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Situagdes ludicas auxiliam a crianca a lidar com
sentimentos, contribuindo com o amadurecimento e
colaborando para as decisdes que tomara posteriormente
na vida adulta. Desse modo a atividade ludica tem
importancia fundamental na educagdo escolar, na
formag¢do do ser humano e permite ao educador perceber
tragos de personalidade e de comportamento do educando,
o que favorece o planejamento de estratégias pedagogicas
no ambiente ludico, promovendo a motivacao para melhor
aprendizagem.

(Lopes, 2009)



RESUMO

Este trabalho apresenta discussdes sobre o fator ludico no ambiente escolar. Este € considerado
uma forma de proporcionar prazer, utilizando o imaginario e a criatividade nas varias formas
de brincadeiras e jogos. E dessa forma teve como objetivo geral analisar as contribui¢des que o
ludico oferece nos processos de ensino e aprendizagens. Inicialmente apresenta um breve
estudo historico sobre o ludico na educacio, a necessidade da motivagdo no ambiente escolar e
importancia do ludico para o processo de ensino e aprendizagens. Posteriormente oferece uma
visdo sobre o referencial metodologico da pesquisa, como os procedimentos, caracteristicas,
instrumentos de pesquisa e os resultados obtidos. A pesquisa teve uma abordagem qualitativa
por meio de fontes bibliograficas como obras, artigos e documentos que discorrem sobre o tema
abordado. E dessa forma, recorremos aos seguintes autores: Maluf (2008); Gil (2010); Gadotti
(2005), entre outros. Contudo, para efetivar a pesquisa, a coleta de dados foi por meio de
entrevistas. Os resultados revelaram a confirmagdo de que o ladico utilizado como um fator que
proporciona motivacao para as praticas desenvolvidas no ambiente escolar sio mesmo
desafiadoras e capazes de gerar boas contribui¢des na construgdo do aprender, identificamos
mudancgas importantes com relacdo a aprendizagem dos alunos a partir da introdugdo de
atividades ludicas no ambiente escolar. Por Gltimo apresenta as consideragdes finais sobre
todo o estudo realizado, mostra pontos relevantes, pontos de melhorias e que cada envolvido na
educagdo se mostre em constante construgio e que por meio dos elementos mostrados seja
capaz de se reinventar e criar novas situagdes de aprendizagem.

Palavras-chaves: Ludico. Educagao. Aprendizagem

ABSTRACT

This work presents discussoes sobre o fator Iidico no school environment. This is considered a
way to provide prazer, using or imaginary and to criatividade several ways of brincadeiras e
jogos. In this way, it is a general objective to analyze the contributions that playfully offers us
in the process of learning and learning. Initially, it presents a brief historical study about ludic
na educagdo, a necessidade da motivagdo no school environment and playful importance for
the process of teaching and learning. Subsequently offers a visao on methodological referential
da pesquisa, as the procedures, characteristics, research instruments and the results obtained. A
research has a qualitative approach by means of bibliographic sources such as works, articles
and documents that discorose on or addressed. In this way, we go through the following authors:
Maluf (2008); Gil (2010); Gadotti (2005), among others. Contudo, to effect research, to data
queue foi by interviews. The results will reveal to confirm that or playful used as um fator that
provides motivation for practiced pratics no school environment sio mesmo challenging and
capable of generating boas contribui¢des na construgdo do aprender, we identify important
changes in relation to apprenticeship two alunos from the introduction of recreational activities
not school environment. Finally apresenta as consideragdes finais on everything or estudo



realized, shows pontos relevant, points of melhorias e that each wrapped na educagéo is shown
constant construction and that by only two elements shown is able to reinvent and breed novas
situacOes de aprendizagem.

KEYWORDS: Ludic. Education. Learning.



1 INTRODUGAO . ... 11
2 REFERENCIAL TEORICO..........ooooo oo 12
2.1 Breve contexto historico do ludico na educago................cccoooiiiiiiiiiieee e 12
2.2 A motivagdao no ambiente eSCOlar....................oooiiiiiii 15
2.3 A importancia do ludico para o ensino € aprendizagem................coccoeiviiiiiiiiiiiine, 17
3 REFERENCIAL METODOLOGICO .......o.coioviioiiiooiieosseoeoeeeoeeee e 19
3.1 Procedimentos da PeSQUISA ...........cooviiiiiiiiii e 20
3.2 Caracterizagao do sujeito e do campo de PesquISa ............ccoovivveivieieieieiee e 20
3.3 Instrumento de pesquisa e coleta de dados ... 21
3.4 Analise e discussdo dos dados coletados ..............ocooiiiiiiiiiiii 22
4 Consideragoes fINAIS. ... 25
REFERENCIAS ..o 27

APENDICE A: ROteiro de entreViSta ... oo 28



11

1. INTRODUCAO

Esta pesquisa tem o proposito de descrever e analisar o ludico no cotidiano escolar, que
tem seu significado relacionado ao jogo, divertimento, algo que serve para divertir ou dar
prazer. Assim foi proposto indagar esta problematica como uma sugestdo motivacional no
ambiente escolar, sendo investigado no cotidiano de uma institui¢do de educagao infantil e
ensino fundamental localizada no municipio de Belém da Paraiba.

Durante a realizagdo da pesquisa buscou-se uma resposta para a problematica “Qual a
contribui¢do do ladico para a aprendizagem do aluno? ” Dentro do estudo € ressaltado o ambito
empirico que € realizado por meio de observagdes do cotidiano e da experiéncia diaria. Estes
sdo fatores que determinam a necessidade de novas discussdes e melhoramentos sobre as
reflexdes de que aprender brincando seja possivel e plausivel de sucesso.

Sendo assim, esta pesquisa teve como objetivo geral analisar as contribui¢des do ludico
nos processos de ensino e aprendizagem das criangas. E dessa forma ressaltar a importancia da
integragdo entre o aprender e o como aprender, ou seja, de maneiras dinamicas, desafiadora e
entdo observar a reagdo dos alunos diante dessas novas propostas de ensino.

A importante justificativa para esse trabalho se da quando o mesmo vem colaborar com
discussdes pertinentes entre professores, onde o sujeito, aluno, foi ouvido no que diz respeito a
colher informagdes sobre as melhores propostas didaticas para a sua aprendizagem.
Perguntando-nos, de que forma desenvolver a autonomia, o gosto pelos estudos, pelo aprender
e o raciocinio logico, pois o ludico, ou seja, o divertimento somado a uma intervengao
pedagogica, produtiva pode colaborar para o processo mais efetivo na educagao do educando.

O procedimento metodologico da pesquisa foi de campo, com abordagem qualitativa de
forma a investigar a importancia da ludicidade no ambiente escolar. E dessa forma, para efeito
de coleta de dados foram realizadas entrevistas com os alunos do 3° ano do ensino fundamental
I, sendo esta técnica escolhida por ser mais simples o direcionamento para os sujeitos
investigados, para que fosse uma abordagem mais espontanea e sem complexidades.

A estrutura da referida investigagdo estd configurada da seguinte forma: uma
introducdo; no referencial tedrico € abordado um breve contexto historico do ludico na
educagdo; a motivagdo no ambiente escolar, e a importancia do ludico para o ensino e
aprendizagem. Em seguida, no referencial metodologico descrevemos os procedimentos da
pesquisa; a caracteriza¢io do sujeito e do campo investigado; o instrumento de pesquisa e coleta
de dados; e analise e discussdo dos dados coletados. Por fim discorremos sobre as consideragoes

finais.
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2. REFERENCIAL TEORICO

No que se refere ao marco tedrico, Marconi e Lakatos (2003 p. 248) evidencia que,
“Consiste em uma sintese, a mais completa possivel, referente ao trabalho e aos dados
pertinentes ao tema, dentro de uma sequéncia légica”. Ou seja, este item se fundamenta por
meio de uma relagao existente entre as pesquisas a respeito do estudo e os resultados dispostos
no trabalho de forma mais clara e explicativa, auxiliadas também nas ideias dos autores as quais

tomamos como base para justificar nossas concepgoes.

As reflexdes contidas nesse item dizem respeito ao ludico como fator motivacional no

ambiente escolar, capaz de tornar o aprendizado mais prazeroso e dindmico.

2.1 Breve contexto historico do ludico na educacao

Nos dicionarios da lingua portuguesa, ludico refere-se a jogos ou brincadeiras,
divertimento como uma forma de recreacdo, cuja origem ¢ do latim Ludos. E comum
encontrarmos esse termo relacionado a métodos de ensino, ao ato de brincar e por meio das
acOes esses processos de ensinar com o brincar se unem com o objetivo de estimular a

aprendizagem com a presenga da motivagdo e assim alcangar as metas estabelecidas.

Essa tal forma ludica de ensinar inserido na educagao, foi durante muito tempo excluido,

pois jamais se pensava na possibilidade de combinar o ato de aprender com o divertimento.

Tedricos como Vygotsky e Piaget contribuiram para que o ludico passasse a ser usado
e valorizado na educag¢ao, ou seja, no processo de ensino aprendizagem. Segundo as teorias de
Vygotsky o individuo forma-se a partir das relagdes estabelecidas em um contexto historico e
social sobre essa formagdo ele entende que neste processo de desenvolvimento esta o que

chamou de nivel real e potencial. Sobre esses processos Maciel coloca que:

Considera o desenvolvimento real, o nivel das fungdes mentais da crianga que
se estabelece como resultado de ciclos de desenvolvimento ja completados.
Tudo que a crianga consegue fazer por si mesma de uma maneira
independente. Chama a aten¢do de que, quando se avalia a idade mental de
uma crianga usando testes psicologicos, esta se determinando o préprio nivel
de desenvolvimento real. J4 o nivel de desenvolvimento potencial corresponde
assim a toda uma area que esta em fase de amadurecimento, corresponde a
uma séric de processos que estdo para ser atualizados na histéria do
desenvolvimento da crianga (MACIEL, 2001, p.70).
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Algumas atividades a crianga n3o conseguira realizar sozinha, mas com ajuda,
explicagdes, direcionamentos, pela interferéncia de uma outra pessoa sera possivel sim.
Entramos entdo na proposta de analise do senso comum da criang¢a para o seu desenvolvimento
potencial que acontece de forma mais especifica na escola. A escola aparece entdo como
mediadora na aproximagao destes niveis de ampliagdo do potencial da crianca e o educador tem
a funcdo de aprimorar esses avangos envolvendo atividades estimuladoras, ou seja, ladicas que

estimulem o desenvolvimento infantil.

Jean Piaget em seus estudos tem como base entender a estrutura do conhecimento, em
sua teoria ele faz relagdo de constru¢ido onde a crianga conhece um objeto, relaciona-se com
ele, compreende suas caracteristicas, organiza-se e experimenta-o ativamente, foi ele que
contribuiu para um melhor entendimento sobre essa construgao do conhecimento no individuo,

esse processo € entdo realizado sob duas atividades, a assimilagdo e a acomodagao.

Piaget define assimilagéo:

[...] uma integragdo a estruturas prévias, que podem permanecer invariaveis
ou sdo mais ou menos modificadas por esta propria integragdo, mas sem
descontinuidade com o estado precedente, isto €, sem serem destruidas, mas
simplesmente acomodando-se a nova situacdo (PIAGET, 1996, p.13).

Entende-se entao por assimilag@o a apropriagao do conhecimento e das habilidades, que
permite compreender e assimilar mentalmente os fatos, ou seja, € a relagdo cognitiva entre o

sujeito e os meios de conhecimento.

Para acomodagao Piaget diz que:

Chamaremos de acomodagéo (por analogia com os “acomodados™ biologicos)
toda modificac¢do dos esquemas de assimilagdo sob a influéncia de situagdes
exteriores (meio) ao quais se aplica (PIAGET, p.18,1996).

Sendo assim acomodacdo explica o desenvolvimento e a assimilagdo explica o
crescimento, em conjunto esses processos explicam o desenvolvimento intelectual e o

cognitivo, ou seja, a partir desse equilibrio acontece mudanga no individuo.

Portanto, essa teoria de Piaget cabe como base para a aplicagido do Iudico na educagio,

pois esse processo de construgdo do conhecimento e de aquisi¢do de novos saberes deve
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constantemente esta sendo motivado, estimulado de forma a oferecer maneiras prazerosas de

aprendizagem e assim assimilar o conhecimento adquirido.

Ligado a teoria piagetiana da construgdo do conhecimento, entende-se que para o
desenvolvimento deste processo de ensino e aprendizagem o educador deve proporcionar esta
busca por novidades por meio do ludico, de atividades ludicas mostrar a importancia da
brincadeira para o desenvolvimento infantil e aquisi¢do de conhecimento, o aprender passa
entdo a ser compreendido como uma aventura humana , onde novos desafios surgem

cotidianamente e com a ludicidade a educacgao cria significados e sentidos novos .

Mesmo com os estudos dos teoricos mencionados, vale lembrar que aqui no Brasil desde
os primoérdios da formagdo do povo brasileiro era notavel atividades lidicas com o proposito
de ensinar seja nos indigenas, portugueses ou negros. Por meio da ludicidade cada povo trouxe
suas caracteristicas com suas culturas, crencas e educagdo, essa grande mistura resultou na

nossa riquissima heranga cultural e educacional.

Podemos resgatar um pouco dessas atividades Iadicas educacionais, por exemplo dos
indigenas que ensinavam as suas criangas a realizarem trabalhos nas aldeias, como a caga e a
pesca, tinham brincadeiras e dangas caracteristicas do seu povo, os negros, dentre outras
qualidades, ensinavam as criangas na constru¢io de seus proprios brinquedos e os portugueses

desenvolviam a ludicidade a partir de seus momentos de lazer e enriquecimento intelectual.

Por meio dessas discussdes € compreensivel que a histéria do ladico na educacio
ultrapassa geragdes, podemos identificar que muitos jogos e brincadeiras surgiram das culturas

desses povos, dessa miscigenag@o e precisamos valorizar a constru¢ao no ensino escolar.

O ludico como metodologia para aprimorar e qualificar o ensino pedagogico das nossas
criangas € indispensavel, pois esta forma especial ajuda na busca do desenvolvimento
cognitivo,intelectual e social dos alunos, considerando que os jogos e brincadeiras fazem parte
da vida, passa assim ser visto ao longo da historia como um caminho propicio de sucesso

construindo o carater divertido no que diz respeito a construgao de conhecimento.

Compreendemos que brinquedos, jogos e materiais pedagogicos ja sdo usados de
maneira ladica com a inteng¢ao de gerar conhecimentos desde muito tempo na historia como
meios educacionais, cabe a nos educadores intermediar essa utiliza¢gdo com o objetivo que tais

atividades sejam realizadas com magnitude e assim resultam no objetivo esperado.
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2.2 A motivacio no ambiente escolar

Motivag¢do € um termo muito estudado pela psicologia, esta intensamente ligada a
incentivos, a realizagdo de determinadas agdes com o proposito de alcangar seus objetivos,

consisti no desejo de alcangar determinadas metas.

No dicionario virtual da lingua portuguesa o significado de motivagado € o ato ou efeito

de motivar, de despertar o interesse por algo, ou seja, conquistar o que se almeja.

Agora vamos abordar sobre a motivagdo no ambiente escolar, um espago rico em
interacdes sociais, esta praxe de praticar a motivagdo em sala de aula € de grande importancia,
pois com ela o processo de ensino aprendizagem tende a ser mais significativo e esta técnica de

saber motivar para a aprendizagem nao € facil.

No ambiente escolar a motivagdo esta intimamente conectada ao processo de
aprendizagem, com intencionalidade, com o querer, portanto essa motivac¢io se da no interior
do sujeito ligado a relagdes de troca que o mundo estabelece com o0 meio, o professor com o
aluno e desta forma neste espaco de aprendizagem, de desenvolver as habilidades, de aprender,

um elo importantissimo surge e assim o aluno precisa ter motivagao para aprender e o professor

Foto 1 — Professora realizando atividade - Aprender unidades de dezena ¢ centena com
o apoio do material dourado. Fazer a relagdo da quantidade, com o numero na ficha.

Escola: a Escola Municipal de Ensino Infantil ¢ Fundamental Francisca Leite Braga
Fonte: da autora
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motivagdo para ensinar e assim sera alcangado resultados satisfatorios.

O ambiente escolar deve favorecer a aprendizagem em seus diferentes aspectos, seja no
espago fisico com cores, conforto, aparéncia atraente € bem organizada da sala de aula, seja no
aspecto social no qual os individuos que fazem parte do ambiente sejam acolhedores, carinhosos
e bom observadores para juntos possibilitar o enriquecimento entre as interagdes pessoais € com

diversos elementos.

Também compartilhamos da ideia de que o espago fisico e social € fundamental para o
desenvolvimento das criangas, na medida em que ajuda a estruturar as fungdes motoras,

sensoriais, simbolicas, ludicas e relacionais (CRAIDY; KAERCHER, 2001).

Compreende-se, portanto, que o ambiente beneficia a aprendizagem transforma o
desinteresse em motivagao, a partir do novo interesse o professor deve incentivar a reflexao e
ser motivador no processo de ensino e aprendizagem, buscar recursos existentes seja por meio

da fala, de gestos, jogos ou brincadeiras.

Sabemos que um bom professor deve esta em constante formagdo a fim de tornar esse
ambiente escolar propicio de bons ensinamentos, o planejamento e a pesquisa sdo técnicas que
deve fazer parte do dia a dia do professor que tem a perspectiva de motivar procurando materiais
pedagogicos que resultem positivamente neste caminho entre a motivagdo inicial ¢ a

concretizagdo do aprender.

Com essas oportunidades de despertar as curiosidades o aluno vai sentir-se desafiado,
assim as atividades se tornam mais interessantes, prazerosas € 0 engajamento no que diz
respeito sua aprendizagem ¢ melhor, em outras palavras em ambiente escolar rico em
diversidades para aperfei¢oar o conhecimento vai trazer prazer para a crianga, melhores

possibilidades de interagir, comunicar, criar e aprender.

Desse modo um ambiente escolar motivador necessita também ser um ambiente ludico
para assim contribuir para o acréscimo de competéncias e habilidades no processo de ensino e

aprendizagem.

Este ambiente ludico ndo ¢ uma tarefa facil que se faz uma unica vez, mas algo que se
constroi de acordo com as necessidades de aprimoramento, precisa de constantes ajustes e
melhorias seja em caracteristicas fisicas, seja no desenvolvimento social ou ainda nas propostas

pedagogicas.
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Na esfera escolar, portanto € imprescindivel a presenga da motivacao, seja no individuo
que quer aprender ou no individuo que anseia ensinar, para ambos envolvidos € preciso focar
no reconhecimento de melhorias no ato educacional, alunos e professores procurar direcionar
suas inten¢des para um campo favoravel de forma que a verdadeira aprendizagem aconteca de

fato.

2.3 A importancia do ludico para o ensino e aprendizagem

O ludico ¢ um instrumento de grande importancia no ensino aprendizagem, essa forma
de atividade representa uma forte relevancia no ambiente escolar, proporciona prazer,
criatividade e espontaneidade no cotidiano da crianga, o ludico possibilita a interagdo, o
estimulo e a construgao de novos conhecimentos. Vygotsky e Piajet estudaram a teoria de que
a atividade ludica ajuda no processo de desenvolvimento da crianga, sendo por isso necessario

na pratica educativa.

O educador € pega fundamental como um mediador que promove a relagdo do educando
com o brincar, essa pratica deve esta inserida na proposta pedagogica e desta forma desenvolver
o aprendizado dos conhecimentos escolares, também gerar prazer e promover a formagéo de

um individuo para uma vida na sociedade.

Foto 2 — Professora realizando atividade - aprender a formar palavras com as silabas em
destaque na roleta e nas cartelas.

Escola: a Escola Municipal de Ensino Infantil ¢ Fundamental Francisca Leite Braga
Fonte: da autora
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Segundo Kishimoto (2008apud MENEZES,2011, p.16) a utilizagdo de atividades
ludicas no ambiente escolar representa um fator importante para que se alcance uma melhor
aprendizagem. Através das brincadeiras e dos jogos, as criangas desenvolvem sua efetividade,
manipulam de objetos, praticam ag¢des sensOrio-motoras € vivem ativamente os contextos de
participac¢io e interagdo social, fatores que contribuem para o seu desenvolvimento e para a

aprendizagem.

Através dos jogos e brincadeiras € possivel apresentar resultados satisfatorios no
processo de ensino-aprendizagem, a atividade ludica, que se expressa nos jogos, brinquedos e
brincadeiras ¢ fundamental tanto no ambiente escolar, como na formagdo do homem, essa
pratica de atividade permite ao educador perceber tragos da personalidade e comportamento da
crianca essa atividade de brincar € inerente ao desenvolvimento humano e sem sombra de
davidas a partir desse método pode-se alcangar uma aprendizagem significativa e perene, um

ambiente motivador podera aperfei¢oar a qualidade de uma aprendizagem eficaz.

As atividades ludicas devem estar presentes na rotina da sala de aula e contemplar
situagdes diversas de maneira a ser utilizada em diferentes areas de conhecimento, essa pratica
pedagdgica com planejamento e objetivos especificos sdo capazes de suprir necessidades em

criangas que possuem dificuldades em atender as expectativas de aprendizagem.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo (LDB) 9394/96 no art.32 no inciso I dispde o
desenvolvimento da capacidade de aprender, tendo como meios basicos o pleno dominio da

leitura, da escrita e do calculo (BRASIL,1996).

Partindo deste principio exposto na lei € importante ressaltar que com a presenca de
atividades ludicas em sala de aula € possivel uma concretizagdo para o desenvolvimento dessas
capacidades. Por exemplo, no componente curricular de Lingua Portuguesa, muitas atividades
diferenciadas de forma ludicas podem estar inseridas no processo de aprendizagem. Para
promover essa capacidade no dominio da leitura e escrita podemos ressaltar o trabalho com
jogos de palavras, textos rimados, trava-linguas sdao alguns dos instrumentos que enriquecem a

ludicidade no aprendizado da lingua materna.

As possibilidades do ludico no ensino da linguagem matematica ¢ também bastante
favoravel podemos encontrar recursos e atividades ludico-manipulativos e inserir no ambiente
escolar de maneira a motivar a crianga no desenvolvimento dos seus aspectos emocionais,

cognitivos e afetivos. Jogos de montagem, jogos competitivos, blocos logicos, abaco, domino



19

das operagdes e brincadeiras, sdo sugestdes de materiais que tende a ajudar ndo sO no

componente curricular de matematica, mas em todas as demais areas de conhecimento.

Esta bem evidente que as propostas ludicas t€ém uma posi¢ao importante e util para o
processo de ensino e aprendizagem e pode ser utilizado em diversas areas curriculares e cabe
ao educador investigador oferecer o brincar para experiéncia ampliada e para 1sso € necessario

planejar com atenc¢io e ensinar com inteligéncia.

3. REFERENCIAL METODOLOGICO

Esse item da pesquisa se refere a representacao de como conduzimos nossa pesquisa, cujo
tema € o “O ludico como fator motivacional no ambiente escolar ”, tendo como problematica a
investigar -Qual a contribui¢ao do ladico para aprendizagem do educando? E como hipéteses
levantamos as seguintes:
¢ Quando o professor contempla o ludico em sala, as aulas se tornam mais atrativas.
¢ O aluno aprende melhor com aulas dinamicas e interativas.
¢ O educando pouco demonstra interesse quando a aula ndo € dinamica.
Para a investigagdo do problema delineamos como objetivo geral - Analisar as

contribuigdes do ludico nos processos de ensino e aprendizagens; e como objetivos especificos:

e Saber dos alunos que tipo de atividades mais lhes agrada.
e Observar a reacao dos alunos e alunas diante das atividades ludicas e desafiadoras.
e Comparar as aulas que oportunizam atividades ludicas com as que nao disponibilizam
essas atividades.
Sendo assim, como procedimentos metodoldgicos nos apoiamos na pesquisa bibliografica
e de campo. E a coleta de dados no campo de pesquisa ocorreu por meio de entrevistas aplicadas
aum grupo de 22 alunos da Escola Municipal Francisca Leite Braga da cidade de Belém — PB,
em uma turma de 3° ano do ensino fundamental. A sala era composta por 22 alunos, sendo 13
meninas e 9 meninos. Contudo este estudo investigou como o ludico pode contribuir no

processo de ensino e aprendizagens em sala de aula.

Conforme Gil (2010, p.162) “Nesta parte, descrevem-se os procedimentos a serem
seguidos na realizagdo da pesquisa. Sua organizagao varia de acordo com as peculiaridades de

cada pesquisa [...]”. Assim sendo, nesta fase do trabalho, inicialmente, descrevemos os
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procedimentos seguidos como: quais técnicas e ferramentas foram utilizadas, caracteriza¢ao do

estudo, escola campo, populagao amostra e etc.

3.1 Procedimentos da pesquisa

Para aprofundar e direcionar a pesquisa sobre o ludico como fator motivacional na sala
de aula, esta investigagdo teve uma abordagem qualitativa, ou seja, uma forma investigativa na
qual o foco € o aluno e o objeto de estudo € o papel do ludico no ambiente escolar e suas
contribui¢Ges para os processos de ensino e aprendizagens. Sobre a abordagem qualitativa os
autores Kauark, Manhaes e Medeiros colocam que:

Pesquisa qualitativa considera que ha uma relagdo dindmica entre o mundo
real ¢ o sujeito, isto ¢, um vinculo indissociavel entre o mundo objetivo ¢ a
subjetividade do sujeito que ndo pode ser traduzido em numeros. A
interpretacdo dos fendmenos e a atribuicdo de significados sdo basicas no
processo de pesquisa qualitativa. Ndo requer o uso de métodos e técnicas
cstatisticas. O ambicnte natural ¢ a fonte dircta para coleta de dados ¢ o
pesquisador ¢ o instrumento-chave. E descritiva. Os pesquisadores tendem a

analisar seus dados indutivamente. O processo ¢ seu significado sdo os focos
principais de abordagem (2010, p.26).

A escolha por esta modalidade de pesquisa ocorreu pela necessidade de compreender e
analisar com mais detalhes o cotidiano de uma sala de aula e as intervencdes que estdo

ocorrendo para aproximar o ensino e as a diversas situa¢des de aprendizagem.

Com relagdo aos objetivos, sempre com foco no aluno, para saber sobre as atividades
que mais lhes agrada, entender a reagao dos alunos diante dessas atividades desafiadores, ou
seja, a contribuicdo das atividades ludicas e comparar as aulas que oportunizam essas

atividades com as que ndo compartilham delas.

3.2 Caracterizacio do campo de pesquisa e do sujeito

A escola como campo de pesquisa ja mencionada anteriormente ¢ a Escola Municipal
de Ensino Infantil e Fundamental Francisca Leite Braga do municipio de Belém do estado da
Paraiba, localizada na rua Abdias Machado, S/N. A escola atualmente € composta por 299

alunos matriculados, distribuidos nos turnos matutino, vespertino e noturno, com os segmentos
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da educacdo Infantil, ensino fundamental e na modalidade da EJA (Educacdo de Jovens e

adultos).

A equipe pedagogica da instituigdo € composta por dois gestores que se alternam nos
turnos de trabalho, trés secretarias responsaveis pelo atendimento a comunidade para esclarecer
davidas e preparar documenta¢ao. Sendo assim, o corpo docente € composto por 25 professores
e 4 oficineiros do programa mais educagdo, 1 coordenador pedagogico que atua a frente com
os educadores para planejar proposta de atividades desafiadoras e atrativas, no sentido de

alcancar elevados niveis de satisfagao e aprendizado.

Para melhor organizagao e zelo pelo espago fisico, atuam 5 auxiliares de servigos gerais,
para atender a parte de alimentagdo das criangas, 4 merendeiras € sao responsaveis por uma
melhor seguranca os 2 porteiros, 2 inspetores e 2 vigilantes. Estes profissionais sdo distribuidos

nos trés turnos.

A escola apresenta uma boa estrutura fisica, ambiente amplo e arejado, principalmente
na maioria das salas; um patio coberto que € usado para atividades recreativas € comemoragoes;
diretoria, secretaria, sala de recurso multifuncional, laboratério de informatica, biblioteca,

cozinha, despensa, almoxarifado e 5 banheiros.

Participaram da entrevista 10 alunos do 3° ano do ensino fundamental, a escolha se deu
a partir da necessidade de investiga¢@o sobre as praticas de atividades ludicas realizadas com
os mesmos em sala de aula, considerando que esta etapa escolar € de grande importancia para
o ensino destinado a alfabetiza¢do da crianga, fase essa considerada como o inicio para o
sucesso de toda a vida escolar do aluno que aprimora ¢ amplia seu conhecimento de mundo

para o conhecimento cientifico.

3.3 Instrumento de pesquisa e coleta de dados

No campo de pesquisa a coleta de dados aconteceu por meio de entrevistas aplicadas
aos alunos investigados, com a finalidade de coletar informagdes sobre o ludico, como este

pode contribuir no processo de ensino e aprendizagens em sala de aula.
Sobre esse instrumento de pesquisa escolhido Cervo e Bervian diz o seguinte:

A entrevista ¢ uma das principais técnicas de coleta de dados ¢ pode ser
definida como conversa realizada face a face pelo pesquisador junto ao
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entrevistado, seguindo um método para s¢ obter informagdes sobre
determinado assunto (2002, p.54).

Esse instrumento para coleta de dados € uma forma de deixar o entrevistado mais a
vontade ao expor suas opinides, e assim possibilitar uma forma mais expressiva e detalhada
sobre as perguntas realizadas pelo entrevistador, que também possui maiores flexibilidades nas

suas a¢Oes durante a coleta de dados.

As informacdes obtidas nas entrevistas receberdo um tratamento analitico, serdo

apresentadas de forma descritiva as respostas obtidas dos alunos durante a coleta de dados.

3.4 Analise e discussao dos dados coletados

Inicialmente buscamos conhecer sobre o gosto dos alunos com relagao a presenga na
sala de aula, uma vez que esse espago deve ser acolhedor e motivador para que desta forma o
educando se sinta bem aceito, e que o ambiente escolar seja propicio de prazer e assim essas
horas neste ambiente seja um dos seus melhores momentos diarios para o aprendiz.
Respondendo a indaga¢do sobre o que gosta de fazer na escola tivemos respostas semelhantes,
todos os entrevistados enfatizam que gostam de estudar, ler e brincar. Os alunos demonstram
que simpatizam muito com o ambiente escolar e usam frases como “gosto muito”, podemos
entender que este grupo demonstrou felicidade pelas praticas desenvolvidas na escola. E que se

sentem bem no espago escolar.

Percebemos através das expressdes e falas dos entrevistados que o brincar, com jogos e
brincadeiras estdo presentes no cotidiano das aulas ministradas, também demonstram grande
carinho pela professora por ela proporcionar atividades diferenciadas, vale relembrarmos uma

surpreendente resposta quando a crianga coloca que “...na brincadeira eu aprendo”.

E possivel verificar a concretizagio das falas e expressdes de alegria durante a entrevista
ao analisarmos documentos iconograficos, como por exemplo o exposto a seguir. Sendo assim
as imagens congelam o momento, e nelas € notorio a socializagdo em grupo, a curiosidade na
realizacdo e as trocas de conhecimento, sdo momentos assim que fazem o aluno desmistificar

que o aprender seja dificil ou desmotivador.
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Foto 3 — Professora realizando atividade - Através da brincadeira com tampinhas, conhecer
as formas geométricas e identificar as cores.

Escola: a Escola Municipal de Ensino Infantil ¢ Fundamental Francisca Leite Braga
Fonte: da autora

Perguntamos entdo para os alunos se acreditam que as atividades dinamicas,
diversificadas, ou seja, ludicas pode criar mais oportunidades de aprendizado e se sdo
interessantes e obtivemos respostas como por exemplo:

“Contribui sim tia, tem muitas coisas boas”. “Sim, atividades com dangas,
musicas ¢ brincadeiras sdo interessantes”. “Nos brinca em grupo, aprende com

0s amigos, nés nio cansamos”. * Muito bom tia porque aprendo mais”. (Fala
dos alunos entrevistados)

Foram respostas bem espontaneas onde os alunos mostram que simpatizam muito com
as atividades ludicas e que essas atividades trazem sim crescimento em suas habilidades

cognitiva, afetiva e comunicativa.

Explorando aresposta: “Nos brinca em grupo...”, relembramos a teoria de Vygotsky que
diz que o0 homem € um ser em construgio, a partir das relagdes com o mundo natural e social,

essa interacdo acontece em grande parte da vida no ambiente escolar.

Em sintese, segundo Vygotsky (2008), o aprendizado humano pressupdes uma natureza

social especifica, pois ele integra varios processos internos de desenvolvimento, que sao
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capazes de operar somente na interagdo da crianga com o ambiente e quando estdo com seus

pares.

A proposta de integrar a agdo ludica ao processo de aprendizagem deve ser levada a
sério para que as contribui¢cdes destas atividades sejam relevantes, para isso deve acontecer
planejamento de maneira que o ludico, ou seja o ato de brincar oportunize cada vez mais

avangos no processo de ensino e aprendizagem.

Todos os entrevistados concordam, quando indagados, sobre a importancia de
atividades com jogos e brincadeiras em sala de aula, € que por meio desses instrumentos
pedagogicos, as agdes do ensinar e do aprender fazem uma bela parceria e sdo sim

complementares.

Assim, os educadores precisam continuar inserindo na sua rotina pedagogica sempre
mais, € com mais apre¢o em suas praticas docentes, atividades ludicas, pois os alunos fizeram
colocagdes afirmando que dessa forma € mais facil motivar a aprendizagem, o desenvolvimento
criativo e a forma de aprender € mais rapida e prazerosa. Segundo eles, ndo se torna cansativo,
¢ visivel que a crianga consegue imaginar a diversio como uma forma de enriquecer sua
aprendizagem. Segundo Gadotti (2005, p. 50) “So6 aprendemos quando colocamos emog¢ao no

que aprendemos. Por isso, € necessario ensinar com alegria”.

E dessa forma seguimos, agora com o questionamento sobre o sentimento de prazer
quando a aula ¢ através de jogos e brincadeiras e se € possivel aprender desta forma, quase em
sua totalidade reforca que € muito legal, que sentem muito prazer. Foi perceptivel na fala das
criangas que elas explanam uma entrega significativa sobre essa contribui¢ao do ludico nas
aulas. Assim essas atividades ludicas oferecem para elas o prazer misturado a atitudes de
seriedade que resulta em uma aprendizagem espontdnea. Destacamos sobre essa questio uma
resposta que dizia assim “Legal, nés inventamos”, dai vale recordar de uma colocagao da autora
Bertoni que diz:

A partir do momento em que a crianga torna-se capaz de imaginar, ela passa
a desenvolver diferentes formas de expressdo como a oralidade, a expressdo

plastica, a musica ¢ a expressdo dramatica, através da qual estabelece relagdes
com o mundo (BERTONI, 2001, p. 90).

Quando chegamos na pergunta “Vocé acha que as atividades através das brincadeiras

ajudam no seu aprendizado? Por qué? Logo, esta resposta nos permitiu a obtengdo de um dos
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dados mais ricos deste trabalho. As posi¢des mostradas através dos comentarios que os alunos
entrevistados tomaram quanto a importancia de atividades ludicas no ambiente escolar foram
surpreendentes e curiosas. Todos os entrevistados reconheceram que a possibilidade do
aprender também deve estar vinculada ao ludico. Além de aprovar justificam que essa relagao
¢é uma chance de “aprender mais”, “...ajuda é muito interessante”. “E mais facil de aprender”,

sdo notaveis as expressoes de alegria e motivagao quando falam da maneira como o ludico ajuda

a aprender e estimula o desenvolvimento de outras habilidades de cooperag@o e comunicativas.

Destacamos o comentario “...a professora traz sempre os jogos para as nossas aulas”.
Esta colocag¢do nos remete a importancia de o educador mediar esse processo de aprendizagem
e desenvolvimento. Dessa forma, a escola, em particular os educadores tém a responsabilidade
de transformar praticas pedagogicas cansativas e enfadonhos em momentos produtivos para a
construgdo do conhecimento. O educador deve promover agoes estratégicas nos procedimentos

de ensino e aprendizagem e participar ativamente da ressignificagao dos saberes dos alunos.

4. Consideracdes finais

Ao final deste trabalho que teve como objetivo analisar as contribui¢des que o ludico
pode oferecer para o processo de ensino e aprendizagens. E dessa forma, traremos também

nossas impressoes sobre os resultados obtidos com base nos relatos coletados dos alunos.

A problematica levantada no inicio da pesquisa tinha como proposito verificar as
contribui¢des do ladico na aprendizagem do educando. Contudo, apods esse periodo de estudos
e levantamentos de dados, verificamos que as atividades ludicas enriquecem o ambiente escolar,
estimula a motivagdo que o educando necessita para estudar e aprender de forma mais
prazerosa. E essa parceria do ludico com a aprendizagem se faz presente em toda a pesquisa.
Logo, podemos avaliar que essa cumplicidade € um processo pedagdgico que deve ser aplicado
cada vez mais nas salas de aula, e dessa forma acreditar que as criangas tém mais chances de

aprender.

Planejar essas atividades € fun¢@o do mediador, ou seja, do educador que assim alimenta
o gosto pela aprendizagem do aluno, estimula a criatividade e traz o educando para perto desse
processo de transformagdo, e enriquecimento das habilidades cognitivas, afetivas e

comunicativas.
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O desafio identificado através das falas dos sujeitos investigados foi de despertar a
curiosidade para a aprendizagem, e que assim os educadores possam levar para o ambiente
escolar praticas pedagogicas renovadoras. E desta forma agugar também a curiosidade dos
alunos, criar novas expectativas e assim identificara importancia de um ambiente motivador e
de atividades ludicas que proporcionem a aprendizagens. E assim colaborar para a
transformagdo de uma realidade educacional merecedora de mudangas para enriquecer o

conhecimento dos educandos.

Sendo assim, por meio deste estudo podemos concluir que podemos modificar para
melhor nossa realidade educacional, sendo necessario que todos os profissionais envolvidos
nesse processo exer¢a sua fun¢ao de mediar o aprender brincando, e desta forma serd um
caminho para contribuir para um aprendizado significativo e motivador. Outrossim, desta
maneira ndo havera mais espacgo para dizer que a escola € chata, que aprender € dificil, ndao

havera acomodagao e sim assimilagao em uma aprendizagem dinamica e divertida.

Este trabalho foi importante pois reflete um tema formidavel para o avango educacional.
Contudo, esperamos que colabore para novas reflexdes e questionamentos, no sentido de

cultivar as melhores expectativas para o processo de ensino e aprendizagens.
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APENDICE A: Roteiro de entrevista

)
2)
3)
4)
5)

6)
7)
8)

9)

10)
11)
12)
13)

14)
15)
16)
17)
18)
19)

O que vocé mais gosta de fazer em sala de aula?

Vocé gosta de brincar com jogos em sala de aula?

Que matéria vocé mais gosta? Por que?

Jogos e brincadeiras fazem parte do seu dia-a-dia?

As atividades dindmicas com musicas, jogos, brincadeiras, contribuem para o seu
aprendizado? Por qué?

Essas atividades diversificadas/variadas sdo interessantes para vocé?

Vocé acha importante atividades com jogos em sala de aula? Por qué?

E mais facil para vocé aprender com atividades divertidas como jogos e brincadeiras? Por
qué?

Vocé sente mais prazer quando a aula € através de jogos? O que é diferente?

Como € possivel aprender com jogos e realizando brincadeiras?

O que vocé acha da aula através das brincadeiras?

Quando a aula € através de brinquedos vocé gosta? Por qué?

O que vocé acha da aula quando apresento atividades diferentes? Vocé gosta de aprender
brincando?

Voceé acha que essa aula deve acontecer sempre? Por qué?

Vocé acha que as atividades com jogos ajudam no seu aprendizado? Porqué?

Vocé acha que consegue aprender através das brincadeiras? Por qué?

Vocé aprende de forma mais facil com essas brincadeiras em sala de aula?

Vocé sente mais prazer quando a atividade da sala de aula € através de jogos? Por qué?
Explique brevemente uma ocasiao que vocé conseguiu aprender brincando na sala de

aula.



