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“O brincar é o fazer em si, um fazer que requer tempo e
espaco proprios; um fazer que se constitui de experiéncias
culturais, que € universal e proprio da saude, porque facilita
0 crescimento, conduz aos relacionamentos grupais, podendo
ser uma forma de comunicac@o consigo mesmo (a crianga) e
com os outros” (D. W. Winnicott, 1975, p. 63).



RESUMO

O presente estudo foi desenvolvido com o objetivo de verificar a importancia do
ludico como ferramenta pedagdgica motivadora da aprendizagem em escolas publicas de
Ensino Fundamental do Distrito Federal. Para alcancar estes objetivos, utilizou-se como
metodologia pesquisa qualitativa, pois houve a preocupac¢do com a leitura da qualidade dos
dados que se buscava e ndo a énfase numérica dos resultados. A pesquisa bibliogréfica
permitiu a abordagem de conceitos relacionados ao historico do ludico, sua relagdo com o
desenvolvimento infantil, sua importancia no processo de aprendizagem e como 0
educador faz uso da ludicidade em sala de aula. Os resultados foram obtidos por meio de
revisdo bibliogréafica e observacbes dos alunos durante o recreio e as atividades ludicas
dirigidas durante a Semana do Transito. Foram observadas: uma turma de ensino especial
do Centro de Ensino Especial da Samambaia, uma turma de 1° Série da Escola Classe 401
do Recanto das Emas, uma turma de 22 série e outra de Educacédo Infantil da Escola Classe
407, além das caracteristicas fisicas e pedagdgicas de cada escola, procurando levantar
seus pontos convergentes e divergentes, bem como a forma como o lddico tem sido
utilizado no desenvolvimento do aprendizado destes alunos. Os resultados demonstraram
que a atividade ludica, no contexto pedagogico, pode contribuir para que o aluno tenha
uma aprendizagem significativa, possibilitando-lhe um maior desenvolvimento global e
capacitando a relacionar o aprendizado obtido na escola com o cotidiano por ele
vivenciado, independente das dificuldades apresentadas pela escola ou mesmo do aluno.
Por fim, o estudo possibilitou concluir que cabe ao educador conhecer os beneficios do
ladico para poder explorar as brincadeiras e jogos como forma de desenvolvimento do
processo ensino-aprendizagem, proporcionando aos seus alunos atividades prazerosas que
Ihe permitiram construir um conhecimento mais amplo.

Palavras-Chaves: Ludico, aprendizagem, ludicidade.
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1. INTRODUCAO

Percebendo-se a necessidade de mudancgas no processo de ensino-aprendizagem que
vem sendo buscado por pedagogos, autoridades e por profissionais ligados a educacdo e
analisando os varios fatores que nele interferem como baixo indice de aprendizagem, o
desinteresse dos alunos, o grande indice de reprovacfes e a falta de estimulos, torna-se
urgente a criacdo de estratégias que possam auxiliar o aluno a superar as suas dificuldades de
maneira interessante, prazerosa e ludica.

Refletindo sobre esta necessidade, surgiu o interesse sobre o ludico, pois o professor
que se interessa buscando desenvolver meios para promover mudancas poderd encontrar na
proposta do ladico uma importante metodologia, que contribuird para o bom desempenho do
ensino aprendizagem dos alunos em varios aspectos, nos resultados obtidos pelos alunos,
auxiliando na busca de novas perspectivas de mudancas.

Observando ainda a necessidade de se criar condi¢cGes provaveis ao estimulo da
criatividade do professor, bem como do proprio aluno, entrar definitivamente no mundo das
aprendizagens concretas, onde sera permitido imaginar, elaborar, construir conceitos e
relacBes que irdo desenvolver o seu nivel cognitivo, tornando-se relevante e necessaria a
abordagem sobre o tema proposto, pois se considera que ao se trabalhar com o ludico,
desenvolve-se 0 espirito imaginativo, exploratorio e inventivo, despertando no aluno o querer
descobrir e compreender o mundo de forma agradavel e prazerosa.

Assim sendo, o presente estudo enfoca a importancia do ladico para o aprendizado
de criancas do Ensino Fundamental, tendo por objetivos: compreender a importancia da
atividade ludica no desenvolvimento e processo ensino-aprendizagem nas Séries iniciais;
buscar metodologia que nos auxilie no planejamento e na execucdo das atividades ludicas
diarias na sala de aula; discorrer sobre a importancia do ludico como facilitador do ensino-
aprendizagem; apontar o desenvolvimento da criatividade do professor x aluno por meio do
ludico; e apontar as especialidades dos jogos como mediacdo no desenvolvimento das
criangas para tornar o ensino e aprendizagem, atividades significativas.

A pesquisa a ser realizada caracteriza-se como qualitativa, por considerar que ha uma
relacdo dindmica entre o mundo real e o sujeito, isto é, um vinculo indissocidvel entre o
mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que ndo pode ser traduzido em numeros.

E uma abordagem exploratoria, por proporcionar maior familiaridade com o

problema com vistas a torna-lo explicito ou a construir hipoteses. A pesquisa qualitativa tem



por objeto de estudo as contribuicdes das atividades ludicas no processo de ensino-
aprendizagem em uma turma de Ensino Especial do Centro de Ensino Especial da
Samambaia, uma turma de 1° Série da Escola Classe 401 do Recanto das Emas, uma turma de
22 série e outra de Educacdo Infantil da Escola Classe 407. Os dados foram coletados junto a
todos os envolvidos, direta ou indiretamente, sendo a amostra ocasional, circunstancial ou
intencional, planejada antecipadamente.

Caracteriza-se o desenvolvimento do estudo de caso em trés fases: primeira fase
aberta ou exploratdria, a segunda mais sistematica em termos de coletas de dados e a terceira
consistindo na analise e interpretacdo sistematicas dos dados e na elaboracdo do relatorio.
Essas trés fases se superpdem em diversos momentos, sendo dificil precisar as linhas que as
separam.

Os dados foram coletados junto a todos os envolvidos, direta ou indiretamente, sendo
a amostra ocasional, circunstancial ou intencional, planejada antecipadamente.

Todas as atividades desenvolvidas nas turmas foram utilizadas para as observacoes.
Conversas de sala de aula, patio, tempos vagos do professor e, principalmente o recreio dos
alunos. Sendo alvos da pesquisa o ludico, ou seja, como as atividades, jogos e brincadeiras
estdo contribuindo para o desenvolvimento da aprendizagem.

O periodo de coleta de dados teve inicio em 20 de setembro de 2005 com a
observacdo do espaco fisico da escola e o término serd no final de novembro. A primeira
etapa apos a coleta de dados representara 0 momento em que se estabeleceram semelhancas,
tendéncias e padrfes relevantes. Essa etapa possibilitou a formulacdo de questbes analiticas a

respeito de varias questdes que permeiam o tema.



2.0 LUDICO

2.1. Histérico do Ludico

A educacdo é uma das atividades béasicas de toda sociedade humana, pois elas
dependem, para sobreviver, da transmissdo de sua heranca cultural ao mais jovens. Ela visa
transmitir ao individuo o patriménio cultural para integra-lo na sociedade e nos grupos em
que vive. A educacao consiste num processo continuo que comeca nas origens do ser humano
e se estende até a morte. Esta visdo pretende atingir aos autores que melhor correspondem
com a alianga educacéo e ludico.

Ao rever a histdria da educacdo, verifica-se que desde os tempos mais remotos, ja
havia alguns registros sobre o ludico empregado na educagdo. Na antiga Grécia, um dos
maiores pensadores, Platdo (427-348), afirma que os primeiros anos da crianca deveriam ser
ocupados com jogos educativos, praticados em comum pelos dois sexos, sob vigilancia e em
jardins de crianca. Platdo dava ao esporte, tdo difundido na época, valor educativo, moral,
colocando- o em pé de igualdade com a cultural intelectual e em estreita colaboracdo com
ela, na formacdo do carater de da personalidade. Ele introduziu também de modo bastante
diferente, uma pratica matematica ludica, tdo salientada nos dias atuais. Aplicava exercicios
de calculos ligados a problemas concretos, extraidos da vida e dos negdécios. Afirmava:
“Todas as criancas devem estudar a matematica pelos menos no grau elementar , introduzindo
desse o inicio atrativo, em forma de jogo” (Souza, 2000, p. 19).

Mesmo entre 0s egipcios, romanos e maias, 0S jogos serviam de meio apara a
geracdo mais jovem aprender com os mais velhos, valores e conhecimentos, bem como
normas dos padrdes da vida social. Com a ascensdo do cristianismo, os jogos foram perdendo
0s seu valor, pois eram considerados profanos e imorais e sem nenhuma significacao.

A partir do século XVI, os humanistas comecaram a perceber o valor educativo dos
jogos e 0s colégios jesuitas foram os primeiros a recoloca-los em pratica. Influenciaram,
pouco a pouco, as “pessoas de bem” e aos amantes da ordem “uma opinido menos radical com
relacdo aos jogos”.

Outros teoricos, precursores dos novos meétodos ativos da educacdo, frisaram a
importancia do processo ludico na educacdo das criangas. “Ensina-lhes por meio de jogos,”
proclamava Rabelais, ainda no século XVI. Dizia ainda “Ensina-lhes a leitura e o desenho, e



até os jogos de cartas e fichas servem para o ensino da geometria e da aritmética” (Souza,
2000).

Montaigne (1533-1592) pesquisador no campo da observacdo, empregava 0S jogos
fazendo com que a crianga adquirisse curiosidade por todas as coisas que visse ao redor: um
edificio, uma ponte, um homem, um lugar, ou uma passagem de Carlos Magno ou César.

Quintiniano (35 a.C.— 118)- Roma - Educacdo baseada no jogo, mas este jogo
deveria ser incentivado dentro do lar. Ndo havia escola para as criangas menores de 07 anos.

Comenius (1592-1670) — Eslovénia - Fundador da didatica da moderna pedagogia.
Também defendia 0s jogos, resumia seu método em trés idéias fundamentais: naturalismo,
intuicdo e auto-atividade. Esse método natural, que obedeceu as leis do desenvolvimento da
crianca, traz consigo rapidez, facilidade e consciéncia no aprendizado. Seu sistema provocou
a reforma do ensino que se tornou conhecida como Realismo em pedagogia. Ele dividiu os
anos do desenvolvimento em infancia, puericia. Adolescéncia e juventude. Cada um
compreendia um espaco de 06 anos. Criou uma escola maternal para as criangas na fase da
infancia, onde recomendava experiéncias com os brinquedos para exercitar 0s sentidos
externos (Souza, 2000).

Jean-Jacques Rousseau (1712-1778) — Franga - Tem como principal idéia a educagédo
baseada na atividade, pois a aprendizagem € adquirida através das experiéncias. Por isso ele
defende o contato com a “sua natureza”. Rousseau dizia que a educacao da crianga deve ser
uma livre expressdo das atividades naturais da propria crianca. Demonstrou que a crianga tem
maneiras de ver, de pensar e de sentir que Ihe sdo proprias; demonstrou que ndo se aprende
nada sendo através de uma conquista ativa.

Basedow (1724-1790) — Alemanha - Defensor das idéias de Rousseau. Tornou o
ensino mais atraente criando jogos e gravuras. Para ele a educagdo deveria ser a mais
interessante e ativa possivel.

Froebel (1782-1852) — Alemanha - Possuia uma visdo humanitaria. Deu mutua
importancia ao ludico. Segundo Huizinga (1973) ele foi o primeiro a reconhecer
verdadeiramente toda a importancia educativa do jogo. No século passado no Brasil
divulgavam a pedagogia dos jogos froebilianos. A préatica adotada, parte da idéia de jogo
livre nas brincadeiras cantadas e jogo orientado, onde eram utilizados materiais como bola
cilindro e cubo. Froebel foi o fundador do primeiro jardim de Infancia (Kindergarten), onde
como o proprio nome diz, pretendia-se cultivar as almas das criancas. Em 1837 o brinquedo

(ldico) entra na sala de aula pela primeira vez.



Cecil Reddie € o criador da primeira escola nova, em 1889, onde introduziu o0 senso
de cooperacéo no jogo e no trabalho.

Montessori (1870-1952) criou as casas das criancas onde se educava pela vida
(aprendizagem por experiéncias de vida). Para ela as atividades ludicas ou recreativas
constituiam uma forca propulsora do desenvolvimento da personalidade.

Piaget (1896-1980) era um biologo e epistemologo e ndo deixou nenhum método de
ensino, mas seus estudos sdo a base para a maioria das abordagens. Para Piaget a base da
estruturagdo da inteligéncia é a aco, ou seja, aprender fazendo. E ai que se encaixa o ltdico,
pois através das experiéncias proporcionadas por ele a crianca pode estruturar sua
inteligéncia. Observa-se, que por meio dos esquemas de acdo que a crianca comega a
conhecer a realidade assimilando-a atribuindo-lhes significacdes, atraveés do contato direto
com o objeto que a crianga adquire o conhecimento, pois no momento que a crianga manipula
0s objetos ela assimila provocando transformacdes e depois os acomodando. A organizagéo
do real por meio da a¢do marca o inicio do desenvolvimento cognitivo da crianca.

Segundo Pestalozzi (1746-1827), a escola € uma verdadeira sociedade, na qual o
senso de responsabilidade e as normas de cooperagéo sdo suficientes para educar as criangas,
e 0 jogo é um fator decisivo que enriquece o senso de responsabilidade e fortifica as normas
de cooperacao.

Desde Claparéde e Dewey, Wallon e Piaget, € bastante claro que a atividade lidica é
0 berco obrigatério das atividades intelectuais e sociais superiores, por isso indispensaveis a
pratica educativa.

A cada dia que passa, a educacdo ladica vai ganhando novas conotagdes e, aos
poucos, evoluindo do sentido de desenvolvimento, estimulacdo, técnica para um sentido mais

politica, transformador e libertador.

2.2. O Ludico no Processo de Desenvolvimento Geral da Crianga

O brincar é fundamental para o nosso desenvolvimento. E a principal atividade das
criangas. Todas as criangas brincam se ndo estdo cansadas, doentes ou impedidas. Brincar é
envolvente, interessante e informativo (Macedo, 2005, p. 10).

O que significa desenvolvimento? Para uma reflexdo sobre esse termo, propomos sua
decomposigéo nas quatro partes que o constituem: dés + em + volvi + mento. O sufixo —
mente expressa processo, algo que esta em curso e que se realiza dinamicamente. O verbo —

volv significa voltar, retomar. O prefixo —em, de natureza espacial ou topoldgica, indica



aproximacdo, direcdo em relacdo a algo. O prefixo —des, ao contrario do anterior, marca um
movimento para fora, que tira, expande ou nega aquilo que Ihe sucede, ou seja, tem uma
conotacdo temporal, histdrica. Portanto, desenvolvimento refere-se a um processo construtivo
que, ao se voltar para dentro, incluir, ao mesmo tempo amplifica-se, desdobra-se para fora. Ao
envolver, marca sua funcdo espacial, reversivel, de abertura para todas as possibilidades de
combinagfes; ao se negar, expressa sua condicdo necessaria, irreversivel e historica que,
inserida no fluxo do existir, sé pode desenrolar-se conservando sua identidade no jogo de sua
transformacdo. Nascidos para a vida e o desenvolvimento, o contrario disso, de modo
permanente ou transitério, é a morte, a doenca, o sofrimento, a dissociacdo, um ser sem
sentido, que vaga nas incertezas ou exclusdes, sem lugar, sem tempo e sem possibilidade de
conhecimento ou realizacao.

Santos (1997) ressalta que é preciso, portanto, que tais curriculos sejam repensados,
dando a estes uma nova visdo de crianca, jogo, brinquedo, desenvolvimento e aprendizagem.
Estas caracteristicas oportunizardo a seus egressos a descoberta da propria ludicidade,
levando-os a desenvolver nas criancas a alegria de entender a escola como um espaco, acima
de tudo, prazeroso.

Em outra obra, intitulada “Brinquedoteca: o ludico em diferentes contextos”, Santos
(2004) argumenta que a capacidade simbolica esta diretamente relacionada com a evolucao
dos processos mentais elementares, ou seja, com a capacidade de memoria, atencéo,
percepcdo e pensamento, que 0 processo evolutivo vai se transformando em processos
mentais superiores nos quais se constroi o aprendizado.

Isto ndo significa partir do pressuposto teorico de que a maturacdo determina a
evolucdo destas caracteristicas, mais pelo contrario, isto é, a caracteristica essencial € a nocéo
de que os processos evolutivos vdo a reboque do que a processo de aprendizagem. Isto
significa entender que o desenvolvimento do ser humano é determinado pela aprendizagem e
ndo pela maturacdo bioldgica. E por essa vertente que evolui o simbolismo. Em sintese, 0s
processos mentais elementares e a capacidade simbdlica sdo oriundos dos aparelhos
biolégicos do homem, mas somente evoluem porque o homem interage com o0 meio.

A imaginacdo, como toda funcdo do conhecimento, surge da acdo. Ao atuar, a
crianca imagina e, ao imaginar, joga a idéia que diz que o jogo da crianca é a imaginagao em
acao deve ser invertida para os adolescentes e criancas na idade escolar: “a imaginacao € um
jogo sem acdo”. Isto significa que o mundo ilusério do ser humano ndo é privilégio da
infancia, mais provavelmente uma das Unicas capacidades da espécie humana, que serve de

alimento permanente a vida.



Na visdo de Huinzinga (2000, p. 4), “segundo uma teoria 0 jogo constitui uma
preparacdo do jovem para as tarefas sérias que mais tarde a vida dele exigira”.

Preparar-se para atuar sobre o simbolismo é o desafio de todos aqueles que atuam
sobre o @mbito ladico, ja que a representacdo de papéis enriquece e alavanca 0s processos de
desenvolvimento e de aprendizagem humana.

Complementando essa idéia, Huinzinga (2000, p. 21) lembra que *“a crianca joga e
brinca dentro da mais perfeita seriedade. Mas sabe perfeitamente que o que esta fazendo é um
jogo”.

Brincar, segundo Santos (2004), é meio de expressdo, € forma de se integrar ao
ambiente que o cerca. Atraves das atividades ludicas a crianga assimila valores, adquire
comportamentos, desenvolve diversas areas de conhecimento, exercita-se fisicamente e
aprimora habilidades motoras. No convivio com outras criangas aprendem a dar e receber
ordens, a esperar sua vez de brincar, a emprestar e tomar como empréstimo o seu brinquedo, a
compartilhar momentos bons e ruins, a fazer amigos, a ter tolerancia e respeito, enfim, a
crianca desenvolve a sociabilidade.

No mundo ludico a crianga encontra equilibrio entre o real e o imaginario, alimenta
sua vida interior, descobre 0 mundo e torna-se operativa. No momento em que os pedagogos
em geral se despertam para contribuir importancia as atividades lidicas no processo de
desenvolvimento humano e propdem a disseminacdo de espacos ludicos como formas de
concretizar esta inovadora maneira de pensar pedagdgico, nos deparamos com uma provavel
profissdo emergente, ou seja, a formacdo do brinquedista ou do ludotecario como outros
preferem denominar.

Isto significa que, ao valorizar as atividades ludicas como um meio a mais na
alavancagem dos processos de desenvolvimento e aprendizagem, requer concomitantemente
pensar a preparacdo daqueles que se dispdem atuar neste campo emergente, qualificando os
instrutores (pedagogos em geral) que deverdo atuar com os atores (criancas, jovens, adultos e
idosos) nas mais variadas faixas etarias.

Se entendermos 0 jogo como uma possibilidade e necessidade humana, que se deve
desenvolver em todas as idades e diversidades, como atividade que cobre a necessidade de
diversdo, que tem muita relevancia no desenvolvimento cultural da humanidade — cultural
ludica — e que no momento atual tem a missdo de divertir, a de facilitar a aprendizagem e com
isto 0 desenvolvimento pessoal e social, para Borja é fundamental que devemos apelar par a
ludologia, lodoteconomia, a animac&o ludica, ludotécnica e ludoterapia e configurando postos



de trabalhos como ludidogos, ludotecarios ou brinquedistas generalistas, especializados em
idades, divergéncias ou tipos de jogos, ludoterapeutas, etc.

Porém, ndo podemos ignorar o conceito de jogo apresentado por Huinzinga (2000, p.
33), segundo o qual “o jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntéria, exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento
de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida quotidiana”.

Observa-se, entdo, que ndo sdo poucos os pensadores considerados pds-modernos
que falam que o terceiro milénio é o da ludicidade, jA que estd € uma necessidade de
efetividade humana. Winncott, psicanalista de renome, tempos atras, ja havia dito que a
crianca que brinca (joga), dela coisas ruins ndo se avizinham.

O entretenimento deve ser visto como sinalizacdo de um estado interior fértil,
saudavel, disponivel para agir e interagir, para cooperar e/ou competir, para imitar, criar e
recriar num processo continuo com avangos e retrocessos. Por outro lado, o entretenimento
deve ser visto como uma ferramenta Util nos processos de socializacdo, comunicacdo, de
aquisicdo de conhecimento e habilidades, conseqiientemente, de humanizagdo do individuo.

Santos (2002) enfoca a importancia das brincadeiras, jogos e linguagem teatral na
Educacao Infantil, ressaltando-se que a brincadeira tem a fungdo educativa na construgdo do
saber. E neste momento que acontece a socializacdo, o dominio da relacdo com outro, a
apropriacdo de culturas de forma respeitosa e construtiva. Além disso, a brincadeira tem a
funcéo ludica, uma vez que propicia a diversio e prazer. E por meio disso, do faz de conta, do
imaginario, que a crianga cria simbolos.

Rizzl e Haydt (1985) dizem que independente do tipo de comunicacdo utilizado, o
brinquedo teve grande importancia para que o desenvolvimento da crianga, constituindo-se
num fator predominante da sua socializacdo e desenvolvimento pleno. Os brinquedos mais
utilizados pelos participantes das pesquisas realizadas foram os carrinhos e as bonecas, talvez
por serem instrumentos facilitadores das atividades do dia-a-dia e da vivéncia da crianca,
assim motivando a comunicacdo e desenvolvendo a linguagem de vérias maneiras. Houve
momentos em que 0s participantes somente queriam brincar, muitas vezes mostrando seus
sentimentos de frustracdo, inseguranca, agressividade ou medo, expressando Sseus
pensamentos ou suas emog¢des dentro dos meios que estavam ao seu alcance, os brinquedos.
Os participantes passaram das brincadeiras individuais para as coletivas, obtendo a
socializacdo, o que facilitou o convivio entre eles em sala de aula e com os professores,

melhorando sua atencéo e imaginacéo, fato que foi percebido pelos docentes.



Rizzl e Haydt (1987) afirmam que o espirito de competicdo surge cedo, entre as
idades de trés e quatro anos, de acordo com as conclusfes de um estudo em que pares de
criancas receberam uma pilha de cubos e cada uma foi instruida para competir, construindo
algo mais bonito e maior do que os seus companheiros. As criancas entre quatro e seis anos
competiram com intensidade consideravel, arrebatando materiais dos outros, desprezando 0s
sentimentos e intengdes das outras criancas e recusando ajudar ou emprestar materiais.

Nessa idade, 0os motivos de concorréncia sdo suficientemente fortes para produzirem
melhorias na execugdo de uma tarefa quando uma crianga estd competindo com outrem. Os
meninos competem mais do que as meninas e as criancas da classe média inferior sdo mais
competitivas do que as da classe média superior. Criancas altamente competitivas provém
com freqliéncia, de familias democréticas e de espirito livre, mas é provavel que tenham
historias de conflitos com irm&os. Durante esse periodo, competicdo e agressao parecem ser
relativamente independentes; isto €, as criangas mais competitivas ndo sdo, habitualmente, as

mais agressivas.

2.3. A Importancia do Ludico na Aprendizagem

E importante perceber o objeto em construcio, para ndo reduzi-lo a uma leitura rasa
para do que pode estar acontecendo com o aluno. Em cada um de nés, podemos observar uma
particular “modalidade” de aprendizagem.

A modalidade de aprendizagem revela a forma e o conteddo do processo de
estruturacdo da aprendizagem do sujeito, trazendo em seu bojo a criacdo do material
pedagdgico como um objeto resultante do processo ensino-aprendizagem.

Mas o que significa aprendizagem? Macedo, Petty e Passos (2005, p. 10) propdem
que consideremos as diferentes partes que compdem essa palavra: a + prendiz + agem. O
sufixo —agem que é substantivo do verbo a+prender. Prender é o mesmo que atar, fixar,
pregar. Em seu correspondente etimologico aprender significa abarcar com profundidade,
compreender, captar. O prefixo -a(ad) indica aproximagdo, movimento em direcdo a.
Podemos notar que, essa palavra, do mesmo modo que desenvolvimento, expressa um novo
conhecimento, espacial e temporalmente determinado. Espacial porque se trata de juntar uma
coisa a outra. Temporal porque essa ligacdo modifica ou acrescenta algo ao que era ou ndo

era, antes dessa preensao.
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Observa-se que 0 jogo pode se constitui numa atividade muito ampla e complexa que
contribui significativa para o desempenho do aprendizado humano. Dentre as contribui¢des
mais importantes do ladico para o aprendizado, Santos (1997) destaca:

e As atividades ladicas possibilitam fomentar a “resiliéncia”, pois permitem a

formacdo do autoconceito positivo.

e O brinquedo e o0 jogo sdo produtos de cultura e seus usos permitem a insercao da
crianga na sociedade;

e O brinquedo ajuda a crianga no seu desenvolvimento fisico, afetivo, intelectual e
social, pois, através das atividades ludicas, a crianca forma conceitos relaciona
idéias, estabelece relacbes logicas, desenvolve a expressdao oral e corporal,
reforca habilidades sociais, reduz a agressividade, integra-se na sociedade e
constrdi seu proprio conhecimento;

e 0O jogo simbdlico permite a crianca vivenciar do mundo adulto e isto possibilita a
mediacdo entre o real e 0 imaginario.

Portanto, Silva (1997) considera que ao valorizar as atividades ludicas, ainda a
percebemos como uma atividade natural, espontdnea € necesséria a todas as criangas, tanto
que o brincar é um direito da crianga reconhecido em declaracGes, convencdes e leis a nivel
mundial.

As atividades ludicas sdo indispensaveis a crianca para a apreensao dos
conhecimentos musicais, do desenvolvimento cognitivo, além de possibilitarem o
desenvolvimento da percepc¢éo, da imaginacdo, das fantasias e de sentimentos, onde jogos e
brincadeiras podem ser uma maneira prazerosa de experimentar novas situacdes e ajuda-la a
compreender com e a interagir mais facilmente com o mundo cultural e estético. Surgiu a
idéia de criarmos um jogo abordando diferentes aspectos dos processos de alfabetizacdo que
servirdo como pontos de partida para discussao sobre a psicogénese do processo de leitura e
de escrita e demais subtemas correlacionados — defini¢es, conceitos, processos, familia,
crianga, professores e niveis de construcao.

Para Santos (2004), na atividade ludica, o jogo da crianga se mescla com o exercicio,
ou seja, as vezes, ela passa do jogo ao exercicio para voltar a ele sob diferentes formas de
simbolos. Consequientemente, entendendo que a vida do jogo € componente simbolico e, para
explicar melhor esse ponto de vista, se poderia fazer a seguinte pergunta: como denominar as
condutas motrizes que a crianca realiza em um espaco ludico desprovido de um componente

simbolico?
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A entrada e saida em um mundo simbdlico adotam uma forma até certo ponto
itinerante, configurando os limites do exercicio e do jogo. Entretanto, existe uma certa
complexidade na passagem do exercicio ao jogo e desde ao exercicio, porque na atividade
ludica a crianca segue uma trajetoria, isto &, vai variando de atividade, do exercicio do jogo e
deste ao exercicio. Quando se exercita experimenta novas habilidades ou comprova as ja
adquiridas; quando joga representa e, nestes casos, varia a representacdo a medida que varia
seu papel no jogo.

O que ocorre com estas atividades que a crianga realiza como exercicio é que
geralmente, antes de comegar a jogar, passam a ser imitadas por outras criangas, momento em
que se estabelece um tipo de comunicacdo e, consequentemente, uma relacdo distinta. A
atividade inicial se transforma, isto €, o exercicio da acesso ao jogo, passando a predominar
na atividade que a crianca realiza um significante motivado (simbolo) e as regras de conduta
inerentes a quaisquer atividades representativas.

Huinzinga (2000, p. 11) ressalta que “o jogo lancha sobre nés um feitico: é
fascinante, cativante. Esta cheio das duas qualidades mais nobres que somos capazes de ver
nas coisas: o ritmo e a harmonia”.

Conseqlientemente, Santos (2004) afirma que se queremos contemplar a idéia de
totalidade do ser, devemos entender que em qualquer atividade da crianga existe tanto o
prazer funcional como relacional. Seja para jogar, seja para exercitar-se. A crianca envolvida
em qualquer destas atividades deve ser entendida como uma totalidade individual, caso
contrario, estariamos novamente, dentro de um paradigma dualista com relacdo ao
desenvolvimento e a aprendizagem.

No momento em que a crianca, ap0s exercitar-se adquire novas habilidades
corporais, seja com uso de objetos ou explorando certos materiais, ou seja dominio do proprio
corpo, o exercicio pode-se transformar em jogo, para isto deve surgir o simbolo e a regra. O
vinculo que se estabelece entre o jogo e o desenvolvimento é para Vygotsky o fator
fundamental que se deve ter em conta, ja que é no caso do jogo quando a acao se subordina ao
significado e, portanto, tudo que interessa a crianca € a realidade do jogo em si, porque na
vida real a agdo domina o significado.

2.4. A Ludicidade na Formacéo do Educador

Na concepgdo apresentada por Santos (1997), educar ndo se limita a repassar

informacdes ou mostrar apenas um caminho, aqueles caminho que o professor considera o
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mais correto, mas é ajudar a pessoa a tomar consciéncia de si mesma, dos outros e da
sociedade. E aceitar-se como pessoa e saber aceitar os outros. E oferecer varias ferramentas
para que a pessoa possa escolher entre muitos caminhos, aquele que for compativel com seus
valores, sua visdo de mundo e com as circunstancias adversar que cada um ird encontrar.
Educar € preparar para a vida.

Nesta abordagem do processo educativo a afetividade ganha destaque, pois
acreditamos que a interacdo afetiva ajuda mais a compreender e modificar as pessoas do que
um raciocinio brilhante, repassado mecanicamente. Esta idéia ganha adeptos ao enfocar as
atividades ludicas no processo de desenvolvimento humano.

A ludicidade € uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser
visto apenas como diversao. “O desenvolvimento do aspecto ludico facilita a aprendizagem, o
desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma boa salde mental, prepara para
um estado interior fértil, facilita os processos de socializacdo, comunicagdo, expressao e
construcdo do conhecimento” (Santos, 1997).

Ao entender a educacdo como um processo historicamente produzido e o papel do
educador como agente desse processo, que ndo se limita a informar, mas ajudar as pessoas a
encontrarem sua propria identidade de forma a contribuir positivamente na sociedade e que a
ludicidade tem sido enfocada como uma alternativa para a formacdo do ser humano,
pensamentos que os cursos de formacédo deverao se adaptar a esta nova realidade.

A formacdo ludica deve possibilitar ao futuro educador conhecer-se como pessoa,
saber de suas possibilidades e limitag6es, desbloquear suas resisténcias e ter uma viséo clara
sobre a importéancia do jogo e do brinquedo para a vida da crianga, do jovem e do adulto.

O aparecimento do jogo e do brinquedo como fator do desenvolvimento infantil
proporcionou um campo amplo de estudos e pesquisas e hoje é questdo de consenso a
importancia do ludico.

Entre diferentes tipos de jogos, Santos (2002) destaca 0s jogos de construgdo, onde a
crianca passa a desenvolver a sua inteligéncia praticando. Portanto, é possivel imaginar como
é possivel que os educadores fagam pouco uso, ou muitas vezes nenhum uso das atividades
ludicas, esquecendo-se 0 quanto enriquecedor para as crian¢as pode ser o uso da linguagem
ludica, a aquisicdo do conhecimento de forma segura, prazerosa e criativa. E preciso formar
alunos com capacidades intelectuais e principalmente, como sujeitos, pensantes e criticos.

A criancga é criadora por natureza e somente os adultos sdo capazes de sufoca-la, ao
tentar resolver tudo por ela. Na linguagem teatral é possivel observar nas criancas a

sensibilidade aos problemas, originalidade, poder de adaptacdo a novas situagdes, aptiddo
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para transformar, a capacidade de analisar situacfes de organizar com coeréncia Seus
pensamentos, demonstrando sua criatividade. Também ao observarem as representacdes
teatrais, os alunos vao ampliando seu vocabulario e aprendendo a fazer sua analise critica
sobre 0s acontecimentos ao redor.

Conforme argumenta Huinzinga (2000, p. 3), pode-se compreender 0 jogo como “um
fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas definicdes menos rigorosas,
pressupde sempre a sociedade humana; mas, 0s animais nao esperaram que 0s homens 0s
iniciassem na atividade ladica. E-nos possivel afirmar caracteristica essencial alguma a idéia
geral de jogo. Os animais brincam tal como os homens... O jogo é mais do que um fenémeno
fisiolégico ou um reflexo psicolégico”.

A relacdo professor-aluno é fundamental neste processo de ensino-aprendizagem,
pois é através da interagdo com o outro que o ser humano adquire valores, costumes,
habilidades e atitudes de convivio social, ou seja, 0 processo de construcdo de conhecimento é
essencialmente interativo, acontecendo através da relacdo professor-aluno e aluno-aluno. E
preciso caracterizar o ludico como a ferramenta indispensavel no trabalho do educador, pois
através de jogos e brincadeiras (interacdo), tudo fica mais gostoso e dindmico.

E consenso entre os pensadores da educacdo que a crianga so interioriza o que se
ensina, se estiver de alguma forma emocional e afetivamente, ligada ao conteudo por um
desafio, uma motivacdo, ou se perceber a importancia e aplicacdo de tudo aquilo que se quer
transmitir, e é claro acontecer a troca de conhecimentos e experiéncias entre as pessoas
envolvidas.

O ludico ganha cada vez mais espaco nas escolas, e para desempenhar bem o papel
de professor nesse novo contexto, este deverd modificar sua postura frente a classe. De dono
absoluto do saber, o educador passa a ser intermediario entre o conhecimento acumulado e o
interesse e a necessidade do aluno. Mais do que isso, ele se torna o elemento que desencadeia
(e sacia) a curiosidade da turma, ao mesmo tempo em que aprende com ela. O novo educador
é um profissional em constante mudanca, pronto para transformar em saber as ansiedades da
classe. E importante observar que além, de resgatar o direito a infancia, o ltdico tenta salvar a
criatividade e a espontaneidade da crianca. Esse processo criativo € uma tentativa de
encontrar um sentido maior interesse dentro da sala de aula.

Considerando a importancia da utilizacdo de jogos educativos e brincadeiras que sao
atividades ludicas, ou seja, atividades que proporcionam estimulos para que a crianca
desenvolva sua inteligéncia, criatividade e sociabilidade, é que percebe a necessidade de

conhecer e pesquisar sobre o assunto, enfatizando a educacdo do surdo, ap6s analisar que
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muitos professores confundem o real significado do ladico, caracterizando-o como o simples
brincar, quando devemos enfocar o ludico ndo como uma caracteristica predominante na
infancia, mas como um fator basico do desenvolvimento e aprendizagem humana, uma nova
forma de pensar a educacgéo da crianga surda.

Nesse sentido, o conhecimento deve ser visto como uma rede de relagdes, na qual o
educador ajuda as criancgas a fazer as conexdes necessarias, colocando o objeto de estudo a
manipulacdo, ou seja, buscando sempre o concreto, € 0 que demonstra bem esta relacdo é o
construtivismo, onde prioriza esta vivéncia dos significados e a propria constru¢do dos
mesmos.

Acreditando ser a crian¢a dotada de potencialidades motoras, cognitivas e sdcio-
emocionais, cujo desenvolvimento global estd vinculado as experiéncias do seu dia-a-dia, a
sua realidade sécio-cultural, ao aprender fazendo e tudo isso se processando através do
brincar, que € o que as criangas mais gostam de fazer.

N&o s6 o brincar pela simples acdo do brincar, mas envolvendo também as
necessidades e desejos das criancas. O educador necessita transportar-se para 0 mundo infantil
e a partir dai transformar as aulas em foco de atracdo, com sensibilidade e energia (motivar),
conquistar os alunos, trabalhar com prazer. E fundamental mostrar que estudar também é
divertido. N&o existe aluno sem solugédo, de um jeito ou de outro se descobre algo que ele
goste.

Para isso o profissional deve estar atento, valorizando as criangas em suas
participacdes, afinal cada uma traz caracteristicas diferentes dificultando em criar o clima para
a aprendizagem. A crianca precisa perceber que o que ela faz ¢é valorizado.

E essencial que o professor saiba gerenciar a classe como uma comunidade
educativa; organizar o trabalho no meio dos mais vastos espagos - tempos de formacdo;
cooperar com 0s colegas, os pais e outros adultos; conceber e dar vida a dispositivos
pedagogicos complexos; identificar e modificar aquilo que da sentido aos saberes; observar e

avaliar os alunos em sua competéncia.
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3. ORIENTACOES METODOLOGICAS: OBSERVACAO

Na realizacdo deste Projeto de Pesquisa, foi utilizada a pesquisa qualitativa, pois
houve a preocupacdo com a qualidade dos dados que se busca e que ndo pode ser traduzidas
em numeros. A pesquisa qualitativa, de acordo com Lidcke e André (1986), caracteriza-se,
fundamentalmente por um contato direto do pesquisador com a situacdo a ser pesquisada,
permitindo reconstruir 0s processos e as relagcdes que configuram a experiéncia escolar diéria.

A pesquisa qualitativa tem por objeto de estudo as contribuicdes das atividades
ludicas no processo de ensino-aprendizagem dos educandos.

Por meio de observagdes é possivel documentar o ndo documentado, podendo-se
descobrir os encontros que permeia o dia-a-dia da pratica pedagdgica, descrever as acdes dos
seus atores sociais, reconstruir sua linguagem, suas formas de comunicacdo e os significados
criados e recriados no cotidiano escolar.

Nessa abordagem exploratoria, destaca-se que o processo de investigacao ser fara por
meio de observagdes diretas das situagOes de ensino-aprendizagem, espacos e materiais
adequado para esse fim.

Foram investigados aspectos relacionados com a caracterizacdo das escolas, seus
espacos fisicos e organizacdo, descri¢do das atividades ludicas desenvolvidas em sala de aula
e no pétio, orientadas e ndo orientadas, analise das reacbes dos alunos diante das atividades
propostas pelos professores e andlise das entrevistas e das respostas obtidas através de
questionarios aplicados aos professores, enfocando o ludico como motivador do processo

ensino-aprendizagem de alunos das séries iniciais.

3.1. Participantes da Pesquisa

3.1.1. Primeira Turma

A primeira turma observada foi uma turma composta por 3 alunos portadores de CTS
(Condutas Tipicas de Sindromes), de ambos 0s sexos, na faixa etaria de 13 a 18 anos e idade
mental que varia de acordo com o comprometimento cognitivo de cada um e que estudam no
Centro de Ensino Especial de Samambaia, uma instituicdo de ensino localizada na cidade
satélite de Samambaia Sul, na QS 303/305, inaugurada no més de outubro de 1988. Esta
situada em uma das regides da periferia de Brasilia e como tal pode ser considerado como um

espaco ocupado por uma populagdo muitas vezes excluida social, politica e economicamente.
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Oferece atendimento aos portadores de maior grau de comprometimento e integracao parcial
ou total no ensino regular daqueles que apresentam maior ganho pedagdgico.

Nesta Unidade de Ensino, a Educacdo Especial perde o cunho assistencialista e cede
lugar ao avanco cientifico da descoberta da educabilidade daqueles que até entdo s&do
considerados ineducéveis, sendo inseridos na universidade do ensino, onde sdo atendidos
Portadores de Necessidades Educacionais Especiais de 0 a 21 anos.

Desde a sua inauguracdo, a escola funciona nos turnos matutino e vespertino,
atendendo a 430 alunos, incluindo os atendimentos domiciliares. Os atendimentos acontecem
através das modalidades de: CT (Condutas Tipicas), DM (Deficiéncia Mental), DM-Pré
(Deficiéncia Mental Pré), Dmu/DV-Alfabetizacdo (Deficiéncias Multiplas/Deficiéncia
Visual), Estimulacdo Precoce e DA (Deficiéncia Auditiva), sendo todas as modalidades
atendidas pela Educacéo Fisica.

Seu corpo docente é composto por 110 professores, sendo dividido em 42 contratos
temporarios e 68 efetivos, e na sua maioria com profissionais graduados, sendo que o restante
estad cursando o projeto Professor Nota 10.

A Escola apresenta as seguintes caracteristicas:

a) Recursos Internos:

e 28 salas de aula;

e 12 banheiros;

e 01 almoxarifado;

¢ 01 deposito de alimentos;

e 01 area de servico;

e 01 sala de professores;

e 01 sala de coordenacdo;

e 01 sala de administracao;

e 01 cantina;

e Sala de leitura derivada a funcéo;

e 02 patios cobertos;

e 01 secretaria;

e 01 auditorio;

e (2 piscinas.

b) Recursos Fisicos Externos:

e 01 quadra;
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e 01 estacionamento;

e 01 horta.

c) Recursos Didaticos Metodolégicos

e Computador;

e Acervo da biblioteca;

e Colecdo de literaturas infantis;

e Material de educacdo fisica;

e Televisdo;

e Aparelho de som;

e DVD;

¢ Video cassete.

d) Estrutura Administrativa

e 01 diretor;

e 01 vice-diretor,;

e 01 apoio administrativo;

e 01 orientador educacional,

o (1 secretario;

o 01 auxiliar de secretéria;

e 110 professores;

e 03 vigias;

e 02 porteiros;

e 02 merendeiros;

e 15 auxiliares de limpeza;

e 01 equipe de diagnostico.

Tal unidade de ensino é uma instituicdo especializada em atendimento educacional,
com profissionais qualificados, adotando curriculos adaptados, programas e procedimentos
metodologicos especificos, bem como equipamentos e materiais didaticos adequados a
educacéo desses alunos.

Partindo dai, foram criados projetos com atividades pedagdgicas desenvolvidas de
forma ludica, e, também oficinas direcionadas para os pais com confec¢do de brinquedos
utilizando sucatas, proporcionando 0s acessos aos brinquedos. E conseqglientemente, criar

saidas inovadoras no ambiente escolar, buscando interagir as maes nesse processo para
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motiva-las a participar da vida dos filhos e da escola aumentando assim um vinculo entre a
comunidade escolar.

A missdo pedagdgica do Centro de Ensino Especial no que se refere a sensibilizacao
do respeito as diferencas, bem como estimular a préatica da cooperatividade solidaria por meio
da confianga. Assim acredita-se que o aluno ao desenvolver atividades propostas nos projetos
como por exemplo arte e folclore, recreio dirigido ndo s6 assimilam os contedos ja antes
adaptados, como também iniciar o processo de construcdo da sua auto-imagem como
estudante. E visam também minimizar as dificuldades, pois é um publico composto por alunos
especiais, 0s quais possuem limitacdes distintas derivadas dos diagnosticos de lesGes
cerebrais, apresentando muitas vezes comprometimento motor. E maximiza o potencial do
aluno, possibilitando o exercicio da cidadania exercendo os direitos de igualdade a todos
cidaddos e com isso propiciar uma aprendizagem significativa, onde se desenvolva a

identidade e autonomia — proporcionando maior qualidade de vida aos educandos.

3.1.2. Segunda Turma

A segunda turma observada foi uma turma de 12 série B, do turno matutino composta
por 35 alunos, sendo 18 meninas e 17 meninos, com faixa etaria compreendida entre 7 e 9
anos de idade que estudam na Escola Classe 401 do Recanto das Emas. Esta situada a Quadra
401, Conjunto 08, Lote 01. Foi inaugurada em 28 de fevereiro de 2000, para atender em
carater provisorio, pois é feita de maderite.

Desde a sua inauguracao, a escola funciona nos turnos: matutino (7:30 hs as 13:30
hs) e vespertino (13:00 hs as 18 hs) onde séo atendidos 1.500 alunos regularmente em turmas
de Educacdo Infantil 1°, 2° e 3° periodos e Ensino Fundamental: 12 a 42 série.

No turno matutino sdo atendidos 175 alunos de 12 série, 133 alunos de 22, 106 alunos
de 32 série e 106 alunos de 42 serie.

No turno vespertino, sdo atendidos 270 alunos da Educacgéo Infantil, 143 alunos de 12
série, 142 alunos de 22 série, 142 de 32 série e 106 alunos de 42 série.

Seu corpo docente € composto de 38 professores com jornada de 40 horas semanais,
atuando em regéncia de classe, 3 contratos temporarios e 35 efetivos e 30 sendo graduados e 8
estéo cursando o Projeto Nota 10.

A Escola apresenta as seguintes caracteristicas:

a) Recursos Internos

e 19 salas de aula



01 direcao

01 sala de leitura

01 secretaria

01 sala de coordenacéo
01 cantina

01 sala de auxiliares
09 banheiros

01 depdsito.

b) Recursos Materiais

A escola conta com poucos recursos materiais

desenvolvimento do trabalho pedagdgico, tais como:

01 aparelho de TV

01 video cassete

01 caixa de som amplificada
05 mimeografos

01 antena parabdlica

03 aparelhos de som

01 méaquina de escrever

01 retroprojetor

01 duplicador.

c) Estrutura Administrativa

01 diretora

01 vice-diretora

01 assistente administrativo

01 assistente pedagogico

01 coordenador pedagogico

01 chefe de secretéria

01 vigia

02 merendeiras

06 auxiliares de limpeza da firma Juiz de Fora

38 professores.

19

que contribuem para o0

Esta Unidade Publica de Ensino conta com algumas instituicfes escolares, tais como:

Conselho Escolar e Caixa Escolar (Unidade Executora).
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As instituicbes Escolares visam integrar escola-comunidade no processo educacional,
garantindo a efetiva participacdo dos pais no cotidiano escolar objetivando enriquecer a acdo
educativa da Escola, logo enfatizando ac¢Ges de interesse coletivo.

O Conselho Escolar é o 6rgdo maximo da Unidade de Ensino, de natureza consultiva
e deliberativa, tem como principais atribuigcdes: garantir a efetiva participacdo da comunidade
escolar na gestdo da Escola, avaliar resultados alcan¢ados no processo ensino-aprendizagem e
sugerir solugdes para sua melhoria, aprovar plano de aplicacdo dos recursos financeiros, etc.

A Proposta Pedagogica existe na escola desde 2002 e estabelece em seus objetivos
proporcionar ambiente saudavel para os alunos, procurando promover o aprendizado e 0
crescimento dos mesmos.

Durante este ano serdo desenvolvidos 0s seguintes projetos:

e Cidadania

e No mundo da literatura

e Recreio vivo

3.1.3. Terceira e Quarta Turmas

A terceira turma observada foi uma 22 série, composta por 35 alunos, com idade
entre 8 e 10 anos e a quarta turma foi uma turma da Educacéo Infantil, 3° periodo - QMCM
“A”, composta por 32 alunos com idade entre 5 e 6 anos. Ambas as turmas sdos da Escola
Classe 407 de Samambaia-DF.

Esta Escola foi construida e entregue a comunidade local em abril de 1990 pelo
Exmo Governador do Distrito Federal, Wanderley Vallim da Silva, pela Secretéria de
Educacdo, Malva de Jesus Queiroz Oliveira e a Diretora Executiva da FEDF, Maria da Penha
Almeida.

A referida Escola esta situada entre as quadras 407/409 na cidade de Samambaia,
Area Especial n° 01, Setor Norte-DF.

O corpo docente é formado por 30 professores, sendo 23 com nivel superir completo
e 7 cursando o curso superior, 01 diretor, vice-diretor, 01 coordenador pedagogico, 01 apoio
pedagdgico e a Equipe Psicopedagogica composta por 01 psicéloga e 02 pedagogas.

O corpo discentes é composto por 30 turmas, sendo 11 de Educacéao Infantil com 356
alunos de 4 a 6 anos de idade e 19 turmas com 558 alunos de 1% a 42 série do Ensino
Fundamental, totalizando 910 alunos. Dentre estas turmas ha 6 turmas reduzidas que atendem
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alunos portadores de necessidades especiais. Estas turmas estdo distribuidas em dois turnos:

matutino e vespertino.

A Escola Classe 407 de Samambaia apresenta as seguintes caracteristicas:

a) Recursos Internos:

15 salas de aula

01 secretaria

01 sala de direcédo

01 sala para professores

01 sala de video

01 sala para coordenadora e apdio pedagdgico
01 depdsito para armazenar alimentos

01 cantina

04 banheiros para alunos

02 banheiros para professores e funcionarios

02 pétios cobertos.

b) Recursos Fisicos Externos

01 quadra poliesportiva
01 &rea verde

01 parquinho

01 estacionamento

01 horta

01 campo de futebol

c) Recursos didaticos metodolégicos

Televisao

Aparelho de som

Video cassete

Computador

Colecéo de literatura infantil

Livros e cartazes didaticos

Materiais para brincadeiras e esportes
Globos terrestres

Mapas

Material dourado
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e Colecdo de histdrias seqlienciadas

e Blocos légicos

e Tangran

e Jogos e brinquedos didaticos

e Duplicador

d) Estrutura Administrativa

e 01 diretor

e 01 vice-diretor

o 30 professores

e 01 coordenador pedagdgico

¢ 01 apoio pedagogico

e (01 secretario

e 01 auxiliar de secretaria

e 01 apoio administrativo

¢ 01 equipe psicopedagdgica

e 12 auxiliares de limpeza

e 04 merendeiras

e 03 porteiros

e 04 vigias

A escola tem trabalhado no sentido de elevar a auto-estima dos alunos, orienta-los
sobre drogas, violéncia, motiva-los para a leitura e a escrita pois sdo as necessidades mais
urgentes existentes. Trabalha-se juntamente a pratica esportiva como futebol, queimada,
brincadeiras diversas e capoeira, aproveitando o interesse que eles tém nesta area para
melhorar a integracéo coletiva e 0 melhor convivio na comunidade escolar.

A escola tem como missdo pedagogica, social e politica formar cidaddos criticos,
resgatando valores maiores, despertando a consciéncia ecoldgica, por meio de um ensino de
qualidade que possa atender as necessidades individuais e sociais dos alunos, tornando-os
ativos e conscientes de seu papel na sociedade.

O projeto politico pedagogico busca fomentar reflexao e acdes que contribuam para a
melhoria da ac¢do educativa dos alunos, entre elas estdo a busca de reflexdes sobre a pratica
pedagdgica no espaco de coordenacdo semanal, as viabilizacbes de encontros, reunides,
palestras com a familia orientando-a sobre o seu papel na educacdo dos filhos, e a

implementacdo dos projetos especiais existentes nesta escola. O projeto politico pedagogico
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tem norteado as agdes da escola e temos conseguido manter quase todos 0s projetos propostos
em bom funcionamento, possibilitando-nos um bom andamento do ano letivo.

A avaliacdo das acOes pedagogicas sdo feitas ao longo de processo onde sdo
observados no aluno aspectos cognitivos, afetivos, psicomotores e sociais, fazendo registros
para posterior analise nos conselhos de classe, buscando identificar avangos e também falhas.

Os projetos e as acOes docentes e do pais estdo também em constante avaliacao,
possibilitando assim mudanca de rumo quando necessario.

A escola tem procurado o perfil da turma, buscando entender a influéncia que ela traz
para a vida do aluno seu contexto escolar e assim tracar metas para envolver os pais na vida

escolar e cotidiana do filho.

3.2. Aspectos Convergentes e Divergentes das Escolas Observadas

Ao observar a estrutura fisica das escolas, verificou-se que na Escola Classe 401 do
Recanto das Emas, o0 espaco fisico ndo propicia aos professores o desenvolvimento de suas
atividades com os alunos. N&o h4 péatio na escola. O Unico espago é um corredor entre as salas
de aula, espaco esse que uma vez utilizado para atividades gera um barulho elevado que
prejudica o andamento das atividades em sala. Os professores, juntamente com a direcdo da
escola, fizeram um cronograma de recreacdo para que fosse possivel utilizar uma pequena
guadra de areia e um parquinho que existem ao lado da escola. A maior dificuldade
enfrentada refere-se a estrutura fisica da Escola, que por seu uma edificacdo provisoria, suas
instalacOes fisicas sdo precarias e suscetiveis a roubos e invasdes. Apesar das caracteristicas
acima citadas, tem uma boa organizacéo, é limpa e seus funcionarios sdo empenhados.

Entre os pontos convergentes que existem entre as trés escolas objeto de estudo,
destacam-se:

¢ As escolas encontram-se situadas em cidades satélites proximas a Brasilia;

e Sdo escolas publicas mantidas pelo Governo do Distrito Federal;

e Procuram atender a criancas e adolescentes entre 04 e 14 anos de idade,

oferecendo-se educacéo infantil e Ensino Fundamental, Fases | e II.

e Possuem corpo docente qualificado para o oferecimento de um ensino de

qualidade.

e A uma grande integracdo entre as escolas e a comunidade, que realizam parcerias

no sentido de buscar melhorias para o desenvolvimento pedagdgico do aluno.
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Entre os pontos divergentes, destacam-se principalmente os relacionados as
condigdes fisicas e aos recursos materiais disponiveis para as atividades pedagogicas
realizadas em cada escola. Assim sendo, as escolas convergem nos seguintes pontos:

e O Centro de Ensino Especial de Samambaia é uma escola bem estruturada, com

amplos recursos fisicos e humanos necessarios para o atendimento de criangas
portadoras de necessidades educacionais especiais. A escola apresenta excelente e
ampla estrutura fisica, diversos recursos didaticos e materiais, além de uma ampla
e competente equipe de profissionais que atendem a todas as necessidades dos
alunos.

e A Escola Classe 401 do Recanto das Emas, por sua vez, apresenta uma infra-
estrutura fisica deficiente, pois suas instalagdes funcionam em carater provisorio ,
sendo escola construida em maderite, com salas pequenas e poucas dependéncias
fisicas para a realizacdo de atividades diversificadas. Além disso, a escola pouco
poucos recursos materiais, cabendo aos profissionais de educacdo que nela atuam,
utilizar-se de criatividade e boa vontade para conseguir concretizar um
aprendizado com o um minimo de qualidade permitido pela infra-estrutura da
escola, principalmente no que diz respeito a falta de quadras, patios, biblioteca e
outros espacos interativos.

e A Escola Classe 407 de Samambaia, funciona em prédio definitivo, apresenta boa
estrutura fisica, composta por quadra poliesportiva, area verde, parquinho,
estacionamento, horta, campo de futebol e muitos recursos didaticos,
metodol6gicos e administrativos. A escola ndo possui a mesma exceléncia
apresentada pelo Centro de Ensino Especial de Samambaia, mas também nao
apresenta as mesmas dificuldades de funcionamentos caracteristicos da Escola
Classe 401 do Recanto das Emas, pois seus principais problemas resumem-se a
necessidade de maior investimento por parte do governo para as agdes de
prevencdo e conservacao da infra-estrutura ja existente.

Nas escolas observadas, o relacionamento entre professor/aluno, professor/professor,
demonstra respeito matuo. Porém, no Centro de Ensino Especial n® 01, o relacionamento
entre professor/aluno é mais intenso, pois se desenvolve um laco afetivo muito grande, no
qual o professor torna-se uma referéncia para seus alunos, dando-lhes segurancga para uma boa

relacdo em todos 0s aspectos.
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4. 0 LUDICO COMO RECURSO PEDAGOGICO

4.1. Atividades Ludicas com as turmas observadas

A brincadeira é um processo de relagdes interindividuais, portanto de cultural. E
preciso partir dos elementos que ela vai encontrar em seu ambiente imediato, em parte
estruturado por seu meio para se adaptar as suas capacidades. A brincadeira pressupde uma
aprendizagem social. Aprende-se a brincar. A brincadeira ndo € inata, pelo menos nas formas
que ela adquire junto a0 homem. A crianca pequena é iniciada na brincadeira por pessoas que
cuidam dela, particularmente sua mae. E o adulto que, como destaca Wallon, por metéafora,
batizou de brincadeira todos os comportamentos de descoberta da crianga.

Partindo dessa concepcdo, foram realizadas atividades referentes ao tema: Transito,
nas seguintes escolas: Centro de Ensino Especial n° 1 de Samambaia, Escola Classe 401 do
Recanto das Emas e na Escola Classe 407 de Samambaia, foi pedido aos alunos que
observassem a propaganda sobre o transito que estd sendo divulgada pelos meios de
comunicacdo (TV e Radio) e que 0os mesmos trouxessem materiais de sucatas como: caixas de
remédio, de fosforos, de creme dental, garrafas pet, canudinhos de plastico, tampinhas e
palitos.

Anualmente, entre 18 e 25 de setembro, € comemorada a Semana Nacional de
Trénsito, prevista na Lei 9503, de 23 de setembro de 1997 — Cddigo de Transito Brasileiro,
com a finalidade de por em evidéncia um dos grandes problemas sociais do Brasil, qual seja o
do acidente de transito, que anualmente deixa mais de 350 mil pessoas feridas e 30 mil mortos
e que resulta num custo social anual estimado na ordem de 10 bilhdes de reais, tomando-se
por base estudos recentemente concluidos pelo Instituto de Pesquisa Econdmica Aplicada —
IPEA.

O tema da Semana Nacional de Transito deste ano reitera a preocupacao do Conselho
Nacional de Transito e dos 6rgados e entidades que compdem o Sistema Nacional de Transito,
com o ator principal das vias de transito — o pedestre — que atua no cenério da vida, nos
homens e mulheres, jovens e adultos, criancas e idosos que transitam nas ruas, avenidas,
estradas e rodovias das cidades brasileiras.

N&o h& destinacdo entre pedestres indefesos que andam carregados no colo de seus

pais ou no ventre de suas mdes, e aqueles que dependem de outros para 0s guiarem nas
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calcadas e travessias das ruas. N6s somos todos pedestres, e carentes do amor fraterno de
NOSSos irmaos.

Nestes dias corridos que atravessamos, a maxima do sabio Salomao — “Melhor é
serem dois do que um” — desponta como uma verdade que ndo pode ser negligenciada no
caminhar dos pedestres, seja a pé, de bicicleta ou motorizado sobre duas ou mais rodas. A
questdo da seguranca individual passa pela necessidade de se conviver em coletividade e
implica em romper-se o casulo do egoismo, que mergulha as pessoas em uma vida solidaria e
acarretada de riscos a continuidade da vida. Na vida... N6s somos todos pedestres em transito,
que um dia prestardo contas do uso dado a essa dadiva soprada por Deus.

O egoismo pela sobrevivéncia deveria nos impulsionar a ser responsaveis por cativar
as pessoas que andam conosco na carreira do transito. Ao agir assim nos situaremos em
harmonia no propdsito universal de construir um ambiente sustentavel.

Tao importante entretanto, sdo as relagdes que a educacdo estabelece com outros
aspectos relacionados dos direitos dos cidaddos a um ambiente seguro.

No sentido formal do processo educativo, busca-se explorar de maneira mais intensa
e ampliada o grande potencial que a educacdo possui para influenciar a convivéncia no
transito, efetuando mudancas a partir da escola, mas também por meio da mobilizacdo social
ampliada e de impacto educacional para além do ambito escolar que consiste na estratégia que
visa formar e aperfeicoar agentes multiplicadores imbuindo-os de um conceito de transito
fundamental no direito a vida.

Pensando na educagdo, como um meio de formacédo e multiplicadores da consciéncia
de um ambiente mais seguro e de cidadaos conscientes e cumpridoras de seus deveres no
transito.

Com base nestas argumentacdes, foi se que se desenvolveram as atividades
pedagdgicas nas escolas observadas. Ao iniciar a aula, foi exibido um filme informativo sobre
o transito. Apos o filme houve a exploracéo das regras e sinais de transito (DVD Xuxa Sinais
de Transito). No patio, foi construida uma faixa de pedestre e sinais de transito para os carros
e outra para pedestre, para que fosse realizada a dramatizacao.

Segundo Dhome (2003, p. 47), a dramatizacdo reveste-se de grande interesse,
inicialmente por ter grande apelo atrativo, estético, artistico, € um momento de encontro onde
se exercita a sociabilidade, seja pelo ponto de vista dos atores ou do ponto de vida do publico.

E um importante agente de formagéo cultural.
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Para realizar a dramatizacdo, a metade da turma foi agrupada como se fosse um
onibus e a outra metade como se fossem pedestres dramatizando situacdes de uso dos sinais
de transito no geral, cantando a musica da Xuxa.

A musica € a linguagem universal mas, com muitos dialetos que variam de cultura a
cultura, envolvendo a maneira de tocar, de cantar, de organizar os sons e de definir as notas

bésicas e seus intervalos.

“(...) As criangas gostam de acompanhar as musicas com movimentos do corpo, tais
como palmas, sapateados, dancas, e volteios de cabeca, mas, inicialmente, é esse
movimento bilateral que ela ira realizar. E € a partir dessa relacdo entre o0 gesto e 0
som que a crianga — ouvindo, cantando, imitando, dangando — constréi seu
conhecimento sobre muisica” (Jeandot, 1993, p. 12).

No dia seguinte, na sala de aula foram distribuidas as sucatas trazidas pelos alunos,
sob a orientagdo do professor, pediu-se que os mesmos se dividissem em pequenos grupos e
entdo se sugeriu que cada grupo confeccionasse brinquedos relacionados ao transito.

Observando o trabalho realizado nos grupos das turmas nas trés escolas que um dos
grupos optou por fazer um dnibus com os passageiros dentro, alegando ser mais interessante.
Durante a confecgéo dos brinquedos buscaram o material que mais se adequava na construcéo
do Onibus com os passageiros. Nesse momento, 0s componentes dos grupos davam suas
opinides, discutiam, procurando encontrar as solucdes e chegavam sempre a um acordo.

O ambiente pedagdgico tem de ser lugar de fascinacdo e inventividade. N&o inibir,
mas proporcionar aquela dose de alucinagdo consensual entusiastica requerida para que 0
processo de aprender aconteca. Porque a aprendizagem €, antes de qualquer coisa, um
processo corporal. Que ela venha acompanhada de sensacéo de prazer nao €, de modo algum,
um aspecto secundario e sim primario.

Winnicott (apud Meyer, 2003, p. 26) considera que “é no brincar, e talvez apenas no
brincar, que a crian¢a ou adulto fruem de sua liberdade de criagdo”. As brincadeiras servem
de elo entre, por um lado, a relacdo do individuo com realidade interior , e por outro lado, a
relacdo do individuo com a realidade externa ou compartilhada.

Outro grupo ja optou por confeccionar o semaforo para os pedestres e para 0s carros.
Houve muita discussdo na escolha dos materiais adequados para cada semaforo. Durante a
confeccdo desses brinquedos, observamos que os mesmos perceberam a diferenca entre os
dois tipos de semaforo pois tiveram essa percepcdo durante a realizacdo da dramatizacdo e
demonstraram essa aprendizagem durante a confecc¢do dos brinquedos.

No dia seguinte cada grupo pegou os brinquedos que 0S mesmos haviam

confeccionado onde puderam brincar livremente sem a intervencdo do professor. Os alunos,
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em sua maioria, preferiram dar continuidade as brincadeiras anteriores, simulando situacdes
por eles vivenciadas no transito: imitavam motoristas de O6nibus, cobradores de vans,
motocicletas, pedestres, entre outros.

“As atividades ladicas possibilitam o desenvolvimento integral da crianca, ja
que atraves destas atividades a crianga se desenvolve afetivamente, convive
socialmente e opera mentalmente” (Santos, 2004, p. 20).

Observou-se que durante a realizagdo das atividades, varios conteudos foram
explorados como: percep¢do visual, formas geométricas, quantidade no momento quando
contaram 0s materiais que iriam utilizar, os colegas que iriam se agrupar e alguns meios de
transporte. Além disso, outros aspectos foram trabalhados como: relacionamento interpessoal,
socializacdo, cooperacdo, troca de idéias, sugestdes e trabalhou-se ao mesmo tempo Varios
conceitos como: tamanho, forma, cores, espessura e comprimento.

Quando brinca, a crianca elabora hipéteses para a resolucdo de seus problemas e
toma atitudes além do comportamento habitual de sua idade, pois busca alternativas para
transformar a realidade. Os seus sonhos e desejos, na brincadeira podem ser realizados
facilmente, quantas vezes o desejar, criando e recriando as situacfes que ajudam a satisfazer

alguma necessidade presente em seu interior.

4.2. Discusséo dos dados obtidos na entrevista com os professores

Para confrontar o embasamento teérico adquirido foi feita uma pesquisa através de
um questionario com os professores das escolas publicas Centro de Ensino Especial n° 01 de
Samambaia, Escola Classe 401 do Recanto das Emas, Escola Classe 407 de Samambaia. A
maioria dos professores dessas escolas responderam que sédo formados em Pedagogia.

Tivemos uma porcentagem de 18% respondentes, onde todas as respostas
consideradas afirmaram que as atividades e os brinquedos ludicos sdo importantes para a
escola, e na sala de aula, no plano de trabalho falaram que €é importante para o
desenvolvimento fisico, social, cognitivo e afetivo.

Por tratar-se de um questionario aberto optou-se pela categorizacdo das respostas no
sentido de valoriza-las, pois as vezes vinham comentarios dos pesquisadores e isso enriqueceu
a pesquisa. Foi perguntado aos mesmos se estimulavam seus alunos a brincar e 90% dos
respondentes responderam que sim.

Diante disso, alguns professores relataram que encontraram dificuldades para

desenvolverem um trabalho lddico, pois existem algumas criancas com dificuldades ao
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brincar uns com o0s outros e isto pode acontecer devido a fatores que podem inibir o
aprendizado como timidez, traumas e problemas diversos como as necessidades especiais.

Quando foram questionados sobre a existéncia de atividades ou brincadeiras
especificas que estimulem o desenvolvimento do aprendizado entre criangas das series
iniciais, a resposta dos professores foi afirmativa, pois a maioria chegou a concluséo que o
professor deve planejar brincadeiras e jogos que tenham relacdo com o0s objetivos das aulas
gue ministra.

Atraveés dos jogos pedagdgicos alguns alunos tendem a ter mais prazer e consequente
melhora na aprendizagem e ao assimilarem as regras trabalham a atencéo, a concentracao e a
criacdo de novas regras.

Houve equilibrio nas opinides expressas entre os profissionais que atuam nas series
iniciais no que se refere a utilizacdo do ludico como ferramenta pedagogica, 0 que nos

permite pensar que isso, de certa forma, refletiu com sucesso no ambiente escolar.

“Que o adulto seja elemento integrante das brincadeiras, ora como observador e
organizador, ora como personagem que explicita ou questiona e enriquece o
desenrolar da trama, ora como elo de ligacdo entre as criancas e 0s objetos. E, como
elemento mediador entre as criangas € 0 conhecimento, o adulto deve estar sempre
atento as primeiras, acolhendo suas brincadeiras, atento as suas questdes, auxiliando-
as nas suas reais necessidades e buscas em compreender e agir sobre 0 mundo em
que vivem” (Wajskop, 1999, p. 38).

O tempo de atuacdo de cada professor variou de 5 a 23 anos de profissao,
contribuindo para o crescimento desses profissionais, em destaque os mais antigos obtiveram
0 conhecimento tedrico. Havendo um equilibrio entre os profissionais que atuam nas séries
iniciais, 0 que nos permite pensar que isso, de certa forma, reflete na prética de sala de aula
dos entrevistados uma percepcao de ladico; admitem uma nova concepgdo da ludicidade no
Seu espaco.

Observa-se, nas falas dos entrevistados, uma percepcao de ladico. Reconhecem seus
beneficios na aprendizagem das criangas, mas n&o apresentam uma aplicabilidade concreta. E
a influéncia da teoria no processo de formagdo como elemento gerador de mudanca de
concepcao.

Justifica-se, o apego dos professores a funcdo cognitiva do jogo pois o ludico tem
sido visto como um aliado na administragdo dos conteudos curriculares, que traduzem a
aprendizagem como um trabalho preponderantemente intelectual. E preciso destacar, ainda,
que os processos de ensino e de aprendizagem se do intermediado pela linguagem. E ela o

veiculo do conhecimento. A linguagem é um fendmeno associado ao dominio cognitivo, por



30

iSso 0s tr~es aspectos — aprendizagem, linguagem e cognicdo — sdo familiares. O ludico,
portanto, surge como a forga motriz que se mostra mais perceptivel.

Logo, por deducdo, a pratica do ladico na perspectiva da sala de aula das séries
iniciais poderia tornar-se um recurso extraordinario no enriquecimento da linguagem.

Torna-se importante sublinhar que no seu mundo vivencial extra-escolar, a crianca
tem em si a concepcao de um mundo onde tudo € ludico (ou quase tudo), porque as acles que
ela préatica interativamente com outra crianca sdo temperadas pelo entretenimento. Bem-
aventuradas as criangas que tém espaco para o0 jogo em sala de aula, porque delas é a alegria
de ir a escola, estudar e aprender. O processo educativo oferecido pela escola é realizado em
agrupamentos sociais, portanto requer, antes mesmo da abordagem aos aspectos pedagdgicos
do referido processo, o reconhecimento pela crianga desta nova realidade repleta de valores,
regras, metas etc.

Piaget (apud Miranda, ano, p. 61) demonstra que as atividades lidicas sensibilizam,
socializam e conscientizam. N&o poderiam, igualmente, predispor os nela envolvidos a uma

participacdo mais efetiva em todas as etapas da aprendizagem escolar?
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Nas trés escolas observadas, o interesse dos alunos ao participarem das atividades
desenvolvidas demonstrou contentamento e empolgacdo. Nas Escolas Classes 407 de
Samambaia e 401 do Recanto das Emas observou-se maior interesse nas confeccGes dos
brinquedos quando os alunos a medida que iam construindo agiam como se estivessem
vivenciando situacdes reais.

Na visdo de Huinzinga (2000, p. 4) “o jogo constitui uma preparacdo do jovem para
as tarefas sérias que mais tarde a vida dele exigirad”.

A imaginacdo, como toda funcdo do conhecimento, surge da agdo. Ao atuar, a
crianga imagina e, ao imaginar, joga a idéia para os adolescentes e criangas na idade escolar.
“A imaginacdo € um jogo sem ac¢do”. Isto significa que o mundo ilusorio do ser humano néo é
privilégio da infancia, mais provavelmente uma das Unicas capacidades da espécie humana,
que serve de alimento permanente & vida.

Ja no Centro de Ensino Especial n° 01 de Samambaia observou-se que a atividade
ludica, a dramatizacdo com a participacdo dos mesmos, foram mais interessantes para estes
alunos, por serem portadores de necessidades educacionais especiais as atividades ludicas lhes
permite maior participacdo, pois nas brincadeiras o aluno tem mais liberdade de expressao.

Brincar, segundo Santos (2004, p. 24) é meio de expressao, e forma de integrar-se ao
ambiente que o cerca. Através das atividades ludicas a crianca assimila valores, adquire
comportamentos, desenvolve diversas areas de conhecimento, exercita-se fisicamente,
aprimora habilidades motoras. No convivio com outras criancas, aprendem a dar e receber
ordens, a esperar sua vez de brincar, a emprestar e tomar como empréstimo o seu brinquedo, a
compartilhar momentos bons e ruins, a fazer amigos, a ter tolerancia e respeito, enfim, a
crianca desenvolve a sociabilidade.

O ludico é visto e realizado de maneira improvisada, ocasional, sendo assim ineficaz,
deve ter sua finalidade e utilidade pratica definida.

Introduzir atividades ludicas como elemento dinamizador de uma proposta
pedagdgica requer no minimo, que este profissional tenha vivenciado a ludicidade em sua
trajetéria académica.

Entendemos que o educador € um mediador, um organizador do tempo, do espaco,
das atividades, dos limites, das certezas e até das incertezas do dia-a-dia da crianca em seu

processo de construcdo de conhecimento. E ele quem cria e recria sua proposta politico-
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pedagdgica e para que ela seja concreta, critica, dialética, este educador deve ter competéncia
técnica para faze-la.

Assim, iSS0 nos permite assegurar que 0s entrevistados reconhecem que a pedagogia
através do jogo oferece algumas vantagens: a ludicidade, a cooperacdo, a participagdo, enfim
promovem a alegria, prazer e motivagdo. Diante disso, seria necessario que esses beneficios
fossem reconhecidos e colocados verdadeiramente em pratica. Essa integracdo €
perfeitamente viavel.

Nas respostas dos entrevistados todos reconhecem os beneficios do Iudico para os
alunos, porém, se o ludico tivesse seu espaco na sala de aula, teriamos uma possibilidade de
ndo ter tantos problemas de indisciplina e evasao escolar. O que se propde € que 0 mesmo
prazer que a crianga tem ao sair para o recreio, ao ir as aulas de educacéo fisica ou na hora da
saida esse mesmo prazer esteja na sala de aula como um espaco de construcao e dialogia.

Santos (1997) afirma que valorizar as atividades ltdicas consiste em percebe-la como
uma atividade natural, espontdnea e necessaria a todas as criancas, tanto que brincar é um
direito da crianca reconhecido em declaracdes, convencdes e leis a niveis mundiais.

Verificou-se, por fim, nas respostas, que atraves do brincar a crianca experimenta,
organiza-se, regula-se, constr6i normas para si e para os outros. Ela cria e recria a cada nova
brincadeira 0 mundo que a cerca. O brincar é uma forma de linguagem que a crianga usa para
compreender e interagir consigo, com o outro, com o mundo (Dornelles, apud Craidy, 2001,
p. 104).

As atividades aplicadas para essas observagdes foram propostas e tiveram algumas
adaptacOes. Portanto, a brincadeira se transformou em algo significante para os educandos,
pois eles transpuseram a imaginacdo para uma situacdo concreta, se tornando dessa forma
numa aprendizagem prazerosa e significativa.

Dessa forma, o educador deve promover situacdes que envolvam 0s processos
psiquicos da crianca, pela mediacdo das atividades ludicas que tem importante funcdo de
preparar o caminho para novos e complexos niveis de desenvolvimento, formando, assim, a
pratica pedagogica, uma pratica que liberte os alunos, fazendo-os enxergar dimensdes do
aprender jamais imaginados.

A formacdo ludica se assenta em pressupostos que valorizam a criatividade, o cultivo
da sensibilidade, a busca da afetividade, a nutricdo da alma, proporcionando aos futuros
educadores vivéncias ludicas, experiéncias corporais, que utilizam a acdo, o pensamento e a

linguagem, tendo no jogo sua fonte dinamizadora.
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7. ANEXOS

ANEXO A - ROTEIRO DA OBSERVACAO

1. Caracterizacdo do espaco fisico da escola:
a. Organizacéo, limpeza e espagos da escola.

b. Espaco destinado a jogos, brincadeiras e atividades ludica.

2. Caracterizacdo da relacdo entre professor e aluno:
a. respeito

b. medo
c. dialdgica

d. autoritaria

3. Descricéo das atividades realizadas em sala de aula:
a. Aspectos cognitivos
b. Aspectos afetivos

c. Aspectos sociais

4. Descricdo das atividades ludicas desenvolvidas em sala de aula
a. orientadas

b. ndo orientadas

5. Caracterizacdo das finalidades pedagogicas das atividades ludicas para o aprendizado:

a. Interesse e participacéo dos alunos nas atividades. Como?
b. Criatividade e dindmica desenvolvidas pelos professores. Como?

c. Interacéo dos alunos entre si e com a professora. Como?

6. Discricdo dos resultados obtidos por meio das atividades ludicas na sala de aula.
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