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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo propor formas de trabalhar com contetdos da Educagédo
Infantil e Educacdo Bésica das Séries Iniciais, de maneira diferenciada e inovadora, uma vez
que, um dos desafios contemporéneos dos profissionais da educagdo consiste justamente em
motivar o aluno a aprender e atrelado a isso atualizar sua préatica pedagogica, buscando trabalhar
com os educandos de maneira mais atrativa e satisfatoria. Partindo dessa realidade,
apresentamos uma proposta de trabalho, organizada em forma de coleténea, que tem como
pretensdo propor um encaminhamento didatico-metodoldgico, tendo os recursos ladicos como
estratégia de ensino. Dessa forma, em parceria entre as Escolas Municipais e a Secretaria de
Educacéo, Cultura e Esporte de Vera Cruz do Oeste, desenvolvemos um trabalho no qual os
professores criaram e ou adaptaram atividades envolvendo os contetdos curriculares da
Educacéo Infantil e do Ensino Fundamental usando os jogos como ferramenta, produzindo
assim um material pedagdgico, visando a constru¢do dos conhecimentos de forma llcida nas
diferentes areas. Este material foi socializado entre todos os professores da rede municipal de
ensino, o qual foi intitulado como “A arte de jogar, brincar e aprender”. Assim, por acreditarmos
que a educacdo escolar tem um papel fundamental na formacéo histérico-social do aluno, e que,
a qualidade do trabalho educativo é que faz a diferenca na sua formacdo, é que se viu nesta
proposta uma alternativa para contribuir com a pratica diaria do professor. Este é um trabalho do
Projeto de Pesquisa e Extensdo Formacdo Continuada para Professores da Educacdo Bésica nos
anos iniciais: acles voltadas para a Alfabetizacdo em Municipios com Baixo IDEB da Regido
Oeste do Parand- UNIOESTE- CAPES.

Palavras- chave: Aprendizagem; Ludicidade; Formagédo Docente.

1 INTRODUCAO

Atualmente muitos professores tém enfrentado diversos desafios para tornar suas
aulas mais dindmicas e atrativas e somando-se a isso de maneira articulada com a
realidade dos educandos. Percebe-se que, mesmo na Educacdo Infantil e nas séries
iniciais do Ensino Fundamental, muitos alunos sentem-se desestimulados por aprender
0s contelidos escolares. 1sso se deve muitas vezes pelo fato de que, 0 mundo moderno
coloca-os frente a uma infinidade de recursos tecnoldgicos que lhe sdo bastante
atraentes, inclusive, para esta faixa etaria.
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Além disso, os conteldos apresentados de maneira descontextualizada da
realidade do aluno, pode ser um fator decisivo no que se refere ao sucesso do processo
de ensino e aprendizagem.

Neste sentido, € preciso que os envolvidos no processo educacional, em especial
os professores, busquem alternativas metodologicas que além de motivar o aluno a se
interessar pelos conteddos escolares, também dé conta de fazer com que este veja
sentido no que esté aprendendo.

Percorrendo literatura especializada encontrou-se registros comprovando que ha
muito tempo o jogos vem sendo utilizados numa perspectiva educacional, pois Almeida
(1998) relata que, Platdo acreditava que aprender brincando era mais importante e
deveria ceder lugar a violéncia e repressdo. Este mesmo autor reafirma anda que, os
egipcios, romanos e maias utilizavam os jogos para ensinar 0s mais jovens valores,
conhecimentos, normas e padrdes de vida com a experiéncia dos adultos.

Entretanto, no decorrer da historia da educagéo esta ferramenta nem sempre foi
vista como um recurso capaz de contribuir para o processo de ensino e aprendizagem.
Contudo, nas ultimas décadas a ludicidade tem ganhado a cada dia mais espaco, e
assim, essa tem sido muito discutida e pesquisada como recurso metodolégico em
diversas areas do conhecimento.

No entanto, é necessario priorizar que este recurso seja utilizado de maneira
séria e planejada e ndo como muitas vezes vem ocorrendo, ou seja, 0 uso do jogo pelo
jogo ou da brincadeira pela brincadeira, sem nenhum vinculo com o0s aspectos
pedagogicos.

E certo que, ignorar os beneficios da ludicidade no processo de ensino e
aprendizagem é perder uma excelente oportunidade de promover um ensino para além
da mera transmissdo dos contetdos, pois quando uma situacdo é administrada de forma
a proporcionar prazer e agrado essa repercutira de maneira positiva nas experiéncias
futuras. Assim, o professor precisa estar sempre em busca de alternativas que possam
tornar suas aulas mais interessantes e também mais aceitas pelos seus alunos. Visto
dessa forma, é uma necessidade unir dever e prazer em busca de um aprendizado mais

significativo e satisfatorio.
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Os jogos quando trazidos para 0 ambiente escolar com objetivo pedagdgico
podem também adquirir um papel de mola propulsora para que aprendizagem ocorra de
forma natural. Kishimoto (2005 p.105) no desenvolvimento de seus estudos enfatiza o
valor do ladico da seguinte forma: “[...] poderiamos dizer que o jogo € um recurso do
qual o mediador pode fazer uso para ajudar as criancas com ‘dificuldade’ de
aprendizagem a se tornarem sujeitos, participantes e felizes”.

Diante do exposto questionamos: De que forma os recursos ludicos podem ser
usados na escola de maneira planejada e articulada aos conteudos escolares e 0s
conhecimentos prévios dos alunos?

Sendo assim, passemos a tal analise, contudo, primeiramente nos propomos a
refletir sobre a insercdo os recursos ludicos na escola e sua contribuicdo para 0 sucesso
do processo de ensino e aprendizagem, e por fim, discutir uma proposta pedagogica de
producdo de uma coletanea de jogos e brincadeiras criadas e ou adaptadas pelos
professores da rede Municipal de Ensino, Educacgdo infantil e Séries Iniciais do Ensino
Fundamental, da cidade de Vera Cruz do Oeste- Pr.

2 A INFLUENCIA DOS RECURSOS LUDICOS NAS INTERFACES DO
PROCESSO EDUCACIONAL

A prética da ludicidade para ensinar os conteidos do curriculo escolar pode
propiciar o sucesso da aprendizagem dos alunos. Lembrando que, os beneficios dessas
atividades vao além das salas de aula, pois esses recursos promovem uma maior
interacdo entre os alunos. Além disso, muitas vezes uma atividade desenvolvida na
escola, na qual o professor tenha participacdo efetiva ou colaborativa proporciona um
relacionamento mais proximo entre ele e o aluno.

Outro aspecto a ser enfocado diz respeito a uma realidade vivida por muitos
alunos, ou seja, as dificuldades econémicas e sociais. Esta situacdo pode interferir
diretamente no aprendizado ou em casos extremos a evasdo escolar e em vista disso €
preciso que a escola ofereca momentos mais alegres e agradaveis. A cerca disso,
Snyders (apud Neves 2007) aponta que a maior parte das criangas em situacdo de
fracasso sdo as de classe popular e elas precisam ter prazer em estudar, do contrario,

desistirdo e abandonardo a escola. Quanto mais os alunos enfrentam dificuldades de
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ordem fisica e econémica, mais a Escola deve ser um local que lhes traga motivacéo.
Essa alegria, ndo pode ser uma alegria que os desvie da luta, mas eles precisam ter o
estimulo ao prazer.

E papel da escola buscar estratégias de ensino que sejam agradaveis para o
aluno, pois somente num ambiente prazeroso que a aprendizagem ocorrerd de forma
significativa. Sobre isso Sava (apud por Moyles 2002, p. 43) enfatiza: “A aprendizagem
ocorre o0 tempo todo no desenvolvimento normal durante toda a vida, desde que alguma
coisa desperte o nosso interesse”.

E preciso que a escola valorize os conhecimentos adquiridos espontaneamente
pela crianga, muitas vezes por meio do lidico, e ndo o despreze em detrimento do
conhecimento sistematizado, mas articule um ao outro utilizando um rico instrumento
pedagdgico que séo os brinquedos.

Os recursos ludicos sdo capazes de contextualizar os conteddos e assim o aluno
passa a ver sentido naquilo que esta aprendendo. Os jogos desenvolvem o raciocinio
l6gico, estimulam o pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver
problemas.

Freire (1991) acredita que “A crianga que brinca em liberdade, podendo decidir
sobre 0 uso de seus recursos cognitivos para resolver os problemas que surgem no
brinquedo, sem ddvida alguma chegard ao pensamento l6gico de que necessita para
aprender a ler, escrever e contar”.

O lddico é de extrema importancia e constitui numa estratégia de ensino e
aprendizagem devendo dessa forma ser planejado previamente e 0s objetivos
elucidados, pois a ludicidade deve ser trabalhada na escola com muita seriedade.

4 METODOLOGIA

Quanto aos processos metodologicos da pesquisa consistem numa observacdo no
campo de estudo, caracterizando-se com 0 uma pesquisa agdo e descritiva. Quanto a
essa ultima Thomas e Nelson (2002) consideram que, a pesquisa descritiva é um estudo
de status que tem o seu valor baseado na premissa de que 0s problemas podem ser
resolvidos e as praticas melhoradas por intermédio da observacdo, analise e descrigdo

objetiva e completa do fenémeno.
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A populacdo para o referido estudo serd composta por professores da rede
municipal de ensino da Educacdo Infantil e das Séries Iniciais do Ensino Fundamental
das escolas do municipio. composta por cinglenta e trés professores escolhidos por
serem professores que atuam nessa rede. Os instrumentos utilizados no estudo serdo as
observacdes e depoimentos dos proprios professores a respeito de suas dificuldades na
rotina diaria de sala de aula.

5 ANALISE E DISCUSSOES DOS RESULTADOS

Conforme ja exposto no decorrer deste estudo a proposta de trabalho tem como
tema “A arte de jogar, brincar e aprender” a qual parte de uma problematizagdo acerca
de como os recursos ladicos vem sendo utilizados na Educacdo Infantil e nas séries
iniciais do Ensino Fundamental, e em alguns casos até mesmo a auséncia destes como
recurso metodologico no processo de ensino e aprendizagem.

Assim, diante de observacbes no cotidiano escolar e preocupados com 0s
encaminhamentos dados em sala de aula buscamos uma proposta metodoldgica para
contribuir com a prética diaria dos professores.

Nesta perspectiva, e tendo em vista a importancia da ludicidade como alternativa
metodoldgica é que apresentamos numa das etapas da Formacdo Continuada dos
professores da Educacdo Infantil e das Seéries Iniciais do Ensino Fundamental, do
Municipio de Vera Cruz do Oeste- PR, um projeto em parceria com a Secretaria de
Educacdo, Cultura e Esporte, voltado ao uso do ludico, de maneira articulada com os
conteudos escolares.

A primeira fase de implementacdo da proposta consistiu na socializacdo de
alguns jogos que poderiam ser usados para a abordagem dos contetdos das disciplinas
escolares e discussdes sobre a importancia do uso dos recursos ludicos na escola.

Apds essa apresentacdo o passo seguinte foi a sugestdo de uma proposta
pedagdgica, na qual cada professor deveria criar ou adaptar um jogo de acordo com 0s
contetudos de sua série/ano de atuacdo, a qual posteriormente deveria ser aplicada em
sala de aula e os resultados socializados com os demais professores.

Assim, cada professor buscou por meio de leituras e selecdo de materiais um

jogo que pudesse ser confeccionado ou adaptado. Depois de produzido aplicaram em
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sala de aula para seus alunos. Assim, foi marcado um novo encontro no qual os
professores deram depoimentos sobre os resultados, trocaram ideias e experiéncias.

Assim, ap0s esta etapa os professores elaboraram um projeto sobre sua proposta,
reuniram-se novamente e cada um apresentou as atividades criadas ou adaptadas
(material concreto). Foi um momento muito rico de interacdo e troca de experiéncias, e
que além dessa socializacdo contaram também com sugestdes para enriquecer ainda
mais a proposta inicial.

Na sequéncia, cada escola do municipio tomou a iniciativa de reunir todos esses
materiais (jogos) para que os mesmo pudessem ser utilizados por todos os professores.
Além disso, esses materiais passaram também a serem trocados entre as todas as escolas
do municipio.

Por altimo, em parceria entre as escolas e a Secretaria de Educacdo, Cultura e
Esporte, foi organizada uma coletanea com todos os jogos, a qual foi impressa e
disponibilizadas para todos os professores como material de apoio.

Alguns depoimentos:

e Trabalhei com esse projeto em uma turma de quarta série na E.M. J.C. P. e posso
afirmar que embora esse tipo de trabalho exige mudanca de postura por parte
do educador, foi maravilhoso por ser um recurso didatico de grande valia no
que se refere a aceitacdo dos educandos e avanco por parte dos mesmos, a
interacdo existente no ato de jogar, promove a socializagdo e a relacdo entre
parceiros assim como entre o préprio grupo. E ainda é através de brincadeira
qgue a crianca consegue desenvolver de forma prazerosa o seu potencial
cognitivo. Com isso me senti realizada ao incluir jogos nos meus
planejamentos, pois além de facilitar a aprendizagem dos educandos acabei
aprendendo com eles.

e Trabalhei com o projeto de jogos matematicos com alunos de quarto ano na E.
M. G. B. C. Adquiri uma grande experiéncia com esse trabalho, pois atraves do
mesmo observei que 0s educandos passaram a ter mais desenvoltura e
concentragéo, tornando assim uma maneira diferente de aprender que se faz de

uma forma alegre onde as criangas a0 mesmo tempo em que aprende também
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estdo se divertindo. Essa forma lddica de ensinar facilita a aprendizagem do
educando e traz uma satisfacdo no resultado final, inclusive no convivio

aluno/aluno e aluno/professor.

6 CONCLUSAO

As atividades e discusses realizadas a respeito da insercéo dos ludicos na escola
proporcionaram, aos professores envolvidos, um maior desenvolvimento enguanto
pesquisador, pois ele deve pesquisar com a finalidade de conhecer a realidade para
transforma-la, visando a melhoria de suas préaticas pedagogicas e dos demais colegas de
profiss&o.

Este trabalho possibilitou trocas de experiéncias por meio das diversas
atividades apresentadas envolvendo os aspectos ludicos.

Diante dos resultados apresentados e do envolvimento de todos os professores
durante todo o processo, entendemos que os objetivos propostos foram alcancados, pois
conseguimos colocar em pratica nossa proposta de priorizar uma aprendizagem
significativa, por meio da utilizacdo de materiais concretos que despertaram nos alunos
0 prazer por aprender.

Essa iniciativa possibilitou também que os professores compreendessem que 0
“brincar” na escola ndo pode acontecer de forma aleatéria ou providencial, ao contrario
é preciso que estas atividades sejam planejadas pelo professor que ird inserir estas em
meio aos seus contetidos. Esses momentos nos quais a ludicidade entra em vigor na sala
sd0 0s mais expressivos, pois englobam relacionamentos e aprendizagem, ou seja, séo
nestes que a proposta da educacdo é totalmente cumprida, pois visa a formacdo
totalitaria do sujeito/aluno.

E visto que, muito se avangou no sentido do incentivo a pratica do ludico nas
escolas brasileiras, porém sabe-se que ha ainda muito a se buscar, pois se conserva na
mentalidade de grande parte da populacdo resquicios do preconceito a tal atividade

dentro da escola.
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Todavia, cabe ao corpo docente buscar informacgdes e desenvolver trabalhos
para que cada vez mais prove os beneficios da ludicidade nas atividades escolares, bem
como na formacdo integral dos individuos, pois experiéncias bem sucedidas podem

provar que o ludico € uma ferramenta muito eficaz e que deve ser utilizada na escola.
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