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O ludico como ferramenta facilitador no processo esino aprendizagem
The playful as a facilitating tool in the procedg@aching learning

Risolene Maria da Silvd Olga Gonzalez Cardozd

Resumo: Este estudo analisa a contribuicdo da ludicidadeapdiminuir o baixo rendimento
dos educandos do ensino fundamental | do 1° an@fa escola Presidente Emilio Garrastazu
Médici no Municipio de Itaiba, Estado de Pernamhu®@sil. Os objetivos da investigacao
foram: Geral: Analisar de que maneira o ladico dizédo como ferramenta metodoldgica
para diminuir o baixo rendimento dos educandos fcad 3° ano da escola Municipal
Presidente Emilio Garrastazu Médici no municipidtaéa Pernambuco Brasil. Especificos:
identificar as ferramentas ludicas que utiliza atueadores diariamente em sala de aula.
Verificar as possibilidades e os limites das crase partir de trabalhos ladicos que mobilizam
a pratica desenvolvida pelos professores ; Obgetieagque maneira os professores do 1° ao
3% ano do fundamental | compreendem a importanaduddico no processo de ensino e
aprendizagem dos educandos.Com base na importateiatemética estabelecida, essa
pesquisa possui enfoque qualitativo pautado pefsdrumentos de coletas de dados, a
observagéo e a entrevista, necessarios para agsa®lA investigacao foi realizada em uma
escola da rede municipal de Educacdo em Itaiba &abuco Brasil que atende alunos do

ensino fundamental I.
Palavras Chaves: Ludicidade; desenvolvimento; aprendizagem; pratioaente

ABSTRACT: This study analyzes the contribution of playfulrtesseduce the low income of
elementary school students | from 1st to 3rd yedha Presidente Emilio Garrastazu Médici
school in the city of Itaiba, State of Pernambu@zil. The objectives of the research were:
General: To analyze how the play is used as a ndetbgical tool to reduce the low income of
students from the 1st to 3rd year of the PresidEmdio Garrastazu Medici Municipal School
in the municipality of Itaiba Pernambuco, Brazipe8ific: Identify the playful tools that
educators use daily in the classroom. Check thsibiisies and the limits of the children from
playful works that mobilize the practice developgdhe teachers; To observe how the teachers
from the 1st to 3rd year of the fundamental | cashgend the importance of the playful in the
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teaching and learning process of the learners. Base the importance of the established
theme, this research has a qualitative approachetlasn data collection instruments, the
observation and interview necessary for the analyBe research was carried out in a school
of the municipal network of Education in Itaiba R@mbuco Brazil that attends elementary

school students |.

Keywords: Ludicidade; development; learning; teaching preeti

INTRODUCAO

Esse artigo € um resumo da dissertacao intitul@dadico como ferramenta facilitadora
no processo ensino aprendizagem nas turmas de 3® aoo na Escola Presidente Emilio
Garrastazu Médici no municipio de Itaiba — PernatnbuBrasil”, que investigou a ludicidade

na prética pedagdégica das turmas iniciais do erfGimolamental |.

Diante dessa temética aponta-se que através dgubdo a crianga pode brincar
naturalmente, testar hipéteses, explorar toda @asuantaneidade criativa. “O jogo é essencial
para que a crianga manifeste sua criatividadeizanilo suas potencialidades de maneira

integral. E somente sendo criativo que a criangaat®&e seu proprio eu” (Tezani, 2004, p. 45).

A infancia € um periodo de descobertas, realizagiEsenvolvimento da imaginagéo e
criatividade. Nessa fase a crianca vivencia impoesgamomentos, adquirindo conhecimentos
e experiéncias que a constituirdo como sujeitod@em momento tdo importante na formacéo
das criangas, cabe aos pais e educadores o eneamainto de vivéncias que sejam adequadas
e possam contribuir para o desenvolvimento intedeas criancas e a construcdo de uma

identidade positiva.

Diante da convivéncia escolar com professores Boajusurgiu uma inquietacdo ao
perceber que os professores ndo desenvolviam gsatjue correspondessem a tematica
pesquisada. A convivéncia nos fez perceber quadictonalismo ainda encontra-se muito
presente na escola e este foi um dos motivos,edentros, que me moveu a pesquisar sobre o

tema.

Interposta a relevancia que esse estudo podedagr, o problema que norteou essa

pesquisa foi: De que maneira o ludico é utilizaoilme ferramenta metodolégica para diminuir
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0 baixo rendimento dos educandos do 1° ao 3° aresclda Presidente Emilio Garrastazu

Médici no municipio de Itaiba — Pernambuco — Brasil

Como objetivo geral, o estudo propdes-se: Aaatle que maneira o ludico é utilizado
como ferramenta metodoldgica para diminuir o baemdimento dos educandos do 1° ao 3°
ano da escola Municipal Presidente Emilio Garrast&#dici no Municipio de Itaiba
Pernambuco — Brasil. E como objetivos especifitdsntificar as ferramentas Iudicas que
utiliza os educadores diariamente em sala de aetdicar as possibilidades e os limites das
criangas a partir de trabalhos ludicos que molilizapratica desenvolvida pelos professores;
observar de que maneira os professores do 1° ano38lo Fundamental | compreendem a

importancia do ludico no processo de ensino aprageim dos educandos.

Para isso foi realizada uma pesquisa descritivenéteque qualitativo. Como técnica de
coleta de dados foi utilizada a observacdo e awsta em profundidade. A pesquisa foi
realizada em uma escola da rede municipal de eesintiaiba — Pernambuco — Brasil, com
professores e coordenadores das turmas do ensidamiental | do 1° ao 3° ano de alunos com

faixa etaria de 6 a 8 anos.

Esse artigo ficou dividido dessa forma: esta oo, no segundo topico parte tedrica,
depois a metodologia, em seguida a interpretacgioedultados e por fim as conclusdes acerca
da pesquisa realizada com os professores e gesfoaeto a ludicidade como ferramenta
facilitadora no processo ensino aprendizagem masatide 1° ao 3° ano na Escola Presidente
Emilio Garrastazu Médici no municipio de Itaibaerrmbuco — Brasil”.

O ludico como ferramenta facilitadora no processsir® aprendizagem

Os estudos publicados no séc. XX apresenta a eflwoagmo direito de todos, sendo
constituido em inimeras leis e diferentes paisesfaée de assinalada formalizacdo surgiram
educadores que passaram a analisar minuciosanmsepte@essos de ensino e aprendizagem.
Entre os maiores pesquisadores da tematica gantmaéon destaque os conceitos de Piaget
(1896 -1980) e Vygotsky (1896 - 1934). Jean Willifmitz Piaget criou um dominio de
investigacdo que cognominou epistemologia genétigaseja, uma teoria do conhecimento
focada no desenvolvimento natural da crianga (\gigot2011).

Piaget como biblogo, psicologo e epistemdlogo, retiteque 0 pensamento atravessa
quatro fases, desde o nascimento até o comecmbsa@incia, momento no qual a capacidade

plena € alcancada. A grande contribuicdo de JeagePfoi estudar o raciocinio légico-
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matematico, que atualmente é considerado fundahmemntscolamas que muitas vezes nao
pode ser ensinado, pois depende de uma estrute@ntecimento da crianca.

Em seus estudos Vygotsky defendia a utilizacadidaade Iudica na Educacao, ja que
0 psicélogo é o pensador que traz essa modalidadeopcampo educacional. Na concepgéo
do proponente da Psicologia cultural-historicgpgss e as brincadeiras integram a histéria da

humanidade como forma de subsisténcia (Vygotsky1R0

Para Jean Jacques Rousseau (1712-1778) a criargardp seu modo de ver, de pensar
e de sentir que lhes séo proprios, evidenciou oese aprende nada sendo por meio de uma
conquista ativa. “N&o deis a vosso aluno nenhurpéaés de licdo verbal: s6 da experiéncia
ele deve receber” (Coura, 2005, p. 10).

Como podemos observar a citacdo do fildsofo, tedpmlitico, escritor e compositor
autodidata suico nos leva a refletir que a criapgande mais facilmente com a concretizagao
de experiéncias, contribuindo expressivamente serd@lvimento de seus conhecimentos e
vivéncias de uma forma descontraida, onde a vigétwseu cotidiano podera ser uma divertida

aprendizagem.

O surgimento do ludico
Para definir a palavra ou termidilico’, recorremos aos diversos autores como (Almeid@a82
apud Silva, 2011), que relata sua origem no ldtiaug) e quer dizer brincar através dos jogos.
As atividades ludicas podem quadrar como instrumestimulador no ensino da matematica.

Por meio de seus estudos garante que o tirdico tem origem no latim (ludus) e
guer dizer brincar, neste brincar fica compreendayns, brinquedos e brincadeiras e é
coerente também, a conduta daquele que participagdo que brinca e se diverte do mesmo
modo que, a musica, a literatura, o teatro, as aliaatdes, igualmente sdo consideradas
manifestagbes do ludico. Diante de tal questda;eperse que o ludico pode e deve ser
aproveitado como um instrumento capital de natusebgetiva em meio & préatica pedagogica
do professor de Educagdo em ambito educacionatgC2305).

Portanto, o pesquisador nos revela que a ludieidath unicamente para contribuir
com o professor, uma vez que por meio dela se @ddear com criatividade, dinamicidade e
responsabilidade desvendando formas convenieuiescentraidas a fim de serem trabalhadas

segundo a realidade vivenciada por cada aprendiz.
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Diferentes pesquisadores cientificos, além disgdeaciaram que o termo “ludico” se
origina do latim “ludus” que na lingua portugues@rmdizer “brincar”. Dentro do contexto do
brincar pode ser incluso os jogos, brinquedos sgt@spos, todavia com incluséo é constatada
uma relatividade na conduta daquele que joga, derse diverte. A ludicidade apresenta como
uma de suas caracteristicas a funcdo educativaoglp p qual por sua vez favorece a
aprendizado do sujeito, aprimorando seu conhecomesua experiéncia de vida e sua
compreensao de mundo (Castagini e Baby, 2015).

Sendo assim, entende-se o0 quanto é relevante deddeiniciar uma preparacdo no
escopo de que a crianga aprenda a se defendarat@@juntura social onde convive com 0s
demais, podendo ser ensinada por intermédio desjogancadeiras, atividades ludicas
distintas, divertidas e fecundas.

O brincar induz a crianga a ficar progressivamerds flexivel e a procurar alternativas
de acdo. Uma vez que enquanto a crianga brincaotacua atencéo na atividade em si e ndo
em seus resultados e efeitos. Consentir brincariascas sempre que possivel e necessario
consiste em um trabalho de suma importancia seaézado pelo professor (Vygotsky, 1984).

Essas mudangas acontecidas no meio social ttm dad@moma reformam no ensino,
sendo o docente o responséavel direto por estasnpasl® também do desenvolvimento do
discente, portanto, suas func¢des tém crescido, amwrooidado, mediacdo de conflitos e a
instrucao.

O ludico esta completamente ligado as brincadet@davia desenvolvidas como
metodologia de aprendizagem, as quais oportunizagdacando a interagdo consigo mesmo
e com o mundo ao seu redor, trazendo beneficiosiestaveis (Kishimoto, 2002).

Entende-se que o compromisso e a preocupacdo a@senvolvimento racional dos
alunos jé existiam nos tempos dos grandes filésefasatematicos do periodo classico da
Grécia Antiga, como Platao e Aristételes, os qdafendiam o uso de jogos como método de
ensino.

Quando vemos uma crian¢a de faz de conta sentimam@idos pelas representacdes
gue ela desenvolve. A primeira impressao que nosac& que as cenas de desenvolvem de
maneira de deixar davida do significado que os tobjeassumem dentro do contexto
(Kishimoto, 2011).

As ideias de Platdo e Aristoteles na introducécatisglades Iudicas na educacéo caiu
por terra, ou com incluséo, foram totalmente igdasaentretanto ndo somente elas como toda

a sociedade foi reprimida na era medieval devidop@dsicao da igreja De tal modo, o processo
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de introducdo da brincadeira no cotidiano da esemigermos de Educacédo se deu gracas o
educador aleméao Froebel (1782-1852), que considermbrincadeiras como primeiro recurso

para aprendizagem, além de uma diversao e forneatidia de criar representacdes do mundo
concreto para entendé-lo (Fujishima, 2009) .

De acordo com 0 mesmo autor, as cangdes e jogasegdacar sensacdes, emocoes e
brinquedos pedagogicos destacando sempre a impiartda atividade manual e também
apoiou uma proposta educacional que abrangia atiesl de cooperagéo e o jogo, percebidos
por ele como a origem da atividade mental.

A educacdo ludica, além de contribuir e influenai@ar desenvolvimento mental e
intelectual da crianca tanto em sua autonomia coenaeriatividade, além de propiciar um
crescimento feliz e saudavel, prolongando por tod@la uma evolugdo espiritual. O ensino,
por meio da ludicidade passou a ser um exceleotese pedagdgico, uma vez que apos sua
implementacéo, o ensinante leva ao seu aprendeiga e o divertimento ao ser ensinado
brincando (Poletto, 2005).

O mesmo autor relata que na atualidade, existeenthés teorias psicoldgicas de valor
supremo as quais dao totais subsidios para o edtutboincar, ou seja, o sécio histérica de
Vygotsky, a cognitiva de Jean Piaget e a teorieapsilitica de Winnicott.

Teorias sOcia histérica no ladico

No campo das publicagdes académicas a perspeatéradionista (que fundamenta a
teoria sOcia historica) orienta a maioria das pesgucientificas que abordam o brincar. O
brincar ndo pode ser definido simplesmente como tarefa que da prazer a crianca, pois
algumas experiéncias na vida podem proporcionapnazer ainda mais intenso, dependendo
do resultado desta atividade, apesar de que vadaa aqui enfatizar que o brincar oferece a
ela a oportunidade de testar situacOegidia real (Vygotsky, 1998).

O brinquedo, por seu turno, induz a crianga agpeojum mundo de desejos realizaveis
por intermédio da imaginac@o. Por esses termosjdérge que o0 brinquedo permite uma
situacao imaginaria. O brinquedo exerce multiplfcegdes no desenvolvimento da criancga,
como: o preenchimento de suas necessidades, ovengoto em um mundo imaginério, o
desenvolvimento de sua esfera cognitiva e o pravismde um estagio de transicdo entre o
pensamento e o objeto real.

No entendimento da escrita do autor as brincasleifam as Zona de desenvolvimento

proximal (ZDP), que é a separacao entnével de desenvolvimento r¢hhbilidade da crianca
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de sobrepujar um obstaculo sem qualquer ajuda)nével de desenvolvimento potencial
(habilidade de resolugcédo de um problema sob o aoeeto de uma pessoa adulta ou com a

ajuda de outro colega) (Vygotsky, 1998).

As ZDP e intervencdes educativas proporcionam ganfjpalitativos no
desenvolvimento de qualquer crianga e, consequentema brincadeira surge como um
caminho de transicdo para niveis mais superioreedenvolvimento. No momento em que
brincam coletivamente, as criangas criam conjesfur@elhoram substancialmente a
capacidade de imaginagéo, estabelecem vincul@gseipam regras de convivéncia (Vygotsky,
1998).

METODOLOGIA

Mediante contextualizagdo da pesquisa e dianteemid@tica estabelecida, a intencdo dessa
investigacado foi relatar a realidade sobre asgagtilidicas como ferramenta facilitadora no
processo de ensino aprendizagem nas turmas de328 ano do ensino Fundamental I.

Para tanto, se fez necessario a abordagem de ggaigeetipo descritiva, porque esse
tipo de pesquisa permitiu descrever todos os dabtidos, como também atendeu todos os
requisitos exigidos pelos objetivos e pelo problel®ssa pesquisa.

Portanto, seguindo a orientagbes que Gil (2008) newsla sobre a pesquisa tipo
descritiva, entendemos que “as pesquisas dessrpiwasuem como objetivo a descrigdo das
caracteristicas de uma populacéo, fendbmeno ou @eexperiéncia. Por exemplo, quais as
caracteristicas de um determinado grupo em relag@xo, faixa etaria, renda familiar, nivel
de escolaridade etc”.

A pesquisa descritiva nos permitiu fazer uma algwda minuciosa do objeto em
estudo, no caso dessa pesquisa se refere aossprefese coordenadores que atuam diretamente
nas turmas de 1° ao 3° ano das séries iniciais.

Como também, consentiu a descricdo minuciosa dexcteaisticas do fenémeno
relacionado ao o ludico como ferramenta facilitadoo processo ensino aprendizagem, pois
segundo Trivifios (2006), quando “uma investigagibaseia na fenomenologia, ela assume
carater essencialmente descritivo” (p.128).

Essa pesquisa trata-se de uma investigagéo stEsak caso optamos por uma pesquisa
de enfoque qualitativo, no sentido de respondegaestionamentos propostos pelos objetivos

como também responder o problema central dessaipasélém disso, a abordagem desse
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enfoque nos permitiu a compreensdo e a interpeetai@s fendmenos em estudo,
proporcionando uma compreensao multipla da reaidsabre o ludico como ferramenta
facilitadora da aprendizagem.

Mediante apoio tedrico, no que diz respeito a éeleia da pesquisa qualitativa, essa
abordagem nos permitiu além de tudo, a compreahsdendmeno estudado como também
nos proporcionou estabelecermos uma analise ietatpja dos dados obtidos, dando
significado a informacéao.

Dessa forma, o enfoque qualitativo permitiu parsaegesquisa uma maior riqgueza
interpretativa dos dados obtidos, obtemos inforreagicas e detalhadas sobre a realidade
lddica dessas turmas, onde nos proporcionou estsdizndividuos com maior profundidade,
tendo mais liberdade atuando no ambiente natusa¢dtevistados.

Ainda segundo Campoy (2016, p.231, apud TaylongdBo, 1986, p. 20) “consideram
a pesquisa qualitativa como aquela que produzersdaelscritivos: as proprias palavras das
pessoas, faladas ou escritas, e as condutas olmsistva

Entre meios, podemos dizer que a utilizacdo docerf@ualitativo nos permitiu atingir
as perspectivas dessa pesquisa no sentido de igpeskivel responder aos objetivos e ao

problema propostos por essa investigacao.

O ludico como ferramenta facilitadora no processsir® aprendizagem nas turmas de
1° ao 3° ano foi realizado no municipio de Itathdade localizada no interior do estado de
Pernambuco — Brasil. Levando-se em consideracao quénicipio possui apenas uma escola
municipal na zona urbana, selecionamos as turmas ade 3 ° ano com intengéo de delimitar
e efetivar a pesquisa.

Como ja foi dito, a escola foco da pesquisa, esdlizado na cidade de Itaiba no estado
de Pernambuco, ficando a uma distancia aproxima&d&0fkm da capital do estado de
Pernambuco, Recife.

No inicio do século XIX, Itaiba era um pequenoreja chamado Pau Ferro, no qual era
distrito da cidade de Aguas Belas. Tempos depoisnte Pau Ferro foi convertido para ltaiba
(nome de origem indigena) que significa ITA — pedratal, IBA- planta, arvore, fruto. Nesse
sentido o municipio foi fundado em 28 de abril 862
Diante da tematica estabelecida por essa invedtigagmpre intentos em obter resultados
relevantes para essa pesquisa, enfatizamos qupudap®o estd representada por todos os
professores e coordenadores que trabalham na Bedi@aente Emilio Garrastazu Médici.

104



O ludico como ferramenta facilitadora ...

A populagéo esta relativamente representada pos tosl professores que atuam de 1° ao
9° ano do ensino fundamental | e Il, do Ensino M&dé (seis) coordenadores.

No entanto, ao abordar o ladico como ferramentdithdora do processo ensino
aprendizagem percebemos que essa tematica exigis dievestigadores uma abordagem mais
completa da situag&o escolar a respeito da apegethz significativa. Portanto, elegemos como
participantes dessa pesquisa os professores cam a@s turmas de 1° ao 3° ano do Ensino
Fundamental | e 3 (trés) coordenadores que atudtadiente com essas turmas.

A selecdo dos participantes se deu primeiramenta gignificancia da tematica
escolhida. Em segundo lugar, devido ao alto indieereprovacdo nas turmas iniciais,
procuramos desenvolver essa investigacdo no indeitoonhecer a respeito das préaticas que
dao suporte a essas turmas.

Com isso, podemos aqui afirmar que todos os professe coordenadores que esta
diretamente ligado as turmas de 1° ao 3° ano dsssta foram participantes dessa investigacao
gue sdo compostos pelos seguimentos:

A selecdo de técnicas e instrumentos também é amaimportante para a pesquisa, assim a
eleicdo dos instrumentos necessita estar condizenta o método da pesquisa no sentido de
serem capazes de responder aos questionamentosaralb@m responder ao problema central

dessa pesquisa.

Apoiados nos conceitos de Lakatos (2003) quandateosa que, a “sele¢do instrumental
metodoldgica esta diretamente relacionada comldgra a ser estudado; a escolha dependera
de varios fatores relacionados a pesquisa, ou aej@mtureza dos fenébmenos, o objeto da

pesquisa e outros que possam surgir no campo dstigacao” (p. 163).

Nesse caso, abordamos todas as técnicas qualitatossiveis para assim possuir a
capacidade de responder a todos os questionaneggea investigacdo. Assim elegemos a
entrevista em profundidade com os coordenadore¥’d® 3° ano no sentido de resgatar
opinides e crencas desses participantes com redatgroatica estabelecida. Entendemos que
es. Os instrumentos selecionados para essa irag@tidoram previamente enviados a 5 (cinco)
doutores especialistas na tematica dessa pes@ssdoutores selecionados fazem parte da
equipe de doutores da UAA- (Universidad AutbnomaAsiencion), no qual puderam fazer suas
consideragfes a respeito dos questionamentos af@ése nos guias de entrevistas e

estabelecer alguma alteracdo que se tornou reéepand essa investigagao.
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Por sua vez a validez dos instrumentos é uma ig@licde Campoy (2016) no qual relata
gue a “respeito da validez das técnicas, se entprela validacdo é um processo continuo que
inclui procedimentos diferentes para comprovamseuestionario mede o que realmente disse
medir” (p. 89).

Assim, os especialistas julgaram questbes reladama coeréncia e clareza dos
questionamentos, no que resultou na alteracd@deak perguntas, e no acréscimo de mais 3

perguntas em cada instrumento.

Visto que, a validacdo se tornou importante poislegacdes feitas por especialistas
favorecem a relevancia dos dados obtidos e consemuente acrescentou positivamente para

os resultados.

Os instrumentos selecionados para essa investijag@o previamente enviados a 5
(cinco) doutores especialistas na tematica desspufsa. Os doutores selecionados fazem parte
da equipe de doutores da UAA- (Universidad Autonaim@suncion), no qual puderam fazer
suas consideracfes a respeito dos questionamereseatados nos guias de entrevistas e

estabelecer alguma alteracdo que se tornou reéepand essa investigagao.

Por sua vez a validez dos instrumentos é uma igé@licde Campoy (2016) no qual relata
que a “respeito da validez das técnicas, se entprela validacdo € um processo continuo que
inclui procedimentos diferentes para comprovamsguestionario mede o que realmente disse
medir” (p. 89).

Assim, os especialistas julgaram questbes reladama coeréncia e clareza dos
guestionamentos, no que resultou na alteragd@denak perguntas, e no acréscimo de mais 3

perguntas em cada instrumento.

Visto que, a validacdo se tornou importante poislegacdes feitas por especialistas
favorecem a relevancia dos dados obtidos e consegfuente acrescentou positivamente para

os resultados.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Apresentaremos a analise e interpretagcdo de dastmsgue, estaremos atentos a responder aos
objetivos e a pergunta problema desse estudo.
Segundo Gil (2008):
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A analise tem como objetivo organizar e sumariadados de forma tal que
possibilitem o fornecimento de respostas ao prodbleproposto para
investigacdo. Ja a interpretacdo tem como objetipoocura do sentido mais
amplo das respostas, o que é feito mediante saghliga outros conhecimentos
anteriores obtidos (p.156).

Optamos por uma analise atraves de categoriasspguimos orientagdes de Minayo
(2001) em retratar a tamanha importancia dessel&@malise. “A palavra categoria, em geral,
se refere a um conceito que abrange elementogeatas com caracteristicas comuns ou que
se relacionam entre si. Essa palavra esté ligatkiaade classe ou série” (p. 121).

No entanto, a andlise sera estabelecida atravéselgoria seguindo os seguintes passos:
1° Leitura em profundidade dos dados obtidos;
2° Agrupamento das informagdes obtidas em buscandgixo comum;

3° dar nome aos eixos, ou seja, definir cada cagego

Fruto desse trabalho criamos as seguintes categoria

1° Categoria: Recursos pedagdgicos e tecnoldgicos
2° Categoria: Pratica ludica

3° Categoria: Aprendizagem ludica

4° Categoria: Desafios para a pratica ludica

5° Categoria: Desenvolvimento das atividades l&dica

Dessa forma iniciamos nossa analise aprofundartdgarga a categoria.

1° Categoria: Recursos pedagdégicos e tecnoldgicos

Nesse ponto categorial, é possivel descrever diei@tias situacdes que envolvem a opinido
dos participantes. Os professores acreditam nasilmandes dos recursos pedagdgicos e
tecnoldgicos para facilitar a aprendizagem, viste, @pesar de ndo ser possivel o acesso aos
mais diversificados recursos pedagdgicos e tecimaldglisponiveis atualmente, os professores

e coordenadores confiam nessa prética indiscutergen
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Tabela 1

P3 “Facilita o aprendizado, porque eles vao ter costabm o concreto,
devido a forma de chamar atencgéo para facilitarppeandizado”
P4 “ Ter melhor compreenséo e aprendizado das criahcas

Fonte: Elaboragédo propria
2° Categoria: Pratica ludica

Nessa segunda categoria analisamos através dasl@algarticipantes a praticas relacionadas
a ludicidade nas turmas de 1° ao 3° ano. Visto meejante apoio tedrico enfatizamos desde
j& a importancia da ludicidade ao desenvolvimeatagtendizagem significativa para todos os

educandos.

Toda via os docentes necessitam apoio para aireas praticas e assim desenvolvé-

las de maneira a conquistar seus objetivos.

Assim os professores apontaram o que necessitanmdinorar sua pratica pedagdégica
ludica. Para a maioria dos professores a falta aenml pedagdgico prejudica em todos os

sentidos a adesao de praticas relacionadas adadei
Tabela 2

P1 “Primeiro meu comprometimento profissional, em sdgwcondi¢coes
pedagogicas e mateais para tal”.

P10 “Falta recursos para n@s, porque ainda esta muitegario e temos que se
virar com o que temos”.

Fonte: Elaboragédo propria

3° Categoria: Aprendizagem ludica

Essa categoria, ndo mais importante que a demais, de grande valia para nossa andlise,
retratara, diante da opinido dos professores elenadores, a contribuicdo da ludicidade para
a aprendizagem dos educandos de 1° ao 3° ano.

Para grande parte dos participantes a ludicidadg@opriona uma aceleragédo da

aprendizagem, ou seja, proporciona uma melhor ceengéo dos conteudos.
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Tabela 3
P4 “os educandos tém uma melhor compreenséo dos adwgepor se tratar
de uma linguagem simples e clara para eles”.
P7 “Eu acho que o aprendizado é maior através de a#ides ludicas, além de
apreenderem mais rapido”.

Fonte: Elaboracgao propria

O fato apresentado pela fala dos participantesndes@ngrandece nossa analise no momento
em que percebemos que o ludico contribui com ordedamento da aprendizagem desses
educandos de forma simplificada e &gil. No entanem todos os professores relatam

sentimentos positivos em raz&o dessa proposta.

Tabela 4

P11 “Poucos alunos tém motivagéo para o ladico”.

Fonte: Elaboracéo propria

4° Categoria: Desafios para a pratica ludica

A analise dessa categoria estd baseada nas falggafessores que enfrentam diariamente

novos desafios para inserir a ludicidade em suascps. Nesse caso analisamos segundo a
visdo dos docentes o que lhes deixam mais angostedesmotivados com relacéo a insergcéo
dessas praticas em suas aulas.

As dificuldades mais apontadas pelos professotés eslacionadas ao grande numero
de alunos por sala, como também a indisciplinaedlicandos no momento da aplicacdo de
atividades ludicas, ja que esse momento requer guamele movimentacao de todos.

Tabela 5
P4 “os educandos tém uma melhor compreenséo dos adwgepor se tratar
de uma linguagem simples e clara para eles”.
P7 “Eu acho que o aprendizado é maior através de d#des ludicas, além de
apreenderem mais rapido”.

Fonte: Elaboracéo propria
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5¢ Categoria: Desenvolvimento das atividades ludisa

A abordagem dessa categoria esta definitivametii@deopara a visdo dos coordenadores com
relacdo ao desenvolvimento das atividades ludiGass.coordenadores entrevistados estado
diretamente ligados aos professores dessas turnpstanto, séo grandes contribuintes na
articulacéo de atividades e de planos que permasaimencdes ludicas nessas turmas.
Assim, foi importante conhecer como € realizadoabdlho do professor nas aulas de

atividades ludicas, e na concepcédo dos coordermagdocemos citar:

Tabela 6
Cc2 “Através de jogos, brincadeiras envolvendo aluregjuanto eles se
envolvem aprendem mais. Nés entregamos jogos gapeofessores
utilizarem nas aulas”
C1 “Eles procuram agregar ao conteudo atividades ladipara facilitar a
compreensao”

Fonte: Elaboracéo propria

CONCLUSOES

Depois da profunda analise e interpretacéo dossdalokidos, percebemos que 0s mesmos
conseguiram responder satisfatoriamente aos obgediva pergunta problema que norteou
esse estudo. Permitiu também que obtivessemosontoamacdes acerca da tematica que
estabelecemos para investigar e além disso termedeza que servira de base para trabalhos

futuros.

ApoOs aprofundamento tedrico pudemos extrair ret@sconclusdes acerca dessa
tematica, o embate entre renomados tedricos, perminos compreender os beneficios das
praticas pautadas na ludicidade, bem como esta&balenclusdes que sao relevantes para
essa investigacdo. Toda via, as nossas concluddesstéio apenas pautadas em fins teoricos,
mas, precisamente diante das opinides dos pariteipaessa pesquisa, e € iSSo que vamos

nos deter para apresentar Nn0SsSos pontos conclusivos

Desde ja, concluimos que os resultados obtidosnpeio das técnicas utilizadas

confirmam com nossas observagfes e podemos afgquealas mesmas corresponderam as
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nossas expectativas e nos permitiram conhecer astpgiticas ludicas que permeiam o meio

educativo nessas turmas investigadas.

Assim, referente as constatacfes do objetivo OXajugentificar as ferramentas ludicas
que utiliza os educadores diariamente em sala ldeafitmamos que o municipio em si ndo
dispde de recursos pedagogicos ou tecnoldgicosegamfim. As ferramentas mais utilizadas
para o ludico sdo: jogos, brincadeiras feitas an@lsnente com materiais reciclados pelos

proprios coordenadores e professores.

A conclusdo desse objetivo estd embasada pelaldalgarticipantes bem como pela

observacéo feita durante o tempo reservado pa@efd dessa técnica.

Acerca das constatagdes referentes ao objetivo ug2 sggnificou em verificar as
possibilidades e os limites das criancas a pagtirrabalhos ludicos que mobilizam a prética
desenvolvida pelos professores concluimos queaisgsores possuem consciéncia a respeito
das possibilidades de cada aluno, ou seja, o lidatecrianca € respeitado por todos os

professores.

Um ponto a destacar nesse item é o interesse ofi@spores em envolver todos os alunos
em uma mesma atividade. O planejamento docente sstgpre pautado com a intengdo de

envolver todos da mesma forma.

Explicando de uma forma mais clara, os professmogserceber que existe algum aluno
gue ndo consegue se envolver por motivos emocianaifisicos fazem o possivel para

aproximar esse educando a interagir com os demais.

A respeito do objetivo 03 que foi observar de qameira os professores do 1° ao 3° ano
do Fundamental | compreendem a importancia dodualicprocesso de ensino e aprendizagem
dos educandos, concluimos que para a maioria dtsipantes desse estudo, a ludicidade é

vista com tamanha importancia.

Observamos que os professores veem nessa pradauma de facilitar a aprendizagem

de todos os educandos. Bem como, 0s coordenagmiesrae incentivam essas atividades.

Diante da importancia dessa tematica apontamdsaalessa conclusdo que as técnicas
utilizadas nessa investigagao foram capazes dendspsatisfatoriamente a todos os requisitos

propostos. Inclusive aos objetivos e a pergunthlenoa que norteou essa investigacao.
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