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RESUMO

O ludico na Educacdo Infantil tem sido um tema instigante, que requer conhecimento e
aprofundamento por parte dos educadores de modo geral. Esse estudo propde como problema
de pesquisa: o que a que a ludicidade oferece para o ensino aprendizagem da crianca na
educagao infantil? O objetivo geral é analisar como os professores utilizam as atividades ludicas
em suas aulas e de que forma contribuem para o processo de ensino aprendizagem e
desenvolvimento das criancas em um CMEI. Para tanto, tem como objetivos especificos:
identificar as atividades ludicas realizadas pelos professores nas aulas de educacao infantil;
compreender as concepgdes de ludicidade adotadas pelos professores a luz dos referenciais
tedricos que embasam as suas praticas na escola; verificar contribui¢cdo do lidico no processo
de ensino aprendizagem desenvolvimento das criancas mediante o trabalho realizado pelos
professores. Assim, a pesquisa tem como base tedrica: Pierote (2014), Kishimoto (2017),
Oliveira (2003), Rau (2013), Lima (2008) e Luckesi (2023). Como base legal, o Estatuto da
Crianga e do Adolescente, as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagdo e a Basica e a
Base Nacional Comum Curricular. A escola alvo da pesquisa ¢ um Cmei de Teresina-PI,
localizado na zona Sudeste da capital, no bairro Dirceu. Para o percurso metodolégico, foi
realizada uma pesquisa de campo, com a abordagem qualitativa. Para obtencao dos dados, a
pesquisa se deu por meio da observagdo e da entrevista guiada. A categoria participante sao
duas professoras da educacdo infantil. A pesquisa destacou a importadncia do ludico na
educagdo, comprovando que praticas pedagogicas baseadas em jogos e brincadeiras promovem
o aprendizado significativo, desenvolvimento cognitivo, social e afetivo, enquanto a abordagem
tradicional resulta em desinteresses e baixo rendimento escolar.

Palavras chaves: ludico; educacao infantil; aprendizagem.



ABSTRACT

Playfulness in Early Childhood Education has been an exciting topic that requires knowledge
and in-depth study by educators in general. This study poses the following research problem:
what does playfulness offer to children's learning in early childhood education? The general
objective is to analyze how teachers use playful activities in their classes and how they
contribute to the teaching-learning process and the development of children in a CMEI. To this
end, it has the following specific objectives: to identify the playful activities carried out by
teachers in early childhood education classes; to understand the conceptions of playfulness
adopted by teachers in the light of the theoretical references that underpin their practices at
school; to verify the contribution of playfulness in the teaching-learning process and the
development of children through the work carried out by teachers. Thus, the research has as its
theoretical basis: Pierote (2014), Kishimoto (2017), Oliveira (2003), Rau (2013), Lima (2008)
and Luckesi (2023). As a legal basis, the Statute of the Child and Adolescent, the National
Curriculum Guidelines for Basic Education and the National Common Curriculum Base. The
school targeted by the research is a Cmei in Teresina-PI, located in the southeast of the capital,
in the Dirceu neighborhood. For the methodological approach, field research was carried out
using a qualitative approach. The data was obtained through observation and guided interviews.
The participant category was made up of two nursery school teachers. The research highlighted
the importance of play in education, proving that pedagogical practices based on games and
play promote meaningful learning, cognitive, social and affective development, while the
traditional approach results in disinterest and low school performance.

Key words: play; early childhood education; learning.
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INTRODUCAO

O Iudico na educagao infantil tem sido tema de pesquisa e questionamentos, pois, € algo
que possibilita o aprendizado e o desenvolvimento infantil e auxilia na aquisi¢do
desenvolvimento cognitivo no processo de ensino aprendizagem. Entretanto, quando se fala em
ludico na educagdo, € necessario ter uma finalidade, isto €, a inten¢do de ensinar por parte do
professor, ou de fazer com que o aluno aprenda determinado contetido, por meio da atividade
ludica proposta. A pesquisa realizou um estudo acerca da importancia do ladico para a
educagdo, as contribuicdes que esta proporciona para o ensino aprendizagem € como essa
pratica € percebida em um CMEI de Teresina-PI.

Ademais, ¢ perceptivel que o ladico contribui para a educagdo, portanto, devido as
leituras, estudos sobre o tema e a influéncia da disciplina "Ludico e Educacao", como parte do
curriculo de Pedagogia, ampliando a visdo sobre o assunto, despertou-se o interesse de estudo
e pesquisa mais aprofundada sobre o que seria o ludico na educacdo. Além disso, o Programa
de Iniciacdo a Docéncia - PIBID, um programa do Governo Federal para alunos de licenciatura,
também foi essencial para que eu demonstrasse ainda mais o interesse de trazer o tema do ludico
a tona nesta pesquisa. Visto que, a disciplina Ludico e Educagdo propiciou o conhecimento de
que como as praticas ladicas influenciam no processo de ensino aprendizagem e
desenvolvimento, no acompanhamento pedagogico com os alunos na escola que era beneficiada
pelo PIBID, foi possivel inserir brincadeiras e jogos ludicos nestes momentos com as criangas,
consequentemente, os alunos conseguiram superar cada vez mais suas dificuldades de
aprendizagem e tiveram um melhor desempenho e alteracdes significativas no rendimento
escolar.

Por meio do ludico, as criancas desenvolvem a capacidade de pensamento criativo e
uma habilidade crucial na resolu¢do de problemas. A partir disso, ¢ proporcionado um
aprendizado pratico, uma vez que, as atividades ludicas sdo baseadas em situagdes do mundo
real, possibilitando a aplicagdo de conceitos tedricos em contextos praticos. Desse modo, o
aprendizado fica mais tangivel, relevante e auxilia no processo de memorizagao.

Devido as contribuicdes que a ludicidade oferece para educacgdo infantil, o tema da
pesquisa ¢ ‘O ludico na educagdo infantil’. A delimitacdo do tema ¢ ‘O ladico na educacao
infantil e sua contribui¢do para o ensino aprendizagem e desenvolvimento das criangas de um
CMEI de Teresina - PI, Brasil’.O problema da pesquisa ¢ ‘Qual a contribuicao que a ludicidade

oferece para o ensino aprendizagem e desenvolvimento da crianca na educagdo infantil?’. E



possivel observar que, a delimitagcdo do tema e o problema se completam, pois, ambas envolvem
a contribuicdo que o ludico possibilita para o ensino aprendizagem e desenvolvimento. A
hipotese levantada ¢ a seguinte: ‘Atualmente, os professores ndo incluem o ludico nas suas
metodologias em sala de aulas, logo, os alunos poderdao apresentar dificuldades de
aprendizagem’. Posteriormente, para corroborar ou descartar tal afirmagdo, foram levantadas
algumas questdes para nortear essa pesquisa: como o ludico pode ser trabalhado na escola na
educacdo infantil para contribuir com o ensino aprendizagem e desenvolvimento do aluno?; em
quais areas e em que aspectos, o ludico contribui para o ensino aprendizagem e
desenvolvimento da crianca na educacdo infantil?; quais sdo os empecilhos e/ou desafios que a
escola enfrenta para aplicar a ludicidade no cotidiano escolar?

Dessa maneira, o objetivo geral ¢ analisar como os professores utilizam as atividades
em suas aulas e de que forma contribui para o processo de ensino aprendizagem
desenvolvimento das criangas em um CMEIL Os objetivos especificos sdo: identificar as
atividades ludicas realizadas pelos professores nas aulas de educacdo infantil; compreender as
concepgdes de ludicidade adotadas pelos professores a luz dos referenciais teoricos que
embasam as suas praticas na escola; verificar contribui¢do do ludico no processo de ensino
aprendizagem desenvolvimento das criangas mediante o trabalho realizado pelos professores.

Portanto, além de conhecer a importancia da ludicidade a partir do que foi estudado na
disciplina da matriz curricular da Universidade Estadual do Piaui, foi possivel perceber, de fato,
a sua importancia, consolidando com a pratica do PIBID, pois este programa ajudou a
corroborar com a teoria da disciplina com a prética vivenciada na escola. E inegavel que, a
maioria das escolas ndo inclui jogos e brincadeiras com énfase no lidico nas aulas e atividades
escolares, isto € mais uma razao para que este estudo seja efetivado, pois, podera contestar esse
sistema que, de certa forma, prejudica os alunos, confirmando que € necessario a inclusao e que
a ludicidade deve ser efetivada na escola.

O presente trabalho est4 dividido em 03 capitulos: 01. Ludico: conceito e historico; 02.
Procedimentos metodoldgicos; 03. Analisando a utilizacao do ludico nas praticas pedagogicas

e suas contribui¢des na educacao infantil.



1 LUDICO: CONCEITO E HISTORICO

A priori, a origem do nome ludicidade vem da palavra “ludus” (em latim), e isso
significa jogo, ou brincar, também, significa atividades satisfatorias, que sdo espontaneas e
criativas. Oliveira (2003), pontua que, desde o inicio dos tempos ha noticias que o ser humano
brinca. Ademais, a autora destaca que existem estudos de impressdes arqueoldgicas e de
pinturas rupestres, elas mostram que na pré-historia os jogos ja eram existentes, sendo usados
como brinquedos pelas pessoas. Sant’anna e Nascimento (2011), ressaltam que, na historia
antiga, o brincar era integrado no meio de toda familia e, mesmo quando trabalhavam, o ladico
era presente. Os referidos autores ainda completam que, para povos primitivos a educacao fisica
era muito importante, com isso, era comum as pessoas o exercicio de jogos naturais, o que
impactava positivamente a educacgao das criangas.

No Egito Antigo, os povos costumavam jogar varios jogos, dentre eles, os jogos de
tabuleiro, com pegas que eram representagdes de deuses e divindades egipcias. Na Grécia
Antiga e Roma Antiga, o jogo era visto como recreacao, como relaxamento (Kishimoto, 2017).
Além disso, filésofos da Grécia Antiga abordaram o ludico como importante, dentre eles Platdo,
que de acordo com Lima et al. (2019), afirmava que desde a idade mais tenra as meninas € os
meninos precisam se envolver em atividades ludicas, como o brincar e o jogar. Portanto,
acreditava que devia haver a mesma educacao para homens e mulheres. Além disso, para ele,
era categorico alegar que as atividades ludicas com objetivo de educar eram eficazes para
formar o carater e a personalidade da crianca.

Ademais, o referido autor afirma que, ainda no periodo Helenistico (IV a.C — II a..C),
foi um momento que a cultura grega ¢ espalhada pela Macedonia, Siria e Egito, disseminando
a ciéncia e o conhecimento. O ludico era reconhecido e trabalhado por meio do jogo, portando,
essa forma de educar de forma ludica e, por meio da ginastica e da musica, eram essenciais na
pratica educativa (Lima et al., 2019).

Conforme Lima (2008), a origem das primeiras reflexdes da importancia jogo remonta
a tempos muito antigos. O autor cita Platdo, como defensor do Iudico enquanto ferramenta de
ensino, que defendia o jogo como uma forma de aprendizagem mais prazerosa e significativa,
de tal modo que, os conteudos abordados nas disciplinas podem ser assimilados por meio de
atividades ludicas. Platdo acreditava que a matematica por exemplo, na sua fase elementar devia
ser estudada na forma de atividades ludicas que sdo extraidas de problemas concretos, dos

negocios e de questdes da vida real (Lima, 2008).



Nesse mesmo viés, o referido autor afirma que, Aristoteles na visdo de Brougére (1988),
0 jogo possibilitava o relaxamento, o divertimento ¢ o descanso, sendo o jogo um meio de
recuperagdo para atividades produtivas.

Limaetal. (2019, p. 9), também borda a concepc¢ao de Aristoteles a respeito do ladico:

Em relacdo ao ludico Aristoteles afirma que brincando a crianga entra num processo
de catarse, uma espécie de purificacao da alma que ocorre devido a uma forte descarga
de sentimentos e emogdes, ocorridos devido a vivéncia de coisas belas. Esse conceito
¢ bem trabalhado na obra Arte Poética do mesmo autor. Aristoteles analisava os jogos,
nao apenas como forma de passa tempo para as criangas, mas como atividades sérias
como forma de preparar os infantos para a vida em sociedade [...] Aristoteles analisa
o ludico como um caminho para preparar a crianca para a vida adulta, sendo defensor
de uma educacdo para a formagao do individuo para a vida adulta, para o convivio
social.

Isto implica dizer que, Aristoteles acreditava que o ludico era um meio para a educagdo
das criangas, possibilitando a purificagdo e, preparava as criangas para a vida adulta e o convivio
em sociedade.

Em relagdo ao ludico na Idade Média, Kishimoto (2005, p. 28) afirma que “durante a
Idade Média, o jogo foi considerado “ndo-sério”, por sua associagdo ao jogo de azar, bastante
divulgado na época”. Seguidamente, no renascimento ocorreu o que ficou conhecido como

“compulsdo ludica”. Kishimoto (2017, n.p):

O Renascimento vé€ a brincadeira como conduta livre que favorece o desenvolvimento
da inteligéncia e facilita o estudo. Ao atender necessidades infantis, o jogo infantil
torna-se forma adequada para a aprendizagem dos contetidos escolares. Assim, para
se contrapor aos processos verbalistas de ensino, a palmatoria vigente, o pedagogo
deveria dar forma ludica aos contetidos escolares.

Portanto, a parir da afirmagdo, entende-se que desde o Renascimento o brinquedo
educativo era utilizado instrumento facilitador de ensino. Ainda conforme a autora, Rabelis, um
importante escritor renascentista defendia o lidico como instrumento da educagdo. Também,
ela menciona como Montaigne, conceituava o jogo como instrumento para desenvolver a
linguagem e o imaginario. No periodo do Romantismo, Kishimoto (2017) explica como esse
periodo foi crucial para a constru¢do de uma nova visao do que seria a infancia € o jogo.
Segundo ela, o no Romantismo a crianga era considerada como um ser espontaneo e expressivo,

com sua natureza positiva e, semelhante a do poeta

E dentro dos quadros do Romantismo que o jogo aparece como conduta tipica e
espontanea da crianca. Recorrendo a metafora do desenvolvimento infantil como
recapitulagdo da historia da humanidade, o Romantismo, com sua consciéncia poética
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do mundo, reconhece na crianca uma natureza boa, semelhante a do poeta,
considerando jogo sua forma de expressao (Kishimoto, 2017, n.p)

Diante disso, conclui-se que o jogo era visto no Romantismo como expressao natural e
espontanea da crianga, associada a pureza e a criatividade, comparando a infancia a esséncia
poética do poeta. Ainda segundo a autora, nessa €época para os filosofos e pedagogos
romanticos, como Jean-Paul Richter e Froebel, o jogo era uma atividade natural e livre,
essencial para a educagdo da pequena infancia. Ademais, a autora ressalta que no século XIX,
por conta do Darwinismo e Psicologia da Crianga, o jogo passou a ser visto sob uma percep¢ao
biologica e evolutiva. Alguns tedricos como Groos afirmavam que, 0 jogo era um pré-exercicio
de instintos, necessario para a adaptagdo e a sobrevivéncia, diante disso, surgiu uma nova visao
cientifica ao jogo, que passou a ser relacionado a preparagdo biologica e a adaptabilidade, era
uma necessidade bioldgica (Kishimoto, 2017). De acordo com Sant’anna e Nascimento (2019),
muitos tedricos nos séculos XVIII e XIX, para que o ludico fosse inserido na educagdo, como
instrumento facilitador do processo de ensino aprendizagem, dentre eles Rousseau, Pestalozzi,
Dewey, Montessori, Vygotsky e Piaget.

Em relacdo as brincadeiras no Brasil, as influéncias principais sao dos povos indigenas,

negros e portugueses, devido a miscigenacdo étnica e, além disso, heterogeneidade da
populagdo contribuiu para que os elementos do folclore se integrassem as praticas sociais,
principalmente por meio do compartilhamento de jogos tradicionais no contexto brasileiro
(Soares, 2021). A referida autora afirma que, algumas brincadeiras trazidas para o Brasil foram:
amarelinha, jogos de saquinhos (ossinhos), jogo de botao e pido (Soares, 2021). Ademais, ela
complementa que, esses jogos sdo oriundos de tempos antigos, de povos como 0s romanos,
gregos e outros e, foram popularizados e propagados no pais por conta da influéncia de Portugal.

Sobre as brincadeiras indigenas, Soares (2021), afirma que em sua maioria era marcada
por elementos da natureza, pela presenga de animais, também, brincavam bastante com petecas.

Além disso, segundo a a autora

Em relagdo aos meninos, o uso de brinquedos como arco e flecha e idas com os adultos
para pescar ou cagar; para as meninas, cozinhar, cuidar dos irméos e das plantagdes,
entre outras atividades em companhia de suas maes. Para as criancas de modo geral,
essa participagdo no cotidiano dos adultos consistia em atividades de faz-de-conta,
uma vez que elas imitavam as praticas do mundo real e suas brincadeiras (Soares,
2021, p. 28).

Isto implica dizer que, as brincadeiras preparavam as criangas para a vida adulta. Em

relacdo ao periodo republicano, Soares (2021, p. 29):
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Ja no periodo republicano, com o processo de industrializagdo no erritorio brasileiro,
notamos que as ruas foram caracterizadas como espagos de brincadeiras,
especialmente como oportunidade de socializagdo de criangas de bairros operarios
(FERNANDES, 1979). No entanto, segundo Kishimoto (1993), no inicio do século
XX as elites condenavam as brincadeiras de rua, vinculando as praticas brincantes
desse espago como uma atividade de criangas pobres, que incentivavam a
criminalidade. Principalmente as meninas, nesse periodo, eram proibidas de brincar
na rua, para evitar apelidos pejorativos como “mulecona” ou “mulher-macho”, assim
como comentarios negativos de vizinhos.

A partir disso, entende-se que, nesse periodo as ruas eram um espaco de socializacdo
das criancas nos bairros operarios, porém, as elites do inicio do século XX condenavam essas
brincadeiras, pois eram associadas a criminalidade. Finalizando esse contexto historico, apesar
das brincadeiras antigas permanecerem até hoje no pais, novas brincadeiras surgiram.

Mas o que ¢ ludico/ludicidade? A ludicidade engloba a fun¢do ludica e educacional.
Isto implica dizer que, o brincar sé por brincar ¢é referido como fun¢ao ludica apenas, pois, gera
apenas o prazer ¢ a brincadeira livre. J4 a ludicidade, voltada para a fungdo educacional, envolve
o brincar direcionado (Rau, 2013). Logo, a crianga além de sentir o prazer proporcionado pela
atividade ludica, adquire conhecimentos. Como mencionado anteriormente, a palavra
ludicidade vem da palavra “ludus” (em latim), isso significa jogo ou brincar e, também,
significa atividades satisfatorias, que sdo espontaneas e criativas. Portanto, ludicidade significa

brincar e, paralelo a isso Rau (2013, p. 30 e 31) afirma que:

Nesse brincar estdo incluidos os jogos, brinquedos e brincadeiras e a palavra ¢ relativa
também a conduta daquele que joga, que brinca e que se diverte”. Por sua vez, o jogo
possibilita a aprendizagem do sujeito e o seu pleno desenvolvimento, ja que conta com
contetido do cotidiano, como as regras, as interagdes com objetos € o meio ¢ a
diversidade de linguagens envolvidas em sua pratica. Desse modo, com base no
pressuposto de que a pratica pedagdgica possa proporcionar alegria aos alunos no
processo de aprendizagem, o ludico deve ser levado a sério na escola, proporcionando-
se o aprender por meio do jogo e, logo, o aprender brincando. Podemos deduzir, assim,
que a formagdo ludica do professor favorece essa pratica.

Portanto, isso implica dizer que os jogos, brincadeiras e brinquedos promovem a
aprendizagem e o desenvolvimento e, a formacdo ludica do professor ¢ fundamental para
integrar essas praticas lidicas na escola. Diante de todo o exposto, conclui-se que, a ludicidade
aborda o brincar, que é tanto uma pratica prazerosa como (fungdo ludica) e, também é uma
ferramenta educacional (fun¢do educacional). Sendo assim, a ludicidade ndo se restringe apenas
ao prazer de brincar ou jogar, mas, contribui para a aprendizagem e¢ o desenvolvimento da

criancga, visto que, por meio de jogos e brincadeiras a crianca adquire conhecimento. Também,
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Tezani (2006) ressalta a concepcao de Vygostky com uma concepgao semelhante, ela menciona
que ha dois aspectos no uso do jogo como pratica ludica: um referente a afetividade, durante a
acdo, o outro ¢ referente aos aspectos cognitivos, proporcionando avancos nos processos de

desenvolvimento e aprendizagem.

1.1 Brincar e Aprender: a importancia do ludico para a Educagdo Infantil

A partir desse estudo, reconhece-se que o ludico na educagao € essencial, pois, contribui
para o desenvolvimento cognitivo da crianga, auxilia no processo de aprendizagem e no
desenvolvimento pessoal, cultural e social. Ademais, quando as atividades de aprendizado se
integram ao ludico, os alunos tendem a se sentirem mais motivados para participar ativamente
das aulas. Como consequéncia disso, o ambiente de sala de aula se torna mais estimulante e
produtivo. Promove contribui¢des para o desenvolvimento social, visto que, as atividades
ludicas promovem a interagdo entre os alunos, incentivando a constru¢do de relacionamentos
positivos e, o aprendizado de habilidades sociais importantes, como a empatia, respeito mutuo
e colaboracdo. Também, influencia os alunos a serem criativos, consequentemente a mente das
criangas sao estimuladas a pensar de maneira nao linear e encontrar solucdes para os desafios
propostos a elas.

As atividades ludicas no contexto escolar, sdo realizadas com o objetivo de ensinar, isto
¢, ndo sdo aleatdrias. De acordo com Almeida (2013 apud Aratijo, 2023), o ludico ¢ a agdo de
brincar ou jogar. Conforme Kishimoto (2017), quando as atividades Iludicas sao
intencionalmente criadas e executadas pelo professor, com o intuito de estimular tipos de
aprendizagem, ocorre a dimensao educativa, e, quando ha a intencionalidade da permissao da
crianga brincar, ¢ potencializado as situagdes de aprendizagem. Oliveira (2003), afirma que
atividades recreativas na educacdo infantil desenvolvem na crianga multiplas habilidades e,
proporciona para a crianga alegria, prazer convivio social sadio, estimulo intelectual e o
crescimento harmonioso e saude.

A ludicidade se revela de varias formas, segundo Rau (2013, p. 31):

A ludicidade se define pelas agdes do brincar que sdo organizadas em trés eixos: o
jogo, o brinquedo e a brincadeira. Ensinar por meio da ludicidade é considerar que a
brincadeira faz parte da vida do ser humano e que, por isso, traz referencias da propria
vida do sujeito.
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Por essa razdo, diante do exposto, o Iudico ndo ¢ resumido apenas a um jogo ou a uma
brincadeira, vai além. Segundo Kishimoto (2017), o brinquedo educativo ¢ um recurso que
ensina e desenvolve, além do mais, o processo que possibilita prazer para os alunos. De acordo
com referida autora, hd duas funcdes do jogo, a funcao ludica e a fungdo educativa. A fungao
ludica de acordo, com a autora é quando a crianga escolhe o jogo ou o brinquedo e, proporciona
prazer, diversdo. a funcao educativa ¢ quando o jogo ou brinquedo desenvolve o saber, ou seja,
quando o brinquedo ensina algo, lhe proporcionando o conhecimento. Rau (2013), afirma que,
0 jogo educativo € o equilibrio entre essas duas fungdes.

Além disso, Kishimoto (2017), aborda que, quando ha a utiliza¢do do brinquedo e do
jogo educativo com a finalidade pedagdgica, referem-se a relevancia de ambos os instrumentos
como facilitadores do processo de ensino aprendizagem e desenvolvimento. Ainda mais, a
referida autora afirma que o jogo na educacao infantil possibilita para o ensino aprendizagem
condi¢des aumentar a constru¢do do conhecimento e, introduzir as propriedades do ludico para
promover prazer e, a capacidade de inicia¢do e acdo ativa e motivadora.

Pierote (2014), afirma que o papel do ludico no desenvolvimento humano inicia-se por
meio de duas abordagens tedricas, sendo a primeira abordada por Rocha (2000), que expde que
o ato de brincar ¢ uma atividade que significa o caos, mas, ¢ uma atividade prazerosa, que
promove a superacao de traumas e assimilagdo cognitiva, do mundo, além disso, o jogo permite
que as criancgas relacionem os elementos imagindrios e reais, € isso desafia os limites entre os
dois extremos.

Por outro lado, a autora descreve que a segunda visao, que ¢ baseada em Vygotsky,
Elkonin e Leotiev, sugere que as fonteiras entre o imaginario € o real no jogo sao permeaveis e
sao sujeitadas a movimentos dialéticos que sdo constantes. Conforme Pierote (2014, p. 76); “em
linhas gerais, essa sequéncia agdes/papeis/tematica representa o percurso da crianga se
apropriando da atividade ludica.”. Isto implica dizer que o desenvolvimento da atividade ludica
descreve a progressdo das criangas na apropriagdo do jogo. Em primeiro lugar, as agdes diretas
em objetos, seguidamente, a adogao dos papéis, e em terceiro as tematicas que irdo orientar o
jogo. E importante destacar que, essas mudangas ndo seguem uma progressio linear, e hd uma
probabilidade de coexistir em distintos estagios do desenvolvimento infantil.

Ademais, a autora menciona que, o lidico quebra barreiras entre as fronteiras do real e
do imaginario, visto que, as criangas tém a liberdade de combinar os elementos do mundo real
com o mundo imaginario, em decorréncia disso, contribui para um desenvolvimento criativo e
flexivel e possui um papel importante referente a imaginagdo, pois, a imaginagao ¢ essencial

para a ludicidade, uma vez que, permite que os individuos reorganizem elementos da realidade
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em novas combinagdes. Por esse motivo, conclui-se como a importancia do ludico ¢ associada
com a capacidade de promover o desenvolvimento da crianga, a estimulagcdo da imaginagao, a
desafiar as fronteiras entre o real e imaginagdo, e tornar a aprendizagem mais significativa e
prazerosa para as criangas.

Segundo Pierote (2014), o brincar deve ser tratado com seriedade, requer atencao e
concentracao, além disso, a pratica lidica € essencial para formar vinculos com a aprendizagem
e com o entendimento, isto ¢, a compreensdo desses conceitos, que fazem um alerta para
refletir acerca da importancia da ludicidade na pratica educativa, que destacam a atividade
ludica como expressdo e condi¢cdo para o desenvolvimento e, também, o brincar ¢ retratado
como uma atividade que impulsiona o desenvolvimento da crianga e, consequentemente, o
aluno passa a niveis mais desenvolvidos. Simultaneamente, a autora faz mengao as ideias de
Coelho (2012), quando ressalta que uma atividade ludica ¢ constituida em expressdo € como
condi¢do para o desenvolvimento das criangas, visto que, uma crianca assimila e adquire novos
conhecimentos ao participar de jogos ludicos, portanto, ¢ essencial para o desenvolvimento
conotativo e, isto acontece, pois, o brincar € a atividade principal da crianga, que impulsiona a
passagem de um nivel menos desenvolvido para um mais desenvolvido. Além disso, ressalta
que, a utilizacdo de jogos como estratégia de ensino e aprendizagem promove a oportunidade
para uma aprendizagem ativa.

Pierote (2014), enumera beneficios do ludico para o aluno quando existe a utilizagao de
jogos como estratégia de ensino-aprendizagem: aprendizagem ativa, pois, o aluno € o préprio
agente da sua aprendizagem; a oportunidade do aluno de expressar suas dificuldades individuais
de aprendizagem e, com isso, seus colegas de grupo e o seu professor (a) podem auxilid-lo; a
promocao de raciocinio sem que haja alguma interrupgao durante o tempo de cada jogada, para
uma aprendizagem mais continuada; a elevacdo da auto-estima dos alunos que estdo jogando,
com o intuito de diminuir o0 medo e a ansiedade para aprender. Isto quer dizer que, o ladico
promove a afetividade na educacdo, uma vez que, o auxilio do professor e dos outros alunos
demonstra empatia, unido e, o fortalecimento das relagdes sociais, principalmente da parte dos
alunos. Também, o processo de ensino deixa de ser apenas conteudista. Kishimoto (2017)

corrobora essa ideia quando aborda que:

Se considerarmos que a crianga pré-escolar aprende de modo intuitivo, adquire
nogdes espontaneas, em processos interativos, envolvendo o ser humano
inteiro com as suas cognigdes, afetividade, corpo e interagdes sociais o
brinquedo desempenha um papel de grande relevancia para desenvolvé-la. Ao
permitir a acdo intencional (afetividade), a constru¢cdo de representagdes
mentais (cognicao), a manipulacao de objetos e desempenho de acdes sensorio-



15

motoras (fisico) e as trocas nas interagdes (social) o jogo contempla varias
formas de representacio da crianca ou suas multiplas inteligéncias,
contribuindo para a aprendizagem e o desenvolvimento infantil ( n.p)

Logo, diante da afirmagdo, destaca-se que o brinquedo tem um papel essencial no
desenvolvimento da crianca, pois, ao estimular a cognigdo, as habilidades fisicas e sociais e a
afetividade, ele garante a aprendizagem e o crescimento da crianga de forma interativa e
completa.

E possivel perceber que, o ludico é importante para o processo de ensino, visto que, a
brincadeira ¢ primordial e que, ao brincar, a crianga exercita suas habilidades, que sdo
fundamentais para o desenvolvimento das suas relagdes (Oliveira, no 2003). Por isso, o ludico
¢ fundamental para o processo de ensino, dado que, as atividades ludicas promovem para as
criancas habilidades que s@o importantes para as relagdes sociais, emocionais € cognitivas, o
que contribui e influencia de forma positiva para as relagdes interpessoais € para seu
desenvolvimento. Portanto, compreende-se as que brincadeiras ludicas auxiliam também a
construir vinculos afetivos, auxilia na resolu¢ao de problemas, comunicagdo e cooperagao.

De acordo com Oliveira (2003), a brincadeira estabelece uma sociedade de direitos
individuais e de relagdes que sdo independentes. Além disso, a brincadeira, o brincar e jogar
sdo exercicios que garantem o prazer de administrar a realidade, obtendo autoconsciéncia e o
estabelecimento de regras bdasicas para a convivéncia em sociedade. Também, a segundo a
aurora, quando a crianga brinca, ela aprende de forma espontinea e, tem prazer em adquirir
conhecimento e desenvolve a sociabilidade. Segundo a autora, a evolucdo psicoldgica da
crianca passa por estagios, esses estagios sdo sucessivos e condiciona sua educacdo, que por
meio de atividades de recreagcdo pode-se educar os movimentos e, colocar em jogo as funcdes
intelectuais.

Ainda segundo Oliveira (2003), o ladico auxilia no processo da constru¢do do
conhecimento, potencializa habilidades de comunicagdo e expressdo, a integra¢gdo no meio
social, desenvolvendo o conhecimento mutuo, a participacdo em grupo influenciando a
convivéncia com colegas da mesma idade. Paralelamente, de acordo com Rau (2013), a
linguagem como meio de comunicagdo, também, ¢ fundamental para esse processo, dado que
0 jogo se torna um meio da crianga expressar seus sentimentos € pensamentos, antes mesmo de
dominar a linguagem verbal. A partir disso, o lidico favorece o desenvolvimento areas, dentre

elas a neurosensorio-motor, afetiva, social e da linguagem.
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Podemos relacionar essas duas concepgdes no que diz respeito do ladico no
desenvolvimento infantil, pois Oliveira (2003), destaca o brincar como facilitator da construgao
do conhecimento, comunica¢do e interagdo social. J4 Rau (2013), menciona que o jogo
possibilita a crianga expressar seus sentimentos, € pensamentos, o que possibilita o
desenvolvimento de varias areas, dentre elas a linguagem, a motricidade e habilidades sociais.
Também, o ludico desenvolve nas criangas as nogoes de lateralidade, a consciéncia do
seu proprio esquema corporal, auxiliando a crianga a perder a timidez, e desenvolve a
comunicacdo verbal e ndo verbal, auxilia a liberar energia e aumenta, e os aspectos
psicomotores, cognitivos e afetivos sdo desenvolvidos e aperfeigoados, facilitando o processo
de alfabetizacdo (Oliveira, 2003). Portanto, a ludicidade ¢ diretamente ligada a
psicomotricidade, pois, auxilia no desenvolvimento das no¢des de lateralidade, esquema
corporal e habilidades motoras. Logo, diante do estudo tedrico realizado, conclui-se que,
atividades ludicas influenciam a liberag¢do energia, ajudam a superar a timidez e, ampliam os
aspectos psicomotores, afetivos e cognitivos. Portanto, contribuem de forma direta para o
desenvolvimento psicomotor, visto que, integra o corpo com o movimento e aprendizado.

Nessa mesma perspectiva, Rau (2013), evidencia que, ludico é um recurso pedagdgico
que ¢ direcionado ao desenvolvimento psicomotor. A autora aborta que essa concepgao surge
entre os aspectos que sdo ligados a interagdo da crianga com o meio que vive, dessa forma, ao
conhecer o perfil neuro-sensorio motor da crianga, ¢ possivel perceber como se encontra o
desenvolvimento do sistema nervoso, sensorial € motor.

Além de Pierote (2014), Rau (2013) também aborda as teorias de Vygotsky. Ela pontua
que, o jogo estimula a contracdo do conhecimento e, proporciona o desenvolvimento cognitivo,
afetivo, social e linguistico. Segundo a autora, Vygotsky, considerava o jogo como um
instrumento que promove o desenvolvimento do pensamento abstrato, pois, permite a crianga
transformar sua realidade por meio da imaginagao, estabelecendo regras e, interacdes com
objetos e acdes. A autora ainda aborda que, as atividades ludicas que tenham uma fun¢do
educacional, devem ser atividades que sejam dirigidas e orientadas, visando um resultado e,
possuem finalidades pedagdgicas.

Segundo Rau (2013), o jogo deve ser contextualizado a realidade dos alunos,
respeitando as necessidades especificas dos alunos, pois, ha uma diversidade na escola e,
existem muitas difereng¢as culturais, sociais e economicas. Com base nisso, a autora destaca
que, os professores devem ser sensiveis a essas diferencas e, adaptar suas praticas pedagogicas

para atender as necessidades particulares de cada aluno. Por essa razdo, a formagao do professor
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¢ essencial para lidar com essas diferencas e, contribuir para o desenvolvimento integral das
criangas, dentre eles os aspectos cognitivos, psicomotores, afetivos, sociais € cognitivos.

Em contrapartida, diferente dos outros autores, Luckesi (2023), acentua de forma
diferente o conceito de ludico. Para ele, a ludicidade ocorre por meio da experiéncia interna do
sujeito, ou seja, como o individuo se sente durante a atividade tida como ludica, portanto, a
experiéncia interna € mais importante que a atividade ladica em si. Em outras palavras, também
¢ importante a aten¢do ao estado ludico do aluno quando ele participa da atividade ludica, visto
que, segundo Luckesi (2023), a ludicidade ¢ a experiéncia interna do sujeito enquanto participa
dessa atividade. Isto implica dizer que, além da preocupag¢do com as atividades tidas como
ludicas, também € necessario a preocupagdao com o estado interno. Isso acontece, pois, a forma
como o sujeito se sente nessa determinada atividade vai determinar o estado de ludicidade que
esse individuo se encontra, uma vez que, a ludicidade transcende a atividade ludica, pois, € uma
experiéncia subjetiva do sujeito e depende do seu estado de animo.

Assim sendo, para Luckesi (2023), o conceito de ludico € relacionado ao estado de
espirito quando o sujeito participa de atividades denominadas como ladicas, ¢ uma experiéncia
interna e subjetiva para quem vive esse momento e, cada pessoa pode sentir e experimentar essa
ludicidade de maneira tnica, mesmo quando participando de atividades em grupo. Conforme o

autor,

quando ocorre, por exemplo, de uma crianc¢a, um jovem ou um adulto, em
decorréncia de alguma razao biografica, ndo gostar de uma brincadeira ou de
uma atividade qualquer, essa atividade ser-lhe-a4 incomoda e, pois, sem
nenhuma ludicidade, ainda que seja ladica para outras pessoas [...]. De modo
usual, uma atividade fisica, social e cultural pode receber a conotagdo de
ludica, contudo, para determinada pessoa, seja ela crianga, jovem ou adulta,
poderd se apresentar incomoda e, por essa razdo, sem alegria e,
consequentemente sem ludicidade (Luckesi, 2023, p. 11 e 12).

Diante do exposto, entende que, as atividades tidas como ludicas, poderdo ser ou ndo
ser ludicas dependendo do sentimento e do estado de animo do sujeito. Uma atividade sé ¢
ludica para quem sente prazer nela e, se ndo houver o sentimento de prazer e satisfacdo, a
atividade provocard incomodo e sem ludicidade, independente da idade ou da biografia da
pessoa. Rau (2013), aborda que, ¢ necessario que sejam utilizados diferentes recursos
pedagogicos que considerem os estilos de aprendizagem dos alunos. A partir disso, o estado
interno de cada individuo influencia a percepcao de ludicidade e, quando um jogo ou algum
recurso pedagogico € planejado considerando o estilo diferente de cada aluno, a experiéncia se

torna ludica, pois, € algo que serd considerado prazeroso. As atividades ludicas que sdo vistas
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como ludicas por algumas pessoas, podem nao ser ludicas para outras, contudo, se o professor
planejar os recursos de forma que atendam as diversas formas de aprendizagem de todos os
alunos, esse problema diminuira, garantindo que todos possam vivenciar experiéncias ludicas.

Segundo Luckesi (2023, p. 30 e 31)

[...] a pratica do brincar revela, de um lado, como criangas atuam na constru¢ao
de si mesmas, desde que nds nos construimos através da agio e, de outro lado,
aquilo que sentem em seu cotidiano, seus medos, seus nao-entendimentos
daquilo que estd ocorrendo consigo, assim como aquilo estd incomodando.
Desse modo, as atividades do brincar representam tantos recursos ativos para
a construg¢do de cada um frente as demandas da vida, como as possibilidades
de restauracdo do passado psicolégico. As praticas com as brincadeiras
constroem modos de ser e auxiliam as criangas a compreender aquilo que
ocorre ao redor ¢ em suas experiéncias de vida. As vivéncias praticas das
brincadeiras sdo meios pelos quais elas tentam compreender como os adultos
agem e o que fazem [...]

J4

Isso quer dizer que, brincar é essencial para o desenvolvimento, pois, através das
brincadeiras, as suas identidades sdo construidas, seus sentimentos sao expressados, € passam
a entender o mundo ao seu redor, e aprendem a lidar com seus medos e dificuldades e, passam
a entender o que acontece ao seu redor.

Em sintese, ¢ possivel destacar a importancia do ludico para a criar vinculos com a
aprendizagem, estimular a imaginacao e, proporcionar o desenvolvimento criativo e flexivel,
para que seja desafiado as fronteiras do imaginario e real, com o intuito da aprendizagem ser
mais prazerosa e significativa para os alunos. O uso de brinquedos e jogos educativos sao uma
ferramenta eficaz para criar contextos e situacdes de ensino aprendizagem, para o

desenvolvimento do cognitivo, fisico, social e afetivo.

1.2 Jogos, Brinquedos e Brincadeiras

Nessa secdo, ¢ abordado de forma objetiva os jogos, brinquedos e brincadeiras. Antes
de tudo, o brincar ¢ a atividade principal da crianga, fundamental para o desenvolvimento do
ser humano, a crian¢a brinca simplesmente pelo prazer (Pierote, 2014). A autora ainda

completa:

No jogo, as delimitacdes (tabuleiro, pegas, objetivos, regras, alternancia, entre
jogadores, tempo, etc.) sdo condi¢cdes fundamentais para sua realizagao [...] o
jogar ¢ uma brincadeira organizada, convencional, com papéis e posi¢des
demarcadas. [...] o jogo ¢ uma brincadeira que evolui. A brincadeira ¢ a
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necessidade da crianga; o jogo, uma de suas possibilidades a medida que nos
tornamos mais velhos. Quem brinca sobreviveu (simbolicamente; quem joga
jurou (regras, propdsitos, responsabilidades, comparagdes) (Pierote, 2014, p.
88)

Isso quer dizer que, o jogo ¢ uma evolucdo da brincadeira, sendo uma atividade mais
estruturada e convencional, com objetivos e regras que refletem responsabilidades e papéis
sociais, ja a brincadeira ¢ uma expressdo espontinea e essencial. Como mencionado
anteriormente, o brinquedo educativo ¢ um recurso que ensina e desenvolve, tornando o
processo agradavel para os alunos e, o jogo na educagdo infantil possibilita para o ensino-
aprendizagem condi¢des aumentar a constru¢do do conhecimento, e introduz as propriedades
do ludico promover prazer e a capacidade de inicia¢do e agdo ativa e motivadora, e quando se
utiliza o jogo, se potencializa a exploragao e promove a constru¢ao do conhecimento, pois,
conta com a motivacdo interna que ¢ tipica do ludico (Kishimoto, 2005). Conforme Pierote

(2014, p. 87 ¢ 88):

jogar ¢é o brincar em um contexto de regras ¢ com um objetivo predefinido [...]
o brincar ¢ um jogar com ideais, sentimentos, pessoas, situagdes ¢ objetos ndo
sdo necessariamente predeterminados. No jogo, ganha-se ou perde-se. Nas
brincadeiras, diverte-se, passa-se um tempo, faz-se de conta.

Isto implica dizer que, os brinquedos e jogos educativos ajudam no processo de ensino
aprendizagem ao tornar a aprendizagem mais divertida. O jogo com suas regras € objetivos,
facilitam a constru¢do do conhecimento e, estimula a exploragdo e a agdo ativa das criangas. A
brincadeira, € mais livre, sem objetivos ou regras especificas, porém, € voltada para o prazer e
o desenvolvimento de imaginacdo e socializacdo. Ambas, s3o essenciais para o
desenvolvimento infantil, mas com fungdes e caracteristicas especificas.

Além disso, o jogo ¢ essencial para os processos de desenvolvimento ocorram e, isso
ocasiona no processo de aprendizagem e desenvolvimento, pois, um esta relacionado ao outro.
A referida autora aborda o jogo como fundamental no processo educativo, dado que, € crucial
para o desenvolvimento motor, social, emocional € cognitivo e, possibilitando a criatividade,
habilidades comunicativas e avangos na aprendizagem (Tezani, 2006).

De acordo com Lima (2008), o jogo ¢ utilizado na escola para o atendimento de
diferentes metodologias e finalidades. O referido autor aborda que, em algumas visdes
distorcidas a respeito do jogo em algumas escolas, dentre elas, a tendéncia que o jogo e as
brincadeiras sdo vistos como algo negativo para o processo de ensino aprendizagem. Nessa
perspectiva, Lima (2008), ressalta que, de acordo com essa tendéncia equivocada, o jogo ¢ visto

como algo que distrai e desconcentra a crianca. Ademais, de acordo com o autor, a educacao
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cumpre um papel essencial na formacdo de novas geracdes, pois, acontece o processo de
transmissao cultural de geragdes mais velhas para as mais novas. O jogo € visto como uma
atividade essencial para o processo de ensino-aprendizagem, sendo uma ferramenta eficaz para
o desenvolvimento da crianca, o jogo deve ser utilizado como tanto para o conteido quanto
para o aprendizado.

O jogo pode explorar diversas relagdes, dentre elas as relagdes sociais, espaciais,
logicas, psicoldgicas, matematicas e até cientificas (Macedo, 1997 apud Rau, 2013). Essas
interacdes sdo responsaveis para o desenvolvimento integral da crianga, incluindo a construg¢ao

de habilidades cognitivas, sociais € emocionais. Conforme Giardini (2021, p. 60):

Os jogos conseguem unir a praticidade, a concentragdo e a realizacdo, que sdo
principios importantes do autoconhecimento, como o pensar, o sentir € o querer,
posicionando-se dentro de uma visdo mais humanizada e holistica do aprendizado
contemporaneo do ser humano. O jogo ¢ um grande facilitador para a aprendizagem
pois permite ao aluno (ou o jogador) agir com espontancidade, pensar de forma
individual, porém, respeitando as regras e a proposta do jogo da vez.

Portanto, compreende-se a partir dessa afirmagdo que, os jogos promovem uma
aprendizagem humanizada, unindo os principios do autoconhecimento, que € o pensar, sentir e
querer, de forma espontanea, com respeito as regras ¢ liberdade individual. De acordo com

Nasario et al. (2014, p. 30) os jogos ludicos sdo:

atividades prazerosas, subjetivas, de resultados imprevisiveis, em que a competigdo
entra em laténcia, aonde pode se manifestar ou ser induzida, ou seja, os jogos ludicos
podem ser competitivos, cooperativos, de imitacdo simbdlica, de vertigem ou de sorte.
Os jogos Iudicos ainda possuem outras caracteristicas como o descanso, o relaxamento
e o gasto da energia excedente. As mesmas atividades precisam ser organizadas para
que o professor possa alcangar o seu objetivo, pelo menos em nivel de planejamento,
mas sempre na inten¢do de contribuir para a educagio integral dos alunos, a fim de
contemplar o maior conjunto possivel de habilidades e capacidades que os jogos
ludicos podem desenvolver.

Diante disso, chega-se a conclusdo que os jogos ludicos, com caracteristicas variadas e
que possibilitam o prazer, devem se organizadas pelo professor a afim de promover o
desenvolvimento integral dos alunos e, explorar habilidades de cooperacdo, criatividade e
relaxamento.

O Referencial Curricular Nacional para a Educa¢do Infantil (1988, vol. 1), aborda
alguns tipos de brincadeiras, as brincadeiras ludicas; os jogos de faz de conta, os jogos de
construcdo, € 0s jogos que possuem regras, que sdo os jogos de sociedade, isto ¢, os jogos de
tabuleiro, jogos didaticos, jogos tradicionais e outros jogos, possibilitam a ampliagdo dos

conhecimentos infantis por intermédio da atividade ludica. Isso implica dizer que, todas essas
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brincadeiras sdo ludicas e eficientes como praticas pedagogicas. Além desses, Kishimoto
(2017), menciona que jogos de construcao sdo importantes pois, por enriquecem a experiéncia
sensorial, estimulam a criatividade e desenvolvem as habilidades da crianca. A autora ainda
completa que, o jogo de construcao tem ligacdo com os jogos de faz de conta e, ndo se refere
apenas a manipular os tijolinhos de construcdo, entretanto, se refere a construgdo de casas,
moveis ou cenarios para as brincadeiras simbolicas e, as casas de construgao se transforma em
tematicas de brincadeiras e vao evoluindo em complexidade mediante o desenvolvimento da
crianga.

Segundo a teoria de Piaget, apresentada por Luckesi (2023), os jogos sdo fundamentais
para o desenvolvimento humano, pois, proporcionado a cognicao e os afetos na interacao do
mundo exterior e interior. Piaget investigou a constru¢do do conhecimento, chegando a
conclusdo de que isso acontece por meio de atividades, evidenciando os processos de
assimilagdo e acomodacdo. Visto que, a assimilagdo adapta novas informagdes aos esquemas
mentais que ja existem, ¢ a acomodacao faz ajustes a esses esquemas para fazer a integracao de
novas informacdes. Paralelo a isso, ele identificou trés tipos de jogos que sdo relacionados a
distintas fases do desenvolvimento: jogos de exercicio, de 0 a 2 anos, jogos simbdlicos, de 2 a
6 anos, e jogos de regras, a partir de 7 anos, e cada tipo de jogo promove habilidades cognitivas
e afetivas particulares e especificas. Luckesi (2023), aponta que a teoria de Piaget a respeito
dos jogos, ¢ crucial e indispensavel para as praticas educativas, pois, ajuda na compreensao de
como usar atividades ludicas para apoiar o desenvolvimento integral dos alunos.

De forma ampla, entende-se que, a teoria de Piaget citada por Luckesi (2023), conecta-
se a educagdo pois, orienta aos educadores a integrar jogos e atividades ludicas no processo
educativo. Compreende-se as fases de desenvolvimento cognitivo e afetivo e, auxilia na escolha
de atividades que sejam adequadas e que proporcionem habilidades importantes. Por intermédio
dos jogos, ¢ possivel facilitar a assimilagdo e acomodagdo, e possibilita experiéncias que
ampliam as capacidades afetivas, psicomotoras e cognitivas.

Ademais, Oliveira (2003), destaca alguns tipos de jogos e brincadeiras: os jogos em
grupo, sendo atividades determinadas por regras, que almeja o alcance de um objetivo, com
jogadores que agem de forma independente, oposta e cooperativa e, o que importa, € que 0 jogo
seja um estimulador do desenvolvimento, ensinando a crianga aprenda o senso de cooperagdo;
os brinquedos cantados, que sdo aplicados em qualquer idade, principalmente na pré-escola
(educagdo infantil), possibilitando a facilitagdo de movimentos dificeis através do ritmo, eles
tém valor educativo e social, pois, promove a interacao e o sentimento de ser parte de um grupo,

de ser um ser social; os jogos de imaginacgdo, pois, a imaginacdo possibilita o espirito criar



22

representacdes de seres e fendmenos como se fossem reais, embora que nao estejam presentes
ou nunca tenham existido, ¢ vital para que a inteligéncia seja desenvolvida, que usa
pensamentos analdgicos e, na educacdo infantil, ¢ fundamental para que a imaginagdo seja
valorizada; e os brinquedos de sucata, que com imaginacao e criatividade professores e alunos
em conjunto fabricam materiais que podem e devem ser utilizados em jogos e brincadeiras
ludicas, sendo de suma importancia escolha o material que ela deseja manusear e, que possa
criar seu brinquedo ou brincadeira, por essa razdo, a crianga precisa fazer suas proprias
descobertas, por meio da manipulagdo, exploracao dos jogos e observagao.

Em relacdo ao brinquedo, Kishimoto (2017), afirma que o brinquedo educativo ¢ um
recurso que ensina, logo, a autora aborda alguns exemplos de como materializar os jogos e
brincadeiras, dentre elas: o quebra-cabeca, para ensinar cores e formas, brinquedos e jogos de
tabuleiro, para ensinar a criangca compreender nimeros, operacdes matematicas, brinquedos de
encaixe, para ensinar nogdes de sequéncias, formas e tamanhos, carrinhos que sdo munidos de
pinos para que quando se encaixem promova o desenvolvimento da coordenagdo motora, as
parlendas incentivar a expressdo da linguagem, brincadeiras que levem musica, envolva a
dancga, expressdao motora, simbolica e grafica, e os diversos brinquedos e brincadeiras, que
promovem o desenvolvimento infantil e a fun¢do psicopedagdgica, isto €, a percepcao visual,
motora € sonora.

O jogo como um dos aspectos pertencente ao ludico também possui o aspecto afetivo.
Tezani (2006) ponta a importancia dos jogos no processo educacional, destacando a sua
dimensao afetiva, ressaltando que, a vontade de aprender ¢ ligada ao sucesso escolar. Por outro
lado, o baixo desempenho escolar ¢ consequéncia da falta de vontade de aprender. A autora
explica que, o jogo utilizado como ferramenta pedagdgica estimula a afetividade e o desejo de

aprender e estudar.

1.3 A abordagem do Ludico na Legislacio Educacional e referenciais curriculares

De acordo com o Estatuo da Crianca e do Adolescente, conforme disposto no inciso IV
do Artigo 16, ¢ garantido a crianca o direito de brincar, praticar esportes e se divertir,
compreendido como alguns do direito a liberdade da crianca (Brasil, 2023). Portanto, essas
atividades sdao fundamentais para o desenvolvimento e liberdade da crianca. Esses direitos sao
elementos fundamentais para garantir o bem-estar e a plena realizagdo de potencialidades da

crianga, consoante preconizado pela legislacdo brasileira. Além disso, a Lei n © 14.826,
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estabelecem no Art. 1° e 2°, que a parentalidade positiva e o direito ao brincar sdo politicas de
Estado e, determina que o Estado e a familia e sociedade, devem proteger, preservar, cuidar e
garantir o direito de brincar da crianga. Também, no Art. 7°, determina que a crianga tem direito
a brincar sem intimida¢ao ou descriminagao.

Segundo as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagao Infantil:

Assim, da convivéncia e as situacdes em que se torna necessaria a solucao de
problemas individuais e coletivos pelas criangas devem ser previamente
programadas, com foco nas motivagdes estipuladas e orientadas pelos
professores e demais profissionais educa¢do e outros de areas pertinentes,
respeitados os limites e as potencialidades de cada crianga e os vinculos desta
com a familia ou com o seu responsavel direto. Dizendo de outro modo, nessa
etapa deve-se assumir o cuidado e a educagdo, valorizando a aprendizagem
para a conquista da cultura da vida, por meio de atividades ludicas em situagdes
de aprendizagem (jogos e brinquedos), formulando propostas pedagdgica que
considero o curriculo como conjunto de experiéncias em que se articulam
saberes da experiéncia e socializacdo do conhecimento seu dinamismo (Brasil,
2013, p. 45)

Isto implica dizer que, ¢ importante haver um planejamento para que quando ocorra
situacoes de conflito individuais ou coletivos, o professor enfatize o respeito e, as
particularidades de cada aluno e, o ludico pode ser utilizado como ferramenta pedagogica, visto
que, facilita a aprendizagem e a convivéncia entre as criangas interajam entre si, aprendendo a
resolver seus problemas. Isto acontece porque, o ludico € visto como um meio de promover a
socializagdao e a constru¢do do conhecimento, garantindo uma aprendizagem colaborativa e
dindmica.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o brincar se encontra dentre os
direitos de aprendizagem e desenvolvimento na educagdo infantil, com objetivo de ampliar e
diversificar o acesso das criangas a produgdes culturais, seus conhecimentos, criatividade,
imaginacdo, suas experiéncias emocionais, corporais, sensoriais, expressivas, cognitivas,
relacionais e sociais. A BNCC ressalta que, as DCNEI, no Artigo 9, determinam que, os €ixos
estruturantes das praticas pedagogicas da etapa da educacgdo infantil na educagao basica sdo as
interagdes e brincadeiras e, nessas experiéncias as criangas podem construir e se apropriar de
conhecimentos, por meio de suas agdes e interacdes com seus pais € com os adultos,
possibilitando aprendizagem, desenvolvimento ¢ a socializagdo. Ademais, conforme a BNCC,
a interacdo durante o brincar qualifica o cotidiano da infancia, garantindo o aprendizagem e
potenciais para o desenvolvimento integral das criancas e, quando se observa que as interagdes
e a brincadeira entre as criangas e dela com os adultos, ¢ possivel identificar a expressao de

afetos, a mediacao das frustragoes, resolucao de conflitos e a regulagdo das emocgodes.
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2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O estudo foi desenvolvido por meio de uma pesquisa de campo, todavia, ¢ necessario
entender o conceito de pesquisa, que ¢ definida “como um processo formal e sistematico de
desenvolvimento do método cientifico” (Gil, 2008, p. 26). O referido autor ainda ressalta que,
a pesquisa de campo busca encontrar repostas para os problemas por meio da aplicagdo de
métodos cientificos (Gil, 2002). A partir disso, ha varios tipos de pesquisa, dentre elas, a
pesquisa de campo. Conforme Severino (2013), em uma pesquisa de campo o objeto ou a fonte
que ¢ o alvo de estudo ¢ abordado em seu meio ambiente proprio e, também, a coleta de dados
¢ feita nas condi¢des que sdo naturais que os fendmenos ocorrem, desta maneira, sao
diretamente observadas sem intervengdo € manuseio por parte do pesquisador.

Ademais, uma pesquisa de campo, ¢ uma pesquisa que busca aprofundar as questoes
propostas, priorizando a investigagdo aprofundada sobre um determinado assunto e, ¢
caracterizado por uma maior flexibilidade em seu planejamento, permitindo que seus objetivos
sejam reformulados ao longo da pesquisa para atender as necessidades da investigacao (Gil,
2002).

De forma resumida, a escolha pela pesquisa de campo se justifica pela necessidade
observar diretamente as praticas e interacdes escolares em seu ambiente natural, conforme
destacado por Severino (2013). Seguidamente, a metodologia permite uma investigacao
aprofundada e flexivel, como defendido por Gil (2002) e Lose e Magalhaes (2019),
possibilitando ajustes conforme as descobertas iniciais. Assim, a pesquisa de campo garante
uma compreensdo auténtica e contextualizada das dinamicas educacionais, atendendo aos
objetivos especificos de nossa investigagao.

Ademais, o trabalho possui uma abordagem qualitativa. O fundamento para essa
abordagem ¢ baseado nas na ideia de Bodgan e Biklen (1994, p. 47): “na investigagdo
qualitativa a fonte direta de dados € o ambiente natural, construindo o investigador o
instrumento principal”. Os autores ainda complementam que, os investigadores dedicam tempo
significativos a explorar ambientes educativos, alguns utilizando equipamentos de video ou
audio. Também, ressaltam que a pesquisa qualitativa valoriza a compreensdo do contexto,
destacando a importancia de interpretar agdes dentro de seus ambientes naturais; a coleta de
dados, seja por registros mecanicos ou instrucdes diretas, busca capturar o significado enraizado
no contexto historico e cultural e, também ¢é uma abordagem descritiva (Bodgan e Biklen,

1994). Por essa razdo, além da abordagem qualitativa, a pesquisa em questao foi descritiva. De
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acordo com Gil (2002, p. 42): “as pesquisas descritivas t€m como objetivo primordial a
descricdo das caracteristicas de determinada populacdo ou fenomeno ou, entdo, o
estabelecimento de relagdes entre varidveis”. O referido autor também pontua que, uma
pesquisa descritiva utiliza técnicas padronizadas de coleta de dados.

A pesquisa foi realizada no CMEI Raio de Luz, localizado em Teresina — PI, no grande
Dirceu, regido Sudeste. A escola em questdo, apresenta no seu Projeto Politico Pedagdgico os
seguintes valores: o respeito as diferencas individuais, ao ritmo préprio de cada crianga; a
valorizagdo das experiéncias de cada crianga, sua cultura, costumes e crenca; ademais, a
instituicdo acredita em uma educagdo que se preocupa o com o educar, o cuidar, o brincar;
buscam incentivar a criatividade, expressao verbal, expressao musical, gestual e, incentivar a
educacdo que promova a paz, a solidariedade, o respeito, o amor e a fraternidade. O ludico
também ¢ objeto de atengcdo no contexto educacional, uma vez que durante as aulas, as
professoras possibilitam atividades que fomentem a aprendizagem por meio da brincadeira.
Além disso, hd uma preocupagdo particular em promover atividades que estimulem o
desenvolvimento psicomotor das criancas. Além do mais, a pesquisa de campo foi realizada em

duas salas de aula, uma de primeiro ano e uma do segundo ano do ensino infantil.

2.1 Os instrumentos da pesquisa

Os instrumentos utilizados foram a observacao e entrevista, sendo a entrevista por meio
um roteiro de perguntas. E cabivel mencionar que, foram duas professoras entrevistadas, uma
da turma de primeiro ano, a professora da turma do segundo ano. Conforme Richardson (2012),
a entrevista ¢ uma importante técnica, pois, permite o desenvolvimento de uma estreita relagao
entre pessoas. Ha varios tipos de entrevista, dentre elas, a entrevista guiada, um tipo de
entrevista em que o entrevistador escreve em um papel uma quantidade de perguntas, que sejam
formuladas de forma simples e direta (Richardson, 2012). Por essa razao, foi realizado uma
entrevista guiada. Ademais, a entrevista ¢ uma técnica de coleta de informagdes a respeito de
um assunto, que sao diretamente solicitadas ao sujeito que estdo sendo pesquisados. Portanto,
trata-se de uma interagdo entre pesquisador e pesquisado, e o pesquisador visa aprender o que
os sujeitos pensam, fazem, sabem, representam e argumentam (Severino, 2013).

Por outro lado, a observagdo “¢ imprescindivel em qualquer processo de pesquisa
cientifica, pois, ela tanto pode conjugar-se a outras técnicas de coleta de dados como pode ser

empregada de forma independente e/ou exclusiva” (Richardson, 2012, p. 250). A observagao ¢é



26

um exame minucioso sobre um fendémeno como um todo ou em partes, € a captagdo precisa do
objeto estudado e, na ciéncia, vai alem disso, visto que incorpora novos elementos ao sentido
comum da palavra apresentando uma dimensdo mais ampla e mais complexa sobre o assunto
que esta sendo estudado (Richardson, 2012).

E cabivel mencionar que, o método de observagio desta pesquisa foi observagio néo
participante. Segundo Richardson (2012, p. 260), a observagao nao participante “ndo toma parte
nos conhecimentos objeto de estudo como se fosse membro do grupo observado, mas apenas
atua espectador atento”. Essa ideia corrobora o conceito de Severino (2013), como foi
mencionado anteriormente, quando o autor afirma que o pesquisador observa, entretanto, nao
ha intervencao e manuseio por parte dele. Ademais, em concordancia com Richardson (2012),
essa pesquisa baseou-se nos objetivos da pesquisa e, por meio de seu roteiro de observacgao,
buscou-se ver o registro € 0 maximo de elementos que interessam para esse trabalho.

Em linhas gerais, a escolha de uma pesquisa de campo qualitativa, que exploram a
observagao e a entrevista como instrumentos, foram escolhidas “devido a prosperidade com que
esses instrumentos penetram na complexidade de um problema” (Richardson, 2012, p. 82).
Finalizando, os instrumentos metodolédgicos, isto €, o roteiro de observacdo e o roteiro de
entrevista, estdo em total consondncia com os objetivos especificos e com as questdes
norteadoras, visto que, esses instrumentos foram elaborados com base nas indagagdes nessas
questdes, as quais direcionam essa pesquisa e buscam responder precisamente o que € proposto
nos objetivos especificos. E cabivel mencionar que, o roteiro de observagdo foi produzido a
partir das consideragdes de Richardson (2012), dado que, como mencionado anteriormente, nao
houve interferéncia nas aulas e na metodologia do professor, foi apenas observagdo de forma
discreta em sala de aula.

Ademais, o roteiro de observagdo e o roteiro de entrevista, que estdo contemplados nos
apéndices, ajudam a refletir e entender claramente o que sdo praticas ludicas no contexto
educacional, assegurando que todos os participantes da pesquisa tenham uma visdo comum do
tema; permitem avaliar como professores estdo aplicando praticas ludicas em sala de aula, se
estdo sendo utilizadas de forma eficaz e criativa, para promover um ambiente de aprendizado
mais dinamico; investigam se os professores recebem formagao adequada para integrar praticas
ludicas em seu ensino, identificando necessidades de desenvolvimento profissional; permitem
verificar se hd evidéncias do impacto das praticas ludicas na aprendizagem dos alunos,
incluindo os aspectos cognitivos, emocionais e sociais; ¢ revelado quais sdo os obstaculos
enfrentados pelos professores ao implementar praticas ludicas, como por exemplo a falta de

recursos, a resisténcia da institui¢@o escolar, ou a falta de suporte pedagdgico; analisam como
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as praticas ludicas estdo alinhadas com o curriculo da escola, para verificar se h coeréncia entre
a pratica e a teoria. Para finalizar, investigam o papel da escola, na promog¢ao e apoio as praticas

ludicas, destacando a importancia do ambiente educacional como facilitador dessas abordagens.

2.2 Metodologia de analise de dados

A recolha de dados na realidade pesquisada, foram adotadas a metodologia de anélise,
fundamentadas pelas ideias de Abreu (2015), Bodgan e Biklen (1994) e Richardson (2012). A
metodologia de andlise de dados, principalmente no que se refere ao tratamento de dados
coletados no campo de pesquisa, foi desenvolvido com fundamento na abordagem qualitativa,
que de acordo com Richardson (2012), a abordagem qualitativa descreve a complexidade de
um problema especifico, analisa a interagdes de determinadas variaveis, € a compreensao e
classificacdo de processos dindmicos vividos por grupos da sociedade e, contribuir para os
processos de mudanga que cada grupo sofre.

A analise de dados foi fundamentada nos passos orientados por Abreu (2015), para quem
os dados, uma vez recolhidos ou produzidos no campo, devem ser, a principio, transcritos
fielmente as falas e as gravagdes feitas ou as notas de campo, apds isso, a criagao de um arquivo
com perguntas e repostas obtidas quando o uso da entrevista ou categorizados de acordo com
aspectos dos roteiros de outras técnicas, quaisquer que sejam instrumentos. Nesse trabalho em
especifico, optou-se por roteiro de entrevista e roteiro de observacio que, uma vez aplicados, a
partir dos quais foi elaborado questdes com perguntas afins para cada se¢ao do texto do capitulo
da analise de dados.

Sobre o que significa a analise de dados, ¢ entendida nessa pesquisa segundo a
concep¢do de Bodgan e Biklen (1994), que abordam que significa o processo de organizagao
e busca sistematicas das informagdes que forem recolhidas no campo, com o uso de
instrumentos e técnicas de pesquisa adotada.

Para realizacdo da analise dos dados proposta, mediante o exposto, foi fundamentado
em Gil (2002), para quem a analise deve ser feita na forma de uma sequéncia de atividades que
envolva a categorizacao desses dados e sua interpretagdo. Dando continuidade, baseado em
Abreu (2015), foi feito um agrupamento de perguntas e respostas ou de aspectos selecionados,
separando grupos de perguntas e respostas ou aspectos, relacionados entre si os quais foram

analisados por se¢des de texto.
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2.3 Critérios de eticidade na pesquisa

A pesquisa foi realizada em uma institui¢cao escolar, envolvendo pessoas, portanto foi
solicitada e concedida a autorizacao da instituicao coparticipante, solicitado e aceitada a adesao
das participantes. Mediante o exposto, foi garantido o cumprimento dos critérios e principios
¢ticos da pesquisa (Resolucdes 466/2012 e 510/2016 do Conselho Nacional de Saude do
Ministério da Saude do Brasil), ndo foi exposta a identidade dos participantes, ndo foi revelado
o nome da escola, sendo preservadas as informacdes pessoais dos envolvidos na aplicacao dos
instrumentos e desenvolvimento da técnica durante a coleta de dados e na escrita dos textos da
monografia ou Trabalho de Conclusdo de Curso. Assim sendo, tem-se o conhecimento dos
critérios de eticidade em Pesquisa com seres humanos, entre outros, garantir o anonimato das
pessoas participantes e da instituicdo, garantir a dignidade, o bem-estar das pessoas
participantes.

Ademais, foi apresentado o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),
estabelecido pela resolugdo CNS n° 510/16, as participantes da pesquisa como forma auténtica
de pedir participacdo, explicar metodologia, os direitos, os riscos, beneficios e ser autorizado
para a realizagdo da pesquisa conforme explicado de forma sucinta no corpo do termo. Dentre
os critérios tem-se: sigilo da pesquisa, que foi realizado ou cumprido com a utilizagdo de nomes
ficticios para a institui¢ao e para os participantes.

Também, os dados serdo produzidos apds os participantes conhecedores dos objetivos
da pesquisa e assinarem o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para a sua anuéncia. O
trabalho em questao foi realizado com duas (2) professoras de um CMEI de Teresina — PI, uma
professora de 1° periodo e uma do 2° periodo.

As medidas adotadas para evitar e minimizar os possiveis riscos foram, inicialmente,
garantir que as agdes ocorram em espagos reservados e com a garantia de total sigilo, nao
gerando nenhum Onus para os participantes, a garantindo total liberdade para sairem das
mesmas quando quiserem; preservar os dados. Tendo em vista que os dispositivos eletronicos
podem apresentar falhas, para evitar tais falhas, realizamos o arquivamento dos documentos em
ambiente compartilhado ou "nuvem" que serdo utilizados durante a pesquisa. Em todo e
qualquer momento, mantemos o didlogo e a interagdo com os participantes para sanar ou
minimizar davidas e solucionar quaisquer problemas que poderiam interferir na execucao das
acgoes propostas.

O estudo apresentou possiveis riscos de desconforto, que geram constrangimentos e

incomodos durante as entrevistas. Porém, a pesquisadora se esfor¢cou para diminuir e se fosse
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possivel evitar esses riscos para as professoras participantes. Caso ocorresse tais
constrangimentos ¢ incomodos a pesquisadora iria garantir assisténcia aos participantes para
aliviar essas situagdes e evitar maiores problemas para as pessoas envolvidas.

A pesquisa além de apresentar riscos, também apresentou alguns beneficios, dentre eles:
conhecimento aprofundado a respeito do tema tanto para a pesquisadora quanto para os
participantes envolvidos na pesquisa de campo, para haver a compreensao de como a adogao
de praticas ladicas podem contribuir para o processo de ensino aprendizagem e
desenvolvimento da crianga; a contribuicdo tedrica, uma vez que, sera possivel o
enriquecimento sobre novas praticas pedagogica novas perspectivas sobre a ludicidade; tanto
para os professores quanto para a pesquisadora; algumas praticas educativas inovadoras,
baseadas em jogos e brincadeiras, que tornam o processo de aprendizagem mais dinadmico e
eficaz.

Além disso, esse estudo e a efetiva participacdo dos/as professores/as contribuiu para a
reflexdo e compreensdo do processo educativo, a partir dessa postura reflexiva, acdes
educativas que promovam uma Educagao criativa, com uma aprendizagem participativa e ativa,
uma educacdo mais flexivel, espontanea, dindmica, leve, que os alunos irdo possuir autonomia,

mais divertida, com experiéncias praticas etc.
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3. ANALISANDO A UTILIZACAO DO LUDICO NAS PRATICAS PEDAGOGICAS
NA EDUCACAO INFANTIL A PARTIR DA REALIDADE

Pesquisar sobre as contribuigdes do ludico mediante as praticas ludicas como ferramenta
de ensino, revela a conexdo do ludico com a realidade escolar, transcendendo a pesquisa teorica,
analisando como a adog¢ao de praticas ludicas refletem e o impacto que acontece no processo
de ensino aprendizagem e desenvolvimento.

Para evidenciar as contribui¢des do ludico para a educagdo infantil e, como influenciam
no processo de ensino aprendizagem e desenvolvimento, foi feita uma andlise das praticas
ludicas na realidade pesquisada, por meio das concepcoes acerca da ludicidade, das praticas
pedagdgicas das professoras e, se ha a integracdo da ludicidade nessas praticas pedagogicas
adotas.

O foco da pesquisa foi investigar a utilizacdo do ludico nas préticas pedagogicas
realizadas pelos professores na educacao infantil. Os aspectos analisados foram as praticas
ludicas observadas na pesquisa de campo em um CMEIL a metodologia adotada pelas
professoras, bem como suas praticas pedagogicas, e como o ludico ¢ integrado a essas
metodologias, as concepgdes das professoras sobre o ludico e a reagdo dos alunos as praticas
pedagbgicas das professoras.

Portanto, o trabalho foi desenvolvido por meio de uma pesquisa tedrica e empirica, para
que houvesse uma maior fundamentacdo da pesquisa, com argumentos sélidos, e para que fosse
possibilitado um didlogo entre autores e a realidade pesquisada. O capitulo foi divido em 04
secdes: compreensdo e aplicagdo das praticas ludicas na educacdo infantil; formagao teorica e
fundamentos pedagogicos do ludico; a integragdo do ludico na escola; desafios e resultados da
aplicagdo do ludico nas praticas pedagogicas.

Os aspectos analisados foram: na primeira se¢do, foi abordado como as professoras
entendem o ladico e como implementam o lidico em suas praticas, ou sejam a compreensao
das professoras e a aplica¢do de praticas ludicas. A segunda se¢do, ressaltou a formagdo das
professoras e quais bases tedricas sdo referéncias para suas praticas ludicas. A terceira se¢ao,
foi explanado quais sdo as percepgoes do ladico no contexto escolar, ou seja, como a ludicidade
¢ implementada no dmbito escolar, no planejamento pedagdgico e no ambiente escolar como
um todo, analisando a relagao do ladico com o curriculo. A ultima se¢do foi focada nos desafios
existentes para que o ludico seja efetivado na escola e, quais resultados percebidos devido a

integracdo do ladico na escola.
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A escola alvo de estudo, ¢ considerada de pequeno porte, porém, bem estruturada. Possui
trés salas de aula, sendo uma para o maternal, uma para o 1° periodo e uma para o 2° periodo.
Possui quatro banheiros, sendo dois para os alunos, sendo um feminino € um masculino, e dois
de funcionarios, possui cozinha e patio, e apenas a sala da diretora. Duas vezes na semana ¢
realizado a acolhida com os alunos. Durante esse momento, as professoras colocam musicas,
fazem brincadeiras e contam historias para as criancas. Nos outros dias, a acolhida ¢ realizada
em sala de aula, cada turma com sua professora. As salas de aula observadas, as turmas de 1° e
2° periodo, sdo organizadas, com brinquedos, cartazes, desenhos nas paredes e recursos que

deixam um ambiente agradéavel e favoravel a aprendizagem.

3.1 Comprensao e aplicacdo das praticas ludicas na educacio infantil

O ensino conteudista ainda ¢ predominante nas salas de aula atualmente, possivelmente
seja proveniente de uma educacao tradicional. Isso ocasionando a falta de motivagao, limitando
a participacdo ativa dos alunos em seu proprio processo de aprendizagem, dificultando o
desenvolvimento de habilidades criativas e criticas e ocasiona o baixo desempenho e
rendimento escolar. Isso €, portanto, um reflexo da educacao tradicional, logo, a falta de praticas
ludicas, ocasionada pelo ensino conteudista tradicional, desencadeia as dificuldades
mencionadas acima. A pesquisa realizada, teve como foco duas turmas, uma turma de 1 °
periodo e uma turma do 2 ° periodo. Os resultados mostram que, apenas na turma do 2 ° periodo,
o ludico ¢ integrado. A professora do 1 ° periodo (sera chamada de professora A), adota uma
abordagem conteudista, apenas transmitindo contetido para os alunos, além disso, em quase
todas as aulas observadas apenas atividades xerocadas sdo utilizadas. Como resultado, ¢
perceptivel o desinteresse dos alunos para estudar, refletindo no baixo rendimento da turma.

Em contrapartida, a professora do 2 ° periodo (sera chamada de professora B), baseia
suas praticas pedagdgicas na ludicidade, utilizando recursos ludicos, brincadeiras e jogos
ludicos, e estimula a participagdo ativa dos alunos no processo de aprendizagem. Apesar de que
atividades xerocadas também sejam utilizadas, a pratica lidica permanece um elemento central,
promovendo a integragdo entre teoria e pratica de forma envolvente, dindmica e criativa. O
resultado disso sdo alunos interessados, engajados, com um alto rendimento e desempenho.

Como resultado das praticas pedagdgicas da professora B, a maioria dos alunos ja sabem
ler e escrever, e conseguem ler e escrever frases com palavras que envolvem silabas mais
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complexas, como, por exemplo, “o coelho ¢ fofo”, “a orelha do gato é grande” e “o palhago é
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engracado". Essas frases, indicam que os alunos se encontram em um nivel mais avangado de
leitura e escrita, ja que, palavras como “coelho”, “engragado", "grande", revelam que esses

e 1Y

alunos, conseguem escrever corretamente. Em especial, silabas como “lho”, “gran”, “en”. Em
relacdo ao “€”, o que chama atencao sdo criancas da educacao infantil acentuarem a vogal da
forma correta.

Diante dos dados analisados, constata-se que o ludico impactou diretamente nos
resultados alcangados. O baixo desempenho dos alunos da turma de primeiro periodo corrobora
essa afirmacdo, pois, enquanto uma turma que a professora nao utiliza recursos ludicos
apresenta um rendimento inferior, a turma que a professora tem como base a ludicidade na sua
metodologia demonstra um desempenho significativamente superior. Foram realizadas
entrevistas e observacdes, com o objetivo de corroborar os dados obtidos, visto que, as
entrevistas comprovam se as respostas correspondem a realidade na pratica observada. A

primeira pergunta da entrevista foi: “o que vocé entende por praticas ludicas em sala de aula?”,

as respostas foram:

Professora A: A ludicidade esta entrelagada com a educa¢do infantil, na
contacdo de historia, jogos, atividades diversificadas para facilitar a
aprendizagem da crianga. A crianga precisa do concreto, por isso precisa tornar
essa atividade divertida para eles, procurando alternativas para ajudar no
desenvolvimento deles.

Professora B: ¢ quando vocé envolve criatividade com contetido, ndo ser
apenas o teorico. E envolver a criatividade com as vivéncias. Por exemplo uma
historia, envolvendo a ludicidade, desde a leitura até os materiais didaticos

No que se refere as concepgoes de ludico, ambas reconhecem o conceito, valorizando
como ferramenta facilitadora de ensino. A resposta da professora A revela que ela conhece o
conceito de ludicidade, valorizando a utilizagdo do ludico como ferramenta pedagodgica.
Entretanto, o ludico ndo ¢ parte central de suas praticas pedagdgicas. Consequente, os alunos
demonstram desinteresse pelas aulas, ndo conseguem se concentrar e, apresentam dificuldades
para a resolucdo das atividades propostas pela professora. Por outro lado, os alunos da turma
da professora B sdo bastante receptivos @ mesma, interagem nas aulas, participam ativamente

e, se sentem motivados a estudar, demonstram interesse. Isso acontece pois:

Escola obrigatoria que ndo ¢ ludica ndo segura alunos, pois eles ndo sabem nem t€m
recursos cognitivos para, em sua perspectiva, pensar na escola como algo que lhe seréd
bom em um futuro remoto, aplicada a profissdes que eles nem sabem o que significam.
As criangas vivem seu momento. Dai o interesse despertado por certas atividades,
como jogos e brincadeiras. Nessas atividades, o que vale é o prazer, ¢ o desafio do
momento. Depois, serdo outros jogos ¢ brincadeiras, mas isso ndo interessa no
momento. As criangas vivem seu momento. O que vale é o prazer funcional, a alegria,
que muitas vezes também ¢ sofrimento, de exercitar certo dominio, de testar certa
habilidade, de transpor um obstaculo ou de vencer um desafio. Em jogos e
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brincadeiras, as tarefas ou atividades ndo sdo meios para outros fins, sdo fins em si
mesmo (Pierote, 2014, p. 80).

Por essa razao, praticas ladicas sdo essenciais para o engajamento das criangas. Segundo
a autora, o ensino deve ser adaptado as necessidades e interesses das criangas, pois, o ludico ¢
fator crucial para chamar e prender a atencdo dos alunos, promovendo um aprendizado
agradavel e eficaz. A metodologia realizada pela da professora A revela essa afirmacao, dado
que, a metodologia tradicional conteudista, mostra na pratica que esse tipo de ensino ¢
desmotivador e ndo ¢ eficiente. Pela falta de atividades ludicas, os alunos ndo conseguem se
concentrar e, ndo conseguem manter o foco e o interesse pela aula, porque o ensino se
transforma apenas em transferéncia de contetidos, ndo englobando as necessidades e os
interesses das criancas.

Por outro lado, a turma da professora B, demonstra interesse, participacao e, vontade de
aprender. E possivel concluir que, isso acontece devido a presenga do ludico, visto que, as
praticas ludicas sdo atividades significativas que despertam isso nas criangas, facilitando assim,
o processo de ensino. Em resumo, a turma sem praticas ludicas demonstra falta de interesse e,
tém dificuldades de aprendizagem, enquanto a outra, que tem o ludico como instrumento
educativo, revela participagdao, empenho e um bom rendimento e desempenho escolar.

Paralelamente, foi perguntado para as professoras “vocé aborda a pratica do ludico em

suas aulas? Se sim, como?”, as respostas foram:

Professora A: Sempre que possivel sim, ha assuntos que sdo mais conteudista
por causa do livro, mas sempre que possivel sim, procurar mostrar a historia
de varias formas, jogos, brincadeiras, atividades que envolvam a participagdo
deles, atividades ludicas. Educacao infantil ndo pode se separar do ludico.

Professora B: Sim, em todas as aulas eu tento abordar o ludico, para chamar
a atencdo das criangas, para trazerem para perto de mim, para que elas
participem das aulas. Por exemplo, em uma historia, ndo usei apenas a
oralidade, eu trago fantoches, tem a caixinha das historias que tem varios
recursos que podem ser utilizados, que sdo materiais que chamam a atengdo
deles

Diante da reposta da professora A, percebe-se que ela sabe como o ludico deve ser
integrado na sala de aula e, que ele deve ser integrado, todavia, ndo ¢ o foco central de sua
metodologia. Durante o periodo observado, em algumas aulas foram propostas atividades de
pintar e desenhar (as atividades de artes), porém, em sua maioria, foram atividades xerocadas.
Por outro lado, a professora B, aborda o ladico de varias formas, dentre as varias praticas ladicas

constatadas, a contagdo de histdria foi uma delas. Durante a contacdo, a professora da turma

sempre utiliza recursos diversificados, dentre eles fantoches, bonecos, e varios recursos ludicos
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e, muitos desses recursos utilizados sdo da caixa de historia confeccionada pela propria
professora. Dentro da caixa, a professora guarda os recursos utilizados para ser utilizado nesse
momento. Assim, os alunos depositam sua total atengdo para a professora, pois, € interessante
para as criancas a contacdo de histéria que seja realizada de forma divertida e significativa,

porque:

Contar historias € um ato de amor, um momento de intimidade entre o adulto
e a crianca e, por isso, pode ajudar o relacionamento educador-educando. Elas
sdo eficientes para ensinar justamente porque encantam as criangas. Nao ¢
impressionante como elas nunca se cansam de ouvir, muitas e muitas vezes, a
mesma historia? E facil entender esse passinho, basta lembrar que a literatura
tem como matéria-prima a emocao (Oliveira, 2003, p. 102).

Isto implica dizer que, contar histérias fortalece o vinculo entre o adulto e a crianga,
ensinando de forma eficaz ao despertar emog¢ao e encanto. Além disso, € possivel perceber que,
quando a professora A afirma que “muitos assuntos sdo conteudistas” e, por iSso ndo consegue
aplicar o ludico nessas situagdes, essa declaracdo parece ser mais uma justificativa para a
auséncia de atividades ludicas em suas aulas. Isso ¢ evidenciado quando ¢ observado que os
contetidos abordados professora B também sdo conteudistas, todavia, ela sempre consegue
aplicar o ludico de forma consistente em suas aulas.

Emrelagdo as estratégias da aplicacdo do ludico, foi perguntado “como aplicar praticas
ludicas em sala de aula?”, as respostas foram:

Professora A: a aplicagdo né, tem a pesquisa primeiro, a gente trabalha por
conteudo, projetos, a semec manda as orienta¢des de 15 em 15 dias, porém, se
eu ndo gostar das orientagdes de 14 eu posso mudar ¢ adequar da forma que
acho melhor, eu tenho total liberdade, se eu ver que alguma atividade se
encaixa no planejamento, eu posso colocar ou tirar se for o caso, incluindo a
ludicidade de alguma forma, porque as criangas ficam enfadadas ficando so

sentadas, entdo elas precisam desse concreto, por isso a gente sempre coloca
de alguma forma.

Professora B: através de todas as atividades, desde quando a crianca entra na
escola o ludico tem que estar presente, seja na acolhida, na contacao de historia,
num contetdo proprio, porque a ludicidade move a crianga, principalmente
criangas pequenas. Temos que usar dessa estratégia para chamar atengéo delas,
porque ja é da natureza delas, a inquietacdo e a curiosidade, por isso a
ludicidade ¢ importante estar em tudo.

Relacionando as respostas das entrevistas, no que tange a aplicacdo de praticas ludicas,
percebe-se o ludico como algo flexivel no planejamento, como ferramenta constante e integral,
voltado para as necessidades das criancas, revelando a importancia da integragdo do ludico nos
conteudos abordados, para facilitar o processo de ensino. Dessa forma, o ludico ndo deve ser

limitado a momentos, ou, a atividades especificas, mas, deve ser algo integral, como um todo.
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Alguns dos conteudos abordados, além das silabas trabalhadas de cada semana, foram
cultura indigena e africana, que sdo conteudos adequados para a aplica¢do de praticas ludicas.
A vista disso, a professora B, realizou diversas atividades, dentre elas a confec¢ao de brinquedos
e instrumentos musicais indigenas e materiais indigenas com argila, para explicar como ¢ a arte
e pintura dos indigenas. Além disso, foi realizado também, brincadeiras indigenas com as
criangas. Ademais, outros exemplos de atividades ludicas foram: brincadeiras ludicas, como
por exemplo a “Dentro e Fora”, sendo utilizado como recurso o bambolé, com o intuito de
trabalhar com as criangas as nog¢des espaciais, brinquedos como bola, carrinhos, boneca e outros
objetos para que durante a brincadeira os objetos sejam explorados trocando as posicdes e,
assim, trabalhar a psicomotricidade, que de acordo com Oliveira (2003, p. 45), “€¢ uma ciéncia
que cuida do individuo a partir do seu corpo de seus movimentos”. E ainda completa que “o
melhor jeito de ajudar na educacdo da crianga € fazé-la sentir, perceber o seu corpo” (Oliveira,
2003, p. 45).

Outras atividades ludicas propostas pela professora B foram: a constru¢do de uma
casinha com vdrias janelinhas, para depois as criancas escreveram o nome dos seus familiares
em cada janela e, a tematica dessa atividade era “Eu e minha familia”; a brincadeira da
raspadinha das imagens”, para que quando as criangas raspassem a tela lessem as palavras ou
as silabas que estavam escritas; o uso de fichas coloridas para trabalhar as silabas, ou o uso de
um mini varal com as silabas presas, para as criancas irem juntando as silabas; o ditado
estourado, que consiste em colocar palavras simples e complexas dentro de baldes para as
criangas estourarem e lessem as palavras; atividades como jogo da memoria onde as criangas
precisavam identificar pares de transporte através do tato e, a criagdo de transportes simples,
como carros ou barcos, com os blocos ou brinquedos de encaixe disponiveis na escola; o bingo
das frases, onde a professora ditava as frases e os alunos tinham que marcar com carogo de
feijao ou de arroz a frase ditada, e varias outras atividades.

Diante das andlises feitas, conclui-se que, uma professora adotou uma abordagem
tradicional, em que o centro da aprendizagem ¢ a propria professora, apenas repassando o
conteudo para os alunos. Em contrapartida, a professora B segue uma abordagem que o aluno
¢ o sujeito ativo da aprendizagem, ela adota técnicas e métodos ludicos, priorizando atividades
que possibilitem a participagdo dos alunos, por meio de brincadeiras e jogos.

Diante os dados analisados nessa se¢do, os aspectos analisados estao alinhados com os
objetivos especificos, principalmente ao que se refere a identificagdo de praticas ludicas dos

professores em sala de aula, ou seja, as atividades ludicas realizadas pelos professores.
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3.2 Formacao tedrica e fundamentos pedagogicos do ludico

E de suma importancia que, mesmo apos a formagio e atuarem na 4rea da educacio, as
professoras continuem a estudar e refletir sobre a ludicidade, fundamentando-se em autores que
ampliem seus conhecimentos e aprofundem suas concepg¢des sobre o tema. Em virtude disso,
foi questionado para as participantes da pesquisa se elas t€ém algum autor para fundamentar a
pratica do ladico em suas aulas e, se a reposta for sim, quais contribui¢des desses autores para

o ludico. As repostas foram as seguintes:

Professora A: estou pecando nessa parte da teoria, o que eu trago de ludico sdo as
minhas vivéncias que eu tenho nos 12 anos como professora da educagdo infantil, e
coisas que eu pesquiso de atividades na internet...

Professora B: sim, gosto muito da Ruth Rocha, da Cecilia Meireles, Ziraldo. Eles sdo
autores que eles tratam sempre a crianga como infancia, infincia mesmo, em tudo, nos
textos que eles trazem... eles influenciam muito nas minhas praticas em sala de aula.

Diante disso, observa-se que a professora A, além de ndo integrar o ludico como
elemento central da sua pratica pedagogica, demonstra desinteresse em aprofundar seus
conhecimentos sobre o tema, o que limita sua capacidade de aplicar abordagens diversificadas
em suas aulas, restringindo-se apenas as suas proprias vivéncias, as quais ela ja domina. No
entanto, a professora B busca fundamentar sua pratica lidica em autores que contribuem para
o ludico na educagdo ¢, como a mesma ressaltou, abordam a infancia.

De acordo com Rau (2013, p. 39) professor precisa estabelecer uma ponte entre a sua
propria concepg¢ao de ludicidade, baseado em suas vivéncias e, o conhecimento construido a

partir de um so6lido referencial teorico. Além disso, de acordo com Rau (2013, p. 63 e 64)

Por que o professor de educagao infantil e anos iniciais do ensino fundamental precisa
estudar para brincar, ao desenvolver propostas pedagogicas com as criangas? Para
responder a essa pergunta ¢ necessario ressaltarmos dois importantes aspectos. O
primeiro ¢ o conhecimento teoérico sobre o ludico, que diz respeito ao entendimento
sobre as concepgdes dos autores, a estrutura e a classificagdo dos jogos, ao papel do
educador e a organizagdo dos espagos e dos materiais. O segundo refere-se ao ludico
na educagdo, envolvendo questdes relativas ao desenvolvimento e a aprendizagem
infantil com base na ac@o ludica da crianga e da pratica como expressao da teoria

Dessa maneira, além da fundamentacao tedrica solida, e os estudos a respeito do ludico
mencionado acima pela autora, a formacgdo continuada deve ser algo indispenséavel para um
profissional, visto que, proporciona a atualizacdo de conhecimentos e habilidade, contribui para
um melhor desenvolvimento profissional, e proporciona qualificacdo profissional.

A referida autora também menciona que:
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Nessa perspectiva, o professor, ao estudar a ludicidade em seus aspectos teoricos e
praticos, tera a possibilidade de utiliza-la como recurso pedagdgico voltado a uma
praxis no processo de ensino-aprendizagem. Para que isso ocorra verdadeiramente, ¢
preciso que a ludicidade, em suas fun¢des ludica e educativa, seja repensada
constantemente pelo educador, observando as necessidades e os interesses de seu
grupo de educandos, a reflexdo sobre o que faz, por que o faz e a relagdo com os
diferentes instrumentos pedagégicos e as varias linguagens utilizadas [...]. O lidico
utilizado pelo professor em sala de aula torna-se, entdo, um meio para a realizacao dos
objetivos educacionais, e o aluno, ao praticé-lo, ndo se limita a sua acdo livre, iniciada
e mantida pelo prazer de jogar, mas participa ativamente do processo de construcao
do conhecimento (Rau, 2013, p. 14)

Logo, o exposto destaca que ao estudar o ludico, o professor deve usa-lo como
ferramenta pedagdgica, adaptando-as as necessidades dos alunos, para tornar o processo de
ensino aprendizagem eficiente e reflexivo.

No mesmo sentido, na entrevista realizada, uma das perguntas foi “Vocé ja recebeu ou

recebe formagdo/capacitagdo em relagao a pratica do lidico na escola?”, as respostas foram:

Professora A: sim, na SEMEC sempre tem, sempre tem sugestoes de formas de como
abordar o ludico, nas orientacdes da Semec sempre tem o lidico, na orientagdo
didatica.

Professora B: sim, a SEMEC todo més na formagao que eles ddo para os professores,
e nas orienta¢des didaticas que eles mandam.

De acordo com Soares (2021), uma das instituigdes responsaveis que abordam a
formagdo continuada ¢ a Secretaria Municipal de Educagdo, a SEMEC. De acordo com Coco
(2010 apud Soares, 2021), as agdes propostas pela Secretaria de Educagao (SEMEC) refletem
o investimento das politicas publicas em projetos formativos locais e, esses projetos por um
lado, incentivam a troca de saberes entre profissionais e instituigdes e, por outro lado, buscam
viabilizar as reformas educacionais em andamento.

Diante do exposto, entende-se que, a formagdo continuada ¢ importante pois,
proporciona os professores a oportunidade de se atualizarem e aprofundarem seus
conhecimentos, possibilitando a reflexdo critica sobre suas praticas pedagogica. A formacgao
continuada ¢ fundamental para que os professores nao se limitem somente as suas experiéncias
e vivéncias pessoais (da mesma forma que a professora A, como exposto na sua resposta acima),
mas, integrem um embasamento tedrico so6lido, como abordado por Rau (2013), mencionado
acima. Isso amplia a capacidade do professor de aplicar metodologias eficazes, como a

integracao do ladico, de forma planejada e fundamentada.
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Ademais, a formacao continuada que contribui para o desenvolvimento profissional e
promove a qualificagdo do professor ou de qualquer profissional que busque uma formacao
continuada na sua area de atuagdo. Isso garante que os docentes acompanhem a transformagdes
educacionais e, possibilita aos professores utilizarem abordagens pedagoégicas eficazes no
processo de ensino aprendizagem e desenvolvimento.

Por fim, essa secdo foi alinhada com os objetivos especificos, especificamente ao que
diz respeito as concepcdes de ludicidade dos professores a luz dos referencias tedricos que

embasam suas praticas.

3.3 Aintegracio do ludico no contexto escolar

Nessa se¢do, ¢ abordada a integragdo do ludico no contexto escolar, ou seja, a relacao
das praticas ludicas com o contexto escolar com o curriculo e como aplicé-lo na escola. O ladico
engloba varias formas de integracdo no contexto educacional, dentre eles o jogo como recurso
pedagdgico, que “implica planejamento e previsdo de etapas por parte do professor para
alcangar objetivos predeterminados” (Rau, 2013, p. 144). A partir do pressuposto da integracao
do ladico no contexto escolar, foi perguntado “Para vocé, o ludico estd sendo trabalhado como

deveria na escola?”, as repostas foram as seguintes:

Professora A: noés poderiamos trabalhar mais, mas, sempre procuramos colocar a
crianca para brincar, elas precisam, eu gostaria mais, mas, a gente sempre encaixa no
planejamento.

Professora B: a gente tenta, sempre tentamos colocar o ludico, por exemplo em uma
acolhida, com contagdes de histdrias, com fantasias, ¢ outros materiais, com musicas,
nas aulas com as professoras, nds sempre tentamos.

As repostas das professoras indicam que a escola busca incluir o ladico nas atividades
diérias, porém, de acordo com elas, poderia ser mais. Durante o periodo de observacao, foi
percebido que, as praticas ludicas sdo integradas na escola, desde o momento da acolhida que
acontece duas vezes no patio, como nas acolhidas didrias em sala de aula (como mencionado
pela professora B), até o encerramento das atividades. Ademais, a escola conta com recursos
ludicos, que incluem alguns jogos. Esses jogos sao utilizados no reforco diario com alunos que
possuem dificuldades de aprendizagem. Esses recursos foram confeccionados pelas proprias
professoras da escola, sendo a maioria deles produzidos pela professora B. Ambas destacam
que, o CMEI em questo, integra o ludico em outros ambitos da escola além da sala de aula,

desde a acolhida no patio até o encerramento das atividades, como mencionado pela professora
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B. Nesse sentindo, Rau (2013, p. 186), critica as escolas que ndo promovem essa integracao,
afirmando que “estdo mais preocupadas em escolarizar os educandos em uma perspectiva de
aquisi¢do de conhecimento, quando sabemos que o conhecimento ¢ algo a ser construido em

qualidade e ndo apenas em quantidade”. A autora complementa que:

A concepgdo do ludico como recreagdo e lazer tem como ponto principal a diversdo
dos participantes; os jogos recreativos sdo utilizados para suprir a necessidade de
brincar das criangas, dos jovens e dos adultos, e deve ocorrer principalmente na
educacdo infantil e nos anos iniciais do ensino fundamental como forma de propiciar
o prazer em aprender (Rau, 2013, p. 187)

Dessa maneira, ¢ possivel alinhar a importancia da integracdo do ladico no contexto
escolar com a critica de Rau (2013), e compreender a importancia da integragdo das praticas
ludicas em todo contexto escolar. Paralelo a isso, foi perguntado para as professoras: “Para

voce, qual o papel da escola frente a pratica do ludico?”, as respostas foram:

Professora A: ¢ um papel fundamental, porque a escola ¢ o lugar que as vivéncias
acontecem, através de historias que estimulam a imaginagdo, dos jogos, que
estimulam a eles aprenderem as regras, com isso tudo a crianga vai sempre se
desenvolvendo, entdo o ludico é fundamental.

Professora B: o ludico nas tem que estar presente sempre, nao sé em sala de aula,
mas, em todas os compartimentos da escola, seja nos corredores, no patio, nas paredes,
nos brinquedos, na interagdo de funcionarios com criangas, criangas com funcionarios,
da gestdo com crianga, professor e crianca. O ladico precisa estar presente em tudo,
porque a crianga ndo esta inserida ndo so na sala de aula, mas inserida na escola como
um todo, entdo ela tem que ter essa interagdo com o ludico, seja através das
brincadeiras, da conversagdo, da contagdo de histdrias, entdo o ladico é de extrema
importancia.

Diante das respostas das professoras, conclui-se que o ludico ndo deve ser limitado a
sala de aula, deve permear todos os aspectos do contexto escolar, assim como exposto por Rau

(2013). De acordo com a referida autora:

Partindo da reflexdo de que nem sempre a aprendizagem e o prazer andam juntos,
muitas vezes educadores apontam que em relagdo ao jogo, no contexto escolar, as
experiéncias sobre o ludico, como a recreagdo, revelam a visdo do ludico apenas como
diversdo ¢ em momentos livres, o que empobrece as possibilidades de intervengdo no
processo de ensino-aprendizagem das criangas (Rau, 2013, p. 188)

A afirmagdo da autora promove uma reflexao a respeito da critica a visdo limitada do
ludico no contexto escolar, em que o jogo e a brincadeira sdo entendidos como apenas
momentos de diversao e lazer, desconsiderando o potencial pedagdgicos das praticas ladicas

como instrumento pedagogico e de aprendizado. Dessa forma, € possivel relacionar a pergunta
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“Para vocé, qual o papel da escola frente a pratica do ludico?” com a ideia de que a escola tem
o papel crucial para ampliar o entendimento do que ludico ¢ e, como integra-lo de forma
significativa no processo de ensino aprendizagem.

Dessa maneira, no contexto escolar, as praticas lidicas ndo devem ser vistas como
apenas momentos de descontra¢do, porém, devem ser valorizadas como ferramenta pedagdgica
eficaz, que contribuem para o desenvolvimento cognitivo, emocional e social das criangas.

As respostas das professoras, especialmente da professora B, deixam claro que a
ludicidade precisa ser integrada em todos os aspectos da escola, ndo somente na sala de aula,
mas, permear todos os momentos e, em todos os setores. Assim, entende-se que o papel da
escola € ser o instrumento facilitador do ludico, igualmente exposto por Rau (2013, p. 42):
“assim, € preciso que delimitemos esfor¢os para garantir a crianga um espago que possibilite a
acdo ludica, ou seja, um ambiente no qual ela tenha a oportunidade de escolher os jogos, os
materiais e 0 modo de explorar e criar suas brincadeiras”.

No que se refere a integra¢ao do curriculo com o ludico, a pergunta foi “Qual a relagdo

entre a abordagem curricular do Iudico e pratica escolar?”, de acordo com as professoras:

Professora A: a ludicidade é presente nas atividades diarias, nos contetidos das
disciplinas, no planejamento, em todo esse processo

Professora B: a ludicidade esta numa acolhida, nas atividades promovidas em sala de
aula, numa musica, no planejamento que a gente tem, em tudo... em todos os assuntos
abordados das disciplinas e nas atividades cotidianas da escola.

Portanto, a partir das respostas, entende-se que a relagcao do ludico com o curriculo ¢ a
ludicidade ser presente em todos os aspectos da educacdo, nos contetidos abordados, nas
atividades realizadas, em sala de aula como fora da sala de aula, sendo a escola como
mencionado anteriormente, um facilitador do lidico. Isso quer dizer que, a escola deve
proporcionar e possibilitar as atividades ludicas, atuando como ambiente que apoia e favorece
as praticas ladicas como parte importante do processo educativo, igualmente exposto por

Stabenow, (2011, p. 49)

[...] sem a pretensdo de atribuir a escola o papel que cabe a familia, a escola parece
ser um local para que o brincar aconteca de diferentes modos, contribuindo para o
desenvolvimento integral da crianga e também para alfabetizagdo e o letramento, o
que constitui, sem sombra de divida, um dos fundamentos para a aquisi¢do do
conhecimento.

Portanto, diante disso, também se conclui que, a escola desempenha um papel

fundamental no desenvolvimento integral da crianga, possibilitando o brincar de diferentes
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formas. Relacionando ao curriculo e, com as falas das professoras sobre a relacdo do curriculo
com o ludico, ¢ possivel afirmar que, essa relagdo ¢ revelada na inclusao de atividades ladicas
de maneira planejada e intencional no processo de ensino. Isso quer dizer que, o curriculo ndo
deve apenas ser um conjunto de conteudos académicos e didaticos, mas, deve integrar as
praticas ludicas que englobam o brincar, o jogo, o brinquedo e as formas de aprendizagem
criativas que fogem do ensino conteudista, reconhecendo o valor do ladico para o
desenvolvimento cognitivo, emocional e social dos alunos. No curriculo, o ladico pode ser
integrado na metodologia dos professores, no desenvolvimento integral, pois, envolve o
desenvolvimento global da crianga, valorizando nao apenas o aprendizado formal, que ¢
referente a leitura, escrita € a matematica, mas, o desenvolvimento integral da crianca. Também
se revela na formagao de professores, pois, para que a escola se torne um ambiente que inclui o
ludico, ¢ fundamental que o curriculo de formagdo docente inclua a importancia da prética
ludica no processo de ensino, capacitando os professores a integrarem as brincadeiras e jogos
em suas praticas pedagogicas de forma eficaz. Joia (2014, p. 48 a 50), corrobora essa afirmacao

da seguinte forma:

Ainda sobre o curriculo das universidades ¢ o papel docente, Moyles (2002) nos
chama a atengdo para o fato que, ndo obstante a vasta produ¢ao teorica, legitimando a
importancia do brincar no processo de desenvolvimento da crianga, os professores
ainda se sentem inseguros sobre como inserir a brincadeira no contexto educacional.
Falta-lhes embasamento teérico capaz de ressignificar o brincar no processo de
ensino/aprendizagem, na relagdo professor/aluno e aluno/aluno, pois os jogos e
brincadeiras acontecem quase que como prémio as criangas que acabaram a licdo, aos
horarios de intervalos, ou ao final do periodo, evidenciando, assim, a dicotomia entre
a “ensinagem” escolar e a aprendizagem prazerosa. Nesse contexto, o professor acha
dificil mensurar a aprendizagem por meio de outros instrumentos que ndo sejam as
fichas e os relatdrios [...] Uma pesquisa coordenada por Carneiro e Dodge (2007) faz
dois apontamentos extremamente importantes. O primeiro, voltado para as praticas
pedagdgicas, revela que as atividades ludicas, de modo geral, sdo restritas e quase
sempre dirigidas [...]. O segundo apontamento estd relacionado aos curriculos das
unidades de ensino que, de modo geral, sio muito conteudistas.

Portanto, a partir do exposto, conclui-se que, os professores se sentem inseguros para
aplicar o Iudico de maneira efetiva no ensino, devido a falta de formagao tedrica adequada nos
curriculos de pedagogia.

Ademais, Rau (2013, p. 60), aborda essa questao quando ressalta que:

Assim, criar um espago, nos curriculos de formagdo docente, que aborde o ludico
como praxis educativas escolar, pode ser uma alternativa por meio da qual o educador
conhega a realidade do seu grupo de criangas, seus interesses e necessidades,
comportamentos, conflitos e dificuldades e que, paralelamente, constitua um meio de
estimular os desenvolvimentos cognitivo, social, linguistico e cultural, propiciando
aprendizagens especificas
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Isto implica dizer que, ¢ necessario a inclusdo do ludico nos curriculos de formacao
docente, para que o educador compreenda as necessidades da criangca e estimule seu
desenvolvimento.

Em suma, diante do exposto, entende-se a importancia da integracdo do ludico no
ambiente escolar, ndo se restringindo apenas ao lazer ou recreagdo, ou como um “prémio” por
bom comportamento, conforme exposto por Joia (2014), entretanto, deve ser visto como
ferramenta pedagdgica e, que contribui para o desenvolvimento integral, isto ¢, o
desenvolvimento cognitivo, desenvolvimento social, desenvolvimento emocional e
desenvolvimento motor. No curriculo, as praticas ludicas devem ser intencionais e planejadas,
englobando os conteudos e atividades didrias, tanto dentro e fora da sala de aula. Também, a
formagdo docente precisa incluir a utilizacdo do ludico de forma eficaz e reconhecer a sua
importancia para o aprendizado e o desenvolvimento integral infantil.

O ludico deve ser integrado a diversas areas de conhecimento, possibilitando a
motivacao, reflexdo e interagdo, visto que, esses fatores influenciam o aprendizado das criangas.
Nessa se¢do, complementamos os objetivos especificos no que se refere as verificagdes das

atividades ludicas realizadas pelos professores, analisando a integragao do ludico na escola.

34 Desafios e resultados da aplicacido do ludico na pratica pedagogica

Nessa se¢do, sao abordados os resultados observados e as dificuldades enfrentadas ao
utilizar o lidico em sala de aula, a partir dos dados coletados por meio da observagio e
entrevista. Sobre resultados observados foi feito a seguinte pergunta: “Vocé percebeu algum

progresso na aprendizagem dos alunos apds o uso de praticas ludicas nas aulas?”:

Professora A: assim, a ludicidade vem desde o inicio do ano, eles viao desenvolvendo
pelas vivéncias mesmo na escola, do comego do ano para ca eles desenvolvendo, o
motor, no cognitivo, e esse desenvolvimento ¢ atrelado a atividades, né, quanto mais
eles desenvolvem a gente pode explorar, de acordo com o desenvolvimento deles. As
atividades ludicas sdo usadas desde o comego do ano, claro que tem momentos que ¢
muito conteudista, livro, que ndo da pra usar o ludico, mas em geral eles
desenvolveram sim. Com o ludico eles aprendem mais, se interessam mais.

Professora B: sempre, sempre que ¢ aplicado em cada atividade. No momento que ¢
aplicado a gente percebe os avangos, tanto na interatividade, na interag@o da crianga,
no aprendizado, escrito ou falado, gestual oralidade. Eu percebo em todo processo de
aprendizado, tanto de leitura como escrita, na coordenagdo motora, na oralidade,
constantemente.
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Diante da resposta da professora A, ¢ possivel concluir que o ludico possibilita os
seguintes resultados: o desenvolvimento gradual, visto que, de acordo com a mesma, a
ludicidade ¢ aplicada desde o inicio do ano e, que ao longo do tempo, as criancas desenvolvem
habilidades cognitivas e motoras, por meio dessas atividades ludicas; a conexdao com o
desenvolvimento da crianga, pois, as atividades ludicas segundo ela permitem acompanhar o
desenvolvimento da crianga e, € possivel ajustar as atividades conforme as necessidades de cada
crianga, possibilitando um aprendizado adequado e progressivo ao nivel de cada aluno; maior
interesse e aprendizado, dado que, segundo ela, as atividades ludicas despertam o interesse das
criangas, proporcionando um aprendizado mais eficaz. A professora reconhece que utiliza
apenas o livro em determinados momentos, por serem relacionados a contetidos mais tedricos.
Durante o periodo de observacdo, notou-se que o uso de atividades tedricas continuamente,
como mencionado pela professora, dessa forma, o ltdico ¢ excluido do processo de ensino.

Associamos a fala da professora A com Oliveira (2003, p. 8), quando a autora menciona

que:

Ao empregar os jogos na escola, vocé oferecera a crianga uma espécie de terapia
pessoal e grupa no processo de socializagdo e convivéncia com os colegas, além de
ajuda-la a: [...] desenvolver e¢ aprimorar os aspectos psicomotores, cognitivos,
facilitando o processo de alfabetizagdo

Logo, entende-se que, os jogos na escola ajudam as criangas no desenvolvimento
pessoal social e cognitivo e, facilita a alfabetizacao.

De acordo com Dias et al., 2019, p. 22):

No que se refere a importincia da ludicidade no processo de aprendizagem na
educacdo infantil e sua aplicacdo como recurso didatico-pedagodgico no contexto
educacional, afirma-se que: o brinquedo, nas suas diversas formas, auxilia no processo
ensino aprendizagem, tanto no desenvolvimento psicomotor, isto ¢, no
desenvolvimento da motricidade fina e ampla, bem como no desenvolvimento de
habilidades do pensamento, como a imaginagdo, a interpretagdo, a tomada de decisao,
a criatividade (LEAL, 2011, p.18) [...] Considera-se que o uso da ludicidade ¢
fundamental, pois permite o desenvolvimento cognitivo, emocional, afetivo,
psicomotor ¢ a socializagdo entre as criangas [...]. Ludicidade refere-se aos jogos,
brincadeiras, dindmicas, exercicios, cantigas, sendo uma estratégia poderosa na
aquisicdo do conhecimento e evolugdo da aprendizagem para a crianga. No processo
de ensino-aprendizagem a utilizacdo de recursos ludicos constitui um instrumento
facilitador a esse processo, utilizado enquanto estimulo para as criangas.

Isto significa que, o ludico ¢ importante para o desenvolvimento cognitivo, emocional
psicomotor e social da crianca, facilitando o processo de ensino aprendizagem.

Em relagdo a reposta da professora B, conclui-se que, os resultados proporcionados pelo
ludico sdo: o desenvolvimento integral, pois, a reposta indica que as atividades ludicas

contribuem de forma significativa para o desenvolvimento motor, cognitivo, social e emocional;
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o aumento do interesse e da participagdo das criangas; percep¢ao de avangos continuo, pois, ela
observa os constantes progressos nas diversas habilidades das criangas, destacando a interagao
social e coordenagao motora.

Embora a professora B ndo mencionar explicitamente o termo “cognitivo”, entende-se
que ela aborda isso quando menciona “no momento que ¢ aplicado a gente percebe os avancgos,
tanto na interatividade, na interagdo da crianga, no aprendizado, escrito ou falado, gestual
oralidade”, uma vez que, a expressao “avangar na aprendizagem", se refere ao desenvolvimento
cognitivo das criangas, incluindo a aquisi¢ao de saberes e, quando menciona “aprendizado,
escrito ou falado”, isso se refere ao desenvolvimento de competéncias cognitivas especificas,
como a escrita, leitura e a oralidade, visto que, sdo aspectos fundamentais do processo cognitivo
de aprendizagem. Além disso, quando se refere ao “gestual”, também se relaciona ao aspecto
cognitivo, pois, engloba a comunicagdo e expressao, que sao aspectos que envolvem processos
mentais de expressao e interpretagao.

E possivel associar a fala da professora B com Friedmann (1996) apud Rau (2013), que
afirma o desenvolvimento psicomotor — esquema corporal, lateralidade, equilibrio, coordenacao
motora, organizacao espago temporal, ritmo e controle respiratdrio - podem ser observados

durante a pratica pedagogica do jogo. De acordo com Lima (2008, p. 26):

Uma outra visdo concebe o jogo como “Instrumento didatico”; nessa perspectiva, a
brincadeira ¢é tratada como um meio preparatdrio para a aprendizagem e dominio de
conteudos escolares das diferentes areas. A intervengdo do educador é diretiva e sua
meta ¢ desenvolver nas criangas habilidades escolares especificas e nogodes
previamente definidas, preparatérias para aprendizagens de conteudos. Materiais,
objetos, brinquedos pedagogicos, jogos didaticos e autoinstrutivos sdo oferecidos para
o desenvolvimento da coordenagdo motora, no¢do espago-temporal, dominio de
formas, dimensoes, cores, letras, formas e nimeros.

A partir dessa afirmagdo, entende-se que o jogo ¢ uma ferramenta que prepara as
criangas para apreenderem conteudos escolares especificos, com a orientagao do educador.
Além disso, o uso do jogo na educag¢do infantil, favorece a exploragdo do conhecimento, porque,
envolve a motivagao interna das criangas, caracteristica do ludico, no entanto e, ao utilizar o
jogo de forma metaforica, o brinquedo educativo ganha um importante papel na educagao
infantil, auxiliando na constru¢do do conhecimento de maneira significativa (Kishimoto, 2017).
Em relacdo as dificuldades para a efetivacdo do ludico na escola, foi feita a seguinte
pergunta: “Vocé ja teve alguma dificuldade de praticar a ludicidade em suas aulas? Ou seja, ha
algum empecilho/desafio para que a pratica ludica enfrenta para que seja efetivada na escola?”,

as repostas foram:
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Professora A: minha maior dificuldade ¢ a confec¢do de materiais, por conta do
tempo, ¢ muita coisa para fazer.

Professora B: em nenhum momento tive dificuldade de exercer a pratica lidica na
sala de aula, porque a escola em si ja trabalha a ludicidade, ent3o nao tenho dificuldade
e também porque eu gosto muito disso, da ludicidade, nessa juncdo de teoria e pratica,
sempre trabalho nessa linha. E na escola nunca tive nenhum empecilho, porque a
escola em si ¢ ludica, desde a acolhida, a contacdo de historia, em sala de aula, com

musicas, intera¢do, entdo nunca tive nenhuma dificuldade nisso.

A partir das repostas, conclui-se que, as dificuldades para implementar a ludicidade na
escola varia. A maior dificuldade da professora A ¢ a falta de tempo para preparar materiais
ludicos e, para a professora B nao ha dificuldades, visto que, para ela ¢ algo natural a inclusao
do lidico nas suas praticas e, a escola facilita a ludicidade, pois, a escola como um todo busca
integrar o ludico em todas as atividades dirias da escola. E possivel relacionar as respostas das

professoras com Rau (2013, p. 99):

Como organizar o espaco e o ambiente para os jogos e as brincadeiras? Os estudos de
Kishimoto (2008) apontam a necessidade da cria¢do de espacos como sala de jogos e
outros locais que permitam as criangas ter mais liberdade e possibilidades diferentes
nos seus movimentos. As areas de jogos exteriores podem ser anexas a salas de
atividade na escola, influenciando favoravelmente a sensibilidade da crianga. Os
espacos livres das escolas, como areas de jogo e patios de recreacdo, podem ser
organizados de modo que sua disposi¢do ndo perturbe o aprendizado nem a circulagdo
facil entre esses espagos e as salas de atividades.

Diante do exposto, conclui-se que, ¢ importante organizar os espacos de jogos e
atividades nas escolas, para que haja a liberdade de movimento, sem prejudicar o aprendizado.
A professora A relata que sua maior dificuldade ¢ a falta de tempo, a professora B nao

possui dificuldades, pois, a escola proporciona condigdes para a integracdo da ludicidade. a
autora destaca a importancia de um espago escolar organizado para favorecer a pratica do
ludico. Visto que, a criacdo de areas especificas, como salas de jogos e espagos externos, pois,
possibilitam maior liberdade de movimento para as criangas, o que facilita a pratica de jogos e
brincadeiras. Quando a escola possibilita espagos adequados, como patio de recreacdes,
contribui significantemente para a efetivacao do ludico, favorecendo o aprendizado dos alunos.
Assim, a organizagdo do ambiente escolar, incluindo a criagdo de espagos que incentivam a
ludicidade ¢, fundamental para a superagao das dificuldades no processo de implementagao do
ludico, como menciona a professora A, que ressalta que a escola proporciona situacdes e

atividades ludicas diariamente.



46

Nessa ultima sec¢do, abordamos os objetivos especificos, considerando a contribuicao
do ludico no processo de ensino aprendizagem e desenvolvimento das criangas mediante o

trabalho das professoras.
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4 CONCLUSOES REFLEXIVAS

A presente pesquisa possibilitou identificar o conceito de ludico e sua relevancia para a
educacgdo, destacando as contribuigdes que oferece ao processo de ensino aprendizagem e
desenvolvimento. O estudo permitiu compreender como o lidico impacta positivamente no
desenvolvimento dos alunos, promovendo um aprendizado mais eficaz e dinamico. Além disso,
a hipotese levantada no inicio - “atualmente, os professores ndo incluem o lidico nas suas
metodologias em sala de aula, o que pode resultar em dificuldades de aprendizagem para os
alunos” - foi confirmada em parte, pois, observou-se que existem professores que utilizam o
ludico como ferramenta pedagdgica, uma vez que, a professora A nio adota essa abordagem,
enquanto a professora B integra na sua metodologia. No que se refere, a confirmagao de que a
auséncia do ludico ocasiona alunos com dificuldade de aprendizagem, ela se mostrou a
verdadeira, enquanto os alunos que tém professores que utilizam ludico apresentaram melhor
desempenho.

Além disso, a partir do trabalho, conclui-se que o ludico ¢ fundamental para
desenvolvimento da crianca, facilitando a aprendizagem, sociabilidade e habilidades cognitivas.
As atividades ludicas devem ser intencionalmente planejadas para atingir os objetivos
educacionais. Conclui-se também que, o ludico auxilia na constru¢do de vinculos afetivos,
resolucao de problemas, comunicagao e cooperacao. A pesquisa também, foi importante para a
compreensdao de que ludico ¢ importante para o processo de ensino aprendizagem e deve ser
utilizado como recurso pedagdgico, para possibilitar um aprendizado significativo. Também,
auxilia na quebra de barreiras entre o real e o imaginario. Também, a partir do estudo teorico,
compreende-se que, ¢ necessario o planejamento intencional das atividades ludicas e, atividades
ludicas podem ser por meio de jogos e brincadeiras, utilizadas como ferramentas de ensino. O
professor deve também criar um ambiente dindmico e interativo

Ademais, a partir da realidade observada no CMEI, conclui-se que o ludico facilita o
processo de ensino, visto que, partir das praticas ludicas adotadas pela professora B, a turma
demonstra um alto rendimento e desempenho escolar, alunos participativos e motivados.
Ademais, por meio da observagdo, constatamos que a maioria dos alunos estdo avangados no
processo de leitura e escrita. Portanto, ¢ corroborado que, o uso jogos, brincadeiras e atividades
interativas, sdo importantes para o processo de ensino. Essas atividades, estimulam a
criatividade e a participagdo ativa da crianca e, desenvolve habilidades sociais e cognitivas. As
atividades ludicas melhoram o desempenho escolar, pois, as praticas ladicas motivam a

participagdo ativa dos alunos. Em contrapartida, abordagem tradicional gera desinteresse de
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baixo rendimento, conforme percebido na turma da professora A. Além disso, a escola precisa
ser um facilitador da préatica ludica, proporcionando o ambiente de integracdo dessas praticas.

E possivel inferir que o estudo contemplou seus objetivos, pois foi constatado que a as
praticas ludicas impactam positivamente no processo de ensino aprendizagem. Também, o
estudo possibilitou a compreensdo das praticas ludicas realizadas pelas professoras na sala de
aula e quais suas contribui¢des. Foi possivel, ainda, fazer uma reflexao sobre qual ¢ a melhor
abordagem a seguir como docente. Também, o estudo promoveu o entendimento de que ¢
necessario a valorizacdo do aluno como sujeito ativo do processo de ensino e a garantia de
praticas ludicas que integrem as necessidades individuais de cada crianca.

Para finalizar, o trabalho se faz relevante para professores da educacdo infantil e até
mesmo do ensino fundamental menor, para discentes do curso de Licenciatura Plena em
Pedagogia, todo profissional da educagdo e a qualquer pessoa que se interesse pelo tema, pois
a ludicidade se torna ferramenta fundamental para o desenvolvimento integral do aluno. A
pesquisa em questdo pode ajudar os educadores, estudantes e pesquisadores ao mostrar como a
aplicagdo de praticas ladicas possibilitam a aprendizagem integral do aluno. Ademais, os dados
concretos que foram apresentados sobre os beneficios possibilitados pelo ludico, podem
orientar os leitores desse trabalho, especialmente aos educadores e futuros educadores,
mostrando como a aplicacdo do lidico de forma eficaz facilita o processo de ensino
aprendizagem e desenvolvimento.

A relevancia social deste estudo fica evidente, uma vez que incentiva os profissionais
da educagao a diversificarem e renovarem suas praticas pedagdgicas, transformando o ensino

mais significativo, dindmico, eficaz e integral.
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APENDICE A — ROTEIRO DE ENTREVISTA

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO PIAUI - UESPI/CAMPUS CLOVIS MOURA
CURSO: LICENCIATURA PLENA EM PEDAGOGIA

PROFESSOR ORIENTADOR (A):

ALUNA PESQUISADORA:

AN

10.

O que vocé entende por praticas ludicas em sala de aula?

Vocé aborda a pratica do ludico em suas aulas? Se sim, como?

Vocé jarecebeu ou recebe formagdo/capacitacdo em relagdo a pratica do ludico na escola?
Para vocé, o ludico esta sendo trabalhado como deveria na escola?

Qual arelagdo entre a abordagem curricular do ludico e pratica escolar?

Vocé tem como base algum autor para fundamentar a pratica do ladico nas suas aulas?
Quais? Qual contribuicdo eles trazem para o ladico?

Para vocé, qual o papel da escola frente a pratica do ludico?

Como aplicar praticas ludicas em sala de aula?

Vocé percebeu algum progresso na aprendizagem dos alunos ap6s o uso de praticas ludicas
nas aulas?

Voceé ja teve alguma dificuldade de praticar a ludicidade em suas aulas? Ou seja, hd algum

empecilho/desafio para que a pratica ludica enfrenta para que seja efetivada na escola?
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APENDICE B —- ROTEIRO DE OBSERVACAO

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO PIAUI - UESPI/CAMPUS CLOVIS MOURA
CURSO: LICENCIATURA PLENA EM PEDAGOGIA

PROFESSOR ORIENTADOR (A):

ALUNA PESQUISADORA:

* Observar a metodologia do professor em sala, seu comportamento e as atividades trabalhadas.
Também, observar o comportamento dos alunos e, a receptividade da turma para com o
professor;
* Descrever a sala de aula, a escola e toda sua dependéncia;
* Descrever a acolhida e todas as atividades e acdes nesse momento;
* Observar se o professor faz atividades ludicas em sala de aula, identificando se suas aulas sdo
ludicas ou apenas transferéncia de contetidos e uso de atividades escritas apenas;
* Buscar identificar se os alunos conseguem evoluir na aprendizagem diante da metodologia
adotada pelo professor;
* Responder por meio da observagdo as indagacdes a seguir:
1. O planejamento diario contempla a ludicidade?
2. As aulas s3o agradaveis para os alunos? O professor permite que os alunos participem
ativamente das aulas?
3. O professor desenvolve estratégias para possibilitar a ludicidade em suas aulas?
4. As aulas possuem um aspecto tradicional em que as Unicas atividades sao de escrita? O
professor apenas repassa o contetido ou inclui brincadeiras ludicas e jogos ludicos na

sua metodologia?
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ANEXOS

ANEXO A - DECLARACAO DE INFRAESTRUTURA

ANEXO B — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO — TCLE /
PROFESSORA A

ANEXO C — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO — TCLE /
PROFESSORA B
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ANEXO A - DECLARACAO DE INFRAESTRUTURA

12
B
PREFEITURA MUNICIPAL DE TERESINA - PMT
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA — SEMEC
NOME DA ESCOLA OU INSTUICAO / PAPEL TIMBRADO

DECLARACAO DE INSTITUICAO E INFRAESTRUTURA

Enquanto diretor (a) responsavel pela instituicao,

eu estou de pleno acordo com o/a Professor/a

Orientador/a Eliene Maria Viana de Figueiredo Pierote e a discente do Curso de Licenciatura

em Pedagogia da UESPI, , responsaveis pelo projeto

intitulado: “Ludico na Educacdo Infantil: experiéncia em um CMEI de Teresina - PI” a
realizarem a pesquisa proposta no projeto supracitado que tem como objetivo analisar como os
professores utilizam as atividades lidicas em suas aulas, e de que forma contribuem para o para
o processo de ensino aprendizagem e desenvolvimento das criangas na Educagdo Infantil em
um CMEI. A pesquisa serad realizada com a participacdo de dois (02) professores/as que se
comprometeram em realizar o estudo de forma livre, espontanea e sigilosa, tendo a garantia de
que sera respeitado o anonimato dos participantes e todos os principios éticos da pesquisa de
acordo com a resolucao 510/2016 CNS/MS. Nesse sentido, concordo em autorizar a execugao
da respectiva pesquisa na referida escola, declarando estar ciente da corresponsabilidade como
institui¢ao coparticipante do projeto de pesquisa, € do compromisso no resguardo da seguranca
e bem-estar dos participantes da pesquisa nela recrutados, dispondo de infraestrutura necessaria
para a garantia de tal seguranga e bem-estar, o que inclui: oferecer o local apropriado para a
realizacdo das entrevistas e observacdo com os/as professores/as e; garantia da
confidencialidade, anonimato e ndo utilizagdo das informag¢des em prejuizo de outros; emprego
de dados somente para fins previstos nesta pesquisa; retorno dos beneficios obtidos através

deste estudo para as pessoas participantes, escola e comunidade onde foi realizado. Fica



56

garantido ainda que, caso necessario, a qualquer momento, como instituicdo coparticipante
desta pesquisa, poderemos revogar esta autorizacao, se comprovada atividades que causem
prejuizo a esta ou a qualquer dado que comprometa o sigilo da participacdo de seus integrantes.
Declaro, ainda, que nao recebemos qualquer pagamento por esta autorizacdo, bem como o0s

participes também nao receberdo qualquer tipo de pagamento.

Teresina - PI, __de outubro de 2024.

Assinatura / Carimbo do Diretor/a
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ANEXO B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E .ig;:j;
—:’v ESCLARECIDO — TCLE / PROFESSORA A =T

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO PIAUI — UESPI
CAMPUS CLOVIS MOURA - CCM
CURSO: LICENCIATURA EM PEDAGOGIA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE /
PROFESSORAS

Vocé esta sendo convidado (a) a participar como voluntario (a) da pesquisa intitulada “Ludico
na Educagdo Infantil: experiéncia em um CMEI de Teresina — PI”, tendo como pesquisadora a

graduanda e Pesquisadora Responsavel, a orientada

. O objetivo geral do trabalho ¢ analisar como os professores utilizam

as atividades ludicas em suas aulas, e de que forma contribuem para o processo de ensino
aprendizagem e desenvolvimento das criangas na Educa¢ao Infantil em um CMEI. Tera como
instrumento a observacao ¢ a entrevista guiada realizada com os/as professores/as do __ .

As entrevistas serdo gravadas, transcritas e analisadas. Essa investigacdo trara beneficios aos
participantes da pesquisa, possibilitando reflexdes e aprendizados a respeito da importancia do
ludico para o processo de ensino aprendizagem e desenvolvimento. Destaco, que esta pesquisa
pode trazer riscos como constrangimentos, intimidagdes e exposicao indevida dos participantes.
No entanto, para evitar qualquer mal-estar aos participantes do estudo, evitaremos qualquer
procedimento que venha submeté-los a estas situacgdes, preservando sua integridade. Serdo
adotadas medidas para evitar e minimizar possiveis desconfortos, iniciando por garantir que as

acoes ocorram em espacos reservados € com a garantia de total sigilo, privacidade e caso venha
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a ocorrer algum constrangimento, mal-estar, ou algum tipo de dano a pessoa participante, serao
tomadas as providéncias no sentido de sana-las. A/o participante terd o tempo necessario para
decidir, autonomamente, sua participagdo ou ndo na pesquisa, terd o direito a liberdade para
recusar sua participagdo, para retirar seu consentimento em qualquer fase da pesquisa. Tera,
ainda, o direito de receber assisténcia (integral e imediata) por danos, de forma gratuita,
requerer indenizagdo por danos, receber ressarcimento de gastos (incluindo os de
acompanhantes). As/aos participantes serdo garantidos o acesso aos resultados da pesquisa,
assim como, a confiabilidade dos seus dados e de sua privacidade na pesquisa. Todas/os as/os
participantes receberdo orientacdes e esclarecimentos de suas duvidas e poderdo recorrer aos
contatos, descritos abaixo, para obter qualquer informagdo sobre a pesquisa e, ainda, poderao
entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa — CEP, localizado a rua Olavo Bilac,
2335/Centro  Sul, em Teresina, ou pelo telefone: (86) 3221-4749, e-mail:
comitedeeticauespi@hotmail.com. O CEP/UESPI tem por finalidade identificar, definir,
orientar e analisar as questdes €ticas implicadas nas pesquisas cientificas que envolvam seres
humanos, individual e/ou coletivamente, direta ou indiretamente, observando a defesa da
integridade e dignidade dos participantes da pesquisa no desenvolvimento dentro de padrdes
éticos. Este documento ¢ assinado em duas (02) vias ao serem rubricadas em todas as paginas
e assinada, ao seu término, pelo participante ou representante legal, assim como pelo
pesquisador responsavel, sendo que o participante receberd uma via.

Teresina - PI, de de 2024.

Assinatura do Pesquisador Responsével - Orientador

Assinatura da aluna Pesquisadora - autora

Assinatura do/a participante — colaborador/a

Contato:


mailto:comitedeeticauespi@hotmail.com

Aluna pesquisadora:

Endereco:

Cidade: CEP Telefone: Email:
Pesquisador Responsével: Telefone: Email:

Endereco: CEP

59
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ANEXO C — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE /
PROFESSORA A

¥,
, W
UNIVERSIDADE ESTADUAL DO PIAUI — UESPI -
CAMPUS CLOVIS MOURA - CCM
CURSO: LICENCIATURA EM PEDAGOGIA
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE /

PROFESSORAS

Vocé esta sendo convidado (a) a participar como voluntario (a) da pesquisa intitulada “Ludico
na Educagdo Infantil: experiéncia em um CMEI de Teresina — PI”, tendo como pesquisadora a

graduanda e Pesquisadora Responsavel, a orientada Prof* Dra.

Eliene Maria Viana de Figueiredo Pierote. O objetivo geral do trabalho ¢ analisar como os
professores utilizam as atividades ludicas em suas aulas, ¢ de que forma contribuem para o
processo de ensino aprendizagem e desenvolvimento das criancas na Educacdo Infantil em um
CMEI Tera como instrumento a observagdo e a entrevista guiada realizada com os/as

professores/as do

As entrevistas serdo gravadas, transcritas e analisadas. Essa investigacdo trara beneficios aos
participantes da pesquisa, possibilitando reflexdes e aprendizados a respeito da importancia do
ludico para o processo de ensino aprendizagem e desenvolvimento. Destaco, que esta pesquisa
pode trazer riscos como constrangimentos, intimidagdes e exposi¢ao indevida dos participantes.
No entanto, para evitar qualquer mal-estar aos participantes do estudo, evitaremos qualquer
procedimento que venha submeté-los a estas situagdes, preservando sua integridade. Serdo
adotadas medidas para evitar e minimizar possiveis desconfortos, iniciando por garantir que as
acdes ocorram em espagos reservados e com a garantia de total sigilo, privacidade e caso venha
a ocorrer algum constrangimento, mal-estar, ou algum tipo de dano a pessoa participante, serao
tomadas as providéncias no sentido de sana-las. A/o participante terd o tempo necessario para
decidir, autonomamente, sua participagdo ou ndo na pesquisa, tera o direito a liberdade para

recusar sua participagdo, para retirar seu consentimento em qualquer fase da pesquisa. Tera,
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ainda, o direito de receber assisténcia (integral e imediata) por danos, de forma gratuita,
requerer indenizagdo por danos, receber ressarcimento de gastos (incluindo os de
acompanhantes). As/aos participantes serdo garantidos o acesso aos resultados da pesquisa,
assim como, a confiabilidade dos seus dados e de sua privacidade na pesquisa. Todas/os as/os
participantes receberdo orientacdes e esclarecimentos de suas duvidas e poderdo recorrer aos
contatos, descritos abaixo, para obter qualquer informagdo sobre a pesquisa e, ainda, poderao
entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa — CEP, localizado a rua Olavo Bilac,
2335/Centro  Sul, em Teresina, ou pelo telefone: (86) 3221-4749, e-malil:
comitedeeticauespi@hotmail.com. O CEP/UESPI tem por finalidade identificar, definir,
orientar e analisar as questdes éticas implicadas nas pesquisas cientificas que envolvam seres
humanos, individual e/ou coletivamente, direta ou indiretamente, observando a defesa da
integridade e dignidade dos participantes da pesquisa no desenvolvimento dentro de padrdes
éticos. Este documento ¢ assinado em duas (02) vias ao serem rubricadas em todas as paginas
e assinada, ao seu término, pelo participante ou representante legal, assim como pelo
pesquisador responsavel, sendo que o participante receberd uma via.

Teresina - PI, de de 2024.

Assinatura do Pesquisador Responsavel - Orientador

Assinatura da aluna Pesquisadora - autora

Assinatura do/a participante — colaborador/a

Contato:
Aluna pesquisadora:

Endereco: Cidade: CEP Telefone: Email:


mailto:comitedeeticauespi@hotmail.com

Pesquisador Responsavel:
Telefone: Email:

Enderego: CEP

62



	VITÓRIA LOPES DE CARVALHO FONTENELE
	VITÓRIA LOPES DE CARVALHO FONTENELE
	VITÓRIA LOPES DE CARVALHO FONTENELE
	RESUMO
	ABSTRACT
	INTRODUÇÃO
	1.2 Jogos, Brinquedos e Brincadeiras
	1.3 A abordagem do Lúdico na Legislação Educacional e referenciais curriculares

	2 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS
	2.1 Os instrumentos da pesquisa
	2.2 Metodologia de análise de dados
	2.3 Critérios de eticidade na pesquisa

	3. ANALISANDO A UTILIZAÇÃO DO LÚDICO NAS PRÁTICAS PEDAGÓGICAS NA EDUCAÇÃO INFANTIL A PARTIR DA REALIDADE
	3.1 Comprensão e aplicação das práticas lúdicas na educação infantil
	3.2 Formação teórica e fundamentos pedagógicos do lúdico
	3.3 A integração do lúdico no contexto escolar
	3.4 Desafios e resultados da aplicação do lúdico na prática pedagógica

	4 CONCLUSÕES REFLEXIVAS
	REFERÊNCIAS
	APÊNCIDES
	ANEXOS
	DECLARAÇÃO DE INSTITUIÇÃO E INFRAESTRUTURA

