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RESUMO

Este Trabalho de Conclusao de Curso (TCC) tem como tema: A VIDA COM BRINQUEDOS
E O BRINQUEDO DA VIDA: O ludico no processo ensino e aprendizagem, que ¢ baseado
em um projeto profissional anterior titulado “BRINQUEDOS ENCANTADOS” que foi
realizado para a premiagao Mestre da Educacdo na Escola Estadual de Ensino Fundamental
Professor José Vaz, localizada na cidade de Santa Rita-PB. Esse projeto visava estar em
consonancia com as atividades dentro e fora da sala de aula. Em meio a tanta tecnologia, este
trabalho buscou construir e reconstruir o conceito do “brincar” através do aproveitamento de
sucatas. Portanto, foi através dessas experiéncias vivenciada na realidade escolar, que nasceu
este trabalho com o objetivo de trabalhar a sensibilidade, a concentracdo e a consciéncia do
alunado da referida escola, possibilitando desmistificar que s6 o novo, o industrial ¢ o
tecnologico ¢ o que ¢ perfeito e que serve para brincar. Neste sentido, mostramos que muitas
vezes o inutil, o descartavel e o velho tornou-se reutilizavel, prazeroso e educativo, ou seja, o
que antes era jogado fora passou a ser compreendido como bom e 1til e acima de tudo
multifuncional no processo de ensino e aprendizagem. Compreendemos que as unidades
escolares necessitam de uma interagdo social e cultural para além dos livros didaticos e
paradidaticos, pois o ensino mecanizado com hordrios rigidos, atividades padronizadas e
pouca escolha das criancas, ndo ajudam no processo de crescimento socioeducativo do
discente. Desta forma, perante essas condi¢des, concluimos que este projeto seria uma
ferramenta pedagdgica importante, sobretudo no processo de ensino e aprendizagem, pois,
melhorando o rendimento e crescimento escolar ocorre o aprimoramento individual e coletivo
dos futuros cidadaos, bem como a promocao do desenvolvimento fisico, psiquico e social,
favorecendo a construgdo da autonomia, da criatividade, da responsabilidade, da formagao de
conceito rumo a cidadania.

Palavras-chave: Alunos. Brinquedos. Educacao.



ABSTRACT

My completion of course work (TCC) that the theme: LIFE WITH TOYS AND TOY OF
LIFE: The LUDICO IN TEACHING AND LEARNING PROCESS, based on my project
entitled "delighted TOY'S" I made for the award of Master education for the State Elementary
School Professor Jos¢ Vaz, located in the town of Santa Rita-PB. Where this project was
intended to be in line with the activities in and out of classrooms actually in the midst of so
much technology, had the audacity to build and rebuild the concept of playing through the use
of scraps. And it was through my experiences lived inside my school reality, which aimed
worked sensitivity, concentration and awareness of the said school students. Demystifying
that only the new, industrial and technology is what is good and that is to play, we show that
often useless or disposable, has become reusable, enjoyable and educational, that is
multifunctional. Because I understand that is institution needs a social and cultural interaction
beyond books and textbooks, times are hard, standardized activities and little choice of
children in this way before these conditions, concludes that this project would be an important
educational tool contributing to the improvement and learning, particularly by improving it in
income and educational growth of future citizens as well as the promotion of physical, mental
and social development; Favoring the construction of autonomy, creativity, responsibility,
training concept will toward citizenship.

Password: Toys. Students. Education.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho de conclusdo de curso intitulado: 4 VIDA COM BRINQUEDOS E O
BRINQUEDO DA VIDA: O lidico no processo ensino e aprendizagem, ¢ baseado no
projeto Mestre da Educacao intitulado “Brinquedos Encantados”, em que buscou incentivar as
caracteristicas peculiares dos alunos através do meio social. Neste sentido, existe uma
interacdo e consonancia entre os dois projetos na construgao deste TCC.

Através da unido destes projetos buscamos incessantemente mostrar ao alunado a
importancia de valorizar os instrumentos ou objetos considerados velhos e descartaveis.
Compreendemos que através dos brinquedos as criangas constroem o seu proprio mundo. A
pulverizagdo das fronteiras dos saberes no inicio do século XX possibilitou compreender o
campo da educagdo no tempo presente, como uma malha tecida por fios de discursos e
subjetividades provenientes de diferentes areas do conhecimento, permitindo assim trabalhos
que antes seriam considerados como “inadequados” ou “antididaticos”. Neste trabalho
especifico buscamos desenvolver a relagdo entre a construgdo/criacdo de brinquedos e o
processo de construgdo do saber (a educagdo escolarizada).

A cultura do aluno vem sendo frequentemente negada dentro das escolas, nos
curriculos, nos conteudos, possibilitando alunos frustrados no ambiente escolar e ¢ este
aspecto o que nos toca nas salas de aula. Entendemos que esta situagdo de negagdo e rejeicao
do educando agrava a crise da escola e reafirma a cultura do desinteresse. Nesse sentido,
compreendemos que através do uso dos brinquedos que consideramos como ‘contetidos’
culturais em sala de aula, podemos estimular debates e discussdes nas aulas, e a0 mesmo
tempo contribuir para a desconstrugdo da ideia que o processo educacional de modo geral ¢é
uma matéria morta € que exige apenas um exercicio de fixacdo. Assim, percebemos o
brinquedo como agente possibilitador de um ensino que incentiva e promove o interesse do
aluno para a aprendizagem de um conhecimento consciente e construtivo tanto no ambito
escolar, como também social e civil.

Perseguindo estes objetivos fizemos uma sondagem sobre os brinquedos desejados no
dia a dia dos alunos investigados. Nessa perspectiva de interacao e aprendizagem, utilizamos
a brincadeira como eixo norteador na elaboragdo dos contetidos de ensino; portanto, este
trabalho ¢ uma constru¢do constante entre a teoria e a pratica escolar. Buscamos motivar o
aluno para o estudo de acordo com os componentes curriculares, € ao mesmo tempo
operacionalizar experiéncias de ensino que acionem os seus interesses ¢ que atendam a uma

cultura humanista, considerando o universo em que seus alunos estio inseridos, passando para
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eles através de imagens, sons, movimento, enfim, mediando através da cultura de massa,
intercruzando e assim construindo a sua propria cultura.

Neste sentido, compreendemos que nas fases iniciais os brinquedos sdo as ferramentas
que contribuem para esta construgdo e interagdo social entre a pratica escolar e a interacao
com o universo social do aluno. Pois, ¢ através dessas atividades que as criangas comecam a
desenvolver sua criatividade e sua habilidade para mudar o futuro. Quando as criangas tém a
oportunidade de brincar e construir seus brinquedos, individualmente ou em grupo, estas
vivem experiéncias que enriquecem sua sociabilidade e sua capacidade de se tornarem seres
humanos mais criativos.

Pensando nisso fizemos este projeto e adotamos o livro: Barangandéo Arco-Iris'. A
iniciativa visa gerar nas criangas a responsabilidade e a consciéncia ambiental desde os anos
iniciais para que as mesmas ja crescam com o pensamento de problematizar as experiéncias ¢
principalmente questionar aquilo que ja vem pronto para cada pessoa. Através do livro
supracitado buscamos formar sujeitos criticos/reflexivos quanto aos conteudos educacionais,
mas também quanto a vida e a forma como lidamos com os objetos que cercam nosso
cotidiano.

Consumimos um grande niimero de produtos que vém em embalagens descartaveis, ¢
a maior parte desses produtos com pouco tempo sdo inutilizados e jogados fora. Costuma-se
chamar de sucata esse material descartavel, cujo destino é o lixo. Na realidade, sucata ¢ a
matéria-prima que pode e deve ser reaproveitada com criatividade na construcdo de
brinquedos, jogos, materiais pedagdgicos e objetos de arte.

Acreditamos que através da interferéncia da crianga na transformagao dos objetos para
a construgdo de seu proprio brinquedo, ela realizard um trabalho criativo, resultando em
satisfacdo, ou seja, um artefato produzido por ela mesma ganhard um valor afetivo
diferenciado. Neste sentido, compreendemos que a crianga brincara com outros “olhos” com
aquilo que puder construir.

A escola tem o papel fundamental na vida do individuo: sua formagdo para a
cidadania. Dessa forma, almeja-se uma reflexdao orientada sobre o lixo, a sucata e o seu
reaproveitamento, contribuindo para revisdo de valores ¢ adogdo de praticas mais cidadas,
através da producdo de brinquedos com materiais alternativos. Nao existe uma s6 forma de
aprender e uma s6 de forma de ensinar e avaliar. Organizar atividades em grupos e promover

acoes individuais respeitando as diferengas e as dificuldades de aprendizagem de cada um,

! Escrito por Adelsim, da Ed. Brinqui-Book.
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lembrando que cada qual tem seu tempo e capacidade de compreensdo, ¢ perceber que o
melhor caminho sera sempre o caminho da educagao.

Nossa proposta estava inserida dentro de uma problematica maior marcada pelas
discussdes pos-criticas que contestam as narrativas hegemonicas. Estas questdes nos levam a
pensar no que a educagdo ludica-conhecimento pode contribuir para a formagdo de cidaddos e
cidadas criticos na contemporaneidade.

Desta forma o objetivo central foi o de apontar caminhos para o ensino da educagao
ludica inspirados nos brinquedos como eixo norteador da pesquisa. Tentamos analisar as
possiveis relagdes entre artefatos lidicos e o ensino de educagdo de forma ludica e a0 mesmo
tempo criar espagos para discutir as diferentes apropriagdes elaboradas pelos alunos sobre seu
universo infantil e de forma mais ampla seu universo cultural; minha pesquisa sinalizou para
caminhos, que na propria sala de aula permitem entender a cultura social e familiar dos alunos
e tornd-los mais criticos para o didlogo e com os brinquedos que os interpelam, apontar
caminhos metodologicos que permitam ampliar a cultura do aluno. E, por ultimo, nossa
investigacdo possibilitou a construcdo de banco de dados sobre um grupo de criangas,

notadamente acerca de suas sensibilidade enquanto sua vida ladica.
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2 METODOLOGIA

Considerando a importancia do brincar na vida da crianga, os brinquedos e a
aprendizagem s3o nosso foco de criacdo, as atividades ludicas sdo importantes no
fortalecimento entre a crianga € o ensino. Dentro do limite da escola, tentamos interferir de
maneira positiva na aprendizagem com uma nova visao de trabalho com a crianca na escola.

Por meio da atividade ludica visamos diminuir as causas da desmotivagdo das criangas
na aprendizagem. O projeto "Brinquedos Encantados" inicia as atividades ludicas com:
musicas, desenho, pintura, leitura de historia, jogos e brinquedos diversificados. Esses
recursos sao importantes para as criancas, a brincadeira tende a estar associada as formas
como as criancas se relacionam. Através da brincadeira, as crian¢as entendem e tém a
oportunidade de lidar com conflitos emocionais que possam estar interferindo no seu

relacionamento com o proéximo.

2.1 Como aprendemos e ensinamos

Este texto ¢ fruto de pesquisa do papel do professor na promogao da aprendizagem
onde tive a oportunidade de observar com outros colegas de trabalho sua forma de trabalhar.
E importante ressaltar para uma melhor compreensio do processo ensino e aprendizagem,
pois, a evolugdo da humanidade depende diretamente da evolu¢do de como vemos e
compreendemos o mundo e essa visdo ¢ essencialmente determinada pela maneira pela qual
aprendemos a aprender esse mundo. A aceleracdo das mudangas e das inovagdes trouxe um
problema de natureza essencialmente educacional: o modelo de aprendizagem
comportamental ndo ¢ mais suficiente para aprender o mundo, da forma como ele vem se
apresentando por uma razdo simples: o conceito de aprendizagem teve que se tornar mais
dindmico e aprender passou a ser exigéncia instrumental. A sobrevivéncia no mundo atual e
no mundo que se anuncia dependerd da habilidade de saber aprender e “desaprender” com
certa desenvoltura, o que torna essa mudanga de paradigma o maior desafio dos professores.

Torna-se dificil para o educador com esses novos conceitos dar aula, pois, a cada
momento surge um novo conceito, um novo desafio, para dar aula: promover novas formas de
desafiar os alunos, perseguir uma aprendizagem mais profunda, parar de dar instrugdes ou
respostas! Melhor seria elevarmos a autoestima do professor e dos alunos e demais que fazem

parte desse processo!
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Assim, de um modo geral o modelo de aprendizagem que embasa as necessidades de
nosso tempo ndo ¢ mais o modelo tradicional que acredita que o aluno deve receber
informagdes prontas e ter como Unica tarefa repeti-las na integra. A promocdo da
aprendizagem significativa se fundamenta num modelo dindmico, no qual o aluno ¢ levado
em conta, com todos os seus saberes e interconexoes mentais. Desenvolver a autonomia na
sala de aula estd ligado a possibilidade de os alunos tomarem decisdes, responsabilizando-se
por suas tarefas ¢ conhecendo os critérios através dos quais serdo avaliados. Que conceito
usaria se damos tudo pronto em nossas aulas? “Dar aula cansa, frustra e adoece”. Parando
para pensar e analisar, ¢ verdade. Ensinar a pescar ao invés de entregar o peixe pronto. Fazer
do caminho, e ndo da chegada, a razdo da jornada. Aprender com os erros. Todas essas novas
posturas diante do mundo sao também o ponto de partida da promogao de uma aprendizagem
significativa. A funcdo instrumentalizada da Educac¢do nunca foi tdo ratificada quanto nos
tempos atuais. Nunca estivemos tdo distantes da necessidade de criar, construir, mudar e
redimensionar quanto nos encontramos na era atual.

Mostrar as caracteristicas da Educacdo do nosso tempo, que correspondem com a
formacao do cidaddo para protagonizar o seu tempo: autonomia, seletividade, planejamento,
interacdo social, coletividade, flexibilidade e criatividade. Ha evidéncias de que estas sdo as
condicOes basicas para se atingir o sucesso nesse novo século. A verdadeira aprendizagem se
da quando o aluno (re)constroi o conhecimento e forma conceitos soélidos sobre o mundo, o
que vai possibilitd-lo de agir e reagir diante da realidade. A aprendizagem se da através do
que entendemos serem os passos da (re)construcao do conhecimento que sdo: sentir, perceber,
compreender, definir, argumentar, discutir e transformar. Toda essa compreensao basica ¢
necessaria para que o aluno construa um sentido real e concreto com relagao ao contetido.
Falar que toda aprendizagem parte de um significado contextual e emocional, pois, o
educando para contextualizar precisa ser levado a perceber as caracteristicas especificas do
que estd sendo estudado, ¢ quando se da a construgdo do conceito; o que garante a
possibilidade de utilizagdo do conhecimento em diversos contextos, significa esclarecer o
conceito.

O aluno deve definir com suas palavras, de forma que o conceito lhe seja claro. Apos
definir, o aluno precisa relacionar logicamente varios conceitos € isso ocorre através do texto
falado, escrito, verbal e ndo verbal; nesse passo, o aluno deve formular uma cadeia de
raciocinios através da argumentacao e da (re)construgdo do conhecimento e transformagao.
Por fim, a aprendizagem significativa ¢ a interven¢do na realidade. Sem esse proposito,

qualquer aprendizagem se torna superficial, sem bases solidas.
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Mostra que o professor s6 deve iniciar as atividades de percepgdo quando o sentido ja
tiver sido construido. As muitas instru¢des correspondem a adotar uma postura ndo necessaria
em uma aprendizagem significativa, incentivar as decisdes coerentes e questionar as decisdes
descabidas sem protecdo exagerada, mas sim cuidadosa. Devemos sempre buscar a autonomia
na sala de aula. As instrucdes em varias ocasides sao extremamente necessarias; por isso,
devemos dosar cuidadosamente sempre correlacionando as formas de instrugdes para que nao
haja excesso ou muito menos falte (nem tanto, nem tdo pouco). A aprendizagem nos ensina
que compreender é construir um conceito sobre algo, a partir da reunido das caracteristicas e
fatos percebidos. O professor deve facilitar a desenvoltura através de atividades que levem o
aluno a manter e explorar seus conhecimentos com o objetivo de reforgar e valorizar e fazé-lo
sentir-se parte do processo de aprendizagem e desta forma o alunado se sente importante em
sua magnitude. Sao desafios a alcangar que fazem o aluno, diante das dificuldades
compartilhando seus conhecimentos, sentir-se parte ativa desse processo de aprendizagem. E
importante que o professor dé espago, respeite a linguagem do aluno, expresse o conceito da
maneira que entendeu, para que essa defini¢do seja livremente elaborada.

E cada vez mais frequente falar da interacdo entre os alunos no processo de
aprendizagem das intervengdes objetivas, favorecer ao aluno a compreensao, possibilitando a
construgao de melhores hipoteses. As atividades sdo elaboradas e organizadas de acordo com
os interesses ¢ as necessidades dos alunos. Observar alguns aspectos significativos, como, por
exemplo, compreender que enfrentar problemas implica em desenvolver outros interesses na
sala de aula. Isso exige considerar as diferengas entre os alunos como um recurso para o
enriquecimento das atividades de aprendizagem. Estimular e ampliar ideias através da troca
do conhecimento mutuo deve se concretizar em sala de aula, para que os alunos troquem
ideias e opinides. Ouvir opinido do colega e ser ouvido e refletir sobre o que foi dito é

fundamental no caminho da socializagao.



15

3 O LUDICO NA EDUCACAO DO ENSINO-APRENDIZAGEM

Os jogos e brinquedos sempre estiveram presentes no ser humano desde a antiguidade,
mas nos dias de hoje a visao sobre o ludico ¢ diferente. Implica-se o seu uso em diferentes
estratégias em torno da pratica no cotidiano. “A ludicidade pode ser usada para deixar este
aluno ‘em estado de alerta’, pronto para receber informagdes, e o professor deve dispor da
convicgdo de que isso é possivel” (ALMEIDA, 2000, p. 54). Um professor que nao acredite
na ludicidade como método de trabalho pode se perder no discurso, dificultando o acesso ao
conhecimento ao invés de facilitd-lo. Ao mestre ndo cabe apenas despertar o aprendente
através de brincadeiras, mas ajudd-lo a construir efetivamente seus conhecimentos. O
professor deve usar a ludicidade como importante fator de mediagao e integracao do aluno
com a realidade; o aluno nao aprende somente na escola. Se o contetido ndo for assimilado,
pelo menos em parte, e ndo for ligado a nenhuma estrutura cognitiva, caird no esquecimento,
ndo tera nenhum aproveitamento. Brincando, a crianca vai construindo os alicerces da
compreensao e utilizacdo de sistemas simbolicos como a escrita, assim como da capacidade e
habilidade em perceber, criar, manter e desenvolver lagcos de afeto e confianca no outro.
“Assim aos poucos vai coordenando, agilizando e dotando seus gestos de intengdo e precisao
progressivas, vai aprendendo a interagir com os outros, crescendo em autonomia e
sociabilidade” (VYGOTSKY apud OLIVEIRA, 2002, p. 125).

O professor deve provocar o aluno a pensar, criar situagdes para interagdo, solicitar
que ele acompanhe a constru¢cdo do conhecimento com uma aula lidica, porém o mais
proxima possivel da sua realidade, porque assim ficarda mais facil para este estudante
identificar, investigar e resolver o problema. Pode parecer contraditorio, mas ¢ através do
ludico (brincar) e da realidade (razdo) que o professor pode construir situacdes de
problematizagdo que serdo desencadeadoras de conhecimentos. Ele ndao pode elaborar
respostas para o aluno, mas deve colaborar para que isto aconteca dentro do sujeito
aprendente, criando um ambiente interativo, de respeito mituo e confianga, onde toda duvida
¢ importante e nenhuma pergunta ¢ idiota.

Podemos observar que a grande maioria das instituigdes de educacdo ainda ndo
perceberam que ¢ por meio da brincadeira que a crianca expde as potencialidades dos
participantes, afeta as emocdes e poe a prova as aptidoes testando limites. Brincado, jogando a
crianca tera oportunidade de desenvolver capacidades indispensaveis para o seu

desenvolvimento pessoal, social e cultural, tais como atencdo, afetividade, o habito de
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permanecer concentrado ¢ outras atividades psicomotoras, tornando-a cooperativa ¢

colaboradora da coletividade.

Para a crianga, as brincadeiras proporcionam um estado de prazer, o que leva
a descontragao e, consequentemente, ao surgimento de novas ideias criativas
que facilitam a aprendizagem de novos conteudos e interagdes conscientes ¢
inconscientes, favorecendo a confianca em si € no grupo em que estd
inserido (OLIVEIRA, 2002, p. 132).

Diante disto, a escola precisa se dar conta que através do ludico as criangas tém
chances de crescer e se adaptar ao mundo coletivo. O ludico deve ser considerado como parte
integrante da vida do homem ndo s6 no aspecto de divertimento ou como forma de
descarregar tensdes, mas também como uma forma de penetrar no ambito da realidade,
inclusive na realidade social.

O Iudico na sala de aula pode promover o aprendizado e motivar o aluno. Com as
atividades ludicas, espera-se que a crianca desenvolva a coordenagcdo motora, a atengao, o
movimento ritmado, conhecimento quanto a posi¢do do corpo, direcdo, lateralidade, entre
outros; participe do desenvolvimento em seus aspectos biopsicologicos e sociais; desenvolva
livremente a expressdo corporal que favorece a criatividade; adquira habitos de praticas
recreativas para serem empregados adequadamente nas horas de lazer; adquira habitos de boa
atividade corporal; seja estimulada em suas fungdes organicas, visando ao equilibrio da saide
dindmica e desenvolva o espirito de iniciativa, tornando-se capaz de desenvolver eficazmente

situagdes imprevistas.

O sentido real, verdadeiro, funcional da educagao ludica estara garantindo se
o educador estiver preparado para realiza-lo. Nada sera feito se ele ndo tiver
um profundo conhecimento sobre os fundamentos essenciais da educagao
ludica, condigdes suficientes para socializar o conhecimento e predisposicao
para levar isso adiante (ALMEIDA, 2000, p. 63).

Por meio de uma brincadeira de crianga, pode-se compreender como ela vé e constroi
o mundo, como ela gostaria que ele fosse, quais as suas preocupagdes e que problemas a estao
assediando. Pela brincadeira, ela expressa o que tem dificuldade de traduzir em palavras.
Nenhuma crianga brinca espontaneamente s6 para passar o tempo, embora ela e os adultos
que a observam possam pensar assim. Mesmo quando participa de uma brincadeira, em parte
para preencher momentos vagos, sua escolha ¢ motivada por processos internos, desejos,
problemas, ansiedades. O que se passa na mente da crianga determina suas atividades ludicas;

brincar ¢ sua linguagem secreta, que devemos respeitar mesmo que nao a entendamos.
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No brincar a crianga esta sempre acima de sua idade média, acima de seu
comportamento diario. Assim, na brincadeira de faz-de-conta, as criangas
manifestam certas habilidades que ndo seriam esperadas para sua idade.
Nesse sentido, a aprendizagem cria a zona de desenvolvimento proximal, ou
seja, a aprendizagem desperta varios processos internos de desenvolvimento.
Deste ponto de vista, aprendizagem ndo ¢ desenvolvimento; entretanto o
aprendizado adequadamente organizado resulta em desenvolvimento mental
e pde em movimento varios processos de desenvolvimento que, de outra
forma, seriam impossiveis de acontecer (VYGOTSKY apud OLIVEIRA,
2002, p. 132).

O jogo permite a expressdo ludica criativa, podendo abrir novas perspectivas de uso
dos codigos simbolicos. Mas, para que estas ideias se consolidem, é importantissimo
compreender os diferentes estdgios de desenvolvimento mental infantil e adequar os
brinquedos as potencialidades das criangas e, sobretudo, buscar diversifica-los com o objetivo
de explorar novas inteligéncias e areas ainda ndo desenvolvidas. No processo da educacdo o
papel do professor ¢ de suma importancia, pois € ele quem cria os espagos, disponibiliza
materiais, participa das brincadeiras, ou seja, faz a mediagao da constru¢do do conhecimento.

Pelo ato de brincar, a crianca pode desenvolver a confianga em si mesma, sua
imaginacgdo, a autoestima, o autocontrole, a cooperagdo e a criatividade; o ludico revela o seu
mundo interior e leva ao aprender fazendo. A escola que respeitar esse conhecimento de
mundo prévio da crianga e compreender o processo pelo qual a crianca passa até se

alfabetizar, propicia-lhe enfrentar e entender com maior tranquilidade o verdadeiro ambiente

de aprendizagem.

3.1 A motivacao do brincar de forma dirigida e livre

O brincar ¢ considerado uma atividade social e cultural, este espaco deve ser
construido para e pela crianca. E importante que o brincar esteja inserido em um projeto
pedagogico mais amplo da escola. Que a institui¢ao valorize o brincar como uma maneira de
ensinar e ndo como um “passatempo”. A escola deve disponibilizar um espago adequado para
que as criangas possam ter autonomia no brincar, esse ambiente precisa ter bastantes cores
que estimulem o aprendizado da crianca. As instituigdes devem oferecer as condigdes
necessarias para florescer o ludico, pois o brincar ¢ uma forma adequada e que colabora para
perceber a crianga e estimular o que ela precisa aprender e desenvolver.

Brincar livre - A educagdo tem como seu principal meio de aprendizagem o ludico, a
fantasia, a brincadeira. E dentro do ambiente escolar pode-se observar que em alguns

momentos essas brincadeiras sao livres, ou seja, o professor ndo dita uma regra ou objetivos a
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serem cumpridos. E isto se da propositalmente, pois é através do brincar livre que € possivel
saber algumas preferéncias da crianga, se ela comanda o grupo, se gosta de liderar ou se ¢
mais timida. A brincadeira livre estimula a capacidade individual da crianga, de acordo com a
sua maturidade, faz com que ela busque o porqué das coisas, ¢ 0 momento de descobertas,
explorar o espaco em que ela estd inserida. O brincar livre leva a crianca a se desenvolver
socialmente por meio da interagao.

Brincar dirigido - O brincar dirigido sempre terd um regra, um ponto de partida. E uma
ferramenta pedagogica que ira proporcionar uma troca de conhecimento entre educadores e
educandos. Pode-se observar através de uma atividade dirigida se a crianca tem a capacidade
de organizar seu pensamento, o nivel de concentragcdo, e se dentro das regras impostas
consegue resolver situagdes-problemas. Com isto estara desenvolvendo seu raciocinio légico,
a memorizagao ¢ a capacidade de observagao.

O brincar dirigido ¢ importante tanto quanto o brincar livre. Através dele a crianca
desenvolve habilidades especificas como: percepcao, atengdo, concentracdo, identificar a voz
de comando etc.; dirigir uma atividade ¢ colocar condigdes e regras para serem cumpridas. E

dentro de cada brincadeira existem conteudos e objetivos a serem alcangados.
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4 ATIVIDADE DE DOCENCIA

Durante a vivéncia na educagdo, procurou-se utilizar métodos diversificados no
desenvolvimento das aulas, com a busca de facilitar a aprendizagem dos alunos. Foi
estabelecido um roteiro que consistia em planejamentos e planos para o desenvolvimento das
aulas, fazendo algumas modificacdes sempre que necessitava.

Para realizagdo das aulas foram utilizados varios recursos, tais como: jogos ¢ sua
confeccdo, livros, videos, leitura de imagens etc. Antes de ser iniciado qualquer contetdo,
investigamos os conhecimentos prévios dos alunos no intuito de identificar o que os mesmos
j& conhecem sobre determinado assunto. E, em seguida, trabalhdvamos através de jogos e
brincadeiras sobre o assunto estabelecido.

A principio foi realizada uma entrevista com as professoras da Escola Estadual de
Ensino Fundamental Prof. Jos¢ Vaz. A entrevista foi realizada a partir de um questionario
para coleta de dados em relagdo a sua pratica pedagogica e quanto a utilizacdo da brincadeira
na pratica docente. Apds a realizagcdo da entrevista pude ter contato com os alunos que se
encontram na escola com os de minha sala. Através do primeiro contato com as criangas
procurei me adequar a rotina da escola e conquistar a confianga dos alunos. Os alunos sdo
recebidos no portdo da escola pelos funcionarios ou pela professora. A aula teve inicio com
uma acolhida e logo ap6s a professora em exercicio fez uma atividade onde se fazia uso de
recorte e colagem.

No segundo dia as atividades realizadas foram no livro didatico, e pude perceber que
se fez necessaria atencdo dobrada e me disponibilizei a ajudar na distribui¢ao dos livros e do
material necessario para a execugdo da atividade realizada nesse dia, juntamente com a
professora. Aparentemente eles demostraram interesse e satisfagao.

No terceiro dia a proposta pedagogica referente a aula deu oportunidade de utilizarem
jogos de encaixe, possibilitando uma aprendizagem prazerosa. O ato de brincar passou a
exercer nas criangas alegria, além de contribuir para a constru¢do de uma aprendizagem mais
significativa dentro desse processo.

No quarto dia ap6s a acolhida as atividades a serem utilizadas eram xerografadas e
envolviam recorte, colagem e pintura. No segundo horario utilizaram a massa de modelar e
cada um usava a criatividade.

No quinto dia foi feita uma atividade de pintura e colagem envolvendo a letra em

estudo e no segundo horario houve a realizacao de brincadeiras.
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Através da observacdo realizada em sala de aula me foi vidavel conceder atencdo
especial a todos os critérios que de certa forma abrangem a rotina diaria estabelecida desde a
entrada e saida dos alunos até a realizac¢do da sequéncia de atividades realizadas no cotidiano.

Diante das experiéncias vivenciadas e da andlise do questionario respondido pela
professora em exercicio, pude observar que a mesma reconhece a importancia das atividades
ludicas no processo ensino e aprendizagem, mas ainda encontra muitas dificuldades para a
realizagao de tais atividades.

Através das informagdes e observagdes realizadas ao longo da pesquisa pudemos nos
deparar com uma importante problematica: ¢ necessdrio que as escolas assim como 0s

sistemas de ensino possam promover aos professores a formacao continuada, a fim de integrar

a proposta da ludicidade as atividades em sala de aula.

4.1 O lugar do ludico no desenvolvimento cognitivo da crianca

A atividade ludica ¢ um instrumento que possibilita as criancas aprenderem a
relacionar-se com outros, promove maior desenvolvimento cognitivo, motor, social e afetivo.
Por meio do brincar, a crianga experimenta, descobre, inventa, adquire habilidades; além de
estimular a criatividade, autoconfianca, curiosidade, autonomia, proporciona 0
desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentragao devido a situagdo de alguns
jogos e brincadeiras, gerando maturacao de novos conhecimentos.

O eixo da infancia ¢ o brincar, sendo um dos meios para o crescimento, € por ser um
meio dindmico, o brinquedo oportuniza o surgimento de comportamentos, padroes € normas
espontaneas. Caracteriza-se por ser natural, viabilizando a crianga uma exploragdo do mundo
exterior quanto interior. Através dos brinquedos algumas caréncias das criancas sdo
satisfeitas, mas tais necessidades vao progredindo no decorrer do seu desenvolvimento.

A brincadeira representa um sistema que integra a vida social da crianga, funcionando
como um alimento para a personalidade que estd se constituindo. Segundo Piaget (1975) e
Winnicott (1975), conceitos como jogo, brinquedo e brincadeira sdo formados ao longo de
nossa vivéncia. E a forma que cada um utiliza para nomear o seu brincar.

O desenvolvimento da inteligéncia caminha célere na Educag@o Infantil e também nos
primeiros anos do Ensino Fundamental. Além das mudangas biologicas que se sucedem, o
estimulo inefavel de fazer novos amigos e o ambiente desafiador da sala de aula vao
promovendo alteragdes marcantes. A inteligéncia sensorio-motora salta do periodo de fungdes

simbolicas — no qual a crianca j& se mostra plenamente capaz de separar e reunir — a
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organizagOes representativas mais amplas e complexas. Outras inteligéncias desabrocham e
permitem a assimilacdo das proprias a¢des. Entre quatro e cinco anos, a crianca ja revela
capacidade de avaliar e enumerar o que hd de comum e de diferente nos objetos com que tem
contato no dia a dia e ¢ praticamente “assaltada” por uma onda de mapeamentos espaciais e
numéricos. Em pouco tempo, com uma rapidez que surpreende até mesmo os mestres mais
experimentados, o0 mundo da crianga, simbolizado por sua escola, passa a ser visto como um
lugar em que se podem contar coisas. Nessa idade, as criangas querem contar tudo, das caretas
de um desenho aos gestos diferenciados de uma danca (ANTUNES, 2004, p. 37).

Cooperacao, comunicacdo eficaz, competicdo honesta e reducdo da agressividade,
formam algumas habilidades sociais fortificadas por meio dos jogos. As criangas progridem
com os brinquedos, ¢ ainda através da brincadeira que as criangas constituem o seu espago € o
diferem do lugar do outro.

E errado supor que a crianca ndo leva esse mundo a sério; ao contrario, leva muito a
sério sua brincadeira e despende na mesma muita emocao. A antitese de brincar ndo € o que ¢
sério, mas o que ¢ real. Apesar de toda a emo¢ao com que a crianga enxerga seu mundo de
brinquedo, ela o distingue perfeitamente da realidade, e gosta de ligar seus objetos e situacdes
imaginados as coisas visiveis e tangiveis do mundo real. Essa conexao ¢ tudo o que diferencia
o “brincar” infantil do “fantasiar”.

E comum em um setor da sociedade deduzir que o brincar se refere apenas como
tempo perdido, sem valor pedagdgico algum no desenvolvimento infantil, como se ndo
somasse nada na vida da crianca. Grandes servicos sdo prestados aos pais através da
brincadeira, tendo em vista que as criangas se tornam capazes de interagir € compartilham
momentos espontineos e dinimicos com os adultos do seu ambito social. E muito comum os
pais se mobilizarem para momentos de brincadeira, proporcionando um estado de alegria que
muitas vezes foi perdido e é reencontrado e revivido através dos filhos. Toda brincadeira gera
um significado para a crianga; além de proporcionar aprendizado ¢ uma maneira pela qual ela
se apropria do mundo de acordo com sua percepgdo. O brincar passa a ser uma lingua da

infancia sob o universo.
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5 PLANO DE ACAO EDUCATIVA

5.1 Projeto “Brinquedos Encantados"

5.2 Justificativa

O trabalho intitulado “Brinquedos Encantados" baseado no referencial curricular do
ensino fundamental, mostra-nos que através das brincadeiras, as criangas se sentem dispostas
e estimuladas a construirem seu proprio mundo dentro da escola. O brincar vem sendo quase
que negado dentro das escolas e nas salas de aula; compreendemos que tal negacdo
proporciona uma crise de identidade, desmotivando as criangas nas suas atividades em sala de
aula. E através do uso dos brinquedos e brincadeiras dentro e fora da salas de aulas que
podemos estimular o aprendizado de forma significativa, contribuindo para a construcio de
novas ideias.

Insistindo nesse objetivo fizemos uma investigagao sobre os brinquedos e brincadeiras
desejados e se estdo sendo um eixo norteador na elaboracdo dos conteudos. Nessa expectativa
buscamos motivar os alunos. Percebemos que ¢é através dessas atividades que a crianca
comega a desenvolver a sua criatividade e habilidades para o futuro. Nosso objetivo foi o de
apontar caminhos metodologicos que permitam ampliar a cultura do aluno para o ensino da
educacdo, inspirados nos brinquedos como eixo norteador da pesquisa.

Quando as criangas tém a oportunidade de brincar e construir seus brinquedos,
individualmente ou em grupo, elas vivenciam uma experiéncia impar, criando
responsabilidades, tornando-os seres humanos mais criativos € comprometidos € com
algumas habilidades para mudar o mundo. O que na verdade buscamos para nossos alunos
com tudo isso € esta incansavel forma de como se aprende ou se ensina e juntamos essas
diferencas na verdadeira contribui¢do do crescimento total tanto do educando como do

educador.

5.3 Objetivo geral

Criar acOes ludicas de recreagdao, motivando as criangas no seu raciocinio de criar,
transformar, construir e desconstruir expressando suas habilidades, possibilitando através do
brincar espontaneo e dirigido meios para que o aluno aprenda de forma ludica o que torna o

aprender mais agradéavel e prazeroso.
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5.4 Objetivos especificos

Estimular o desenvolvimento de concentracao e atengao.

Desenvolver a socializa¢ao na sala de aula entre aluno e professor promovendo o
gosto da cooperagao.

Organizar um espaco ladico e proporcionar constru¢do no conhecimento de forma
espontanea e prazerosa.

Promover experiéncia de aprendizagem através da proposta ludica.

Incentivar a cooperagao e o respeito mutuo aos colegas.
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6 PROBLEMATIZACAO DO OBJETO DE PESQUISA

Em “A VIDA COM BRINQUEDOS E O BRINQUEDO DA VIDA: o lidico no
processo ensino e aprendizagem” brincar se revela imprescindivel na agdo pedagogica,
gerando o prazer de aprender apontado no Referencial Curricular Nacional para a Educacio
Infantil (BRASIL, 1998, p. 23):

Na institui¢do de educagdo infantil, podem-se oferecer as criangas condi¢des
para as aprendizagens que ocorrem nas brincadeiras e advindas de situagdes
pedagogicas intencionais ou aprendizagens orientadas pelos adultos [...].
Educar significa, portanto, proporcionar situagoes de cuidados, brincadeiras
e aprendizagens orientadas de forma integrada e que possam contribuir para
o desenvolvimento das capacidades infantis [...].

Por isso o educador ¢ a peca fundamental, pois oferece varias ferramentas para que a
pessoa possa escolher caminhos, aquele que for compativel com seus valores, sua visdo de
mundo e com as circunstancias adversas que cada um ira encontrar. Nessa perspectiva,

segundo o Referencial Curricular Nacional da Educacdo Infantil (BRASIL, 1998, p. 30):

O professor ¢ mediador entre as criangas e os objetos de conhecimento,
organizando e propiciando espacos e situagdes de aprendizagens que
articulem os recursos e capacidades afetivas, emocionais, sociais e
cognitivas de cada crianga aos seus conhecimentos prévios e aos contetidos
referentes aos diferentes campos de conhecimento humano.

O brincar, as brincadeiras e os brinquedos sdo temas abordados por diversos
especialistas em diferentes areas do conhecimento, com objetivos variados, como, psicologos,
pedagogos, socidlogos, psicopedagogos que manifestaram, e continuam manifestando,
interesse pela atividade Iudica. O modelo proposto por Froebel orientou muitas experiéncias
pioneiras no Brasil, da mesma forma que Montessori € Decroly também integram grande
parte das praticas que proliferam no pais, modelo este que privilegia o cuidar, entendemos
educar, num jardim em que a crianga € a semente ¢ a professora a jardineira.

Hoje, as influéncias teoricas e contextuais avangaram nas formas de pensar e fazer a
educagdo. As contribuicdes de Piaget, Emilia Ferreiro, Freinet, Vygotsky, Wallon, entre
outros, assim como experiéncias concretas na realidade brasileira, permitem uma perspectiva
que se prioriza na Educacdo, de modo geral, com base primordial que ¢ a de formagao para

cidadania, percebendo-se a crianga como um ser humano pleno. Os primeiros anos de vida
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sdo de extrema importancia para a formagao do ser humano, tendo em vista a concepgao da
crianga como um individuo em sua totalidade.

A teoria de Piaget para a pratica da educacdo merece destaque porque alguns
principios basicos que a orientam e enfocam a importancia da acdo, o simbolismo, a atividade
de grupo, a integracdo das areas do conhecimento, tém como eixo central as atividades.
Portanto, ¢ importante a efetivacdo de um projeto de educacdo que represente uma tendéncia
pedagogica criativa, com fundamentagdo psico-sociocultural, cuja meta basica favorega a
implantagdo do ludico nas escolas publicas e/ou privadas, que reconhega e valorize as
diferencas existentes entre as criangas, estimulando a todas, sem distingdo, no que se refere ao
seu desenvolvimento pleno, a construgdo de sua identidade pessoal, de sua sociabilidade e de
seu proprio conhecimento, de forma prazerosa e criativa, dando importancia a necessidade do
ludico e do jogo, tal caracteristica da faixa etaria em questao.

A agdo pedagobgica e ludica possibilitara a interacdo com outras criangas, além dos
adultos, pois, ao interagir com os seus pares a crianca tem o seu ponto de vista confrontado
com os de outras, sendo que, principalmente em situacdes discordantes, sentir-se-4 motivada a
rever sua ideia e a argumentar. Esse conflito dara oportunidade para que a crianca reflita,
discuta e se posicione, exercitando a sua autonomia, seu senso critico e a formacao de valores
como solidariedade e cooperagao tao necessarios a vida atual.

Vygotsky (1998) relata sobre o papel do brinquedo, sendo um suporte da brincadeira e
ainda o brinquedo tendo uma grande influéncia no desenvolvimento da crianga, pois o
brinquedo promove uma situacdo de transi¢do entre a a¢do da crianga com objeto concreto e
suas agoes com significados. Ainda, Vygotsky (1998), ao discutir o papel do brinquedo,
refere-se especificamente a brincadeira de faz de conta, como brincar de casinha, brincar de
escolinha, brincar com um cabo de vassoura como se fosse um cavalo. Faz referéncia a outros
tipos de brinquedo, mas a brincadeira de faz de conta ¢ privilegiada em sua discussdo sobre o
papel do brinquedo no desenvolvimento. No brinquedo, a crianga sempre se comporta além
do comportamento habitual, 0 mesmo contém todas as tendéncias do desenvolvimento sob
forma condensada, sendo ele mesmo uma grande fonte de desenvolvimento.

Brincando a crianga elabora hipoteses para a resolugao dos problemas e toma atitudes
além do comportamento habitual de sua idade. Da mesma forma, a curiosidade ¢ uma
caracteristica da criancga que deve ser estimulada. A crianga se torna menos dependente da sua
percepgao e da situagdo que a afeta de imediato, passando a dirigir seu comportamento
também por meio do significado dessa situacdo. “No brinquedo”, no entanto, os objetos

perdem sua forca determinadora. A crianga vé um objeto, mas age de maneira diferente em
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relagdo aquilo que vé. “Assim, ¢ alcangada uma condi¢do em que a crianga comeca a agir
independentemente daquilo que vé” (VYGOTSKY, 1998, p. 112). No brincar, a crianga
consegue separar pensamento, ou seja, significado de uma palavra de objetos, e a a¢do surge
das ideias, nao das coisas.

Para Kishimoto (2002, p. 146) o brinquedo ¢ diferente do jogo. Brinquedo ¢ uma
ligagdo intima com a crianga, na auséncia de um sistema de regras que organizam sua
utiliza¢do. Ainda segundo Ferreira (2003, p. 84) brinquedo ¢ “objeto destinado a divertir uma
crianga, suporte da brincadeira”; sendo assim, ele estimula a representagdo ¢ a expressdao de
imagens que evocam aspectos da realidade. Kishimoto (2002, p. 21) relata que “o vocabulo
brinquedo ndo pode ser reduzido a pluralidade de sentidos do jogo, pois conota crianga e tem
dimensao material, cultural e técnica”. O objeto brinquedo ¢ um suporte da brincadeira, ¢ a
acao que a crianga desempenha ao brincar. Podemos concluir que brinquedo ¢ brincadeira
estdo relacionados diretamente com a crianca/sujeito € ndo se confundem com o jogo em si.

Portanto, o brinquedo ¢ a esséncia da infancia e permite um trabalho pedagogico que
possibilita a produgdo de conhecimento da crianca. Ela estabelece com o brinquedo uma
relagdo natural e consegue extravasar suas angustias e entusiasmos, suas alegrias e tristezas,
suas agressividades e passividades. A partir da leitura desses autores podemos verificar que a
ludicidade, as brincadeiras, os brinquedos e os jogos sdo meios que a crianga utiliza para se
relacionar com o ambiente fisico e social onde vive, despertando sua curiosidade e ampliando
seus conhecimentos e suas habilidades, nos aspectos fisico, social, cultural, afetivo, emocional
e cognitivo, e assim, temos os fundamentos teoricos para deduzirmos a importancia que deve
ser dada a experiéncia da educagao nesse processo de ensino e aprendizagem de forma ludica.

Quanto a utilizagdo de brinquedos e jogos educativos como materiais pedagogicos, ¢
através do ato de brincar que observamos prazeres, frustracdes, desejos, enfim, podemos
trabalhar na constru¢do do conhecimento. O material pedagogico nao deve ser visto como um
objeto estatico sempre igual para todas as criangas, pois, trata-se de um instrumento dindmico
que se altera de acordo com a imaginacdo do individuo, pois pode ocorrer uma reinterpretagao
do mundo, abrindo lugar para a inven¢do ¢ a produgdo de novos significados, saberes e
praticas. O brinquedo ¢ a esséncia da infincia e permite um trabalho pedagogico que

possibilita a producao de um ser humano mais consciente e critico.
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7 CAMPO EMPIRICO

7.1 Identificacao da escola

Um pouco da historia da escola: A Escola Estadual de Ensino Fundamental Prof. José
Vaz ¢ localizada no municipio de Santa Rita-PB. Endereco: Praga Nossa Senhora do Carmo,
n° 03 - Bairro Popular na mesma cidade. Sua construcdo ¢ de 1958 com o nome de Unidas de
Viragdo, depois, Reunida de Viragdo e, em 1978, Professor José Vaz. Atualmente funciona o
Ensino Infantil ¢ Fundamental 1, atendendo a 132 alunos nos dois turnos manha e tarde, pois,
infelizmente sofremos com a evasdo, em virtude da violéncia urbana, entre outros problemas.

Sua estrutura fisica ¢ devido ao tempo bem inadequada, pois apesar de seu terreno ser
vasto ¢ mal distribuida e paredes mal conservadas; de modo geral a escola ainda nao teve uma
boa reforma desde sua fundagdo apesar de tantos recursos.

Apesar das dificuldades na estrutura fisica do local a referida escola tem como
objetivo principal definir principios e valores que venham atender os anseios de todos os
envolvidos na tentativa de construir um mundo melhor, preparando o aluno para o exercicio
da cidadania com o intuito de formar o cidadao responsavel, critico e participativo dentro da
sociedade.

O quadro de funcionarios ¢ composto por gestora, supervisora, nove professoras, trés
funcionarios de apoio, trés vigilantes, duas secretérias.

A gestora em exercicio tem formagao superior e especializac¢do, atua nos dois periodos
e, dentro da realidade a que a escola estd submetida, tenta trazer solugdes que possam
contribuir para a melhoria do ensino-aprendizagem. A gestora assume com responsabilidade,
dentro de suas possibilidades, oferecendo oportunidade de realizar uma gestdo de carater
democratico e participativo, onde todos possam contribuir para o bom funcionamento da
escola.

A equipe pedagogica € constituida por uma supervisora que contribui de forma
significativa com o desempenho escolar das criangas. Tendo em vista que aprender ¢ um dos
direitos da crianga e deve ser cumprido, todos tentam buscar alternativas para sanar as
dificuldades dos alunos oferecendo a recuperagao paralela.

O corpo docente ¢ formado por nove professores, sendo um de Educagdo Fisica. As
aulas de Educacao Fisica acontecem nas quintas-feiras nos dois periodos, manha e tarde, em

um campo ao ar livre na propria escola. A maioria dos professores tem nivel superior, sdo
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pedagogos, vale a pena salientar que dentre estes apenas duas professoras estdo cursando
Pedagogia, ¢ a maioria tem especializa¢ao. O corpo docente demostra comprometimento com
a educacdo e busca orientagdo junto a supervisdo e em outras fontes para encontrar solucdes

para resolver os problemas existentes dentro do estabelecimento de ensino.

7.2 Levantamento dos problemas

Tratando-se do corpo discente as criangas apresentam varios problemas,
principalmente no que diz respeito ao fator social, muitos sdo filhos de pais separados e
vivendo em condig¢des precarias. Percebe-se que sua triste realidade familiar passa a refletir
dentro do ambiente escolar gerando a falta de respeito e agressividade em casa e com os
colegas de escola.

Os pais nao participam das reunides realizadas, ausentam-se completamente, negando-
se a contribuir para o desenvolvimento psicologico que vem a favorecer o desenvolvimento
do ensino-aprendizagem. Quanto ao nivel de escolaridade de seus pais, em sua maioria sao
analfabetos, outros cursam programas que visam erradicar o analfabetismo. O nivel de
retencdo desses alunos ¢ pequeno em virtude do proprio sistema que contribui para que nao
venha a ocorrer.

Devido a realidade social e familiar que os alunos enfrentam, a grande maioria deles
tem muita dificuldade no processo de ensino-aprendizagem; isso ocorre porque muitas vezes
eles levam os problemas que encontram em casa para a escola.

Como forma de melhorar o ensino-aprendizagem desenvolveu-se este que antes era
um Projeto: “Brinquedos Encantados”, hoje, um trabalho de conclusao de curso (TCC), com o
tema: “A VIDA COM BRINQUEDOS E O BRINQUEDO DA VIDA: o ludico no processo
ensino e aprendizagem”, percebendo que através de trabalhos ludicos a crianga desenvolve e
desempenha uma livre e espontanea aprendizagem de forma significativa sem questionamento

nem exigeéncia ou algo que possa oprimir sua aprendizagem.
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8 RECURSOS

Recursos humanos:
— Professores e alunos da escola padre Anchieta com um novo mundo.
Recursos materiais permanentes:
— Maquina fotografica, DVD e som, datashow e computador.
Recursos materiais de consumo:
— Tesoura, cola, papel oficio, cartolina de cores variadas, massa de modelar, garrafa pet,

EVA colorido, tinta guache, durex, xerox etc.
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9 MONITORAMENTO/AVALIACAO

Quanto ao monitoramento dos resultados obtidos através da implantagcdo do projeto,
sera verificada a aceitagdo pelo publico-alvo, os alunos serdo observados através de interesse,
participacdo e realizacdo das atividades. A avaliagdo do contexto do projeto serd feita por
meio da observagdo e registro. Entendemos que a avaliagdo da aprendizagem e o
desenvolvimento no Ensino Fundamental é de grande importancia no processo da

aprendizagem.
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10 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve por objetivo apresentar algumas constatagdes e
problematizagdes que envolveram o Projeto Mestre da Educagdo que tinha como tema
“Brinquedos Encantados" e que hoje faz parte do meu trabalho do TCC com o tema: 4 VIDA
COM BRINQUEDOS E O BRINQUEDO DA VIDA: o ludico no processo ensino e
aprendizagem, na construcgao das aprendizagens de criangas do Ensino Fundamental. Ao final
deste trabalho, pode-se afirmar que os mesmos sdo importantes para o aprendizado das
criangas. Contudo, nem sempre se fazem presentes no cotidiano das escolas, pois exigem
planejamentos mais elaborados e demandam mais tempo e envolvimento por parte do
professor.

Constatou-se, por meio das entrevistas, que os docentes compreendem a importancia
dos jogos e brincadeiras para o desenvolvimento das aprendizagens, sendo considerados
educativos justamente por contribuirem para o desenvolvimento integral do aluno. Contudo,
nem sempre o0s apresentam aos alunos por compreenderem que agdes como estas
demandariam mais tempo e dedicagdo na elaborag¢do dos planejamentos. Percebe-se assim que
o professor deve planejar, incluir os jogos e brincadeiras nas atividades cotidianas de modo a
tornar as aulas mais dindmicas e atrativas para os alunos.

Os jogos e brincadeiras sdo atividades que identificam os seres humanos em diferentes
espagos e tempos, contribuindo para a constru¢do da vida social e coletiva, fortalecendo a
pratica social e criando lagos de solidariedade entre os sujeitos que deles participam.
Percebemos um reconhecimento por parte dos professores e pais, sobre a importancia dos
jogos e brincadeiras na constru¢ao das aprendizagens das criangas no Ensino Fundamental.
Nisso reside a relevancia desta pesquisa para o fundamental. Com este estudo evidenciou-se a
crescente necessidade de inser¢ao dos jogos e brincadeiras na escolarizacdo das criangas, pois
por meio deles € possivel construir uma aprendizagem mais significativa e conectada aos reais

anseios e necessidades das criangas.
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APENDICE A - Cronograma

A tabela a seguir mostra a atividade realizada a cada més, em que cada atividade terd

duragdo de 4 horas em um dia especifico a cada semana.

MES ATIVIDADES

AGOSTO Elaboragao do projeto/Planejamento das atividades com toda a
equipe pedagogica, técnica, comunitaria e conselheiros tutelares.

SETEMBRO Implantagao do projeto priorizando o processo de inclusao do
PNE e de acordo com a LDB, o ECA etc.

OUTUBRO Estabelecer parceria com entidade publicas e privadas.

NOVEMBRO Desenvolver momento familia na escola com debates, palestras,
orientagdo psicopedagogica, informagdes sobre o indice de
evasao.

DEZEMBRO Avaliar o desenvolvimento do projeto e elaborar um relatoério com
os resultados.




