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“Ensinar nao € transferir conhecimento, mas
criar as possibilidades para sua producdo ou a
sua construcdo. Quem ensina aprende ao
ensinar e quem aprende ensina ao aprender. ”

(Paulo Freire)



RESUMO

O intuito deste trabalho é realizar uma reflexdo que atrele as experiéncias de Estigio
Supervisionado com o uso do lidico na educacdo matemdtica, para explicitar quais as
provaveis relagdes entre o lidico e os processos de ensino e aprendizagem € como esses
recursos podem ser elementos inovadores e envolventes nas experiéncias e atividades de
matemadtica no estigio. Deste modo, o objetivo principal é fazer uma abordagem tedrica.
Contemplando as possibilidades que o uso do lidico traz para as escolas e salas de aula,
colaborando ndo apenas com a aprendizagem dos alunos, mas também com a prética docente,
tornando-a mais inovadora, dindmica e atrativa. Assim, o lidico é contemplado aqui enquanto
uma abordagem que potencializa os processos de ensino e aprendizagem, horizontalizando as
possibilidades, desde as experiéncias do Estdgio Supervisionado até a efetiva pratica cotidiana
nas escolas, e salas de aula. Visto que promove nao apenas uma aprendizagem conteudista,
mas envolve, também, aspectos pessoais, sociais, emocionais e culturais que colaboram,
inclusive, com a satde mental dos alunos, a medida que facilita e aprimora estratégias e agcoes
relacionadas a comunicagdo, expressdo, socializacdo e a consequente constru¢do do
conhecimento.

Palavras-Chave: Ludico. Ensino e Aprendizagem. Matematica. Estdgio Supervisionado.



ABSTRACT

The purpose of this work is to carry out a reflection that links the experiences of Supervised
Internship with the use of the playful in education to explain what are the likely relationships
between the playful and the teaching and learning processes and how these resources can be
innovative and engaging elements in the experiences and math activities on the Supervised
Internship. In this way, the main objective is to make a theoretical approach contemplating the
possibilities that the use of the ludic brings to the schools and classrooms, collaborating not
only with learning of the students but also with the teaching practice, making it more
innovative, dynamic and attractive. Thus, the ludic is considered here as an approach that
potentializes the teaching and learning processes, horizontalizing the possibilities, from the
experiences of the Supervised Internship to the effective daily practice in schools and
classrooms, since it promotes not only a content learning, but also involves personal, social,
emotional and cultural aspects that contribute to the mental health of the students, as it
facilitates and improves strategies and actions related to communication, expression,
socialization and the consequent construction of knowledge.

Keywords: Ludic. Teaching and learning. Mathematics. Supervised Internship.
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1 INTRODUCAO

A presente pesquisa € um recorte dos resultados do estigio realizado na Escola
Municipal de Educacdo Infantil e Ensino Fundamental Maria das Dores Chagas, Anexo 2
(Ciclo de Alfabetiza¢do), no municipio de Mogeiro, no campo de Estigio supervisionado -
Docéncia de Educagcdo Fundamental. A experi€ncia do estdgio teve como objetivo analisar o
fazer pedagogico na sala de aula de Ensino Fundamental, bem como, resgatar o conhecimento
da construcao na prética docente de criangas de 06 a 07 anos de idade, a partir da acdo-
reflexao.

Na ocasido, foram oferecidos os estdgios de observacdo a docéncia, os quais nos
proporcionaram a vivéncia € a sistematizacdo da pratica educativa, articulado ao objeto de
estudo e de reflexao neste trabalho que € o uso dos jogos e brincadeiras na adi¢do e subtragao.

Deste modo, partindo de um contexto sociocultural que situa as criancas nao apenas
enquanto alunos, dentro de uma realidade escolar e educativa especifica, mas sim enquanto
sujeitos socioculturais que tém uma vivéncia que vai além dos muros da escola. Torna-se
emergente a efetivacio de processos de ensino e aprendizagem que contemplem as nuances da
infancia e as caracteristicas atreladas ao desenvolvimento infantil, dentro e fora da escola, nos
multiplos espacos através de diversificadas experiéncias. Sabemos que as criancas vivem,
convivem, se comunicam e aprendem de uma maneira bastante peculiar. Os jogos e as
brincadeiras, que constituem o que se concebe como ludicidade, estdo presentes nas mais
diversas vivéncias experienciadas pelos sujeitos/alunos.

Para fundamentar nossos estudos utilizamos alguns teéricos como Kishmoto (1993),
Oliveira (1992), Piaget (1976), Vigotsky (2007), dentre outros, na perspectiva de refletir um
pouco acerca da importancia do ludico atrelado aos processos de ensino e aprendizagem e
compreender, de maneira abrangente, como as praticas da ludicidade podem, ainda,
movimentar a formacdo global dos individuos, desde aspectos cognitivos, sociais e/ou até
mesmo emocionais.

Tal abordagem busca também estimular a reflexdo do professor para a compreensao de
que o ludico pode, inclusive, ndo apenas colaborar com a aprendizagem dos alunos, mas
também e essencialmente com a pratica pedagdgica do professor, envolvendo os alunos de
uma maneira criativa, inovadora, dindmica e social. Assim, compreende-se que a efetivacdao
do uso do lddico na educacao depende do esfor¢co dos agentes educativos atuantes nessa etapa

de ensino que, consequentemente, devem abrir os horizontes para o trabalho com os diversos
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recursos, ferramentas, atividades e momentos que a ludicidade propicia quando relacionada a

praticas educativas.
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2 A EDUCACAO NO MUNIC{PIO DE MOGEIRO

Mogeiro ¢ um municipio do Estado da Paraiba, localizado na microrregido de
Itabaiana. Sua populagdo estd estimada através de pesquisa pelo IBGE (BRASIL, 2016) em
torno de 13.300 habitantes. A origem do povoamento do municipio de Mogeiro é
desconhecida. Sabe-se que suas terras eram habitadas pelos indios Cariris. O primeiro registro
de posse foi requerido em 11 de maio de 1758, por Manoel Pereira de Carvalho ao entio
Governador da Provincia, José Henrique de Carvalho. Na época, o riacho de Mogeiro, que
margeia a cidade, era o referencial para demarcacdo das terras. Presume-se que seu
povoamento antecede essa data e tenha sido iniciado com os antepassados de Luiz Martins da
Silva, Joao Paulo da Silva, dentre outros.

A cidade recebeu o nome de um riacho que corta suas terras “Riacho de Mogeiro”,
cuja significacdo ainda nao foi descoberta, apenas existem hipiteses a esse respeito. A
primeira diz vir do substantivo masculino “Mugeiro”, que significa espécie de aguia que
pesca mugens; a segunda supde vir do vocdbulo indigena “mong-eir” e significar mel
pegajoso. Outra versdo para a origem do nome da cidade refere-se aos monges que habitavam
a regido. Nas suas moradias, conservadas até a metade do século passado, celebrava-se
missas, realizava-se batizados, casamentos e novenas. E os moradores diziam: “vamos para os
Monges”, “para casa dos Monges”, “para o mosteiro” e, finalmente, “Mogeiro”. H4 quem
diga que os Monges residiam nas proximidades de uma pedra denominada de Pedra do
Convento e a origem do nome vem da jun¢ao dos nomes Monge + Lajedo = Mongeiro, depois
Mogeiro. Essa € a versao mais comum e conhecida pela populagao.

Foi a Lei n° 612, de 05 de julho de 1876, que criou o Distrito de Paz do Mogeiro,
vinculado a jurisdi¢do do municipio do Inga. Em 18 de maio de 1890 a Lei 125, assinada pelo
governador Venancio Neiva, o anexou ao municipio de Itabaiana, a quem pertenceu até sua
emancipagdo. Isso se deveu, em parte, ao Conselheiro Manoel Faustino da Silva que, junto
com seu irmdo, Jodo Paulo da Silva gozavam de grande prestigio politico nos meios
representativos do Estado.

A Fazenda Sdo Jodo, com seus casarios coloniais, oratério e uma feira que ocorria
semanalmente, é conhecida como Mogeiro de Baixo — diz-se existir hd mais de um século.
Com a criacdo do povoado de Mogeiro de Cima, em 1900 a feira foi transferida para esta
localidade pelo subdelegado Cosme Henrique de Andrade Bezerra. Dado o seu
desenvolvimento, Mogeiro-de-Cima passou a sede do municipio, cuja emancipacio se deu

pela Lei n° 2.618, de 12 de dezembro de 1961, com a denominagcdo de Mogeiro e seu
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gentilicio de mogeirense. Quanto a Mogeiro-de-Baixo, como é conhecido até hoje, passou a
condi¢do de bairro de Mogeiro.

No municipio predomina, como cobertura nativa, a vegetacdo de floresta caducifdlia,
com parte arborea de 8 a 10 metros de altura clara, pouco densa, com darvores muito
ramificadas e um estrato arbustivo. Na estacdo seca esta vegetacio perde totalmente as folhas,
com excecdo de poucas espécies; e com essa mudanca a maior parte de sua vegetacao nativa
foi devastada, dando lugar a agricultura, principalmente a subsisténcia e as pastagens para a
pecudria, além da producdo de lenha e carvao. Restam apenas cerca de 10% (dez por cento)
da reserva florestal nativa do municipio. As espécies mais comuns sdo: braina, aroeiras,
angico, marmeleiro, mulungu, pau-d’arco, juazeiro, Timbauba e catolé.

O territério municipal é composto pelo Distrito de Gameleira e suas principais
comunidades sdo: Areal, Gavido, Pintado, Cha de Areia, Cabral, Granjeiro, Benta Hora,
Tamandud, Cumati, Gaspar, Boa Vista, Estacdo, Jud e Camurim.

De acordo os dados disponibilizados no Atlas do Desenvolvimento Humano no Brasil
(2013) no periodo de 2000 a 2010, a propor¢do de criancas de 5 a 6 anos na escola cresceu
17,19% e no de periodo 1991 e 2000, 231,53%. A propor¢ao de criangas de 11 a 13 anos
frequentando os anos finais do ensino fundamental cresceu 281,76% entre 2000 e 2010 e
193,20% entre 1991 e 2000. A propor¢do de jovens entre 15 e 17 anos com ensino
fundamental completo cresceu 299,17% no periodo de 2000 a 2010 e 302,94% no periodo de
1991 a 2000. E a propor¢do de jovens entre 18 e 20 anos com ensino médio completo cresceu
748,16% entre 2000 e 2010 € 216,67% entre 1991 e 2000.

Em 2010, 43,89% dos alunos entre 6 e 14 anos de Mogeiro estavam cursando o ensino
fundamental regular na série correta para a idade. Em 2000 eram 26,00% e, em 1991, 7,92%.
Entre os jovens de 15 a 17 anos, 19,11% estavam cursando o ensino médio regular sem
atraso. Em 2000 eram 2,92% e, em 1991, 1,19%. Entre os alunos de 18 a 24 anos, 2,86%
estavam cursando o ensino superior em 2010, 0,61% em 2000 e 0,00% em 1991. Nota-se que,
em 2010, 1,37% das criancas de 6 a 14 anos ndo frequentavam a escola, percentual que, entre
os jovens de 15 a 17 anos atingia 17,87%.

De acordo com dados coletados na Secretaria de Educacdo do municipio, o mesmo
tem 21 escolas (sendo duas escolas e dois anexos na zona urbana e dezenove escolas na zona
rural) e 1 creche e conta com a parceria do Instituto Alpargatas em alguns projetos
importantes como Educagdo pelo Esporte, Educacido pela cultura e Capoeira na escola. Em
regime de colaboragdo com o Governo Federal também tem os projetos Novo Mais Educacao

e Mais Alfabetizacdo. Mogeiro conta com o total de 2330 alunos.
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3 CARACTERIZACAO DA ESCOLA - Escola Municipal de Educacio Infantil e
Ensino Fundamental Maria das Dores Chagas

A Instituicdo de Ensino Municipal de Educa¢ao Infantil e Ensino Fundamental Maria
Das Dores Chagas, onde foi realizado este estdgio supervisionado estd localizada na Rua José
Silveira S/N, no centro da cidade, na zona urbana da cidade de Mogeiro. Antes, este local
apresentava uma vegetacdo variada, a exemplo do capim, e plantio de cereais como: milho e
feijdo; e pertencia a Sra. Maria Herminia da Silveira (conhecida como dona Mariinha), que
fez uma doagdo do terreno para prefeitura Municipal da cidade, na administracdo do Sr.
Walfrido de Melo Silveira. Neste espaco foi construido a referida escola.

A escola surgiu da inexisténcia de uma escola Municipal na periferia da cidade. Na
época s6 existia o grupo Firmino Florentino, em Mogeiro de baixo; ambos distantes da
clientela residente no bairro da Liberdade, o qual estava surgindo.

A escola foi inaugurada em 31 de marco de 1970. Através do decreto n 02/80 de 23
de abril de 1980 e publicado no didrio oficial aos 26 dias do més de julho de 1980, a escola foi
legalmente oficializada. O nome da escola foi uma homenagem a ilustre mestra do passado,
mais conhecida como dona Dolores, uma pessoa totalmente dedicada a sua fungdo, onde
também exerceu varias outras atividades na comunidade, entre elas a de catequista.

Partindo das dificuldades no que tange as condi¢des socioecondmicas da clientela da
escola, a grande maioria dos familiares dos alunos sdo de baixa renda e dependentes do
beneficio da bolsa familia. Eles t€m a agricultura de subsisténcia como suporte para a
sobrevivéncia. Por esse motivo grande parte das pessoas abandonaram a escolariza¢do dando
prioridade ao trabalho rural. Como decorréncia desse fato, muitos dos pais dos alunos sdao
analfabetos funcionais e ndo alfabetizados. Essa realidade afeta a aprendizagem de seus
filhos, onde por muitas vezes deixam o compromisso da participacdo no ambito escolar. De

forma que a colaboragdo das familias deixa a desejar quando se trata do aprendizado.
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ESTRUTURA DA ESCOLA

A estrutura inicial contava apenas com duas salas de aula. Em 1972 passou uma
reforma. O prédio foi ampliado e foi construido mais duas salas. No ano de 2001, com
recursos advindos da prefeitura Municipal a escola teve outra ampliacdo, ganhando com isso
mais uma sala de aula e um saldo coberto, destinado a recreacdo das criancas e posteriormente
mais trés salas de aula totalizando sete salas.

Ja no ano de 2011, na gestdo do prefeito Antonio José Ferreira, a escola teve sua
estrutura totalmente reformada, ganhando assim mais uma sala de aula e trés banheiros, sendo
um para criangas com necessidades especiais. Todas as salas de aula foram forradas com PVC
e os pisos revestidos de ceramicas.

Atualmente a escola atende a 295 alunos, 26 funciondrios (15 professores, 02
secretdrias, 01 porteiro, 01 vigia, 01 merendeira, O3auxiliares de servigcos gerais, 01 gestora e
02 adjuntas e 01 coordenadora pedagdgica) e € assistida pala atual administra¢do do prefeito
Alberto Ferreira e a secretaria de educacdo e cultura a Dra. Maria de Fitima Silveira. Seu
trabalho prossegue sobre a gestdo da Sra. Fitima Regina Cardoso Domingues e as adjuntas
Maria Andrea da Silva e Dagmar de Oliveira Batista tendo como suporte o apoio pedagdgico

da coordenadora pedagdgica Taciana Vieira.

Quadro de funciondrios da Escola Municipal Maria
das Dores Chagas

Professores 15
Auxiliares de servicos gerais 03
Porteiro 01
Vigia 01
Secretarios 02
Merendeira 01
Gestora 01
Gestora adjunta 02
Coordenadora 01

Com o acréscimo da demanda de alunos, a partir do ano de 2014, a escola recebeu
um espago para o acolhimento dessas criangas, um anexo, para as turmas de educagdo infantil
e primeiro ano do ensino fundamental. Local este, muito bem apropriado e seguro para as
criancas. Espaco localizado préximo a escola, favorecendo assim, aos pais e alunos que fazem

o percurso da escola.
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O anexo estd situado na Rua José Silveira, s/n, centro, no municipio de Mogeiro-PB.
E composta por 04 salas de aulas, 03 banheiros para criangas, 03 banheiros de adultos, 01
refeitério, 01 almoxarifado, 01 cozinha, 01 secretaria, 01 dispensa e 01 patio de recreacdo e
tem hordrio de funcionamento nos turnos matutino e vespertino, atendendo ao total de 137
alunos com faixa etdria de 04 a 05 anos (Educacao Infantil/ Pré-Escola) e alunos a partir de 06
anos (Ensino Fundamental/1 ano).

O anexo conta com 16 funcionarios, sendo 07 professores, 03 auxiliares de sala, 04
auxiliares de servicos gerais, 01 gestora e 01 supervisora, na gestio do anexo temos a Sra.

Maria José da Silva com apoio pedagdgico da supervisora Neuziani Silva Pires.

Quadro de funciondrios do Maria das Dores Chagas
Anexo 01

Professores 07
Aucxiliar de sala 03
Auxiliares de servicos gerais 04
Gestora 01
Supervisora 01

As tabelas abaixo apresentam a formacgdo dos professores, gestora e supervisora do

anexo 01 da Escola Maria das Dores Chagas



Quadro de professores do Maria das Dores Chagas (Anexo I)
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PROFESSORES | FORMACAO

TURMA
Pedagogia e

TURNO

TEMPO DE
SERVICO

SITUACAO
PROFISSIONAL

Alice

Cristina

especializacdo
em psicologia 2° ano
da infancia e

da
adolescéncia

Cursando

Tarde

05 anos

Efetiva

2° ano
pedagogia

Tarde

08 anos

Contratada

Jeane

Pedagogia e
especializacao
em psicologia 2° ano
da infancia e
da

adolescéncia

Pedagogia e

Manhi

20 anos

Efetiva

Luciana

M? das Gragas

especializacdo
em psicologia 1° e 2° anos
da infincia e
da

adolescéncia

Manha e Tarde

20 anos

Efetiva

Pedagogia 1° e 2° anos

Manha e Tarde

08 anos

Contratada

Rafaela

Pedagogia e

especializacao
em psicologia 1° ano
da infincia e

da

adolescéncia

Manha

05 anos

Efetiva




Gestora e Supervisora
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NOME FUNCAO

FORMACAO

TURNO

TEMPO DE
SERVICO

SITUACAO
PROFISSIONAL

M? José Gestora

Pedagogia e
especializacao
em psicologia

da infancia e

da

adolescéncia

Manhi e
Tarde

20 anos

Efetiva

Neuziani Supervisora

Pedagogia e
especializacio
em psicologia

da infancia e

da

adolescéncia

Manhi e
Tarde

10 anos

Efetiva

No ano de 2018 houve a necessidade de ampliar a escola com mais um anexo,

passando assim a ter o anexo 01 e o anexo 02. Esse anexo 02 estd situado na Rua José

Silveira, s/n no centro da cidade de Mogeiro-PB, era a antiga Escola Estadual Leovigilda

Martins, que veio a fechar as portas e teve o prédio cedido para funcionar como o anexo 02 de

Educacdo Infantil, atendendo assim todo publico infantil na faixa etdria de 03 a 05 anos, a

escola é composta por 05 salas de aula, 04 banheiros, 01 secretaria, 01 patio de recreacdo e 01

cozinha. Além de uma equipe de profissionais qualificados, compostos por 09 professores, 02

auxiliares de professor, 01 merendeira, 01 auxiliar de servigos gerais. 01 gestor, 01 gestor

adjunto e 01 secretaria. Ao todo assiste a 156 alunos nos turno manha e tarde.

Quadro de funcionarios do Maria das Dores Chagas

Anexo 02

Professores 09
Auxiliar de sala 01
Auxiliares de servicos gerais 01
Merendeira 01
Secretaria 01
Gestora 01
Gestora adjunta 01
Coordenadora 01
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A escola participa de alguns Programas do Governo Federal, tais como: Programa
Nacional do Livro Didatico (PNLD) que tem como principal objetivo auxiliar o trabalho
pedagdgico dos professores por meio da distribuicdo de coleg¢des de livros diddticos aos
alunos da educacdo bdsica. Apds a avaliagdo das obras, o Ministério da Educacdo (MEC)
publica o Guia de livros Didaticos com resenhas das colecdes consideradas aprovadas. O guia
¢ direcionado as escolas, que escolhem, entre os titulos disponiveis, aqueles que melhor
atendem ao seu projeto politico pedagdgico. O objetivo € subsidiar o trabalho pedagdgico dos
professores e alunos por meio de distribui¢ao de colecao de livro didaticos de educacao basica
voltados para realidade dos alunos.

Entre os Programas de grande relevancia estdo o Soma e o Mais Alfabetizacdo.
Dentre outros estd o Pacto Nacional de Alfabetizacdo na Idade Certa-PNAIC, programa cujo
objetivo é a alfabetizacio em Lingua Portuguesa e Matemadtica, at¢ o 3° ano do ensino
fundamental. Outro programa ¢ o Mais Educacdo que teve inicio dia 27 de janeiro de 2010,
integra acdes do plano de desenvolvimento da educagdo (PDE), como uma estratégia do
Governo Federal para induzir a ampliacdo da jornada escolar e a organizagdo curricular na
perspectiva da Educacgdo integral.

Mais um projeto de grande relevancia para a escola € o Educando por meio do
Esporte, em parceria com a Camargo Correia e o Instituto Alpargatas, que faz a
disponibilidade de materiais para pratica de atividades esportivas e promove o fortalecimento
da educacdo fisica na escola publica. Também incentivado pelo Instituto Alpargatas a escola é
privilegiada com os projetos afrodescendente e indio-descendente, que tem como objetivo
resgatar a cultura afro e indigena.

A escola foi contemplada com a implantagdo do programa Uma Escola Inclusiva que
teve inicio no ano de 2012 que reconhecia os direitos das pessoas com deficiéncia. Nesta
perspectiva a escola a fim de possibilitar aos alunos com deficiéncia, viver de forma
independente e para assegurar o acesso em igualdade de oportunidade com os demais,
efetivou parceria com a secretaria de educacdo e com Instituto Camargo Correia para
formagdo continua de professores com elaboracio e execugdo de projeto de modo a efetivar
essa inclusdo, visando assim a acessibilidade arquitetdnica, os atendimento de sadde, a
promocao de ac¢des de assisténcia social € o monitoramento dos alunos que frequentam em
contra turno a sala do atendimento educacional especializado (AEE).

A sala é composta por 07 alunos no turno da manha e 06 alunos no turno da tarde e

por 02 professoras, o espaco tem um tamanho considerdvel, bem arejada, os moveis estdo em
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O0tima conservacdo, possui um acervo de livros paradidéticos, brinquedos educativos,

atendendo assim as necessidades das criancas.



21

4 FUNDAMENTA CAO TEORICA

4.1 Um olhar voltado para jogos e brincadeiras no Ensino Fundamental

Ao refletirmos sobre processos educativos percebemos que os métodos educacionais
sempre foram muito discutidos, frente a demanda de cada contexto onde circulam e
dependendo da intencionalidade da acdo educativa, explicita ou ndo. Lidando com turmas
heterogéneas, com alunos com potencialidades e dificuldades diversificadas, os professores
passam por experi€éncias diversas ao tentar lidar com seus alunos para desenvolver um
processo de ensino e aprendizagem significativo, ou seja, para encontrar possiveis
metodologias que se adéquem a cada turma.

Antigamente, ao refletirmos acerca de métodos puramente tradicionais, os alunos eram
envolvidos, na maioria das vezes, em métodos de “copias”, sempre eram feitos da mesma
maneira. Atualmente, esse método praticamente foi extinto, pois percebeu-se que o uso do
lidico concreto pode funcionar como uma alternativa positiva para envolver os alunos,
através dos jogos e brincadeiras, levando as criangas a desenvolverem o cognitivo no
ambiente escolar. B importante salientar que, ao falar de lidico, ndo estamos falando apenas
do brincar por brincar, mas sim de um estimulo para a fixacdo dos conteidos de uma forma
inovadora e prazerosa.

De acordo com alguns estudiosos, ao longo de todo processo histérico o homem esteve
ligado ao ato de brincar e se divertir. Nesses momentos buscou-se auxilio de jogos e
brincadeiras que satisfizessem seu lado psiquico e emocional. Huizinga (2000) contribui que
para que uma civilizag@o exista de verdade € preciso ter certo lado lidico. Entdo, o brincar é
de suma importancia no processo de ensino e aprendizagem. Antunes (2008, p.13) corrobora
com essa perspectiva quando explicita que

A escola antiga e obsoleta é aquela na qual o aluno frequentava apenas para
memorizar conceitos das disciplinas que o professor ministrava. Se fosse bom em
matemadtica, por exemplo, estava implicito que era bom professor, pouco importando
se os alunos aprendiam de fato o conteido com ele. Quando a significagdo ndo
corria, a culpa era sempre do aluno e por isso, sua reprovagdo era contestdvel ato de
justica.

Com o passar do tempo, os métodos antigos tornavam as escolas ambientes arcaicos,
visto que ndo buscavam realmente investigar o porqué de reprovagdes, por exemplo, nem
sequer uniam forcas para encontrar outros meios que envolvessem as criangas que nao

conseguiam memorizar os conteidos previsto pelo curriculo. Algumas mudangas na grade
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curricular permitiram a viabilizacdo do estudo sobre o ludico de forma concreta e mostrando
aos educadores que os jogos e brincadeiras, quando utilizados de maneira planejada e com
objetivos claros podem ajudar positivamente na aprendizagem da crianga.

Nesse contexto, o Referencial Nacional Curricular da Educagdo Infantil (BRASIL,

1998, p.28) retrata a importancia do brincar em sala de aula

O brincar apresenta-se por meios de vdrias categorias de experi€ncias que sdo
diferenciadas pelo uso dos materiais ou dos recursos predominante implicados.
Essas categorias incluem: o movimento e as mudangas da percep¢do resultantes
essencialmente da mobilidade fisica das criancas; a relacdo com os objetos e suas
propriedades fisicas, assim como a combinagio e associagdo entre eles; a linguagem
oral e gestual que oferecem varios niveis de organizacdo a serem utilizados para
brincar; os contetidos sociais, como papéis, situacdes, valores e atitudes que se

N

referem a forma como o universo social se constrdi; e finalmente, os limites
definidos pelas regras, constituindo-se em um recurso fundamental para brincar.
Estas categorias de experiéncias podem ser agrupadas em trés modalidades bdsicas,
quais sejam, brincar de faz-de-conta ou com papéis consideradas como atividade
fundamental da qual se originam todas as outras; brincar com materiais de
construgdo e brincar com regras.

Corroborando com essa perspectiva, Piaget (1976) explana que os jogos e as
atividades lddicas se tornam significativas pois permite que as criancas se desenvolvam a
partir da livre manipulagdo de materiais variados e, a partir disso, elas passam a sentirem-se
capazes de reconstruir e reinventar as coisas, o que ji exige uma adaptacdo completa.

Ainda nessa linha de pensamento, Dewey reitera que a constru¢do do conhecimento
que se dd através dos jogos deve ser uma atividade dirigida a experiéncia. A partir da
percep¢ao dos jogos enquanto momentos experienciais e de consequente constru¢do do
conhecimento, o autor faz relacdo entre o lddico e os processos de desenvolvimento da
crianca (OLIVEIRA, 1992).

De acordo com Vygotsky (2007) a situacdo imagindria € um dos elementos
fundamentais das brincadeiras e jogos. A brincadeira se configura como uma situacao
privilegiada de aprendizagem a medida que fornece uma estrutura bésica para mudangas das
necessidades e da consciéncia. Vygotsky (2007) afirma ainda que € na situagdo de brincar que
as criancas se colocam e aprendem a lidar com questdes e desafios que vdo além de seu
comportamento didrio, levando hipdteses na tentativa de compreender os problemas que lhes
sdo propostos pela realidade na qual interagem.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2017) confirma que “brincar
cotidianamente de diversas formas, em diferentes espacos e tempos, com diferentes parceiros

(criangas e adultos), ampliando e diversificando seu sucesso a produgdes culturais, seus

conhecimentos, sua imagina¢do, sua criatividade, suas experi€éncias emocionais, corporais,
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sensoriais, expressivas, cognitivas, sociais e relacionais” ¢ um direito € uma competéncia que
deve ser valorizada nas criancas.

E notério que, gradativamente, o ato de brincar estd sendo considerado uma das
praticas pedagdgicas exitosas, antigamente brincar e/ou jogar eram considerados apenas um
passatempo para as criangas e, assim, comegou-se a observar também a falta de seriedade
pelos profissionais usavam deste pensamento. Portanto, é necessdrio que os profissionais,
segundo Bueno (2010, p.21) “[...] tenham em mente que ¢ através das agdes do fazer, pensar e
brincar, que o ser humano vai construir seu conhecimento e desenvolver suas estruturas
psiquicas para se relacionar com o mundo concreto”.

E nessa linha de pensamento que vdrios autores abordam esse tema. Huizinga apud
Bueno (2010, p.24) contribui que “o jogo para a crian¢a ndo ¢ igual ao jogo dos adultos, pois
¢ preciso pensar que para a crianga trata-se de um momento em que, em geral ocorre
aprendizagem e, em geral, para o adulto, € recreagcao”.

Ja Kishimoto (1998 apud BUENO,2010) informa que o jogo, o brinquedo e as
brincadeiras acabam sendo termos que se misturam, e, por alguns momentos se confundem. O
autor pontua que “O jogo ¢ uma atividade que contribui para o desenvolvimento da
criatividade da crianga tanto na criacdo como também na execugdo. Os jogos sd@o importantes,
pois envolvem regras como ocupacdo do espaco e a percep¢cao do lugar”. (BUENO, 2010,
p-25). A partir dessas contribuigcdes percebemos que o0s jogos sdo atividades mais
estruturadas, com regras explicitas e determinadas previamente e podem ser utilizados tanto
por criancas como por adultos. S3o exemplos de jogos: o jogo de cartas, botdo, domind,
tabuleiro, futebol, voleibol, basquete, mimica, entre outros.

Kishimoto (1993, p.15) ainda conclui que

Os jogos tém diversas origens e culturas que sdo transmitidas pelos diferentes jogos
e formas de jogar. Este tem fun¢do de construir e desenvolver uma convivéncia entre
as criangas estabelecendo regras, critérios e sentidos, possibilitando assim, um
convivio mais social e democracia, porque “enquanto manifestagdo espontanea da

cultura popular, os jogos tradicionais t€m a fung@o de perpetuar a cultura infantil e
desenvolver formas de convivéncia social.
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4.2 A importancia dos jogos e brincadeiras no Ensino Fundamental

Piaget (1976) afirma que a inteligéncia é adaptacdo. O autor continua informando que
a evolucdo do ser ocorre em estigios, assim como o desenvolvimento do corpo que se
modifica através de movimentos. Nessa dindmica, o autor determina dois aspectos
importantes que sdo a assimilacdo e a acomodacgdo, um se dd pelas acdes externas € o outro
pelas questdes internas. Sendo assim, tudo se organiza através das atividades envolventes ao
ser humano.

Em contrapartida, Vygotsky (2007) analisa o desenvolvimento humano como algo que
se da a partir das relagcdes que cada individuo tem com o mundo em que vive, pois, de acordo
com o autor, 0 homem evolui com suas a¢des socio-historicas.

Convencionalmente, as teorias de Piaget e Vygotsky s@o as mais estudadas nos meios
académicos ao se tratar da andlise do ser humano, tanto biologicamente como socialmente.
Nesse entremeio, a crianga passa a ser vista como um ser Unico € em constante mudanca e
transformacgdo. Essas andlises sdo importantes para refletirmos que cada crianca aprende e se
desenvolve de forma distinta da outra, porém, os jogos e as brincadeiras perpassam a teoria e
apresentam as criancas métodos e formas de conhecer o mundo.

Pozas (2011, p.29) indica que “essa constru¢do de significados pela crianga se da pela
interven¢do do adulto e esse movimento se processa do social para o individual, e a
intensidade e a diversidade dessas relacdes possibilitardo maior crescimento”. Entdo, dessa
forma vemos o quanto a crianga tem seu desenvolvimento voltado ao meio social em que
vive.

As reflexdes acerca das maneiras nas quais os seres sociais vivem e convivem com 0s
outros, nos mais diversos contextos sociais, representa muito do desenvolvimento das
criancas. Nessa perspectiva, os jogos e as brincadeiras proporcionam um alto indice de
socializag¢do, pois, envolvem até os mais retraidos e contribuem muito para a construgao
social e psiquica de cada individuo. Para Teixeira (2003) a brincadeira é fundamental para
toda criancga, pois brincando se socializa e constrdi seu proprio mundo, portanto, ndo se deve
privar a crianga das brincadeiras nem tampouco violar a harmonia do seu desenvolvimento.

As experiéncias e situacdes experienciadas pelas criangas, dentro e fora dos muros das
escolas, devem envolver os jogos e as brincadeiras como partes essenciais do processo
educativo, pois, com as atividades lddicas, a crianca € capaz de conhecer como funciona o
mundo real, ja que, na maioria das vezes, as brincadeiras infantis estdo correlacionadas com a

forma de viver e se comportar dos adultos.
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E importante salientar ainda que as brincadeiras proporcionam s criangas momentos
de satisfacdo, prazer e alegria, entdo, o papel fundamental do lidico é conduzir o trabalho
pedagdgico para métodos mais satisfatérios de aprendizagem, porque com a brincadeira o
processo de desenvolvimento psiquico-motor da crianga se dd com mais naturalidade.

Vygotsky (2007, p.144) confirma as informacdes supracitadas informando que:

O brincar e o brinquedo criam na crianca uma nova forma de desejos. Ensinam-na a
desejar, relacionando seus desejos a um ficticio, ao seu papel no jogo e suas regras.
Dessa maneira, as maiores aquisi¢cdes de uma criancga sdao conseguidas no brinquedo;
aquisi¢des que, no futuro, tornar-se-ao seu nivel basico de agdo e moralidade.

Além de toda contribui¢do dos jogos e brincadeiras para o desenvolvimento de uma
crianca, esses recursos também contribuem muito para a constru¢do dos limites que deve ter
cada ser humano, uma vez que certos jogos contam com regras € tempo, a crianca tem que
desenvolver seu autocontrole para conseguir brincar, assim, ¢ de fundamental importancia a
utilizacdo dos jogos, brinquedos e brincadeiras para esse desenvolvimento. Pozas (2011)
acredita que a brincadeira é uma aprendizagem social que pressupde relagdes e encontros, esta

seria, certamente, a forma mais interessante de se viabilizar o desenvolvimento cognitivo da

crianca.

4.3 O papel do professor quanto mediador do conhecimento

A descrigcdo e conceituagdo dos aspectos que envolvem as questdes do ludico e dos
jogos e/ou brincadeiras, tal como explicitada até aqui, € essencial para compreendermos de
que maneira o uso do lidico pode impactar os processos de ensino e aprendizagem. E
importante compreender, inclusive, que mesmo antes de perpassar 0os ambientes escolares, tais
recursos ja foram e sdo amplamente utilizados no meio social em que as criangas estao
inseridas, seja na familia, nas ruas, na igreja, ou nos demais espagos socioculturais em que
esses sujeitos se movimentam, como informam Minestrina e Beyer (2006).

Minestrina e Beyer (2006) também incentivam o vislumbre de uma dindmica que
envolva ndo apenas trabalho com o desenvolvimento cultural e sociolégico da crianga, mas
também com o psiquico. Essa contribuicdo nos permite a compreensdo de como o trabalho
docente € essencial para efetivar o uso de recursos lidicos com um viés didatico e
pedagogico.

Ao pensar na reverberacdo do lddico nos espacos educativos e escolares e da
importancia do professor enquanto mediador dos processos de ensino e aprendizagem,

abandonando a posi¢ao convencional de tnico detentor do saber e passando a ser um par mais
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experiente que media as aprendizagens. Nessa perspectiva podemos citar alguns autores
conceituados tais como Piaget (1975) e Vygotsky (1984).

Vygotsky (1984) atrela o ato de brincar da criancga a constitui¢do do pensamento. De
acordo com o autor, através da brincadeira, os aspectos cognitivos, auditivos, visuais, tateis e
motores sdo ativados e acionam o estado de constru¢do de conhecimento com o mundo e com
os outros. Deste modo, ainda para o autor, a crianga internaliza aspectos externos, mesmo que
por meio da repeticdo, e essa internalizacdo € a mola propulsora para o desenvolvimento de
seu proprio pensamento.

A partir de tais conceituagdes, Vygotsky explana o conceito de Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), descrevendo as possiveis relacdes que devem acontecer
entre alunos e professor que, sendo o par mais experiente, deve atuar enquanto um mediador
que colabora com um aprendizado que permite que o aluno possa ir além daquilo que ele ja

sabe e domina. O autor contribui que:

A brincadeira cria para as criangas uma “zona de desenvolvimento proximal” que
ndo é outra coisa sendo a distdncia entre o nivel atual de desenvolvimento
determinado pela capacidade de resolver independentemente um problema, e o nivel
atual de desenvolvimento potencia determinada através da resolugdo de um
problema sob a orientacdo de um adulto ou com a colabora¢do de um companheiro
mais capaz.

Nessa linha de pensamento, Piaget (1975) aponta que € a partir das brincadeiras que a
imaginacdo se desenvolve, de forma processual e ndo linear. O autor ainda coloca que, os
conceitos e as habilidades que sdo assimiladas a partir do ludico, dificilmente se perdem.
Piaget coloca a brincadeira enquanto um elemento potencializador na/para formacao de
conceitos.

A dinamica proposta até aqui pelos autores ja citados demonstra a importancia que o
uso do lidico pode ter quando utilizado de maneira efetiva nos processos de ensino e
aprendizagem com criangas. Percebe-se assim que o uso da ludicidade na sala de aula vai
além do brincar, sem objetivos aparentes, mas envolve uma gama de outros aspectos que sao

essenciais na constru¢do de conhecimento. Como validado por Dohme

As atividades lddicas podem colocar o aluno em diversas situagdes, onde ele
pesquisa e experimenta, fazendo com ele conheca suas habilidades e limita¢des, que
exercite o didlogo, lideranga seja solicitada ao exercicio de valores ético e muitos
outros desafios que permitirdo vivéncias capazes de construir conhecimentos e
atitudes (DOHME, 2003, p, 113).
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Barata (1995) também ratifica a importancia do uso do lddico e da preocupacio
docente quanto ao planejamento e desenvolvimento das atividades ludicas na educagdo
atestando que tais recursos sdo, inclusive, uma forma de relacionar o contexto sociocultural
dos alunos, o conhecimento que eles tém de si proprios e a vivéncia que estes experienciam

dentro do ambiente da escola e das salas de aula, quando coloca que:

E pela brincadeira que a crianga passa a conhecer a si mesma, as pessoas que a
cercam, as relacdes entre as pessoas e 0s papeis que elas assumem; é através dos
jogos que ela aprende sobre a natureza e os eventos sociais, a dindmica interna e a
estrutura do seu grupo; as brincadeiras e os grupos tornam-se recursos didaticos de
grande aplicagd@o e valor no processo de ensino e aprendizagem (BARATA, 1995, p.
9).

Santos (1999) informa que o professor deve atentar para a dimensdo de que o brincar
tem sido considerado como uma peca importante no dominio da inteligéncia, pensamento e
outras fungdes superiores, constituindo-se assim como um elemento vidvel para a construgao
do conhecimento. Antunes (2008) também esclarece como as brincadeiras e os jogos
colaboram na construcdo de novas descobertas, trabalhando ainda em questdes como a
personalidade e colocando o professor em um papel ativo de mediagao.

Deste modo, percebe-se a necessidade que as escolas, as gestdes e os professores
unam forcar para encontrar caminhos vidveis, dentro de suas possibilidades, para utilizar o
lddico com viés didatico e pedagdgico. Para tal, é imprescindivel que as atividades que
envolvem o ladico sejam planejadas, tenham objetivos bem definidos e sejam organizadas
com vistas ao atingimento de tais objetivos.

O professor, sendo o profissional que estd em constante contato com os alunos na sala
de aula, deve desprender esforcos para oferecer recursos diversificados e inovadores que
estimulem o aprendizado da crianga a partir do uso do ludico, tal como perceber, refletir e
acompanhar o desenvolvimento das criancas nestes momentos. Essa dindmica foi pontuada no
Referencial Curricular Nacional para a Educacdo Infantil (RCNEI) (BRASIL, 1998, p. 28)

explanando que

E o adulto, na figura do professor, portanto, que, na instituicdo infantil, ajuda a
estruturar o campo das brincadeiras na vida das criangas. Consequentemente € ele
que organiza sua base estrutural, por meio da oferta de determinados objetos,
fantasias, brinquedos ou jogos, da delimitacdo e arranjo dos espagos e do tempo para
brincar. Por meio das brincadeiras os professores podem observar e constituir uma
vis@o dos processos de desenvolvimento das criangas em conjunto e de cada uma em
particular, registrando suas capacidades de uso das linguagens, assim como de suas
capacidades sociais e dos recursos afetivos e emocionais que dispdem.
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Portanto, € preciso que o professor veja o uso do lidico indo além de momentos de
diversdo e lazer das criangas, mas que este passe a vislumbrar espagos e acdes de usos do
lddico de maneira a potencializar sua pratica pedagdgica, como também para colaborar com a
aprendizagem significativa dos alunos. Ainda fortalecendo essas ideias, Volpato (2002)

esclarece que:

O jogo e a brincadeira estdo presentes na escola nas mais variadas situagdes e sob as
mais diversas formas. Também s@o diversas a concepgdes sobre o lugar e a
importancia dessas atividades na pratica pedagdgica [...] que pode ser traduzida em
métodos educacionais que valorizam e buscam evitar distingdo rigida entre jogo e
tarefas sérias. Nesse caso, 0s jogos e brincadeiras das criancas podem e devem ser
introduzidas como recursos didaticos importantes, pois, brincando a crianca aprende
(VOLPATO, 2002, p. 96).

Compreende-se que € através do ludico (atividades ludicas, jogos e brincadeiras), que
os sujeitos alunos podem experienciar novas situagdes de aprendizagem, inovadoras e
dindmicas e os professores podem fazer uso desses elementos que, quando utilizados de
maneira planejada e organizada podem se caracterizar como componentes potencializadores
no processo de ensino e aprendizagem.

Por conseguinte, a presente abordagem envolvendo o uso do ludico devera propiciar
uma aprendizagem significativa nas acdes pedagdgicas. Visto que a ludicidade passa a ter
relacdo com o rendimento escolar, envolvendo aspectos como a constru¢do do conhecimento,
elaboracdo e participacdo em situacdes comunicativas, construgdo/elaboragcao/reflexao

atreladas ao pensamento, tal como ao sentimento, como ja exposto pelos autores citados.
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5 ALGUMAS REFLEXOES SOBRE O LUDICO E AS EXPERIENCIAS NO
ESTAGIO SUPERVISIONADO

A partir da experiéncia do estdgio supervisionado III, realizado entre os dias 15 a 19
de outubro de 2018, na Escola Municipal de Educagdo Infantil e Ensino Fundamental Maria
das Dores Chagas (Anexo 2, Ciclo de Alfabetizacdo), foi possivel detectar que a ludicidade é
um método pouco utilizado no trabalho da professora titular, tendo em vista que a ludicidade
deve ser trabalhada periodicamente para que possamos oferecer uma educacdo de forma
prazerosa aos nossos alunos.

Mediante a necessidade encontrada de trabalhar jogos e brincadeiras na matemaética, o
estagio foi realizado oferecendo aos alunos e professora algumas atividades lidicas para

colaborar com o processo de ensino e aprendizagem dos alunos.

5.1 Experiéncias do uso da ludicidade nos processos de ensino e aprendizagem de
matematica

Ao dar inicio a aula fiz no primeiro momento a acolhida utilizando atividade de rotina.
No segundo momento, realizei uma exploracdo oral e dialogada sobre o sinal da adigdo,
depois foi realizado o jogo da adi¢do estoura baldo (Ver apéndice), para esta atividade foi
necessario bexigas e tarjetas com operacoes de adi¢ao.

Para a realizacdo da atividade lddica foram colocadas dentro das bexigas as tarjetas
com as operacdes de adi¢do, em seguida, pedi aos alunos para encherem as bolas. O professor
colou as bolas no quadro. A cada aluno foi entregue o resultado correspondente a uma
operacdao. Um por vez direciona-se ao quadro estoura um baldo e observa se sua resposta
corresponde a operacdo, sendo contrdria quem estiver com o resultado equivalente serd o
seguinte a estourar um baldo.

A partir do segundo dia para trabalhar a adicdo foi entregue a cada crianga a ilustracdo
de uma 4rvore, juntamente com dois dados e bolinhas de papel crepom. Uma crianca por vez
lancava o dado, obtido o valor o mesmo foi colocado no tronco da drvore, sendo representado,
o mesmo ocorreu com o segundo dado. Em seguida, propus as criancas que fizessem a juncao
das bolinhas de papel, obtendo assim o resultado através da tarjeta numérica (Ver apéndice).

No terceiro dia a atividade lidica foi um jogo foi montado com caixas de sabdo em po,
onde os alunos foram direcionados ao patio da escola onde receberam cada um uma peca do

dominé da adicao.
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No quarto dia, enquanto atividade lddica, cada aluno recebeu um copo descartdvel,
onde foi representado o valor dessa operacdo. Aleatoriamente foi perguntado o resultado da
operagdo, exemplo: 8-5=? O aluno que estivesse com a resposta correta colocava o copo
emborcado sobre a representacdo desta operacao.

Por fim, no quinto dia foi realizado o jogo do boliche, no péatio da escola, onde houve a
participacdo de toda turma. Cada crianca teve direito a duas jogadas intercaladas, os pontos
obtidos em cada jogada foram anotados numa tabela e ao final foram somados os resultados,
com o objetivo de saber quem foi o vencedor, ou seja, aquele que tivesse a maior pontuagao.

Partindo da ideia de que o brincar com jogos e brincadeiras mostram-se eficazes no
processo educativo, pois além de auxiliar na cogni¢do, leva a identificacdo daquilo que a
crianca pensa e sente, jA que nesses momentos expressam sua vida cotidiana, além de
aprimorar suas habilidades motoras.

S@o muitas caracteristicas que sdo desenvolvidas pelos jogos e brincadeiras dentro da
sala de aula na disciplina de matemadtica como: autonomia, a capacidade de pensar e a
criatividade, além disso, € desenvolvido outros fatores muito importantes que sdo as
estratégias e os problemas que sdo impostos pelos alunos durante os jogos. Assim,
percebemos um grande desafio matemético com inimeras possibilidades a serem analisadas e
muitas estratégias a serem desenvolvidas, como defende (MOURA, 2008, p.30).

Kishimoto (2000) ressalta um pouco sobre esta questdo, como o educador deve
organizar os jogos e as brincadeiras. Ela fala que para desenvolver um bom ensino
matematico na educagdo, o mediador deve voltar a metodologia aplicada para a classificagdo,
sequéncia, seriacdo, espago, tempo e medidas. Desenvolvendo o raciocinio e que as criangas
tenham interesse em aprender.

Piaget (1978), afirma que os jogos consistem em uma assimilagdo funcional no
exercicio das acdes individuais ja aprendidas, um sentimento de prazer pela acdo ludica e
dominio sobre acdes. Nessa perspectiva, o individuo é percebido como um ser concreto e
centrado, privilegiado o papel da mediagdo, da linguagem, do contexto, das relacdes sociais e
da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP).

Durante o desenvolvimento das atividades, observamos que as criangas participam
ativamente e ficam muito empolgadas com os jogos e as brincadeiras. Teve atividades que
eles gostariam que fossem realizadas novamente de tanto que gostaram. Enfim, foi um

trabalho realizado com bastante compromisso e €xito.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A realizagdo deste trabalho foi importante ndo apenas pela reflexdo atrelada ao uso do
lddico nos processos de ensino e aprendizagem, mas também para compreender como as
experiéncias do Estdgio Supervisionado podem efetivar-se enquanto ricos momentos de
vislumbrar as inimeras possibilidades e colaboracdes do uso do lidico na sala de aula. Neste
caso, em especifico, no ensino e aprendizagem de matematica.

E notdrio que precisamos observar os sujeitos/ as criancas enquanto seres sociais,
dotados de caracteristicas e experiéncias bastante peculiares a infancia, torna-se importante
que os aspectos relacionados a essa fase de desenvolvimento também sejam levados em conta
no ambiente da escola e das salas de aula. Nessa conjuntura, o lidico, envolvendo o ato de
brincar/jogar pode ser inserido como elemento contribuinte ao processo de ensino e
aprendizagem com criangas com vistas a inovar e dinamizar a construcdo de conhecimento,
como também de potencializar o trabalho docente.

Assim, observamos a importancia de mostrar os beneficios didaticos dos jogos e
brincadeiras, que sdo procedimentos importantes, mais que um passatempo, sendo também
meios indispensdveis para promover a aprendizagem. O uso desses recursos favorece o
desenvolvimento e estimulo das criangas, em diversas situagcdes educacionais, sendo um meio
para analisar e avaliar as aprendizagens especificas, competéncias e potencialidades das
criangas envolvidas, construindo seu processo de ensino-aprendizagem em diferentes meios e
estratégias, fazendo assim, um trabalho onde a crianca tenha mais estimulos e motiva¢ao para
seu desenvolvimento.

A partir da aprendizagem dos alunos em relagdo aos conteidos apresentados é
perceptivel que, a ludicidade faz-se necessdria, seja em que disciplina for. Para tornar as aulas
atrativas nem sempre se precisa de muito, simples materiais podem fazer a diferenca. E a
reciclagem pode atender essa necessidade, como os materiais que foram utilizados na
intervencdo: estoura baldo, boliche, drvore da adi¢do, dominé e o jogo dos copos.

Assim, entende-se que as criangas possuem um imperativo que as leva a quererem
descobrir o mundo, das mais diversas formas, incluindo o ato de brincar, tal como as mais
diversas atividades lidicas que envolvam a criatividade e o prazer. Envolvidas nesse
paradigma de dinamicidade, criatividade e inovacao, as criangas compartilham experiéncias,
interagem e expressam sentimentos, emocoes e desejos que atuam como instrumentos para a
compreensdo do elo que ha entre o real e o imaginario e para a consequente constru¢do do

conhecimento.
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A realizacdo desse estudo € importante ainda para estimular o pensamento reflexivo
dos professores quanto ao entendimento da importancia e a consequente valorizagdo do ludico
atrelado aos processos de ensino e aprendizagem compreendendo que € a partir desses
momentos que as criancas podem assimilar regras, conceitos € conhecimentos que estdao
entrelacados nas diversas situa¢des experienciadas no meio em que elas vivem e convivem.

Assim, conclui-se que o lidico € relevante quando utilizado em processos educativos
na infincia a medida que promove momentos de socializagdo, interacdo e troca, onde as
criancas se envolvem ndo apenas com seus pares e seus professores, mas também com o meio
social e cultural em que estdo inseridas, através dos jogos e das brincadeiras. Sendo assim,
com instrumentos e estratégias diversas sdo articuladas e transformam toda a dinadmica da

constru¢do do conhecimento e consequente desenvolvimento das criangas.
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Foto 01 — Alunos envolvidos ativamente no jogo do boliche da adi¢ao
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Foto 2: Alunos participando do jogo do dominé da adi¢do
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Foto 4: Alunos participando da atividade estoura baldo da adicao

36



