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RESUMO

Abordaremos neste projeto intitulado “Ludico na aprendizagem” a analise e conclusdes,
retirados durante uma pesquisa qualitativa, a qual busca-se compreender o processo e a
importancia da ludicidade, como motivador, em uma 1%série de uma escola publica do DF.No
decorrer de cinco capitulos, dissertaremos sobre o pensamento tedrico de alguns autores como
Curtis, Gongalves, Guimaraes, Kishimoto e Macedo, Pettty e Passos, sobre os fatores aqui
abordados.No primeiro capitulo encontra-se uma visdo ampla sobre a ludicidade, delimitacdo
desse tema, justificativa do projeto, delimitacdo da situacdo-problema e o objetivo geral do
trabalho e os especificos das atividades desenvolvidas a qual pretende-se alcancar.No
segundo capitulo que se segue disserta-se sobre o local onde ocorrera a coleta de dados e 0s
objetos de estudo, as atividades facilitadoras dessas analises mediante cronograma.No quarto
capitulo uma discussdao aprofundada dos dados recolhidos, a qual ha uma analise
contextualizada com a teoria. Por fim o quinto capitulo onde tera a conclusao das analises dos
dados, com respectivos anexos comprobatorios da execucdo da pesquisa.Ao final da leitura
deste, espera-se desfazer o mito de que a ludicidade refere-se apenas ao ato de brincar, mas
sim um meio de motivar os alunos a construcdo da aprendizagem significativa.

“Todo ser humano tem o dom de ser criativo, e a escola deve assumir o papel de

despertar a criatividade de seus alunos, possibilitando a crianga descobrir, explorar

ambientes diversos e desenvolver a fantasia e a imaginacdo” (CENEDE, 2004).
Palavras-chaves: ludico(desafios e inteligéncia emocional), aprendizagem(construgdo do
conhecimento e raciocinio-16gico).
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CAPITULO |
INTRODUCAO

Existe uma enorme necessidade em despertar nos alunos o desejo pela aprendizagem,
mas para que esse desejo seja despertado faz-se necessario a reflexdo a cerca de varios fatores,
que possam estar desmotivando-os, por parte da instituicdo chamada escola.

Para que haja um aproveitamento significativo com essas reflexdes faz-se necessario
criar um ambiente estimulador da criatividade e do raciocinio-16gico. O papel do professor
mediante a criagdo desse ambiente é trazer situacdes onde os alunos déem sua contribuigdo na
resolugcdo dos mesmos, demonstrando assim interacdo e autonomia. Portanto esses necessitam
refletir sobre sua pratica pedagogica, revendo suas a¢oes e buscando aperfeicoar ou modificar

a forma de transmitir os conteddos em que possa contribuir no desenvolvimento dos alunos.
O ponto de partida estd exatamente em resgatar a ludicidade em nossas criangas, pois
assim elas sentirdo prazer em aprender, uma vez que com o lidico a crianga se sente desafiada

e livre para chegar as conclusfes de que necessita, e isso € motivador.



Delimitacao do tema

O termo ludicidade abrange todo “fazer” humano, neste trabalho busca-se enfocar o
ludico na aprendizagem escolar, analisando o processo que leva os educandos a desenvolver o

raciocinio-logico através de comportamentos ludicos.

Tais comportamentos foram analisados perante atividades envolvendo a socializacdo e

interacdo dos alunos da 12 série “H” da Escola Classe 8 de Brazlandia —DF.

A proposta aqui apresentada ndo invalida o papel que a escola desempenha, mas busca
contribuir para uma préatica pedagdgica mais eficiente que colabore qualitativamente na
construcdo individual do saber.

Justificativa

O surgimento da idéia sobre o ladico na aprendizagem escolar ocorreu a partir da
observacdo individual de cada docente em sua sala de aula e da necessidade de estimular a

aprendizagem de forma em que, conhecimentos prévios sejam agrupados aos formais.

Entdo formou um grupo onde os participantes despertaram 0 mesmo interesse em tornar a

aprendizagem atrativa e significativa no processo de construgdo de novos conhecimentos.

Até o presente momento havia uma visdo distorcida sobre a ludicidade, comum entre 0s
docentes, na qual utilizava-se de atividades motoras e acreditava que suas aulas eram ludicas,
porém o aluno apenas executava as atividades mecanicamente, sem uma interagdo atividade e
contexto. O docente no papel de mediador do conhecimento deverd assumir uma postura

diferenciada, revendo suas concepcdes de educagéo.

Neste projeto intitulado “Ludico na Aprendizagem escolar”, busca-se analisar numa viséo
qualitativa, atividades ludicas que possam envolver o raciocinio-logico. Confrontaremos

teorias no intuito de retifica-las ou contradize-las através da observacdo de um publico alvo.

A turma envolvida encontra-se numa faixa etaria em que estdo em processo de formacao
da personalidade e de auto-afirmacdo, sendo assim, a ludicidade por envolver aspectos
importantes para o individuo como 0 movimento, interacdo e raciocinio-logico, contribuird
para a formagdo integral desses cidaddos. Este projeto é importante devido a ser uma
ferramenta pedagdgica que proporciona a interacdo docente X discente x contexto social-
cultural x aprendizagem, embasada numa troca mdtua de experiéncias, esta por sua vez fator

imprescindivel na formacéo critico social do ser humano. Com atividades voltadas a
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socializacdo, retifica-se a formagdo ampla tornando os educandos aptos e atuantes na

sociedade, além de ajuda-los a superar as dificuldades na aprendizagem.

Visar-se-a analisar a aplicacdo da ludicidade no ambito da educagéo, tornando o seu uso
cotidiano e ndo esporadico e descontextualizado.

Delimitagdo da situacao-problema

O foco do projeto “Ludico na aprendizagem” serd desenvolvido na Escola Classe 08
de Brazlandia, na turma 12 “H”, do turno vespertino, com 34 alunos, onde possui 16 meninas e

18 meninos, ministrados pela professora Maria de Fatima da Silva Freire.

A principio observou-se que a turma demonstra baixa auto-estima, dificuldade de
socializacdo e dispersdo quanto a construcdo do saber formal, sendo assim questionamos:
Qual a contribuicdo que as atividades ludicas trardo a esta turma nos quesitos socializacéo,

baixa auto-estima e aprendizagem?

Objetivo

Identificar o comportamento ludico referente as questdes sociais e do raciocinio
I6gico, através da observacao, visando o aprofundamento sobre os fundamentos essenciais da
educacéo lddica, criando situacOes suficientes para socializar o conhecimento e predisposi¢ao
para desencadear a aprendizagem significativa. Através de atividades interdisciplinares para

averiguacao de comportamentos e raciocinio l6gico com objetivos especificos, que s&o:



CAPITULO Il
REFENCIAL TEORICO

O termo ludicidade vem sendo considerado uma caracteristica do jogo, pela educacéo,
tendo significacdo apenas em atividades da Educacdo Fisica, perdendo dessa forma seu
verdadeiro sentido. Visto por esse angulo o ludico passa a ser um mero estimulador do
aspecto motor do individuo.*“A percepcdo ludica € apresentada atualmente como uma
alternativa viavel para a area da Educacéo Fisica escolar e se revela contraditoria a visao
do auto-rendimento”’(MODULO 5, 2003, p. 248).

Segundo Wallon citado por Negrine (1994), o jogo apresenta-se das seguintes formas

durante o desenvolvimento de uma pessoa:

. Os jogos puramente funcionais relacionam-se a uma atividade que busca
efeitos;
. Os jogos de fic¢do consistem em atividades cuja interpretacdo € mais ampla,

mas também mais proxima a certas definicdes mais diferenciadas;

. Os jogos de aquisi¢do se relacionam com a capacidade de olhar, escutar e

realizar esforgos para perceber e compreender relatos, cangdes, imagens e etc;

. Os jogos de fabricacdo se resumem em agrupar objetos, combina-los,

modifica-los, transforma-los e criar outros novos (Mddulo 5, 2003, p.266).
Analisando o que disse Wallon sobre os jogos, a ludicidade, aos olhos de muitos
educadores, se torna puramente funcional, onde o individuo tem a oportunidade apenas de

realizar movimentos corporais, definindo assim o termo ludico apenas como brincar.

O brincar ndo deve ser deixado de lado, pois é a fase de maior importancia na infancia
de uma pessoa, brincando pode-se desenvolver sentimentos, habilidades, valores e costumes
de forma espontanea. Infelizmente o brincar espontaneo, tanto na escola, como fora dela; é
considerado um mero passatempo, sem produtividade alguma, uma vez que os resultados néo
s&o vistos de imediato.

“Ao0 brincar a crianca ndo tem perspectivas como aprender algo ou desenvolver-se de
alguma forma, pois o brincar para ela tem um objetivo claro que é de se divertir e
sentir prazer. Do ponto de vista do desenvolvimento, essa caracteristica é
fundamental, pois possibilita a crianga aprender consigo mesma e com 0s objetos ou
pessoas envolvidas nas brincadeiras, nos limites de suas possibilidades e de seu
repertério” (MACEDO, PETTY E PASSQS, 2005, p.14)
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Podemos observar esse descaso com o brincar, principalmente nas cidades,

onde os adultos acabam estimulando as criancas a ficarem dentro de casa, quando nao estao

na escola, ocupando seu tempo em frente a um televisor, video game ou computador.

A tecnologia vem tomando o espago das brincadeiras livres, ameagando a interacéo
entre criancas e adultos e entre as proprias criancas. Isso faz com gque as mesmas cres¢am
tornando-se adultos alienados, pois ndo conseguem interagir com 0 meio em que estdo
inseridos e nem socializar com as pessoas a sua volta.“A socializa¢éo, a interacao entre as
criancas e adultos e entre elas mesmas é tdo importante quanto a nutri¢do e outros cuidados

para uma vida sadia” (CENED, 2005, p.7).

E brincando que a crianca realiza sua interacdo social. Sua vida social fica mais sadia
devido a troca de experiéncia e liberagdo de energias, onde as mesmas valorizam as regras de
convivio e amplia seus conhecimentos e consequentemente sua criatividade, tornando-se
cidaddos capazes de transformar sua realidade. ““Brincar ¢é a fase mais importante da infancia,
do desenvolvimento humano; neste periodo pode ser a auto-ativa representacéo do interno, a
representacdo de necessidade e impulsos internos” (FROEBEL apud KISHIMOTO, 2002;
p.68).

O ludico toma dimensbes mais amplas, principalmente na educacdo, pois contribui
para a formacdo de alunos que sejam capazes de buscar conhecimentos e construi-los de
forma prazerosa, vivenciando atitudes de vida em grupo, enfim, tornando-se pessoas sem
medo de enfrentar as dificuldades que encontrarem pela frente e mais, poderem contribuir
para o processo de transformacao da sociedade que estéo inseridos, tornando a aprendizagem
significativa. Segundo Ausubel, *“...aprendizagens significativas caracterizam-se pelo fato de
as novas informacdes apoiarem-se em conceitos relevantes preexistentes na estrutura
cognitiva da pessoa”’(CURRICULO, 2000, p.11).

E necessario que ao chegar na escola o individuo se depare com um ambiente atrativo
que relacione os conhecimentos prévios aos novos conhecimentos. No entanto as escolas
preocupam-se na sua grande maioria em fazer com que os alunos memorizem os contetidos
considerados pela instituicdo, como importantes. Os educandos memorizam esquecendo-se de

tudo apds as avaliacdes.

Os professores precisam conscientizar-se de seu papel enquanto educadores, buscando
ser 0 elo entre os alunos e a aprendizagem. Os mesmos necessitam confiar nos discentes, pois
eles ndo sdo “caixas vazias” que necessitam ser preenchidos. Pelo contrario, sdo pessoas que
possuem uma grande bagagem intelectual, que necessitam apenas de aperfeicoamento.

Quando explorado traz resultados surpreendentes.
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“Desse modo, é fundamental que o professor, antes de elaborar situagdes de aprendizagem, investigue

qual o dominio que cada crianga tem sobre o assunto que vai explorar, em que
situagles, algumas concepgBes sdo ainda instaveis, quais as possibilidades e as
dificuldades de cada uma para enfrentar este ou aquele desafio”. (PCN-
MATEMATICA vol.3. p.63).

Portanto o papel do professor é de fundamental importancia para que realmente ocorra
a aprendizagem, uma aprendizagem que ultrapasse 0s muros da escola e ndo apenas uma

simples memorizagao.

De modo geral, é preciso recuperar o desejo dos alunos pela escola: lugar de alegria,
prazer intelectual e satisfacdo. O meio mais eficaz para que isso ocorra € através da
ludicidade.

As criangas ao chegarem na escola trazem consigo uma inteligéncia essencialmente
pratica que desenvolveram em sua vida com a ajuda das necessidades encontradas no dia-a-
dia. Essa inteligéncia permite a elas reconhecer problemas e até mesmo buscar meios para
soluciona-los isso ocorre devido ao raciocinio-légico que cada um desenvolve durante sua

existéncia.

Aprendizagem

Definicéo:

A questdo norteadora do nosso projeto é a relevancia do ludico na aprendizagem,

escola, porém esta aprendizagem aqui citada é a aprendizagem significativa.

Antes de entrarmos na aprendizagem  significativa, vamos analisar
epistemologicamente a palavra aprendizagem, segundo Macedo, Petty e Passos:

“O que significa a aprendizagem? Propomos igualmente que consideremos as
diferentes partes que compfem essa palavra: a + prendis + agem. O sufixo — agem
gue substantiva o verbo a + prender. Prender € 0 mesmo que atar, fixar, pregar em seu
correspondente etimologico — apreender — significa abarcar com profundidade,
compreender, captar. O prefixo a (ad.) indica aproximacao, movimento em direcdo a.”
(MACEDO, PETTy e PASSOS, p.10)

Vimos que a aprendizagem é o ato de assimilar conhecimento, porém para a nossa
pesquisa 0 ato de captar conhecimento ndo é interessante, visto que a visdo que temos do
aluno é algo abrangente do ser, e assim € em relacdo a aprendizagem esta € complexa e nao

pode ser vista parcelada. Entdo a complexidade da aprendizagem envolve a contextualizacao,
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a interacdo e os conhecimentos prévios. Assim a aprendizagem significativa, segundo

Ausubel é: “..esta relacionada ao contexto socio. Cultural, habilidades e competéncias

necessarias para resolver desafios proposto no seu dia-a-dia.

A visdo do docente tradicionalista poda a aprendizagem, por ndo vé o individuo como
um ser complexo e com individualidades. A aprendizagem significativa por sua vez deve
levar em consideracdo as dimensdes cognitivo-intelectual, afetivo-relacional, personoldgica,
criativa e avaliativa. Na pratica pedagdgica, deve-se considerar o aluno como um todo e nao
com aspectos de construgéo do saber parcelado. Como mostra a citacéo

“...0 processo ensino-aprendizagem, € um processo multidimensional e, mais ainda
complexo. Isso quer dizer que as dimensfes desse processo ndo estdo simplesmente
relacionadas entre si, mas formam novas sinteses, novas formas de organizagdo que
representam processo qualitativamente novos, ndo explicaveis pela soma mecanica
das dimensfes...” “...As dimensdes do processo de ensino aprendizagem s&o:
cognitivo-intelectual, afetivo-relacional, personoldgica, criativa e
avaliativa.”(MODULO, 5 p. 35 2003)

Vamos percorrer nos conceitos das dimensdes, de forma sucinta para maior
entendimento conceitual.

A dimensdo cognitivo-intelectual centra-se na auto-valorizagdo do saber, onde
desconsidera os aspectos psicologicos e afetivos e sim a retencdo do saber através da
repeticdo, considerando a quantidade, o lado cognitivo.

J& a dimens&o afetivo-relacional, deixa de lado o valor excessivo do conhecimento e
alia as emocdes ao conhecimento, proporcionando uma aprendizagem qualitativa.

A dimensdo personoldgica ndo descarta o afetivo, porém ndo o vé como unico, alia a
auto-estima, a seguranca, interesse e motivacao, fortalecendo o ser humano no processo do
aprender.

A dimensdo criativa por sua vez preocupa-se com o desenvolvimento criativo,
deixando o aluno expressar o conhecimento de forma artistica, prazerosa e significativa.

A dimensdo avaliativa se faz necessaria no processo continuo do ensino aprendizagem,

desde que ndo vise a classificagcdo e soma dos conhecimentos.

Caracteristicas:
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Vimos que a aprendizagem significativa é quando o individuo age e interage

perante novos conhecimentos, formando conceitos proprios e faz uso desses no seu cotidiano.

H& algum tempo os docentes viam a aprendizagem como o ato mecanico de reter
conhecimentos, porém analisando a teoria de Ausubel. Apud MARTINEZ muitos desses
mestres puderam observar em suas praticas pedagogicas que:

“...a continuidade do processo de ensino e o0 posicionamento ativo do professor, na
identificacdo do conhecimento prévio, assim como na forma de apresentar 0s novos
conhecimentos de modo que sejam assimilados dentro da estrutura do aluno em
relacdo a matéria.” (MODULO 5. p.27)

Ou seja, uma das caracteristicas da aprendizagem é a interacdo conhecimento
prévio/novos conhecimentos, onde a aprendizagem ocorre de forma harmoniosa e o professor
deixa de ser o monopolizador do saber, moldando as individualidades, numa s6 forma de

aprender, evitando atitudes preconceituosas e/ou discriminatdria.

Assim, a analise das possibilidades de aprendizagem de cada aluno deverad esta
presente na etapa inicial do trabalho pedagdgico. Do ponto de vista do professor e da
concepgdo de aprendizagem que ele segue é que destaca caracteristicas proprias. Antes de
entrar no papel do professor, planaremos nos conceitos tradicionalistas, construtivistas e

sOcio-interacionista.

A visdo tradicionalista tem como caracteristica a retencdo do saber pelo aluno, como
forma de enriquecer sua cultura individual e como forma de ascensdo social. A principal
caracteristica da concepcao construtivista bate de frente com a tradicional, pois ao invés de
valorizar o conhecimento memorizado, o aluno passa a ser pesquisador da construcdo do
saber, transformando-o de telespectador a ser ativo e situar-se no mesmo nivel que o
professor.Ja a socio-interacionista valoriza a adequacdo do novo conhecimento ao contexto

em que o aluno esta inserido, estimulando a socializacao.

Vejamos o esquema do papel do professor e aluno segundo as concepcdes:

Concepcdes Papel do professor Papel do aluno

e Tradicionalista -Enciclopédia; -Ouvinte;

e Construtivista -Orientador; -Ativo;

e Sécio- -Emissor e receptor do -Interage dinamicamente.
interacionista conhecimento;

Quadro embasado no livro Sociologia da Educacdo do autor Meksenas, p.48 e 49.
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Analisando o papel do professor segundo as concepcdes e contextualizando

com os objetivos do projeto, percebe-se que 0 que mais se adapta as necessidades de uma
aprendizagem qualitativa, € um professor que considere as experiéncias previas, o raciocinio-

I6gico e a interacdo de forma contextualizada.

Percebe-se que a aprendizagem significativa tem como referéncia ao processo de o
discente aprender fazendo de forma dinamica, questionadora, participativa, interativa e critica

assumindo um papel atuante perante sua construc¢ao do saber.

Ludicidade

Definicéo:

A crianca € um ser por instinto criativo e inovador, mas que necessita de um espaco
que o estimule a exteriorizar essa criatividade. E na escola que a crianca passa maior parte de
seu desenvolvimento, portanto devido a esta convivéncia diaria, o estabelecimento de ensino
deve buscar meios de proporcionar um ambiente rico em estimulos culturais. Podemos
visualizar esta necessidade em sala de aula, quando o docente procura diversificar sua pratica
pedagogica o envolvimento aprendizagem/contexto torna a construcdo do saber significativo,
levando os discente a uma maior interagdo.Podemos retificar esta analise de nossa experiéncia
com a citacdo: “O espaco ludico vai permitir ao individuo criar e entreter uma relacéo aberta
e positiva com a cultura: Se brincar é essencial é porque é brincando que o paciente se
mostra criativo” (VINNICOTT apud KISHIMOTO).

Na visdo de varios tedricos analisados até o presente momento, o ludico esta vinculado
diretamente a jogos, tomando determinado conceito e colocando problemas desafios em que o
aluno tenha a oportunidade de ampliar seu interesse, sua concentracdo desenvolver sua
autonomia, interacdo social construcdo de valores morais e a capacidade de enfrentar

situacOes cotidianas.

Porém teatro também é ludico, pois a forma artistica expressa sentimento, ocorre a
expressao corporal, organizando pensamento, formando conceitos e ndo seguindo conceitos

pré-estabelecidos pela sociedade, trabalhando a criatividade.
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Vendo assim destacamos a forma de trabalho na analise de jogos e teatros, pois

o aluno vivenciara o ludico.

“O ladico e a ludicidade s6 serdo compreendidos em seu acontecer. O lddico se
parece a uma sinfonia: ela tem que ser exercitada para ser vivida. Ndo é uma idéia
intelectualizada que nos da a compreensdo da sinfonia. Ela ndo foi criada para se

tornar conceito, mas para ser vivenciada mediante sua execu¢do.” (Mddulo 5, 2003)

Caracteristicas

O educador precisa inserir 0 brincar na sua préatica pedagogica, buscando ter objetivos

e consciéncia de sua importancia para o desenvolvimento da aprendizagem.

E através do brincar que a crianca iniciara sua interacéo social e desenvolvera seu lado
emocional e afetivo, bem como algumas areas do dominio cognitivo.

“O brincar ndo é simplesmente um passatempo esta relacionado a um aprendizado
fundamental em que a crianga desenvolve o conhecimento do mundo. Ao brincar ela
interage com o outro, explora suas emocdes, organiza seu pensamento, desenvolve um
canal de comunicacdo, entende 0 mundo a sua volta e manipula a realidade, além de
fazer o que mais gosta na vida: brincar!!!. As brincadeiras e 0s jogos possibilitam o
desenvolvimento de muitas habilidades, como: atencdo, observacdo, raciocinio e
habilidades interpessoais e motoras, além de despertar a cooperacdo, a socializagdo e
a auto-estima. A crianca ¢ livre para correr, expandir-se, sugerir, modificar, construir,
reconstruir e brincar. Um educador que tenha novas formas de ver a criangca que
aprende, ou seja, uma crianca ativa, terd grande oportunidade de desenvolver
atividades criativas e despertar o ludico na educacdo. Através do jogo a crianca: libera
e canaliza suas energias, pode transformar uma realidade e da vazdo a
fantasia”(CENED, 2004, p. 67).

O jogar, o brincar, o fantasiar sdo meios naturais pelos quais a crianca aprende e entra
em contato com 0 meio em que esta inserido. A imaginacao criadora € a principal atividade da
infancia, sendo assim a aprendizagem torna-se significativa a partir do momento em que a
crianca relaciona a teoria com fatores imaginarios tentando substituir o concreto atribuindo-

Ihe novas caracteristicas para a resolucao dos problemas.
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Raciocinio-logico

Definicéo:

Trabalhos recentes tem se debrucado em dicionarios, enciclopédias e obras
especializadas procurando defini¢cdes, mas o percussor sobre o assunto é Jean Piaget, no qual,
define: *“...a crianca adquire valores morais ndo por internaliza-los ou absorve-los de fora,
mas por construi-los internamente, através da interacdo com meio ambiente”(BORDEAUX,
p.4).

Com um ambiente rico em estimulos, a possibilidade de construcdo de novos
conhecimentos é maior. Desta forma o aluno ao invés de memorizar conceitos, reformula-os
tornando-os significativos, por meio da troca de experiéncias com 0 outro no seu dia-a-dia.
Com a troca mutua de conhecimentos os alunos tornam-se aptos a refletir e exercer sua
autonomia, formando seus proprios conceitos morais, reconhecendo seus direitos e deveres

frente a sociedade.

Caracteristicas:

O raciocinio-légico pode ser complexo, se o professor ndo souber que o simples fato
da crianca tentar executar uma tarefa € uma maneira de expressar seu raciocinio. Cabe ao
docente potencializar esse raciocinio e selecionar contetdos que favoreca, proporcionando
uma integracdo deste, nos contetidos que sdo obrigatorios.

“, desenvolver uma ampla capacidade...” “Embora nestes parametros a l6gica ndo se
constitui como bloco de contetidos a serem abordados de forma sistematica no ensino

fundamental, alguns de seus principios podem ser tratados de forma integrada aos

demais contetidos, desde as séries iniciais.” (PCN-MATEMATICA vol. 3. p.37 e 53)

Podemos observar o raciocinio-légico, a interacdo durante a resolucdo de situacdes-

problema, esta por sua vez deve ser estimuladora e de acordo com o contexto em que 0S

alunos estdo inseridos. A situacdo-problema em si estimula a criatividade, a investigacdo, a
curiosidade por ser algo desafiador e que necessita de um resultado.

“Contexto de projetos ou jogos sao prenhes de situacdes-problema; as quais consistem
em colocar um obstaculo ou enfrentar um obstaculo (como no contexto de jogos ou
projetos) cuja superagdo exige do sujeito alguma aprendizagem ou esforco.”
(MACEDO, PETTY e PASSOS, p.18)
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CAPITULO 11l

ORIENTACOES METODOLOGICAS

A abordagem geral sera embasada na pesquisa qualitativa, analisando os aspectos
cognitivos, afetivos e motores do educando; pois esta se preocupa com a compreensdo e o
raciocinio logico, pontos principais de analise do nosso projeto “Ludico na aprendizagem
escolar”. Mas antes de analisar as orientacGes metodol6gicas planaremos sobre a abordagem

qualitativa.

Abordagem qualitativa

Definicdo:

A abordagem qualitativa estd relacionada ao raciocinio do individuo, ajudando-o a
progredir estimulando a sua imaginacdo criadora. Aborda a valorizacdo das idéias dos

mesmos destacando pontos positivos e ndo desestimulando com aprovagéo e desaprovacao.

O professor deve promover em suas atividades, a valorizagdo de algumas qualidades
criativas, dentre elas as que auxiliam no processo de aprendizagem que sdo: a originalidade, a
inventividade, curiosidade e pesquisa,auto direcdo e percepcao sensorial.

O professor atento a essas caracteristicas, estara direcionando seu trabalho para uma
visdo qualitativa. Quando o aluno estd envolvido em uma atividade que exija dele uma
resolucdo de alguma situacdo-problema, havendo a intervencdo adequada do docente,
questionando-o sobre a resposta, seja ela correta ou ndo, ocorre uma aprendizagem de
qualidade. Como observou-se na atividade nimero 2 intitulada “Dez ndo pode”, onde cada
aluno manifestou sua criatividade de diferentes maneiras, e a0 mesmo tempo compartilhou
com os demais colegas da sala de aula, sua linha de raciocinio, ampliando assim a troca de
experiéncias.

“..visando a transformacdo social, a funcdo do professor ndo se acaba no
desenvolvimento da consciéncia critica no ambito escolar. Ele busca a perspectiva de
formar individuos ativos e engajados que entendam que, para transformar a sociedade,

é preciso o equilibrio entre seu carater individual e as demandas do meio
social.”(MODULO 1, p.138).

Caracteristicas
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Para que haja a abordagem qualitativa é necessario que a instituicdo escolar

propicie atividades que levem ao desenvolvimento cognitivo, afetivo, motor e social segundo
algumas caracteristicas:

" Reconhecimento da importancia da aprendizagem significativa para qual,
junto aos conhecimentos prévios, o aluno deve produzir um sentido em relagdo com o

que aprende (deve ser capaz de se emocionar e se sentir envolvido no que aprende);

" O espaco da sala de aula é um cenario interativo que privilegia o
envolvimento do aluno, que deve participar do que aprende por meio de suas

experiéncias e hipdteses sobre o conteldo;

. Privilegia-se o trabalho coletivo em sala de aula (ndo se contrapfe a
construcao individual & interacdo social); (MODULO 5, 2003, p.30).

Uma escola que assuma seu papel como um ambiente estimulador do crescimento
individual do cidadao, enriquece sua forma pedagdgica de ensino, dando importancia a
aprendizagem. Num espago criativo, a crianga amplia seus conhecimentos sendo estes
valorizados de forma contextualizada; pois 0 mesmo agira com autonomia na construgdo dos
novos conhecimentos, bem como compreendera que 0os mesmo sdo reformulados através das

interagdes, sejam elas dentro do espago escolar ou no seu meio social.

Observou-se a interacdo, cooperacao, troca de experiéncia e levantamento de hipoteses
na execucdo da atividade numero 3 intitulada “Uma joaninha diferente”; no qual o
comportamento lddico analisado foi estimulado através de teatro, onde promoveu-se um

ambiente favorecedor a producdo de novos conhecimentos através do dialogo entre os alunos.

Os sujeitos da pesquisa serdo as professoras cursistas do curso “Professor Notal0”:
Adriana, Claudia, Maria Alcina, Marta e Maria de Fatima (docente regente da turma
observada), e a turma 12 “H”, inicialmente composta por 34 alunos, sendo que 16 meninas e
18 meninos, entre sete e nove anos de idade. Desses alunos, alguns sdo reincidentes da 12
série, trés vieram do lar e os demais frequentaram a pré-escola, dois alunos residem no

entorno e 0s outros sao moradores da propria comunidade escolar.

A maioria dos alunos mora com algum parente (pai e/ou mée/tio e avés), possuem 2
(dois) ou 3 (trés) irmaos, apenas uma aluna tem dez irmdos. Os educandos em sua maioria

freglientam alguma religido, porém ndo saem muito para atividades de lazer.

Observou-se que alguns demonstraram dificuldades em socializar-se amigavelmente
com colegas, desrespeitando regras e normas; dificuldades em organizacao espacial e higiene
principalmente do material escolar. De acordo com os niveis da psicogénese da alfabetizacao,
14 alunos encontram-se no nivel pré-silabico, 14 no nivel sildbico e 6(seis) no nivel

alfabético.
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As atividades foram elaboradas com o intuito de trabalhar as dificuldades

previamente constatadas através de observacdes anteriores da docente regente. Formulou
situacBes-problema em que no decorrer de suas execucdes fossem trabalhados os seguintes

aspectos: socializacdo, condutas, orientacdo espacial e higiene.

A coleta dos dados ocorrera no més de setembro, duas vezes por semana. As

atividades que serdo aplicadas estdo descritas na pagina posterior.

1) Dinamica: “Cachorro e 0ss0”.

Através de caixa surpresa contendo um o0sso, a professora instigara mediante
questionamentos para adivinhacdo do conteudo. Apds a descoberta, serd iniciada a dindmica:
“cachorro e 0ss0””; onde os alunos sentar-se-ao de forma em que todos visualizem o colega ao
lado e entdo sera escolhido um aluno para representar o papel do cachorro e os demais serdo

0s gatunos.

Ao findar, serdo trabalhadas producgdes de textos perante gravuras. Em seguida elaborar-

se-a duas situag¢fes-problema com os alunos, que serdo resolvidas com auxilio do avental.

2) Jogo: “Dez ndo pode!”.

A turma devera ser dividida em grupos de acordo com a quantidade de material dourado
existente na sala de aula. Cada grupo recebera uma caixa de material dourado e dois ou mais
dados. Um dos alunos do grupo sera responsavel pelo material. O jogo comeca quando um
dos alunos joga os dados e somam ou subtraem as quantidades de acordo com as instrucdes da
docente regente. Ap6s achar o resultado a crianca pede ao caixa a quantidade encontrada.
Todos os alunos, exceto o caixa, jogam e fazem o mesmo procedimento. Quando o resultado
der o quantitativo 10, a crianca deve trocar as unidades pela dezena, quando chegar a dez

dezenas deve trocar por uma centena.

O tempo do jogo devera ser estipulado e no tempo determinado a docente registrara as
quantidades obtidas, explorando a composi¢cdo e decomposicdo dos nimeros e as situacoes

surgidas no momento.

3) Jogo: “Pega varetas”

Os alunos serdo divididos em grupos de 4 componentes, cada grupo recebera um jogo de
varetas onde cada palito dependendo da cor tem determinado valor. A cada vareta retirada o

participante anotara a sua pontuacdo em ficha individual. Caso o jogador de posse da vez, ao
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tentar retirar sua vareta alvo, mexer nas varetas restantes perdera a vez de jogar, sendo

substituido por outra crianca que estara aguardando . Finalizara o jogo realizando a soma dos

pontos. Entdo a situacao-problema seréd explorada pela docente.

Obs: O jogo ndo terd carater competitivo e sim andlise do raciocinio ldgico e

socializacéo.

4) Historia sequenciada: “Historia de amor”

A historia aqui proposta ndo possui texto, entdo automaticamente estimula a criatividade
e o raciocinio l6gico da crianca, ao recriar a historia em forma de texto. A atividade ocorrera
da seguinte forma, a principio os alunos formardo um quebra-cabega em grupo com a figura
da primeira parte da historia.Serdo fixadas no quadro as gravuras uma a uma e
concomitantemente ira explora-las oralmente, instigando situa¢6es-problema. A turma apés a
interpretacdo oral sera dividida em grupos, onde terdo como materiais: cartolina, tesouras,
cola e lapis de cor. A recontardo de forma ilustrativa e escrita, elaborando cartazes, que apos
sua confecgdo serdo analisadas pela turma havendo uma comparacdo com a historia original
contada pela docente regente anteriormente a exposicdo dos cartazes. A observacdo sera feita

em torno das atitudes perceptivas, raciocinio ldgico e socializacao.

5) Histéria com fantoches: “Uma Joaninha diferente”

Serd iniciada a principio com a interpretacéo teatral feita pelas professoras pesquisadoras,
onde contardo e explorardo a historia. Em seguida, formara grupos de quatro alunos, onde
recortardo, pintardo, colardo e recontardo a histdria através da forma artistica e linguagem
escrita. Ao termino sera explorada a moral da historia que cada grupo elaborou na recontagem

da mesma. Serdo observadas a construcdo da aprendizagem e a interacdo entre os alunos.

Com as atividades propostas mencionadas acima, espera-se observar as estratégias
utilizadas pelos educandos, quanto & resolucdo das situagdes-problema, envolvendo as
dificuldades constatadas na delimitacdo do problema deste projeto que sdo: socializagao,
baixa auto-estima e aprendizagem formais. Onde retificamos com a citaco:

“Se durante nosso desenvolvimento cronolégico tivermos a oportunidade de sozinhos
ou em companhia de outras pessoas, exercitar nossa capacidade de expressao, seja
vocal, gestual ou outra qualquer, certamente poderemos nos considerar aptos a
disputar ‘um lugar ao sol’, de igual para igual em uma sociedade competitiva. Esta
sociedade cobra de seus membros constituintes, iniciativa, perseveranga, atitudes
firmes, equilibrio emocional, entre outros atributos” (GUIMARAES, 2002, p.130).
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As aulas serdo ministradas para o recolhimento de dados em 8 dias no més de

setembro, com a carga horaria de 5 horas/dia, nos quais durante as atividades, os professores

observadores tomardo nota das atitudes logicas e posteriormente analisardo 0s acontecimentos

segundo o quadro abaixo:

Cronograma das aulas

Dia/ Data Atividade Objetivo geral de cada | Carga horéaria
atividade por aula
1° dia: 02/09/2005 Piloto: Averiguar se os objetivos |5 horas
Dinamica“Cachorro e |tracados nas demais
0ss0” atividades serdo
adequados a analise dos
dados.
2° dia: 14/09/2005 Jogo: “Dez néo Estimular o raciocinio 5 horas
pode!”. I6gico, através da
manipulagdo do concreto
(Material Dourado).
7° dia: 21/09/2005 Historia: “Uma | Através da dramatizacdo |5 horas
joaninha diferente” apreciada, estimular o
instinto criador, a
fantasia, a socializacao e
percepcao visual.
3° dia: 28/09/2005 Jogo: “Pega varetas” | Estimular o raciocinio 5 horas
I6gico, percepgdo visual,
através da resolucéo de
situacOes-problema.
5° dia: 05/10/2005 Historia: “Amor Estimular o instinto |5 horas

perfeito”.

criador, a socializacdo e a
percepcao visual através
da recontagem da

historia.
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Observacdo: Todas as atividades que serdo aplicadas buscam responder ao

questionamento principal da pesquisa: “Qual a contribui¢do que as atividades ludicas trardo a
esta turma nos quesitos socializacdo, baixa auto-estima e aprendizagem?”. Assim ratificando

ou contrariando teorias citadas no desenrolar do projeto “Ludico na aprendizagem escolar”.

Abordagem

Neste projeto “Ludico na aprendizagem escolar” usaremos um objeto de analise que é
a pesquisa.

Ha a necessidade de ratificar o porque da escolha desses tipos de pesquisa. A principio
devemos ressaltar que através de estudo sobre os tipos existentes, chegou-se a seguinte

concluséo:
Usaremos a pesquisa qualitativa, devido a ser um método em que observa e valoriza 0s

meios pelo qual o individuo observado chega aos resultados e se a aprendizagem foi

significativa, auxiliando a natureza dos dados de uma observacao do raciocinio logico.

Participantes do estudo

Professoras cursista do curso de Pedagogia “Professor nota 10”: Adriana A. Barros,
Claudia Gomes dos Santos, M# Alcina Pimentel da Rocha, M? de Fatima da Silva Freire

(regente da turma observada).

Alunos do Ensino Fundamental da Escola Classe 08 de Brazlandia: 13série, turma “H”

do turno vespertino.

Coleta de dados

Os dados serdo coletados na turma 12 “H”, vespertino, da Escola Classe 08 de
Brazlandia, situado na Area especial 01, PIQ 04. Serdo ministradas e observadas atividades

ludicas (jogos e teatros), no més de setembro, duas vezes por semana.

Pretende-se utilizar fichas de observagédo, onde serdo observados comportamentos e
raciocinio logico perante as atividades aplicadas pelo professor regente e preenchida por um

professor observador.

As atividades serdo elaboradas segundo os seguintes procedimentos:
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o Planejamento de aula, onde participardo todas as professoras integrantes

do estudo;
o Anélise dos recursos adequados a faixa etaria,;
o Elaboracédo de recursos pedagdgicos necessarios a execucao;
o Aplicacéo e observacao.
Durante as aulas, serdo desenvolvidas atividades onde os alunos:
o Elaborardo atividades artisticas (confeccdo de fantoches, encenacgoes e etc);
o Executardo atividades motoras (jogos e brincadeiras);

o Resolverdo situacdes-problema.
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CAPITULO IV

DISCUSSAO DOS DADOS

Na atividade, n°1: “cachorro e 0sso a principio teve uma dindmica em que envolvia a
descoberta de um objeto contido em uma caixa, no qual o objeto era um 0sso. Os alunos
manusearam a caixa, apés direcionamento da professora, como mostra a figura n°1 em anexo,
porém para que a crianca desenvolva sua capacidade de compreensdo, se faz necessario que
apresente autonomia mediante a atividade proposta, na busca de solucdo. De acordo com
Kammi:*...a esséncia da autonomia é que as criangas tornem-se aptas a tomar decisdes por si
mesma”’(KAMMI apud BORDEAUX).

Em sala de aula, o aluno perante situacdes-problema deve ele proprio ditar as regras
para chegar a uma solucdo. Quando o docente induz esse raciocinio, automaticamente esta
dando a resposta, visando uma analise do raciocinio-légico isto ndo é interssante. De acordo
com Piaget: ““..a crianca adquire valores morais ndo por internaliza-los ou absorvé-los de
fora, mas por construi-los internamente,através da interacdo com o meio...”(KAMMI apud
BORDEAUX).

Num certo momento da atividade a crianca ao perceber que o objeto tinha cheiro e este
ndo era agradavel, automaticamente o relacionou com um animal do seu conhecimento, no
caso um gamba. Neste instante observou-se um questionamento em que o mesmo valeu-se de
um conhecimento preexistente.Como cita Ausubel:

“A aprendizagem significativa, vai se organizar na estrutura cognitiva do aluno. A
estrutura cognitiva é definida pelo contetido da informagdo que o individuo tem sobre
uma determinada &rea e pela organizagdo dessa informacdo. Toda nova informacéao
deve ser organizada dentro dessa estrutura para que a nova aprendizagem seja
significativa” (MODULO 5, p. 26).

Quando a brincadeira estava iniciada, uma aluna a qual encontrava-se no papel do
cachorro e utilizou movimentos em que favorecia a percep¢do por meio dos sentidos como a
audicao, o tato, como a figura n°2 em anexo. Assim segundo Rousseaul:

“...a crianga vé, pensa e sente por si SO e terd maior capacidade de aprender quando
exercitar os sentidos, que sao instrumentos da inteligéncia, e para isso é necessario que

0 corpo esteja em boas condicdes fisicas” (CENED, p. 12).
Outra figura que merece destaque é a de n° 3, onde se refere a que caracteriza acao do
menino jogando o0 0sso para o cachorro. O grupo ndo atentou que a frase estava pontuada,

realizando assim a reestruturacdo da mesma, ao final surgiu a seguinte frase: “Para o cachorro
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0 menino jogou 0 0ss0”. A situagdo proporcionou questionamento por parte da

docente, como forma de conhecer a construcao do conceito, pois 0 mais importante ndo é como
0 aluno chegou a resposta certa, mas qual o fato o levou a conclusao.

“O fato do aluno, ser estimulado a questionar sua prépria resposta, a questionar o
problema, a transformar um dado do problema numa fonte de novos problemas,
evidencia uma concepg¢do de ensino e aprendizagem ndo pela mera reproducdo de
conhecimentos, mas pela via da acgdo refletida que constréi conhecimentos” (PCN-
MATEMATICA, vol.3, p.45)

Ao explorar as figuras com ac¢des do cachorro, como mostra a figura n® 3 em anexo,
uma causou polémica a que insinuava que o cachorro estava dormindo. Neste momento houve
varios posicionamentos com as seguintes hipoteses: “O cachorro esta pensando”, “O cachorro
estd sonhando”. Viu-se que os alunos relacionaram situacdes de seu cotidiano, atribuindo o fato

de o cachorro estad com os olhos fechados.

Analisando as hipoteses levantadas pode-se atribuir aos pensamentos de Bordeaux:

“E relevante que o professor valorize a iniciativa e a criatividade dos alunos,
considerando as multiplas solucBes e incentivando-os a desenvolverem seus préprios
processos de resolugdo, para que se tornem individuos confiantes na sua capacidade e

com autonomia de pensamento e decisdo” (Bordeaux, p.10).
Os alunos mostraram-se responsaveis e espontaneos no desenvolvimento e execucgdo
das tarefas, havendo interesse mutuo, ndo prevalecendo a lideranca autoritaria, mas sim a
democratica, como mostra as figuras n° 5 e 6 em anexo.

“Mais importante que encontrar a resposta certa é o aluno elaborar um ou diversos
procedimentos de resolucdo, criando estratégias proprias, fazendo simulacGes,
tentativas, testando hipoteses, comparando seus resultados com os de seus colegas e

validando seus procedimentos” (Bordeaux, p.13).

A partir dos personagens explorados, cachorro e 0sso, os alunos elaboraram duas
situagBes-problema em que envolveu operacGes de adigdo e subtracdo. Com o auxilio do
avental as situacfes foram concretizadas e solucionadas mediante constru¢do do raciocinio-

I6gico dos mesmos, como mostra as figuras n°® 7 e 8 em anexo.
Apos a exploracdo os alunos resolveram em grupo as situagdes-problema elaboradas,
como mostra a figura n°9 em anexo.

“A idéia de um ser humano relativamente facil de moldar e dirigir; a partir do exterior;

foi progressivamente substituida pela idéia de um ser humano que seleciona, assimila,
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processa, interpreta e confere significacGes aos estimulos e configuracoes de estimulos” (COOL apud

BORDEAUX, p.26).
Na atividade n°2: “Dez ndo pode” os alunos comegaram a formar 0s grupos, uma vez
que a professora orientou que deveriam formar cinco grupos com a mesma quantidade de
componentes. Neste momento a docente observou que em um dos grupos continha 8 alunos,

diferenciando-se dos demais.

Isso aconteceu pelo fato de que alguns alunos terem uma afinidade maior, optando por
se reunirem no mesmo grupo.“As relagdes humanas estdo associadas com a producdo de
emocdes porque € nelas que as necessidades dos participantes sio negociadas” (MODULO 5,
2003, p.40).

Como ja existe uma relacdo mais aproximada entre estes alunos eles imaginam que o
jogo se tornard mais emocionante e divertido. Em seguida a professora entregou a cada grupo
uma caixa contendo material dourado, neste momento as criangas, dirigiram-se até a caixa para

manipular o concreto, como mostra a figura n°10 em anexo.

A professora entdo sugeriu que determinassem um tempo para que pudessem manusea-
lo e neste momento observou-se que as criangas discutiram sobre o tempo, em alguns grupos

um componente ditava seu desejo.

Percebeu-se que as criancas estdo na fase de se relacionar essencialmente com a

realidade concreta.

“Para Piaget, a partir da livre manipulacdo de materiais variados a crianca passa a
reconstruir objetos, reinventar coisas, 0 que exige uma adaptacdo mais completa. Essa
adaptacdo consiste numa sintese progressiva de assimilagdo com a acomodagdo”
(CENED, 2005, p.12).

Apdbs a manipulacdo, cada grupo escolheu o caixa responsavel pelo material, alguns
através do sorteio, outros através dos numeros pares e impares. Enfim cada grupo criou a

maneira mais adequada.

Neste instante foi oferecida aos discentes a oportunidade de descobrir uma solucéo para
escolher uma crianca entre seis, observou-se mais uma vez o raciocinio-légico dos alunos,

quando se organizaram.

Durante o jogo as criancas pensaram, descobriram, recriaram, refletiram, analisaram,
compararam, juntaram e separaram, como mostra as figuras n°11 e 12 em anexo. Isto quer
dizer que fizeram uso de algumas acbes do pensamento que auxiliam no processo de
aprendizagem, ndo s6 da matemaética, como se pensa, mas também na leitura, escrita e até

mesmo na formulacdo de conceitos relativos a ciéncias, histéria e geografia.
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O envolvimento dos alunos foi tanto que, apds um tempo pré-determinado foi

sugerido que elaborassem algumas situagdes-problema entdo vimos que a atividade motivou os
alunos a ponto de continuarem jogando. “A crianca sente prazer em participar de uma aula

envolvente, prazerosa e desafiadora” (CENED, 2005, p. 22).

Na atividade N° 3, “Uma joaninha diferente”, deu inicio com a apresentacdo aos alunos
dos fantoches relacionados a historia, como mostra a figura n°13 em anexo. Neste momento as
criangas demonstraram grande curiosidade dando palpites do que era: “Ah! J& sei é um
elefante.”, mesmo antes de qualquer questionamento da docente.

Esta reacdo dos educandos aconteceu de imediato devido ao ambiente motivador que
foi criado, com fantoches e teatrinho. “E preciso fazer da escola um ambiente de exploracéo,
de criacéo, de compromisso, de liberdade, onde o aluno seja livre para imaginar...” (CENED,
2005, p. 39).

Quando foi pedido que os educandos nomeassem 0S personagens, houve grande
alvoroco, pois todos queriam participar dizendo o nome preferido. Mais uma vez se confirma a
teoria citada de que quando o ambiente é desafiador e interessante a participacdo dos
educandos é total.

Ap0ds a sugestdo dos nomes, foi proposto que em dupla, produzissem um texto criativo,
com os personagens apresentados. Em seguida a organizacgao por afinidade deu-se inicio como

pode ser visto na figura n° 14 em anexo.

Pode-se perceber que as duplas trabalharam de forma diferenciada, algumas optaram
por trabalhar em conjunto, dividindo as tarefas, outras produziram o texto em conjunto e ap6s

preocuparam-se com as figuras.

A partir dessa observagdo pode-se perceber que existem inteligéncias multiplas e todas
as inteligéncias devem ser consideradas e respeitadas pela escola.

“E importante que a instituicdo escolar, esteja com a educagdo voltada para o aspecto
qualitativo como proposta de ensino-aprendizagem, objetivando a formacao do cidaddo
critico, criativo e transformador e que tenha um olhar para as inteligéncias multiplas”
(CENED, 2005, p.32).

Em seguida, apresentou-se o teatro de fantoches como mostra as figuras n°® 15 em
anexo, onde apreciaram a historia original e relacionasse posteriormente com as produzidas por
eles. Como mostra a figura 16 em anexo durante a apresentacdo houve uma grande
compenetracdo, surgindo em alguns momentos risadas e comentérios sobre a situacdo da
joaninha que se sentia discriminada. Nesse momento percebeu-se o envolvimento das criangas

com o problema da personagem principal.
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“O que se propde para uma sociedade que precisa de homens criticos é, no minimo, que haja uma escola

capaz de conduzir as experiéncias de vida, as alegrias, as desgracas para dentro da sala

de aula para ali serem repensadas” (PILETTI, 1987, p.214).

Posteriormente algumas criancas leram suas historias para as demais, como pode se

observar na figura n® 17 em anexo.

A atividade N° 4 “Pega Vareta”, propds um estimulo maior ao raciocinio-l6gico, onde a
principio estipulou-se que formassem 6 grupos contendo o mesmo nimero de alunos, durante
a execucdo observou-se que estavam agrupando-se considerando o fator afetividade, onde
havia conjuntos com um quantitativo bem maior em um grupo. Precisou da intervencdo da

docente quanto ao questionamento da formagéo do mesmo.

Ap0s questionamentos e possivel solucdo, e de averiguarem a importancia de valorizar
o0 colega, houve a entrega do jogo de pega varetas, sem a explicagdo trés grupos ja iniciaram o
jogo demonstrando conhecimento das regras e ndo se atentaram as explicacGes que estavam
sendo discutidas sobre o mesmo, como mostra a figura n°18 em anexo.

“Q trabalho com jogos oferece um rico arsenal de possibilidades, contribuindo para a
construcdo de relagdes sociais cuja direcdo € aprender a considerar limites e agir de
forma respeitosa com as pessoas” (MACEDO, PETTY E PASSQOS, 2005, p.26).

Durante a execucdo do jogo, como mostra a figura. N° 19 em anexo, observa-se que a
tomada de decisbes e construcdo das habilidades e competéncias necessarias para a
compreensdo das regras, estiveram presentes em cada parte do jogo. Ao capturar uma varinha,
0 aluno necessita ter uma visdo antecipada de como proceder e prever qual a melhor estratégia
a ser usada para alcancar seu objetivo de maneira satisfatoria. Neste momento o aluno faz uso
da organizacao das idéias, no instante em que ele considera as regras como fator primordial

para a execucdo de qualquer atividade e sua finalizacdo, a qual pode favorece-lo.

Os alunos estipularam qual seria 0 componente do grupo a dar inicio a jogada, assim
observa-se que os alunos através do ambiente ludico favoravel sentiram a vontade a ponto de
usarem a criatividade para estabelecer regras proprias, como mostra a figura n° 20 em anexo.
Porém ndo se pode abandonar por completo a presenca de direcionamento por parte do
professor, pois segundo Macedo, Petty e Passos: “E fundamental um trabalho de intervencéo
por parte do profissional que acompanha as partidas, propde desafios, pede analise, enfim,
instiga a reflex&o...”” (p.25).

O jogo sem objetivos propostos se tornam apenas objetos de satisfacdo pessoal e
descontracdo.A partir do momento em que este é direcionado a parte pedagdgica e com
objetivos pré-estabelecidos, mediante a intervencdo do docente, tornar-se algo que auxilia a

construcdo do saber.
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Na atividade N° 5, “Histdria de amor”, objetivou-se favorecer aos alunos um

ambiente onde os mesmos pudessem usar a sua criatividade, seu raciocinio-l6gico diante de
situacOes-problema apresentadas. A partir dos recursos e do ambiente eles puderam se
organizar em grupos como pode ser observado na figura n°® 21 em anexo. O agrupamento nédo
sO nesta atividade como nas demais, proporcionou a turma maior interagdo, quesito em que
estavam em questdo, assim ampliando a socializagdo entre os grupos formados.“O fazer em
grupo € o que importa na educacdo que liberta, seja uma pequena atividade de pintura, seja
uma mobilizacdo comunitaria. E assim que aprendemos a trabalhar em conjunto” (Santos,
1985, p.24).

Apbs a formacdo dos grupos, foi entregue um quebra-cabeca sobre a historia de amor,
como mostra a figura n°® 22 Com a visualizagdo das figuras sequenciadas, os educandos
criaram suas proprias historias. “A criatividade pode manifestar-se em todos os campos e todas

as pessoas podem ser criativas”.(PILETTI, 1987, p.107).

Em seguida, fixou os cartazes no quadro em seqliéncia e através delas os discentes
foram expondo suas idéias oralmente como pode ser visto na figura n® 23, em anexo. Depois
realizaram a producdo de texto individual. “E importante que pais e professores, tomem
cuidado para ndo entravar o desenvolvimento criativo da crianga, ridicularizando-as e

proibindo-as de manifestarem-se livremente” (CENED, 2005, p.18).

A atividade favoreceu a interacdo entre os envolvidos, como pode ser observados na
figura n® 22 em anexo, no tocante ao auxilio entre os alunos. No decorrer da aula pode-se
observar que quando damos a oportunidade para que os alunos criem, eles ampliam seus
conhecimentos perante a troca de experiéncias, adquirem autonomia para atuar de forma

coerente chegando a uma aprendizagem significativa.
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CAPITULO V

CONCLUSOES

Perante analise dos dados coletados, verificou-se a veracidade do conceito de
ludicidade, defendida pelos autores citado no trabalho. Como pode ser averiguado na citagao:

“O ludico e a ludicidade s6 serdo compreendido em seu acontecer. O ldico se parece a
uma sinfonia: ela tem que ser exercitada para ser vivida. Ndo e uma idéia
intelectualizada que nés da a compreenséo da sinfonia. Ela néo foi criada para se tornar

conceito, mais para ser vivenciada mediante a sua execuc¢ao”. (MODULO 5, 2003)
diante das atividades praticas observou-se a importancia da interacdo e do raciocinio-
logico em meio a um ambiente ludico que proporcionou a turma atendida momento de desafios
durante a constru¢do do conhecimento, favorecendo a aprendizagem significativo. Mas para
que a aprendizagem torne-se significativa e necessario que os educadores reflitam sobre o seu
verdadeiro papel, que é de estimular seu alunos de forma criativa, porém deve-se deixar de
lado o mito de que o ludico e 0 mero passa tempo, sem objetivos; devendo-se empregar o seu

devido valor.

No decorrer das atividades executada percebeu-se claramente a ludicidade e um
“estado e espirito”, podendo ser comparado ao amor, pois e algo abstrato, o qual e sentido de

maneira individualizada.

Foi constatado este fato no delinear da atividade n° 3 “uma joaninha diferente”, na
qual alguns alunos sentiram-se interagidos com a situacdo proposta, porém outros

simplesmente realizaram atividades mecanicamente, ndo demonstrado entusiasmo.

Dentre as atividades executadas a que mais gerou um ambiente facilitador de uma
aprendizagem significativa foi a de n° 5 intitulada “historia de amor”, na qual os alunos
relacionaram a situacdo de maneira proximal & realidade da sociedade em que estdo inseridos.
Compete a instituicdo escolar valorizar e contextualizar a realidade dos educandos na

construcdo de novos conceitos.

As contribuicGes constatadas durante o projeto para desenvolvimento social, pessoal e
cognitivos na turma envolvidas foram indmeras. Analisou-se que o déficit de socializagédo
apresentado inicialmente foi sanado satisfatoriamente. No tocante as limitacGes referentes ao

respeito dos direitos e deveres, tanto individual quanto coletivo, houve superacao.

As atividades que foram executadas visando a valorizacdo das producées individuais
e ou / grupais contribuiram para o aumento significativo da auto — estima, uma vez que 0s
envolvidos apresentaram timidez excluséo, foram inseridos de maneira espontanea no grupo

escolar. Nota-se que o objetivo proposto foi alcan¢ado considerando que as atividades ludicas
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levam o educando a desperta sua autonomia agindo ativamente a respeitando as a¢0es

do outro.

Como objetivo de se trabalhar a ludicidade em sala de aula é proporcionar a
construcdo de uma aprendizagem significativa de maneira em que os educandos interajam de
forma contextualizada sugerem-se que atividades teatrais e que envolvam expressdo corporal
sejam mais valorizadas, pois as mesmas contribuem significativamente na formacdo do

individuo, bem como na construgéo do saber.
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Fichas de observacao
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Lista de fichas de observacédo

1 — FICha N0 A -mmmm e m e oo
Atividade “Cachorro e 0sso0”

2 — Ficha N0 2 - o e e oo
Atividade “Dez nao pode”

3-Fichan®3 -
Atividade “Uma joaninha diferente

4 — FICN@ N0 4 cmommm oo oo e e
Atividade “Pega-varetas”

5-Fichan®5 -

Atividade “Historia de amor”
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LISTA DE OBSERVACAO (PROJETO: LUDICO NA APREDIZAGEM)
SERIE/TURMA:___ 12 Série “H” DATA: __02_/_09_/2005.

Professora regente:_M? de Fatima da Silva Freire Professora observadora: Adriana Andrade Barros

Maria Alcina P. da Rocha, Claudia Gomes.

NIVEL DA HABILIDADE

ATIVIDADE: N° 1 piloto intitulada “Cachorro e 0sso”

DISCIPLINAS:

( x ) PORTUGUES ( X ) MATEMATICA
() HISTORIA ( X) CIENCIA

(  )RELIGIAO ( X) RECREACAO

() GEOGRAFIA

QUANTIDADE TOTAL DE ALUNOS NO DIA: 33

ATIVIDADE: (x) EM GRUPO ( ) EM DUPLA ( )
INDIVIDUAL

1. Interagéo aluno x aluno

.Quantas vezes? > [ ][ ]

: esc?utar 0 outro N N HIEE
. deixar o outro participar

2. Colaboracéo . Quantas vezes?> D |

. Ajuda ao colega N N

. Iniciativa

5. Criatividade

. Interpretacgéo da situagdo —
problema (raciocinio légico)

. Quantasvezes? >

| .

ASPECTOS NEGATIVOS DA ATIVIDADE:

e Os alunos deveriam ter manuseado mais o
concreto e levantado suas préprias hipoteses
sem muita interferéncia da docente.

ASPECTOS POSITIVOS DA ATIVIDADE:

e A atividade permitiu a criagdo de um
ambiente agradavel e descontraido.

e Facilitou o levantamento de hipoteses.

e Estimulou a participacéo.
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LISTA DE OBSERVACAO (PROJETO: LUDICO NA APREDIZAGEM)

SERIE/TURMA:___ 12 Série “H” DATA: 14 / 09_/2005.

Professora regente: M2 de Fatima da Silva Freire Professora observadora: Maria Alcina P. Rocha

NIVEL DA HABILIDADE

ATIVIDADE: N° 2 intitulada “Dez ndo pode”

DISCIPLINAS:

( )PORTUGUES ( X ) MATEMATICA
() HISTORIA () CIENCIA

() RELIGIAO ( X) RECREACAO

() GEOGRAFIA

QUANTIDADE TOTAL DE ALUNOS NO DIA: 30

ATIVIDADE: (x ) EM GRUPO ( ) EM DUPLA ( )
INDIVIDUAL

3. Interacéo aluno x aluno

.Quantas vezes? > [ | | |

. escutar o outro NN
. deixar o outro participar
4. Colaboragao . Quantas vezes? 2> D L |
. Ajuda ao colega N BRI

. Iniciativa

5. Criatividade

. Interpretacdo da situagao -
problema (raciocinio l6gico)

. Quantas vezes ? > |:| |:| |

ASPECTOS NEGATIVOS DA ATIVIDADE: ASPECTOS POSITIVOS DA ATIVIDADE:

e Ter deixado um aluno responsavel pela
entrega e troca do material dourado.

problema.

experiéncias.

e Facilitou a elaboracdo de situagdes-

e Identificacdo da ordem decimal e a troca de
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LISTA DE OBSERVACAO (PROJETO: LUDICO NA APREDIZAGEM)
SERIE/TURMA:___ 12 Série “H” DATA: 21 / 09_/2005.

Professora regente: M? de Ftima da Silva Freire Professora observadora: Adriana Andrada Barros

NiVEL DA HABILIDADE ATIVIDADE: N° 3 intitulada “Uma joaninha diferente”
DISCIPLINAS:
( x ) PORTUGUES ( ) MATEMATICA
() HISTORIA ( x ) CIENCIA
() RELIGIAO ( x )RECREACAO
() GEOGRAFIA
QUANTIDADE TOTAL DE ALUNOS NO DIA: 33

ATIVIDADE: ( ) EM GRUPO (x ) EM DUPLA ( )

INDIVIDUAL
5. Interacédo aluno x aluno . Quantas vezes? 2> D ||
. escfutar 0 outro N N [] [] ] []
. deixar o outro participar
6. Colaboragao .Quantas vezes? > [ | [ ]I
- Ajuda a0 colega NN N
. Iniciativa
5. Criatividade . Quantas vezes ? > |:| |:| |:|

. Interpretacdo da situagao -
problema (raciocinio l6gico)

ASPECTOS NEGATIVOS DA ATIVIDADE: ASPECTOS POSITIVOS DA ATIVIDADE:

3 ) e Facilitou o contato dos alunos com a arte
e N&o ter proporcionado ao alunos a teatral.

oportunidade de dramatizarem suas proprias

~ - e Oportunizou enfocar o tema social
produgdes utilizando os fantoches.

“Discriminagéo”.
e Incentivou a producéo artistica.
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LISTA DE OBSERVACAO (PROJETO: LUDICO NA APREDIZAGEM)

SERIE/TURMA:___ 12 Série “H” DATA: _ 28 / 09_/2005.

Professora regente:_M? de Fatima da Silva Freire Professora observadora: Claudia Gomes dos S. Silva

NIVEL DA HABILIDADE

ATIVIDADE: N° 4 intitulada “Pega varetas”

DISCIPLINAS:

( )PORTUGUES ( X ) MATEMATICA
() HISTORIA () CIENCIA

() RELIGIAO ( X) RECREACAO

() GEOGRAFIA

QUANTIDADE TOTAL DE ALUNOS NO DIA: 33

ATIVIDADE: (x ) EM GRUPO ( ) EM DUPLA ( )
INDIVIDUAL

7. Interacgdo aluno x aluno
. escutar o outro
. deixar o outro participar

.Quantasvezes?> [ [ ]I I ]I N
S I Oy

8. Colaboracéao
. Ajuda ao colega
. Iniciativa

. Quantas vezes? 2>

ml
> UOOoOoogo]

5. Criatividade

. Interpretacdo da situagao -
problema (raciocinio l6gico)

.Quantas vezes ? = DDDDDDDD |

ASPECTOS NEGATIVOS DA ATIVIDADE:

e Na&o houve o fator surpresa devido a ser um

jogo bastante conhecido

ASPECTOS POSITIVOS DA ATIVIDADE:

e Oportunidade a utilizagdo do raciocinio -
I6gico na soma dos pontos.

e Respeito as regras.

e Facilitou o levantamento de hipdteses.
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LISTA DE OBSERVACAO (PROJETO: LUDICO NA APREDIZAGEM)
SERIE/TURMA:___ 12 Série “H” DATA: __05_/_10/2005.

Professora regente:_M? de Fatima da Silva Freire Professora observadora: Claudia Gomes dos S. Silva

NiVEL DA HABILIDADE ATIVIDADE: N°5 intitulada “Hist6ria de amor”
DISCIPLINAS:
( x ) PORTUGUES ( ) MATEMATICA
( )HISTORIA ( ) CIENCIA
(  )RELIGIAO ( ) RECREACAO
() GEOGRAFIA

QUANTIDADE TOTAL DE ALUNOS NO DIA: 33

ATIVIDADE: (x ) EM GRUPO ( ) EM DUPLA ( )

INDIVIDUAL
9. Interagdo aluno x aluno . Quantas vezes?—> D D D D D
. escutar o outro N IR
. deixar o outro participar
10. Colaborag&o .Quantasvezes?> [ ][ ][ ]Il
. AjIUfja.ao colega AN D D D D D D D 1
. Iniciativa
5. Criatividade Quantasvezes?> [ [ ][] LI IO

. Interpretacgéo da situagéo —
problema (raciocinio légico)

ASPECTOS NEGATIVOS DA ATIVIDADE: ASPECTOS POSITIVOS DA ATIVIDADE:

Favorecer a expresséo oral

Facilitou a socializacdo em grupo;
Troca de idéias;

Demonstraram interesse e participacao.
Demonstraram autonomia e criatividade.

e Ter dado oportunidade dos alunos
dramatizarem a historia produzida.
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Planos de aula
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Lista de Planos de aula

1 — Plano de aula “Cachorro € 0SS0 ----=-========mmmmmmm oo 42
2 — Plano de aula “Dez N80 POde” --=-===mmmmmmmmmmm oo 45
3 — Plano de aula “Uma joaninha diferente---------=======mmmmmmmmmmmooeeee oo 47
4 — Plano de aula “Pega-Varetas -----------=-=-=-=mnmmmm oo ‘48

5 — Plano de aula “Historia de amor” -=-=-=-=-==mmmmmmm oo 49
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Atividade n° 1 piloto “Cachorro e 0ss0”

e Objetivo: Participar ativamente de atividades interdisciplinares para a averiguacdo de

comportamentos ldicos e raciocinio légico.

e Desenvolvimento: A principio a turma sera disposta em circulo e a docente de posse de
uma “caixa surpresa” contendo um 0sso dentro, entdo a mesma instigard a turma a adivinhar,

através de perguntas.

Apds levantarem hipoteses sobre o contetdo da caixa a mesma serd manuseada pelos

alunos.

Apdbs 0 manuseio do concreto, comegara a dindmica intitulada “cachorro e 0sso”.Onde

ocorrera da seguinte maneira:
O material utilizado sera o0 0sso da caixa surpresa e um lenco.
1°0s alunos continuardo em circulo e a docente explicard como sera a brincadeira.
2°- Seré&o escolhidos dois alunos:

3% Um aluno teré seus olhos vendados pelo lenco e este sentara no centro do circulo.

Ele sera o “cachorro” e do seu lado estara o 0sso.

4°- Qutro aluno escolhido permanecerd no circulo, e tentard apanhar o 0sso ao sinal da

professora;
5°- Os alunos restantes serdo o0s “gatunos”.

6°- Dado o sinal de inicio pela docente,0 aluno escolhido tentara cautelosamente
apanhar o0 0sso. Percebendo algum ruido, com a aproximacdo do colega, o aluno que estara no
centro devera “latir, indicando com a posicéo do corpo, a direcdo em que esta o gatuno”. Caso
0 gatuno seja descoberto pelo cachorro, retornard ao seu lugar e a professora indicard outra

crianca para nova tentativa.

Apontando porém, erradamente o0 mesmo aluno devera continuar até conseguir se

apoderar do 0sso0.

A crianca que conseguir apanha-lo volta ao circulo e esconde-o colocando as méos atras
das costas sendo imitada pelos colegas. Entdo a docente tira a venda dos olhos do aluno do
centro, para que possa dizer com quem esta o 0sso. Se acertar deve trocar de lugar com aquele
que apanhou o 0sso. Caso ndo descubra continuara a representar o cachorro. Termina o0 jogo,

quando 3 (trés) jogadores do circulo conseguirem apanhar 0 0sso.
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Ao término da dindmica, a turma sera disposta em 6 grupos co. A docente ira

mostrar aos grupos figuras. Serdo 6 figuras representando 6 frases, que sao:
- O cachorro esta roendo 0 0sso;
- Cuidado com o cachorro bravo;
- O cachorro enterrou 0 0sso no quintal;
- O menino jogou 0 0sso para o cachorro;
- O cachorro colocou 0 0sso na vasilha;
- O cachorro esta dormindo.

Estas frases estardo em envelopes numerados. Ordenadamente um componente de cada
grupo levantara e pegara um envelope. De posse do envelope, o grupo deverd ordenar as
palavras relacionando-as a uma das figuras. Eles tentardo descobrir qual é a sua figura de

acordo com a agéo delas, formando assim sua frase.

Terminarem, ocorrerd exploracdo das figuras e exposi¢do dos motivos que cada grupo
levou em consideragdo para concluir que aquela era a figura de sua frase. Em seguida um
componente de cada grupo devera levantar-se e pegar a figura correspondente. Serdo

distribuidas folhas de papel pardo para cada grupo, onde deverdo colar a frase e sua figura.
Ent&o serdo elaboradas com a turma duas situagdes-problema.

Apos terminarem a professora explorard as situacdes-problema com o auxilio do

“avental de feltro”, onde ao explorar ira colocando os personagens e fazendo questionamentos.

Ao término os alunos fixardo os cartazes no mural da sala de aula.

. Recursos materiais: caixa, 0sso de brinquedo, lenco de tecido, envelopes, fichas com
palavras, fita crepe, cola, papel pardo, figuras, avental de feltro, fantoches de emborrachado,

ficha de observacdo, camera fotogréfica e filme.

. Recursos humanos: alunos, professor regente e professor observador.

. Cronograma: + ou — 5 horas.
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Atividade N°2 “Dez nédo pode”

e Objetivo: Compreender o processo de agrupamento e transferéncia das ordens, estruturado

na base dez, como caracteristica fundamental do Sistema de numeracgao decimal.

e Desenvolvimento: A professora pedira aos alunos que formem seis grupos, que contenham

a mesma quantidade de alunos em cada um.

Apds a formacéo dos grupos sera distribuida uma caixa de material dourado para cada
grupo. Professora e alunos determinardo um tempo para que cada aluno manuseie 0 material
livremente. Ao findar o tempo predeterminado a docente explicard aos discentes sobre o jogo
intitulado “dez ndo pode”, onde os proprios alunos do grupo escolherdo uma crianca para ser o
caixa responsavel pelo material dourado. Os grupos também receberdo dois dados. Cada
crianca tera a oportunidade de jogar os dados varias vezes durante 0 jogo,seguindo o tempo
determinado. Ao jogar os dados a crianca devera somar 0s numeros obtidos e pedir a
guantidade correspondente ao caixa, tendo o cuidado de observar se a quantidade recebida
corresponde ou ultrapasse o valor 10. Quando isso ocorrer a propria crianga devera pedir ao
caixa para trocar a quantidade, por exemplo: 10 unidades por 1 dezena, 10 dezenas por 1
centena e assim em diante. Quando a crianga ndo perceber que a troca deve ser feita esta ficara

uma rodada sem jogar os dados.

Ao terminar o tempo a professora pedira aos alunos que se dirijam ao quadro negro um

por um e registre a quantidade obtida no decorrer do jogo.

Apos o registro das quantidades, professora e alunos fardo a composicédo dos niumeros
formados por cada grupo. Neste momento também serdo trabalhados antecessor, sucessor,

maior e menor e a escrita por extenso.

Em seguida a professora pedird aos grupos que formulem uma situacdo-problema
utilizando os numeros formados pelo grupo. Depois das situagcBes formuladas os grupos
registrardo em uma folha sua situacdo que sera apresentada ao restante da turma que tentara

chegar a solucéo.

e Recursos materiais: Material dourado, dados, folhas, l&pis, quadro negro, giz.

e Recursos humanos: alunos, professor regente e professores observadores.

e Cronograma: + ou — 5 horas.
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Atividade N° 3 “Uma joaninha diferente”

° Obijetivo: Produzir textos coletivamente, observando a ordem cronolégica dos fatos e o

assunto tratado, fazendo anélise critica dos fatos.

° Desenvolvimento: A aula sera iniciada apresentando aos alunos 0s personagens
(fantoches) da histdria “Uma joaninha diferente” os alunos irdo nomear os personagens e logo
depois produzirdo uma histéria em duplas, utilizando os personagens que acabaram de
conhecer.

Apdbs a producdo do texto a docente pedira uma leitura oral do texto elaborado. Em
seguida sera contada a histdria original, utilizando os fantoches apresentados inicialmente. Ao
findar a apreciacdo do teatro, serdo comparados a histdria original a produzida por eles.
Trabalhar-se-a alem da leitura e escrita, o fator social discriminagdo racial.

Os trabalhos apéds, executados serdo expostos no mural da sala.

o Recursos materiais: fantoches, folhas,cola, tesoura, lapis, borrachas, papel pardo e

atividades contendo o0s personagens.
. Recursos humanos: alunos, professor regente e professores observadores.

. Cronograma: + ou — 5 horas.
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Atividade N° 4 “Pega varetas”

o Objetivo: Desenvolver nas criancas o raciocinio-légico, através da organizacdo e

planejamento, respeito as regras, atengédo e antecipacao das acoes.

o Desenvolvimento: Dividir-se-a a turma em grupos, que deverdo ter o mesmo
guantitativo de participantes. Serdo distribuidos jogos de pega varetas a cada grupo, para a

interagdo dos mesmos com o referido material.

Apo6s uma leve explanacdo sobre o jogo, no que diz respeitos as cores e o valor
correspondente a cada uma delas, as varetas deverdo ser capturadas uma a uma sem mover as
demais e, quando isso ocorrer 0 jogador contara seus pontos e passara a vez para o outro. Os
pontos obtidos deverdo ser anotados individualmente em uma folha. Em seguida a docente
registrara no quadro o total de pontos que 0s grupos obtiveram, para exploracéo de situagdes-
problema elaboradas pela turma.

o Recursos materiais: jogos de pega varetas, folhas, lapis, giz e quadro.
. Recursos humanos: alunos, professor regente e professores observadores.

. Cronograma: + ou — 5 horas.
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Atividade N° 5 “Histdria de amor”

o Objetivo: Produzir textos coesos e coerentes, considerando as gravuras observadas.

o Desenvolvimento: A turma sera dividida em seis grupos, cada um deles, a principio
recebera um quebra-cabeca contendo a figura inicial da histéria. Com a conclusdo da
montagem havera uma exploragdo da situacdo-problema formada, em seguida serdo dispostas
as demais figuras que compdem a historia. A turma sera incentivada a produzir textos
individuais sobre a interpretacdo das figuras expostas, uma vez que as mesmas ndo possuem
escrita. Apds a execucdo serdo expostas as historias produzidas para a turma. Para finalizar
cantar-se-4& musica que conta a histéria verdadeira, para que haja uma comparacdo entre as

igualdades e diferencas encontradas nas historias produzidas pelos discentes.

o Recursos materiais: Historia seqlienciada, folhas, quebra-cabecas, lapis, giz e quadro.
. Recursos humanos: alunos, professor regente e professores observadores.

. Cronograma: + ou — 5 horas.
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@ Atividade N° 1:

Figura 1

i ——————

dindmica “Cachorro e o0sso” foi realizada
patio da escola, onde os alunos em circulo
inusearam a caixa surpresa.

etivo: descoberta do objeto (Osso).

Figura 2

~— Hntinuacdo da dindmica, onde a aluna no
' pel no cachorro utiliza para identificar a
roximacéo do aluno gatuno.

Figura 3

5 alunos em sala de aula ordenando a frase
itulada “O menino jogou 0 0SSO para O

KKKKKK
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Figura 4

A professora ao retirar a figura
correspondente a frase “O cachorro esta
dormindo” houve varios questionamento e
elaboracdo de novas frases.

A tarefa foi realizada em um ambiente ludico,
onde prevaleceu a interacdo e democracia.

Valorizagdo do trabalho realizado mediante
exposicdo e analise do mural como mostra a
figura.
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Figura 7

Elaboracdo de situacdes problema
/olvendo os fatos fundamentais da
¢do e subtracdo simples.

Continuacdo da exploragdo das situacdes
— problema, utilizando o recurso do
avental de feltro.

Escrita e resolucdo das situacOes
problema elaborados.
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Atividade N° 2

Figura 10
— . atividade dez nao pode foi executada em
"o . po utilizando o material dourado.

cio da elaboracéo da situacdo problema
lizando o concreto.

Figura 12

ntinuagdo do manuseio do concreto em
cao a resolucdo e levantamento de
)Oteses.
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Atividade N° 3

Figura 13

tividade uma joaninha diferente teve
10 com a apresentacéo dos
sonagens através de fantoches.

ducéo de texto em dupla, onde
ervar-se que a formagao das mesmas
rreu por afinidade.

‘esentacédo do teatro pelas professoras.
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Figura 16 Momento em que relacionaram a

em dupla com o teatro

posigéo oral da atividade produzida.
omento em que houve a socializagdo
ais visivel da producdo de texto.

Atividade N° 4

Figura 18

a atividade pega-varetas o0s alunos
rmonstraram conhecimentos das regras.
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Momento em que estabelecem regras proprias
para a execucdo do jogo.

Alunos em circulo executando atividade de
maneira criativa.

Atividade n®5

Figura 21

Formacdo espontanea de grupos para da inicio
" aatividade “Historia de amor”.
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Figura 22

Alunos montando quebra-cabeca referente a
historia seqlienciada.

Figura 23

Analisando as figuras seqlienciadas
fixadas no quadro para realizarem a
producdo de texto.




