdao, o professor pode mediar brincar e aprender e assim ter uma qualidade do
trabalho em sala de aula. No préximo capitulo, serd destacado a realizacdo de todo

trabalho de pesquisa.
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CAPITULO 5- PROCESSO METODOLOGICO

A pesquisa envolveu dados bibliogréficos, entrevista estruturada e dados
como eixo central em jogos e brincadeiras, bem como as ferramentas dos jogos no
processo de aprendizagem. Nessa perspectiva, € utilizado um método descritivo e
qualitativo para analisar o uso de jogos e brincadeiras como ferramentas de mediacao
de ensino.

Gonzalez Rey (2002) afirma sobre a pesquisa qualitativa que:

A pesquisa qualitativa se debrugca sobre o conhecimento de um objeto
complexo: a subjetividade, cujos elementos estdo implicados
simultaneamente em diferentes processos constitutivos do todo, os quais
mudam em face do contexto em que a expressa o sujeito concreto. A histéria
e 0 contexto que caracterizam o desenvolvimento do sujeito marcam a sua
singularidade, sendo a expressao da riqueza e plasticidade do fendmeno
subjetivo. (GONZALEZ REY, 2002, p. 55)

Ao responder as perguntas, varias informag6es foram obtidas em diferentes
momentos com as professoras colaboradoras. Para entender o uso de jogos e
brincadeiras como instrumento de aprendizado, o caminho a seguir € coerente e
importante.

Para a realizacdo da entrevista, contém (09) nove perguntas, as quais o
respondente tem o prazer em responder. Os dados analisados nas entrevistas serao
coletados e apresentados dados para a concluséo deste trabalho.

Nesse sentido, Ribeiro (2008) trata a entrevista como:

A tecnologia mais relevante quando um pesquisador deseja obter
informacdes sobre seu objeto, permite compreender as atitudes, sentimentos
e valores por tras do comportamento, o que significa que as pessoas podem
ir além da descricdo do comportamento e combinar novas fontes para
interpretar os resultados da entrevista. (RIBEIRO, 2014, p. 141)

Portanto, a maneira de realizar algo para atingir um determinado objetivo ou
obter conhecimento. Ele estuda as melhores praticas em determinado campo para

gerar conhecimento nesse processo.

5.2 OBJETIVOS
5.2.1 Objetivo Geral

Analisar o emprego de jogos e brincadeiras como estratégias mediadoras na

formacao da crianca no seu processo de ensino e aprendizagem.
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5.2.2 Objetivos Especificos

e Analisar a ludicidade como processo de aprendizado entre professor e aluno;

e Apresentar as contribuicdes no processo de ensino-aprendizagem através de
jogos e brincadeiras;

¢ Identificar a postura do professor alfabetizador com relacdo ao uso de jogos e
brincadeiras no cotidiano escolar;

e Analisar a insercdo de jogos e brincadeiras como estratégias mediadoras e a
postura que o professor assume na utilizacdo desses recursos na alfabetizacéo

e promovem uma aprendizagem significativa.

5.3 CONTEXTO DA PESQUISA:

A pesquisa inspirou a desenvolver a alegria de ensinar de uma maneira que
agrade aos alunos. O jogo foi projetado para proteger a cultura local e a histéria
regional. Brincar pode ser considerado um recurso importante para a educagao, nao
apenas uma ferramenta para as criancas perderem tempo. Pode-se observar que a
histéria do jogo existe em diferentes culturas e representa a singularidade inerente
aos seres humanos. Além disso, mesmo se 0s animais brincarem, os jogos podem ter
significado bioldgico.

No processo de ensino, a brincadeira facilita o conteudo do aprendizado e
proporciona aos alunos um ambiente mais agradavel e estimulante. Para Vygotsky
(2008) a motivacao € um dos principais fatores para o sucesso da aprendizagem. As
atividades ludicas trazem excelentes oportunidades de mediacao entre o prazer e o
conhecimento historicamente constituido ja que o ludico é eminentemente cultural e
estes contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual.

Em alguns estudos realizados para entender o significado dos jogos, observa-
se que a teoria garante que 0s jogos sejam apenas uma maneira de as criangas
liberarem energia, mas, por meio dessa teoria, ele esta se preparando para realizar
um estudo para solucionar as lacunas existentes.

Quando os educadores colocam as criangas num ambiente em constante
reconstrugao “o jogo a obriga a diversificar a sua coordenacao social ilimitadamente e
ensina-lhe flexibilidade, plasticidade e criatividade como outros campos educacionais”
(VYGOTSKY, 2008).
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Através de jogos, os alunos podem viver e experimentar suas proprias
emocdes e fantasias quando encontram problemas, organizando assim varias formas
no ambiente para que as criangcas possam desenvolver e exercitar suas habilidades
psicolégicas e sociais. A educacdo imaginativa desenvolve funcdes que tém um
significado positivo na fantasia, e 0s jogos sao canais para a fantasia porque nao
destréi o senso da realidade, e desenvolve o habito de expor esse sentimento e
fornece falsas crencas.

O brincar pode cultivar a imaginacdo das criancas, aprender a explorar o
mundo, expandir a sua capacidade de perceber a si mesmo e aprender a organizar
0S seus pensamentos e sentimentos. A liberdade de brincar € essencial para o
crescimento das criancas. Brincar despertara as emocoes e a felicidade das pessoas,
livrar-se da dor e jogar fora as emocdes ruins, ajudando assim as crian¢as a entender
a vida cotidiana. A crianca que brinca aprendeu a lidar com o mundo e formou a sua
propria identidade e autonomia pessoais, experimentou bons sentimentos como amor,
medo e inseguranca, sentimentos na vida cotidiana.

Os jogos proporcionam a aquisicdo de novos conhecimentos e o0
desenvolvimento de competéncias naturalmente e agradavel, estd uma das
necessidades basicas das criancas e fundamental para o bom desenvolvimento
desportivo, social, emocional e cognitivo (MALUF, 2003).

E importante prestar atenc&o a introducdo de jogos nas escolas, porque para
as criancas o brincar é a principal atividade hoje. Quando as criancas aprendem
enquanto brincam, o mundo do conhecimento esta diretamente relacionado ao mundo
da felicidade, o que facilita a absor¢céo do conhecimento.

A crianca é espontanea, e o jogo deve ser jogado sob essa espontaneidade,
porque ela brinca e se divertindo, e gosta de brincar, esta expressando 0s seus
sentimentos e desejos. O conhecimento adquirido com a experiéncia de vida se torna
muito importante, permitindo que as criangas explorem e se integrem ao seu proprio
mundo de imaginacgao.

Os professores, gradualmente, buscam informacgdes e enriquecendo as suas
experiéncias para entender o brincar e como utiliza-lo para auxiliar na construgao do
ensino e aprendizagem. Na educagao deve saber que podemos sempre desenvolver
a atencao, motricidade e a imaginagao do sujeito através da brincadeira. O ludico é
um aliado do professor (MALUF, 2003).
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As organiza¢gOes educacionais brasileiras agora tém nova legislacdo para
orientar as escolas em todo o pais. A nova Base Nacional de Curriculos Publicos
(BNCC) foi lancada no final de 2017 e mudou educadores de escolas publicas e
privadas, de norte a sul para pais, para ajustar as suas praticas.

Diferente da educacao infantil, as recomendacdes de educacdo béasica do
BNCC - aprendizagem precoce e desenvolvimento de aprendizagem mudltipla -
combinam trabalho com a experiéncia anterior e avaliam um ambiente divertido de
aprendizagem.

“‘Essa expressao exige ndo apenas prever a sistematizagdo gradual dessas
experiéncias, mas também prever o desenvolvimento de novas maneiras de os alunos
se conectarem com o mundo, lerem e proporem hipoteses sobre fendbmenos, testarem
e adotarem uma atitude positiva” (BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR, 2020).

A Base Nacional Comum Curricular - BNCC (2020) do Ensino Fundamental
sugere que, além de entender as mudancas no processo de crescimento da crianca
(como a autonomia dos movimentos e a confirmacdo da sua identidade social e
emocional), ele também sugere estimular a légica, a criatividade e o pensamento
critico e a capacidade de fazer perguntas, debater, interagir e expandir a sua
compreensao do mundo.

No entanto, este projeto € razoavel porque pode promover bastante o
processo de ensino de participantes, professores e alunos, porque, por meio desse
projeto, os professores entenderdo a utilidade dos jogos e a importancia da
aprendizagem significativa para as criangas. Portanto, o professor levou o jogo para a

sala de aula, o que levou a prisdo espontanea da crian

5.4 SUJEITOS DA PESQUISA

Foi realizada uma entrevista com 04(quatro) docentes que atua do 1° ao 3°
do Ensino Fundamental | de uma Escola Publica do Municipio de Lambari
D’Oeste/MT, de modo a entender os seus pontos de vistas sobre a aprendizagem
ladica.

As entrevistas regulares sédo consideradas uma técnica que permite o contato
com o sujeito em questdo e pode ler subjetivamente o contexto alvo.

Para Trivifios (2008) ressalta que:
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Aguela que parte de certos questionamentos basicos, apoiados em teorias e
hipéteses, que interessam a pesquisa, e que, em seguida, oferece amplo
campo de interrogativas, fruta de novas hipéteses que vao surgindo a medida
que se recebem as respostas do informante. (TRIVINOS, 2008, p. 146)

Sob as entrevistas fornecem uma maneira interativa para uma pessoa obter
informacBes sobre um determinado topico de outra pessoa. A flexibilidade dessa
técnica possibilita obtencéo de informacdes complexas e detalhadas.

A persisténcia na pesquisa, aspecto aliado a assinatura do termo de
consentimento utilizado como instrumento de compromisso entre pesquisador-
pesquisado. Ressaltamos que 0s homes citados nesta pesquisa sao aprovados pelas
professoras para fins cientificos.

Para manter sigilo no estudo da pesquisa, 0s homes das participantes nao sera
citado, por uma questdo de ética e sim as inicisis dos nomes, sendo identificada S1
do 1.° ano de alfabetizacdo, D2 do 2.° ano e a professora M3 da turma do 3.° ano do
ensino fundamental, o intuito dessa pesquisa comparou as falas das professoras
entrevistadas de diversas areas profissionais. Vale ressaltar que demostraram grande
interessa em jogos e brincadeira em sala de aula para auxiliar o processo de ensino.

Os jogos sdo uma ferramenta importante no processo de aprendizagem ludica
na alfabetizacdo. Durante o jogo, as criancas podem tomar decisdes, resolver
conflitos, superar desafios, descobrir novas alternativas e criar possibilidades de
invencao.

Para isso, precisa de um ambiente fisico e social, onde possa construir a sua
prépria mente e adquirir novos conhecimentos de uma maneira divertida e se divertir
com o aprendizado.

Os jogos proporcionam as criancas imaginacdo para elas poderem criar
situacOes e resolver problemas. Eles conseguem lidar com dificuldades, medos,
dores, perdas e conceitos de bem e mal, todos os reflexos do seu ambiente de vida.

No nosso primeiro contato, S1, D2 e M3 conversaram sobre alguns aspectos
da sua educacéo, carreira e até vida primada. Elas conversaram sobre as aulas pelas
quais eram responsaveis, descreveram as caracteristicas das criancas e ficaram
angustiados com o isolamento solitario da covid-19 no ano de 2020. Elas relataram
gue a rede escolar causava grandes inconvenientes no aprendizado e nos alunos no

desenvolvimento, porque vivemos um momento de adaptacdo, rotinas de
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aprendizado, isolamento social, usando métodos novos e ferramentas de trabalho que
ajudam os alunos a aprender.
Ramos, Ribeiro e Santos (2011) destacam varias contribuicbes no que tange

a aprendizagem ludica, sendo elas:

As atividades ludicas possibilitam fomentar a formagdo do autoconceito
positivo; as atividades ludicas possibilitam o desenvolvimento integral da
crianga ja que, através destas atividades, a crianga se desenvolve
afetivamente, convive socialmente e opera mentalmente; o jogo € produto de
cultura, e seu uso permite a inser¢éo da crianca na sociedade; brincar € uma
necessidade como é a nutricdo, a saude, a habilitagdo e a educacéo; brincar
ajuda as criancas no seu desenvolvimento fisico, afetivo, intelectual e social,
pois, através das atividades lddicas, as criancas formam conceitos,
relacionam ideias, estabelecem relacdes Idgicas, desenvolvem a expressdo
oral e corporal, reforcam habilidades sociais, reduzem a agressividade,
integram-se na sociedade e constroem seu préprio conhecimento; o jogo é
essencial para a saude fisica e mental; o jogo permite a crianca vivéncias do
mundo adulto, e isto possibilita a mediacdo entre o real e o imaginério.
(RAMOS, RIBEIRO $ SANTOS, 2011, p.42)

As brincadeiras e 0s jogos hum ambiente escolar podem ser usados para 0s
seguintes propoésitos: entretenimento e diversdo, o desenvolvimento de certas
habilidades e ferramentas para construir uma aprendizagem significativa.

Ao entrar no campo de investigacdo, 0 que 0s pesquisadores tentam
estabelecer € o conluio entre sujeitos e objetos de pesquisa. Esse campo € o territério
da outra parte e os pesquisadores tentaram ajusta-lo.

No entanto, essa apropriacdo deve ser permitida, esse método de apropriacédo
NAo ocupara 0s seus outros conhecimentos e experiéncias, mas tentara compartilha-

los.

5.5 LOCAL PESQUISADO

A pesquisa aconteceu huma comunidade chamada Séao José do Pingador,
municipio de Lambari D'Oeste - MT. Lambari ja foi conhecido por Gleba Cerejeira,
tendo sido adquirido e loteado pela familia Fidélis. A denominacdo Lambari surgiu a
partir de 1956, através de Luiz Vitorazzi, um dos fundadores da localidade. Em tempos
dificeis, de abertura da mata e escassez de mercadorias.

O pioneiro Vitorazzi utilizou-se de todos os recursos para dar conforto e
alimento aos seus familiares e, em certa ocasido, ao derrubar uma arvore sobre um

riacho encontrou enorme quantidade de peixes (lambaris), municiou-se da melhor
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maneira possivel, e pescou o0 que pode. A partir dessa época Luiz Vitorazzi denominou
o curso d’agua de Ribeirdo Lambari.

Algum tempo depois, o Colonizador Rio Branco oficializou a denominacéo do
corrego Lambari, incluindo-o nos mapas cartograficos que caracterizam esta porcéo
territorial. Por muitos anos o lugar ficou conhecido por Vilarejo do Lambari. Em 20 de
dezembro de 1991, através da Lei Estadual n® 5.914, foi criado o municipio de Lambari
d’'Oeste. O termo "d’Oeste" foi acrescentado para diferencia-lo de outro municipio
existente no Estado de Sao Paulo. Os habitantes se chamam lambariense.

O municipio se estende por 1 763,9 km? e contava com 4.431 habitantes no

altimo censo. A densidade demografica é de 3,8 habitantes por km2 no territorio do
municipio.
Vizinho dos municipios de Rio Branco, Curvelandia e Sdo José dos Quatro Marcos,
Lambari D'Oeste se situa a 41 km a norte-leste de Mirassol d' Oeste a maior cidade
nos arredores. A renda média dos habitantes e de menos de %2 salario-minimo. Sendo
gue a bolsa familia uma grande contribuicédo a esse valor.

Situado a 194 metros de altitude, de Lambari D'Oeste tem as seguintes
coordenadas geograficas: latitude: 15°18'55" sul, Longitude: 57°59'27" oeste.

A base econémica do municipio é a pecuaria semi-intensiva. A agricultura

caracteriza-se pelas culturas de arroz, feijao, milho, mandioca e cana-de-acucar.

5.6 COLETA DE DADOS E UNIDADE DE ANALISE

A construcdo deste estudo se caracteriza por cunho qualitativo, que apresenta
o desafio da andlise subjetiva, mas também permite determinar uma cena com base
em quem esta inserido.

Ricardo (2008) quando afirma que a pesquisa qualitativa é:

O desvelamento do que esta dentro da “caixa-preta” no dia a dia dos
ambientes escolares, identificando processos que, por serem rotineiros,
tornam-se “invisiveis” para os atores que deles participam. Dito em outras
palavras, os atores acostumam-se tanto as suas rotinas com dificuldade de
perceber os padrdes estruturais sobre 0s quais essas rotinas e praticas se
assentam ou — o que € mais sério — tém dificuldade em identificar os
significados dessas rotinas e a forma como se encaixam em uma matriz social
mais ampla, matriz essa que as condicionam, mas € também por elas
condicionadas. (RICARDO, 2008, p. 49)
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Para o entendimento do conceito de pesquisa qualitativa, Gonzélez Rey (2002)

afirma:

A pesquisa qualitativa se debruca sobre o conhecimento de um objeto
complexo: a subjetividade, cujos elementos estdo implicados
simultaneamente em diferentes processos constitutivos do todo, os quais
mudam em face do contexto em que a expressa o sujeito concreto. A histéria
e 0 contexto que caracterizam o desenvolvimento do sujeito marcam sua
singularidade, sendo a expressdo da riqueza e plasticidade do fenbmeno
subjetivo. (GONZALEZ REY, 2002, p. 55)

Para tanto, essa construcéo epistemoldgica exigiu da pesquisadora uma dificil
tarefa, que foi, segundo Ludke e André (1986):

A de selecionar e reduzir a realidade sistematicamente. Essa tarefa exigira
certamente que ele possua um arcabougo teérico a partir do qual consiga
reduzir o fenbmeno em seus aspectos mais relevantes e conhecer as varias
possibilidades metodoldgicas para abordar a realidade de modo a melhor
compreendé-la e interpreta-la. (LUDKE e ANDRE, 1986, p. 17)

Diante da autorizacdo para a realizacdo da pesquisa, deliberou-se junto a
escola o PPP para fazer leitura dos mesmos e coletar dado para a pesquisa.

A ferramenta de coleta de dados é baseada em entrevista estruturada,
realizada com professoras das séries 1.° ao 3.° ano da Escola Fernado Dias Paes para
analisar a importancia dos professores entrevistados para a aprendizagem divertida.

Nesse sentido, Ribeiro (2008, p. 141) quando os pesquisadores desejam “obter
informacdes sobre seus sujeitos, as entrevistas podem ser vistas como uma técnica
mais relevante para entender as atitudes, sentimentos e valores por tras do
comportamento, 0 que significa que as pessoas podem ir além da descricdo do
comportamento e incorporar novas fontes de informacdo e assim interpretar os
resultados do préprio entrevistador”.

Portanto, o uso de entrevista € muito importante para promover a pesquisa,
desde que as entrevistas sejam realizadas na extracdo de planos, padrbes e
resultados de analises.

A estrutura da analise dos dados concentra-se na percepc¢édo de Bardin (2011,
p. 47), o termo “analise de conteudo designa: um conjunto de técnicas de analise das
comunicac¢des visando a obter, por procedimentos sistematicos e objetivos de

descricdo do conteddo das mensagens, indicadores (quantitativos ou nao) que
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permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as condi¢des de produgéo/recep¢ao
(variaveis inferidas) destas mensagens”.
No capitulo seis, envolve os resultados obtidos na pesquisa de campo para

completar o trabalho.
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CAPITULO 6 — RESULTADO DOS DADOS DA PESQUISA DE CAMPO
6.1 ANALISES DOS DADOS

Neste capitulo tem por objetivo analisar e discutir os resultados obtidos na
pesquisa de campo através da entrevista aplicada ao sujeito da pesquisa que,
portanto, sdo: as docentes. Sera analisada a importancia de jogos e brincadeiras no
processo ensino aprendizagem e para apoiar este analise as opinides serao discutidas

a luz dos autores.
6.2 ANALISE DO PROJETO POLITICO PEDAGOGICO DA ESCOLA PESQUISADA

O Projeto Politico Pedagdgico (PPP) é o que defini a identidade da escola e
indica os caminhos para ensinar com qualidades, ele é projetado pela equipe e
constroi a imagem da organizacéo através de muito dialogo.

De acordo com Veiga (1995) os elementos que causam reflexdes positivas em

um Projeto Politico Pedagdgico estédo descritos de forma que se segue:
Finalidades, as pretensbes, o0s objetivos do grupo; estrutura
organizacional (administrativa e pedagdgica) sendo a interacdo politica, nas
questdes de ensino-aprendizagem e no curriculo; curriculos que é o
responsével pela organizacdo dos conteudos, relagbes com os contextos
sociais em torno de uma ideia integradora; tempo escolar, refere-se a
organizacdo do trabalho escolar de como sejam criados espacgos para
reflexdes e discussdes que estimulem a participacdo de todos no processo
de decisdo; relacdes de trabalho que devem ser mediadas por atitudes
reciprocas e coletivas em contraposicdo aos principios de divisdo do
trabalho; avaliagdo dindmica, que procure entender, explicitar e detectar os
problemas para encaminhar a¢des para suas solu¢des. (VEIGA, 1995, p. 39)
As trés palavras que compdem o nome do documento contam muito: a
primeira e o projeto, porque reune recomendacgfes para acdes especifica a
exercitadas num periodo especifico. O segundo € politico porque considerar a escola
COmMo um espaco para o cultivo de cidadaos conscientes, responsaveis e criticos, que
agirdo individual e coletivamente na sociedade, para mudar a sua direcdo de
desenvolvimento, e o terceiro € o método de ensino, porque define e organiza
atividades e projetos educacionais necessarios ao processo de ensino e

aprendizagem (NOVA ESCOLA, GESTAO. 2020).
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Ao combinar esses trés aspectos, o PPP ganha o poder de um guia — o guia
ndo apenas aponta a direcdo para gerentes e professores, mas também indica o
caminho para funcionarios, estudantes e familias.

Segundo a revista “Gestao em Foco” (2018, p.09), explica que a PPP é um
conjunto de diretrizes organizacionais e operacionais que expressam e orientam as
praticas de ensino e gestdo das escolas segundo as regras do sistema educacional.

O objetivo de acédo do projeto, é melhorar a educacdo do Brasil e orientar o
processo de aprendizagem da escola através da aprendizagem da escola, de modo a
atender a todas as necessidades de todos os alunos, ndo importa onde eles estejam.

A revista Gestdo em Foco (2018), explicou ainda o significado do termo

projeto, politica e pedagogia:

A palavra projeto vem da palavra latina projeto, que significa “algo em breve”.
O termo pedagogia se originou na Grécia antiga e o seu significado é infancia
ou comportamento de criangas, porque significa crian¢a dirigindo. Como
resultado, nos tempos contemporéneos, a pedagogia esta relacionada a
conducédo do processo educacional. A palavra politica vem da politica grega
relacionada aos cidadaos. Portanto, faz sentido considerar todo projeto de
ensino uma atividade politica como uma associacao, porque esté ligada ao
compromisso social das escolas publicas, sendo um espaco para a formacao
de cidad&os para trabalharem na sociedade. (GESTAO EM FOCO, 2018, p.
09)

Essa explicacdo nos mostra que a PPP deve ser baseada na educacéo e ter
muito didlogo com toda a comunidade escolar, e uma meta, educacdo de alta
qualidade, deve ser preparada.

A revista Gestdo em Foco (2018) também destaca 0s conceitos

terminoldgicos dos projetos de educacéao politica:

Por que é um PROJETO? Porque relune recomendacdes para acdes
especificas a serem tomadas ao longo de um periodo. Esta em construcao.
Por que é politico? Considerando que a escola € um espaco para o cultivo de
cidaddos conscientes, responsaveis e criticos, eles agirdo individual e
coletivamente na sociedade para mudar a direcdo do desenvolvimento da
escola. Por que é pedagdgico? Por que define e organiza as atividades e
projetos educacionais necessarios para 0 processo de ensino? Envolve
pensamento sistematico sobre a prética educacional. (GESTAO EM FOCO,
2018, p. 10)

Aqui, mais uma vez, é enfatizada a importancia dos gerentes para o setor
educacional. Como mobilizador, todos sabem que continuar a participar da escola é

de grande valor e propuseram uma estratégia de votacdo para promover questdes de
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educacdo social da escola. No entanto, os gerentes devem entender a sua
comunidade, as necessidades da escola e todos 0s aspectos relacionados a escola.
Segundo a revista “Gestdo em Foco” (2018, p.12), os gerentes devem realizar

as seguintes perguntas para descobrir a escola:

1. Que escolas temos, que escolas querem?

2. Em que ambiente social a escola esta?

3. Quem s&o os sujeitos da escola?

4. Quais sdo as expectativas da escola para essas disciplinas? O que eles
estdo a procurar?

5. Quais sao as reais necessidades dos alunos, pais e professores?

Essas perguntas permitirdo aos gerentes entender a realidade da escola e da
comunidade, orienta-los a construir uma boa organizacdo, estabelecer
relacionamentos eficazes e fornece novas possibilidades e acdes para o trabalho
correto com criticas, ética e postura adequada.

Pensar em PPP é pensar em escolas, isso ndo é apenas atividade burocratica.

O documento expressa as necessidades das pessoas envolvidas nos seus

hY

pensamentos e acgdes de trabalho, relacionadas a possibilidade de libertacdo e
transformacao social por meio do conhecimento, gestdo em Foco (2018, p.16).

A revista Gestdo em Foco (2018) destacou que o PPP consiste em trés partes,
delineadas para delinear projetos escolares: estrutura situacional, conceitual e

operacional, discutiremos brevemente as seguintes partes:

MARCO SITUACIONAL - O QUE SOMOS? Apresenta um diagnostico da
realidade da escola e o seu ambiente circundante, bem como as
necessidades encontradas no Plano de A¢do da Instituicdo Educacional. Isso
€ muito importante, pois, a partir do estudo da realidade escolar, é delineada
a identidade institucional da escola, o que possibilita identificar e fortalecer a
pratica de ensino consistente com essa identidade, ou seja, a andlise dos
dados da realidade escolar pode definir permanente E / ou mude com base
em conceitos consistentes com os principios da escola publica e estude para
todos os alunos daquela comunidade em particular.

MARCO CONCEITUAL - O QUE QUEREMOS? Propde a conceituagdo da
base tedrica que orienta a escola a desempenhar as suas fungdes sociais, ou
seja, de acordo com a descricdo no quadro contextual, a instituicdo
educacional conecta 0 seu contexto com 0S conceitos e pressupostos
tedricos mais préximos da escola. A situacdo atual da comunidade escolar e
as necessidades das escolas publicas para definir as acBes a serem
formuladas nas atividades diarias da escola e as ac¢Bes para fornecer
referéncia para o futuro.

MARCO OPERACIONAL - O QUE FAREMOS? Inclui o planejamento das
acOes que a comunidade escolar deve executar para implementar o projeto
da escola descrito nos dois primeiros marcos. Esse plano é um processo de
compreenséo e analise continuas da realidade da escola, com o objetivo de
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encontrar solugdes para problema para fim de tomada de decis&do. (GESTAO
EM FOCO, 2018, p. 23-26)

Esse marco fornece aos gerentes (diretrizes) sobre quais agdes e decisbes
devem ser tomadas e, apods o diagndstico, é mais facil saber para que lado seguir. Em
outras palavras, a escola espera dividir essas acfes em estagio pequeno, médio e
longo prazo por meio da PPP para alcancar bons resultados.

Antes de prosseguir, € necessario entender a diferenga entre gestdo
educacional e gestao escolar. Luck (2008) explicou:

A gestdo da educacao é sisteméatica e abrangente. O ensino e a gestdo
escolar referem-se as escolas. O campo de agdo estrutural determina a
motivagdo e a qualidade do ensino. Isso ocorre porque, através da gestéo,
com base. O paradigma, o0 pensamento e a estratégia adotada para esse fim,
estabelecem a unidade, direcdo, motivacdo, consisténcia e continuidade da
acao educacional. (LUCK, 2018, p. 15)

Todo professor/educador deve ser profissional especializado em educacéo,
educador por inteiro, capaz de conduzir o processo educativo, ou seja, do pensar ao
agir, realizar e avaliar, visando uma educacéao de qualidade.

Segundo Libaneo (2005, p. 346) “ndo basta ter o projeto, é preciso que seja
levado a efeito”. As praticas de organizacdo e de gestdo executam o processo
organizacional para atender ao projeto. O Projeto Politico-Pedagdgico € um
instrumento capaz de orientar a escola no seu processo de organizagdo. Sua
elaboracao exige técnica e a participacdo dos segmentos escolares. Toda escola que
se apregoa democratica deve partir do principio de que suas acdes e decisdes nédo
devem ser tomadas isoladamente dos demais agentes que nela desenvolvem seus
trabalhos e préticas escolares.

Partindo do pressuposto da andlise do documento oficial que fundamenta a
pratica pedagoégica na Escola Ferndo Dias Paes, o Projeto Politico Pedagdégico (PPP),
reconhecido como o documento norteador das acdes dos profissionais e das
profissionais do ensino no cotidiano escolar. Ele apresenta como objetivo construir
uma proposta pedagogica que acompanhe 0s avangos na aprendizagem significativa
para a formacédo integral do ser humano, como cidaddo auténomo, participativo e
consciente de seus direitos e deveres na sociedade que estdo inseridos.

O papel dos educadores definido no documento de acordo com Cunha (2012)

ressalta que:
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Aos professores a responsabilidade em desenvolver o trabalho docente em
consonancia com o Projeto Pedagégico da Escola (P.P.P). Isto significa que
cada professor deve envidar todos os esforgos para alcancar um objetivo que
€ comum a todos; transformar a Escola atual em uma Escola criativa e
integrada do aluno na vida social, baseada na pedagogia do compromisso
com o sucesso do aluno. (CUNHA, 2012, p. 8)

Dessa maneira, se evidencia que a proposicao da escola no PPP demonstra o
reconhecimento da importancia do desenvolvimento de atividades pedagodgicas
lidicas como meio para o desenvolvimento da aprendizagem e a aquisicdo do
conhecimento pelos alunos, através de sua proposta curricular. O documento destaca
ainda que cabe ao educador trabalhar em consonancia com a referida proposta, para
poder enfim a escola alcancar os resultados pretendidos, contando com educadores
engajados em uma pratica reflexiva e consistente de acordo a filosofia da escola.

Fica assim compreendido que no campo tedrico a instituicdo escolar reconhece
a importancia do tratamento metodolégico utilizado para o desenvolvimento integral
dos alunos, com vistas a construcdo da aprendizagem partindo dos saberes ja
existentes e ainda a valorizacdo do estimulo aos alunos através da acao de propiciar
0 ensino aprendizagem de maneira prazerosa, criativa e dindmica contribuindo dessa
forma para o sucesso dos alunos.

Analisando o processo de planejamento docente da Escola Ferndo Dias Paes
para correlaciona-lo a proposi¢do contida no PPP observamos que as educadoras
trabalham de forma ladica, dando importancia ao planejamento, onde as mesmas
desenvolvem um trabalho dinamico e prazeroso, possibilitando e proporcionando de
forma ludica jogos e atividades de contextualizacdo que sirvam no desenvolvimento
individual dos educandos, estimulando e trabalhando as dificuldades encontradas,
onde requer que as educadoras tenham uma reflexdo sobre o que planejar, e para
que planejar.

Trabalhar a ludicidade leva o educador a realizar reflexdes sobre as atividades
propostas, sobretudo porque trabalhar nesta perspectiva requer o acompanhamento
direto do desenvolvimento das atividades para poderem despertar no discente a
curiosidade em aprender, tornando as atividades significativas, despertando neles o
prazer pelo aprendizado.

Segundo Vygotsky (1989) o ludico s6é pode ser considerado educativo quando
desperta o interesse do aluno pela disciplina, portanto os professores precisam
aproveitar o mesmo como facilitador da aprendizagem. Os jogos e brincadeiras

despertam nas criangas o gosto pela vida.
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O estudo apontou as atividades Iudicas sdo as que mais despertam o interesse
dos alunos e as brincadeiras que instigam o aluno a desenvolver saberes nas variadas
disciplinas. Contudo, 0 ensino na perspectiva da ludicidade apresenta desafios aos
préprios profissionais de sala como para os profissionais do suporte pedagdgico e o
comodismo por parte de alguns professores, € apontado como o maior deles posto
que ainda tenha sua prética pautada na forma tradicional de ensino mecanizada, pois
consideram que trabalhar com atividades dinamicas e jogos, demanda tempo e exige

ainda mais do professor.

6.3 ANALISE DA ENTREVISTA COM AS PROFESSORAS

Na entrevista, foram analisadas as questées um (01), dois (02), trés (03),
quatro (04), cinco (05), seis (06), sete (07), oito (08) e (09) nove. Os nomes das
professoras sdo mantidos em sigilos e identificada com a letra inicial do seu nome,
para presenvar a identidade de todas.

S1 tém 46 anos, formou-se em pedagogia, com especializacdo em
Psicopedagogia Clinica e Educacional. D2 com 32 anos, formou-se em pedagogia
com especializacdo em Psicopedagogia Clinica e Educacional. M3 agora com 27
anos, formou-se em pedagogia com especializagcdo em Educacdo Infantil e Anos
Iniciais. Iniciamos esse trabalho através de entrevistas com as professoras, e suas
respostas serdo apresentadas e discutidas a seguir:

Na primeira pergunta, foi questionado que conceito a docente tem da

ludicidade:

“O ludico é uma atividade de entretenimento que da prazer e
diversdo aos docentes e 0s demais envolvidos nos jogos e
brincadeiras ao mesmo tempo, adquirindo aprendizado.” (S1)

“Ladico é uma atividade de entretenimento, que do prazer e
diverte todos os envolvidos.” (D2)

‘O Ludico é uma forma de desenvolver a criatividade, os
conhecimentos, através de brincadeira, jogos, musica e dangas.
O intuito € educar, ensinar, e divertimento e interagindo com os
outros.” (M3)

Nas falas das professoras entrevistas percebe que jogos podem fornecer

muitas alternativas de trabalho o ludico na sala de aula, primeiramente porque 0 jogo
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por si carrega uma carga de motivagao positiva, que diferencia as aulas de educacao
fisica das outras.

Tendo em vista que quando as atividades de entretenimento e laser, e durante
0 primeiro processo de ensino, € necessario entender que a coexisténcia de relacbes
de grupo e diversidade cultural € um fator promissor e decisivo no processo de
formacéo da criancga.

Nesta mesma perspectiva, Santin (2004):

O individuo que brinca é espontaneo, e no ato de brincar, a realidade é
transformada, personagens e mundos de ilusdo sdo criados, colocando-se
diante de desafios, riscos, de imprevistos, de ‘suspense’. O jogo ludico
apresenta uma dimens&o humana que proporciona alegria e euforia a crianca
ao perceber suas possibilidades e a oportunidade de representa-las e retrata-
las. (SANTIN, 2004, p. 27)

Brincar pode ser entendido como uma das motivacdes e uma das condicdes
importante para que as pessoas desfrutem de acomodacdo e entretenimento na
escola. Portanto, jogar n&o deve ser esquecido em nenhuma fase da vida. E claro que
deve ser fortalecido e alterado a qualguer momento.

Na segunda questdo, se o ludico é fator que favorece a aprendizagem, as

docentes responderam que:

“Sim, o ludico é um recurso muito enriquecedor e facilita
aprendizagem, pois o mesmo desenvolve uma boa salde
mental, que facilita o processo de socializagdo, comunicacao,
expresséo e a construgdo do conhecimento.” (S1)

“Sim, o brincar faz parte da infancia, ajuda a se descobrir e a
descobrir o mundo a sua volta. Possivel usar a didatica de uma
forma chamar atencao da crianca, ajudando-a desenvolver o seu
processo cognitivo de uma maneira natural e no tempo correto.
O lddico é importante para que se aprenda de uma maneira facil
e até mesmo adequada, com o ludico a criangca também se
integra a cultura, se desenvolve socialmente em brincadeira em
grupo. Ela expressa-se e se comunica melhor.” (M2)

“Sim, o ludico pode gerar aprendizagem quando é inserido
corretamente no planejamento das aulas.” (D3)

Diante dos relatos, é possivel perceber que atualmente os educadores tém se

interessado em utilizar atividades ladicas para estimular e inovar as atividades
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realizadas em sala de aula. Rau (2007, p. 85) elenca o ludico como contributo a

aprendizagem em varias areas do desenvolvimento. A autora lega que:

O ludico como recurso pedagdgico direcionado as areas do desenvolvimento
e aprendizagem pode ser muito significativo no sentido de encorajar as
criancas a tomar consciéncia dos conhecimentos sociais que sao
desenvolvidos durante o jogo, 0s quais podem se usados para ajuda-los no
desenvolvimento de uma compreensao positiva da sociedade e na aquisi¢cao
de habilidades. (RAU, 2007, p. 85)

Vale ressaltar a necessidade de compreensédo pelo professor sobre os
conceitos de jogos, brincadeiras e outras manifestacdes que convergem para o
fenbmeno ladico, o que demanda a assuncdo de novas posturas e maior
comprometimento.

Dando prosseguimento a discusséo referente a entrevista, era referente ao
planejamento das aulas, se utiliza jogos e brincadeiras e se utiliza os jogos como
recursos didaticos.

Segundo elas:

“Sim, costumo me utilizar da caixa de jogos do PNAIC, pelo
menos, uma vez por semana. Os jogos que mais utilizo sdo de
formacédo de palavras, alfabeto movel, palavras dentro de outra,
sequéncias didaticas com brincadeiras etc.” (S1)

“Sim, em matematica jogos que envolvam as quatro operacgoes,
material dourado, dominé de fracbes entre outros. Em
portugués, jogos que contemplem a leitura e a escrita de
palavras. Sejam eles de material concreto e digitais.” (D2)

“Sim, s&o utilizados principalmente jogos voltados ao ensino da
matematica e ao momento de recreagdo. Como, por exemplo:
dominés, jogos da memodaria, bingos, entre outros.” (M3)

Percebe-se que todas as falas das professoras convertem para o mesmo ponto,
onde as entrevistas demonstraram acreditar que o uso de jogos e brincadeiras em
seus planejamentos de aula pode ajudar no processo de aprendizagem, pois
despertam a atencéo dos alunos.

Tendo em vista que brincar € um impulso natural da crianca, que aliado a
aprendizagem torna-se mais facil & obtencéo do aprender devido a espontaneidade

das brincadeiras através de uma forma intensa e total. Em contrapartida, existem
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agueles alunos que ndo estdo muito interessados em jogos e brincadeiras no
ambiente escolar, portanto, os professores precisam encontrar uma maneira.
Segundo Vasconcellos (2000), do ponto de vista educacional, o planejamento

€ um ato de educacdao politico, porque revela intencoes:

Planejar é elaborar o plano de intervencéo, aliando as exigéncias de
intencionalidade de colocagédo em acao, € um processo mental, de reflexao,
no que lhe concerne ndo uma reflexdo qualquer, mas gravida de intencoes.
(VASCONCELLOS, 2000, p. 43)

O autor da o significado de intervencéo, acéo e reflexdes sobre medidas. E
nesse aspecto que o comportamento do planejamento pressupde uma consciéncia da
mudanca e, sem ela, ndo pode promover a mudanca.

A quarta questdo levantada na entrevista, foi questionado se as docentes
participam ou ja participaram de cursos para trabalhar com a ludicidade, as respostas

foram as seguintes:

“Sim, participo, a escola fornece alguns cursos para aprimorar o
ensino e trabalhar a ludicidade. Na minha visdo os recursos
oferecidos ndo sdo suficientes. O ludico faz parte da minha
metodologia constroi varios jogos educativos, para atender a
necessidade dos meus alunos, trabalho também com projetos
sobre a ludicidade, pois o ludico proporciona aprendizagem.”
(S1)

“Participo esporadicamente de formagdo continuada que auxilia
a trabalho o ludico.” (D2)

“A professora disse que participa conforme a secretaria de
educacéo disponibiliza a cada ano letivo.” (M3)

A formacao continuada fornece muita ajuda nesse processo, pois pode ajudar
os docentes a melhorar gradualmente a sua pratica de ensino, apoiando assim 0s
alunos na construcédo do conhecimento, ndo apenas no acumulo de informacéao.

Porque, de acordo com pressupostos de Delors (2003):

Os professores sdo também afetados por esta necessidade de atualizacao
de conhecimentos e competéncias. A sua vida profissional deve organizar-se
de modo que tenham oportunidade, ou antes, se sintam obrigados a
aperfeicoar sua arte, e beneficiar-se de experiéncias vividas em diversos
niveis da vida econdmica, social e cultural. (DELORS, 2003, p. 166)
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Pois, a importancia dos professores que continuam receber treinamento &
enfatizada novamente para melhorar a sua pratica de ensino, em vez de torna-los tao
monotonos e onerosos para ambas as partes envolvidas no processo de ensino-
aprendizagem.

Seguindo essa perspectiva de ludicidade, a quinta questdo proposta as
professoras tem como objetivo saber se as atividades ludicas recreativas podem

promover a socializacéo entre os alunos, segundo as entrevistadas:

“sim, pois é através dos jogos e brincadeiras que percebemos a
socializacdo no comportamento das criancas que formas que
elas possam se comunicar os modos de agir de pensar, sentir,
com o seu meio a qual esta inserida, pois, a socializa¢do é um
processo interativo.” (S1)

“Sim, o ludico busca o divertimento através de brincadeiras e
contos, esse mundo do Iludico exige uma interacdo e
socializagdo das criangas é desse que eles se interagem.” (D2)

“sim, o ludico promove a socializagdo dos alunos e percebe-se
no decorrer das atividades avaliativas melhor rendimento
escolar.” (M3)

Todas as professoras concordaram que, jogos e brincadeiras séo atividades de
socializacdo entre todas as atividades humanas. Por meio dessas atividades, os
individuos socializam, elaboram conceitos, propdem ideias, estabelecem relacdes
l6gicas e integram conceitos. Essas atividades fazem parte da construcdo do sujeito.

Segundo Santos (2011), a sala de aula € um espaco de convergéncia de
realidades que precisam ser problematizadas e permeadas pela acdo do professor.
Através do ludico, o professor tem a oportunidade de inovar a sua pratica de ensino,
pois além de realizar atividades interessantes, o professor também pode proporcionar
a interacao entre os alunos, melhorando assim a forma de seu relacionamento.

Estas mediacdes podem recuperar o ludico em suas disciplinas, abordando
diversas questdes sobre o brincar, como: a relacdo adulta x crianca, o brinquedo, sua
histéria, a brincadeira e seu espaco.

Ainda nesse contexto, Santos (2001, p. 15), afirma que, “é preciso que os
profissionais de educacéo reconhecam o real significado do ladico para aplica-lo

adequadamente, estabelecendo a relacio entre o brincar e o aprender”.
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Na sexta questdo levantada, acredita que com as atividades ludicas os alunos

adquirem habilidades tdo defendidas pelos teoricos.

“Sim, pois segundo os tedricos as brincadeiras sdo de grande
relevancia para o desenvolvimento e aprendizado das criancgas,
pois brincando aprende.” (S1)

“Sim, os jogos visam desenvolver nos alunos as potencialidades,
intelectual fisica e motores e em unido com o educador propicia
o aprendizado particular da brincadeira como uma fonte de
atividade.” (D2)

“Sim, o brincar faz parte do desenvolvimento cognitivo, social,
biolégico, motor e afetivo da crianca. O brincar representa para
crianca uma linguagem propria de conexdo com mundo e a
hiptese de desenvolver habilidades essenciais no
desenvolvimento integral, segundo alguns teoricos.” (M3)

Pode ser observado nas respostas que todos os professores usam no seu
cotidiano, os jogos e brincadeiras como ferramenta nas suas vidas diarias pra ajudar
a aprender e desenvolver o seu contetdo segundo as falas dos teoricos.

Froebel, Montessori e Decroly, foram os primeiros educadores a ingressarem
na pré-escola e iniciarem a educacédo sensorial utilizando-se de jogos e materiais

didaticos. Rompendo a educacéo tradicional, Wajskop (2007) afirma que:

Foram os primeiros pedagogos da educacao pré-escolar a romper com a
educacdo verbal e tradicionalista de sua época. Propuseram uma educacao
sensorial, baseada na utilizagdo de jogos e materiais didaticos, que deveria
traduzir por si a crenca em uma educacdo natural dos instintos infantis
(WAJSKOP, 2007, p. 119)

Portanto, percebe-se que as atividades Iudicas proporcionam uma
aprendizagem social, pois as criancas se desenvolvem desde cedo através do seu
contexto social e familiar, com a experiéncia historica dos adultos e através do proprio
mundo criado por eles.

Sabendo que essa ferramenta didatica necessita de espaco para serem
explorada, a sétima questdo é se considera que empregar jogos e brincadeiras
contribui para uma aprendizagem significativa e como € esta agcdo, obtivemos as

seguintes respostas:
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“sim, com jogos e brincadeiras que promovam desafios e
enigmas a serem decifrados como, por exemplo, 0 jogo caca ao
tesouro.” (S1)

‘“Dependendo das caracteristicas de cada jogo, assim como de
seu objetivo, isso pode acontecer de diferentes maneiras.” (D2)

“Sim, pois como ja falei, o ludico traz prazer para a crianga, eles
aprendem em forma de brincadeiras, e isso, tira eles do quadro,
pincel, livro e caderno, o que muitas vezes eles consideram
chato, porém, ndo deixo de usar quando vejo necessidade.” (M3)

As respostas das entrevistas podem ser complementadas ou justificadas por
Vygotsky (1987) quando o tedrico afirma que a brincadeira favorece a criagdo da Zona
de Desenvolvimento Proximal, a qual implica a relacdo entre o nivel de
desenvolvimento real — determinado pela capacidade de solucdo de problemas
independentemente — e o nivel de desenvolvimento potencial — em que se encontram
as funcdes psicolégicas em processo de amadurecimento, potencialmente
emergentes, mas ainda ndo suficientemente consolidadas. Pois, ao brincar a crianga
age além do comportamento da sua faixa etaria e da sua realidade diaria, produzindo
atividades e experiéncias novas, criando modos de pensar e agir no mundo que
desafiam o seu conhecimento ja internalizado.

Diante disso, observamos nas falas das professoras que 0s jogos e as
brincadeiras podem ser ferramentas didaticas propulsoras do conhecimento, de cunho
prazeroso e gue instiga significativamente a interacdo e socializacdo das criancas,
entre elas e com o conteudo abordado.

Seguindo nesta perspectiva, a oitava questao levantada foi, se a ludicidade é
inserida na organizac¢ao do trabalho pedagdgico da escola, se tem algum projeto que

contempla essa acao, as entrevistadas responderam que:

“Sim, a aprendizagem e significativa e, os alunos aprendem na
sala de aula e colocar em pratica na vida cotidiana.” (S1)

“Sim, os jogos sdo de suma importancia no processo de ensino.”
(D2)

“Sim, as atividades ludicas, geralmente, conseguem promover
uma aprendizagem significativa, visto que a crianga desenvolve
as habilidades de forma prazerosa.” (M3)
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Consequentemente, todas as professoras concordaram ser necessério haver,
por parte do educador, busca constante de novas atividades como jogos e
brincadeiras que visem tornar o ensino mais atraente e prazeroso, também ajuda a
estimular diferentes programas de conhecimentos necessarios para a aprendizagem
em criangas.
Kishimoto (2011) define o jogo sendo:
Quando as regras do jogo sdo executadas, quando a crianca esta imersa em
acOes divertidas, as agbes que ela realiza. Pode-se dizer que isso esta
jogando. Dessa forma, os brinquedos e jogos estdo diretamente relacionados

as criangas e ndo devem ser confundidos com jogos. (KISHIMOTO, 2011, p.
26)

Obviamente, os educadores devem saber explorar e organizar espacos, de
modo a fornecer as criangcas materiais que possam promover o aprendizado através
de jogos e brincadeiras.

Na ultima questdo, quer saber se entrevistadas encontram dificuldades em

utilizar a ludicidade em sala de aula, as professoras responderam que:

“Néo, pois a ludicidade é uma das importantes aliadas na minha
prética pedagogica.” (S1)

“Néo, encontro dificuldades.” (D2)

“Sim, uma das maiores dificuldade ¢é fazer com quer todos
entendam claramente e facil aquilo que sejas apresentado de
forma ladica e transmitir algo que figue bem explicativo e de facil
compreenséo.” (M3)

Por meio das brincadeiras, o professor tem a oportunidade de tornar a sua
pratica pedagodgica inovadora, pois além de realizar atividades interessantes, o
professor também pode proporcionar a interacédo entre os alunos, melhorando assim
a forma de relacionamento deles.

Kishimoto (1994), considera essencial a definicdo de determinados termos que
para a sociedade podem possuir o mesmo significado: jogo, brinquedo e brincadeira.
Na analise final percebe-se que é possivel contribuir para um melhor ensino, incluindo
atividades ladicas interessantes e de importante valor, ndo s6 na utilizacao de jogos,
mas também no ensino da aprendizagem dos alunos. Portanto, as atividades ludicas

Sao um meio importante para a construgao e desenvolvimento do conhecimento dos
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alunos, que as utilizam para se conectar com a realidade, dominar o conhecimento e
integré-lo.

Ressaltamos, que o educador deve sempre compreender as inovacoes
pedagogicas, compreender todos os aspectos do desenvolvimento do aluno na
vitalidade e no interesse das atividades que lhe sdo propostas, como meio de
proporcionar um aprendizado de qualidade, proporcionando-lhe um ambiente rico de
imaginacao, reflexdo e construcao e incentivar que atuem de forma autdnoma e ativa.
Portanto, o educador deve definir e escolher com clareza os objetivos a serem
alcancados e ser criativo na formulagéo das atividades, considerando o potencial e as
necessidades dos alunos. Enfim, ser4 destacado a realiza¢do de todo o trabalho, ou
seja, as consideracodes finais.
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CONCLUSAO

As préticas realizadas através da pesquisa de campo possibilitaram a
articulacdo dos jogos e brincadeiras, permitindo verificar o quanto € importante
trabalhar entre a teoria e pratica, bem como é preciso planejar atividades voltadas
para a realidade dos alunos, para conseguir atingir os objetivos estabelecidos no
processo de ensino e aprendizagem.

O Projeto Politico Pedagogico escolar € formular acdes efetivas para
promover o aprendizado e as habilidades de cada aluno e a comunicagao esta entre
o lider e a equipe que deve transmitir confianca, lealdade ao trabalho. Com isso, foi
permitido atingir o objetivo principal da presente pesquisa, “A importancia dos jogos
como instrumento no processo de ensino: um estudo na Escola Ferndo Dias Paes-
Municipio de Lambari D’Oeste-Mato-Grosso”.

Os jogos e brincadeiras sao de grande importancia no processo de ensino, para
poderem interagir com as condi¢cdes proporcionadas, aprender a cooperar com 0S
pares e conviver com a sociedade, o que contribui principalmente para o processo de
ensino.

Em relacdo a limitacdo encontrada na pesquisa, estd em adaptar os conteudos
ludicos para discentes com necessidades especiais e multiplas para eles serem
efetivamente compreendidos e apreendidos.

Também € possivel discutir esses pressupostos e 0 quanto 0S jogos e
brincadeiras contribuem para o desenvolvimento psicologico e motor dos alunos em
fase de alfabetizacdo. Porque o0s jogos e brincadeiras mostram a criatividade e
expressividade das criancas, além de inseri-las divertidamente no meio social em que
vivem.

Portanto, discutimos com os autores que conceituam o tema desta tese no eixo
tedrico e realizamos uma analise detalhada a partir das visbes desses teoricos. Desta
forma, acreditamos que a comunidade cientifica pode possuir a propriedade do
processo aqui desenvolvido, e perceber a importancia dos jogos e brincadeira no
contexto escolar.

A experiéncia internacional ndo pode ser usada como exemplo, primeiro por
razdes culturais, e depois por antecedentes histolégicos. Por outro lado, no Brasil,

oferecemos uma escola publica integral gratuita e trabalhamos para reduzir a
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desigualdade social por uma educacao que amplie conhecimentos e condi¢des, pelo
menos no inicio da lei.

As analises de teses e dissertacoes, além de identificar tendéncia de pesquisa
nas ciéncias humanas, também é na brincadeira o predominio do materialismo
histérico critico como meio de analise de trabalhos ja realizados.

Faz-se necessério ressaltar que a pesquisa de campo contribuiu
significativamente nos processos de apropriacdo do conhecimento, visto que, quando
as criancas durante as atividades ludicas, foram submetidas a respeitarem regras,
aprendem a dominar seu préprio comportamento, desenvolvem o pensamento
abstrato, a percepcéo visual, o autocontrole, a observacdo e a memorizacdo. Sendo
assim, pode-se constatar que 0s jogos e brincadeiras foram utilizados como
importante instrumento pedagdgico para o desenvolvimento dos alunos.

Assim, entende-se a grande responsabilidade que o professor deve ter com a
educacéao de seus discentes, visto que, o verdadeiro papel do educador € o de fazer
com que os alunos, por mediacbes, se apropriem do conhecimento cientifico,
sistematizado, contribuindo assim para uma educacao transformadora.

Pensando nos trabalhos que futuramente poderdo ser estudados e
pesquisados, a importancia dos jogos como ferramenta no processo de ensino,
acredito que possam surgir discursos tematicos e sugestbes de leitores sobre o
problema. Espero chamar a atengdo para novas pesquisas a respeito, porque é um
assunto amplo, mas ainda requer metodologias que implementam as acfes ha pratica
educativa.

No entanto, chega-se a conclusdo de que a ludicidade permite as criancas
vivenciar a realidade imaginaria colocando-as como transformacéo social no campo
abstrato, permitindo-lhes perceber serem sujeitos produtor do conhecimento. Também
ressalta-se ser obvio que as atividades ludicas interferem na aprendizagem das
criancas, por isso é importante incorporar as atividades ludicas no processo
educacional. De qualquer forma, encontrar as respostas para todas as perguntas é
um grande desafio, talvez ndo encontre; mas questionar € uma forma de buscar

mudancas para uma educacéo de qualidade para todos.
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APENDICE I-Termo de Apresentacéo

PROGRAMA DE FORMACAO DE PESQUISADORES E ENCAMINHAMENTO
DE REVALIDACAO

TERMO DE APRESENTACAO

Por este termo apresentamos a estudante de mestrado PRISCILA CARLA

HAUCO TORO, para que a mesma possa realizar pesquisa em campo, como

entrevistas e outros procedimentos relacionados ao tema “A IMPORTANCIA DO

LUDICO COMO INSTRUMENTO NO PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM:

NA ESCOLA FERNAO DIAS PAES - MUNICiPIO DE LAMBARI D’OESTE - MT”, a
fim de complementar seu trabalho cientifico de conclusao do curso.

Registra-se aqui agradecimentos a todos que estéo possibilitando apoio a esta

pesquisa.

Atenciosamente,

By i r-m.:ﬁ‘-»f\,,—nﬁ\.'v\;_ﬂ YQQ.'MAJ") 4 J\I:

Orientadora do Mestrado
661247/SSP/RO
Ariquemes-Ronddnia (69)9-9904-3018
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APENCIDE Il — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

PROGRAMA DE FORMACAO DE PESQUISADORES E ENCAMINHAMENTO
DE REVALIDACAO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu,
aceito participar da pesquisa: “A IMPORTANCIA DO LUDICO COMO
INSTRUMENTO NO PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM: NA ESCOLA
FERNAO DIAS PAES- MUNICIPIO DE LAMBARI D’ OESTE - MT”, a ser
desenvolvido pela pesquisadora: PRISCILA CARLA HAUCO TORO.

Declaro também que:

1). Aceito voluntariamente a participar dessa pesquisa, ndo tendo sofrido nenhuma
forma de presséo para isso;

2). Fui assegurado (a) que minhas informacbes serdo utilizadas somente para o
estudo da referida pesquisa e de forma a ndo me identificar.

Caceres, 06 de julho de 2020.

Assinatura do Participante

Priscila Carla Hauco Toro
Pesquisadora
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APENDICE Il - Entrevista com as professoras

PROGRAMA DE FORMACAO DE PESQUISADORES E ENCAMINHAMENTO
DE REVALIDACAO

|. IDENTIFICACAO GERAL
a) Género:

a)( )Mb)( )F

b) Idade:

a)( )22a?24anos

b)( )25 a 30 anos

c)( )31a40anos

d)( )41 a50anos
e)( ) mais de 50 anos

c) Estudou em Faculdade:
a)( ) Publica b)( ) Privada

d) Vinculo Empregaticio
A)( ) Celetista b)( ) Concursado

e) Tempo de atuacdo na docéncia?
a) )laZ2anos

b)( )2a3anos

c)( )3a4anos

d)( )4ab5anos

e)( )5a10anos

f) FORMACAO ACADEMICA

a)( ) Magistério do Ensino Médio

b)( ) Graduacao

c)( ) Pos-graduacéo Lato-Sensu

d)( ) Pés-graduacéo Stricto-Sensu Mestrado
e)( ) Pds-graduacao Stricto-Sensu Doutorado

Roteiro da Entrevista
1). Que conceito tem sobre a ludicidade?

2) Considera que o ludico é um fator que favorece a aprendizagem?

3) No planejamento das suas aulas, inseri jogos e brincadeiras nesse processo e faz
utilizacao dos jogos como recurso didatico?

4) Participaram ou participa de cursos para trabalhar com ludicidade?

5) As atividades recreativas promovem a socializa¢ao entre os alunos?
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6) Nas atividades ludicas os alunos adquirem habilidades tdo defendidas pelos
teodricos?

7) Empregar jogos e brincadeiras contribuem para uma aprendizagem significativa?

8) A ludicidade é inserida na organizacao do trabalho pedagdégico da escola, existe
alguns projetos que contempla essa acao?

9) Encontra dificuldades para inserir a ludicidade em sala aula?

Obrigada pela Participacéo de Todas!
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