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JOGOS E BRINCADEIRAS: um estudo de caso sobre as ferramentas lUdicas no
ensino e aprendizagem na educacéao infantil

Karen Emanuelle Santos Nascimento?!

RESUMO

O jogo e a brincadeira como ferramentas para uma aprendizagem mais significativa
tratam da relacdo ensino e aprendizagem de forma Iudica, tornando o
desenvolvimento do aluno mais humano e assertivo. Desta forma, o referido trabalho
teve por objetivo analisar as contribuicdes de jogos e brincadeiras como ferramentas
lidicas no desenvolvimento do ensino e aprendizagem na Educacgdo Infantil.
Permeado pelos seguintes objetivos especificos: Identificar as metodologias
utilizadas nas brincadeiras na educacao infantil; averiguar as dificuldades de
aplicacdo dessas metodologias na sala de aula e apontar as possibilidades e
beneficios do brincar na educagéo infantil. Os principais tedéricos que contribuiram
com o enriquecimento desse trabalho foram Piaget (1971), Kishimoto (2002),
Wallon (1979) e Silva (2021). A pesquisa trata-se de um estudo de caso realizado na
Educacao Infantil de uma escola da rede publica de Sergipe intitulada Pedacinho do
Céu, o nome ficticio € para preservacao das identidades dos sujeitos. Para a coleta
de dados trabalhou-se com entrevista e observacdes. Os dados mostraram que
guando o jogar e o brincar sdo a ferramenta principal do professor em sala de aula
os alunos aprendem de maneira mais sutil, tornando a aprendizagem mais
significativa e prazerosa, o que traz resultados positivos para todos os envolvidos no
processo educativo.

Palavras-chave: Aprendizagem.Ferramentas lidicas. Jogos e brincadeiras.
SUMMARY

The game and play as tools for a more meaningful learning deal with the teaching
and learning relationship in a playful way, making the student's development more
humane and assertive. In this way, the aforementioned work aimed to analyze the
contributions of games and games as playful tools in the development of teaching
and learning in Early Childhood Education. Permeated by the following specific
objectives: Identify the methodologies used in games in early childhood education; to
verify the difficulties of applying these methodologies in the classroom and to point
out the possibilities and benefits of playing in early childhood education. The main
theorists who contributed to the enrichment of this work were Piaget (1971),
Kishimoto (2002), Wallon (1979) and Silva (2021). The research is a case study
carried out in Early Childhood Education of a public school in Sergipe entitled
Pedacinho do Céu, the fictitious name is to preserve the identities of the subjects. For
data collection, interviews and observations were used. The data showed that when
playing games are the teacher's main tool in the classroom, students learn in a more
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subtle way, making learning more meaningful and enjoyable, which brings positive
results for everyone involved in the educational process.

KEY WORDS: Learning. Playfull tools. Games and games.

1 INTRODUCAO

As brincadeiras estédo inseridas na BNCC, sendo um dos seis direitos de
aprendizagem e desenvolvimento da crianga, fazem parte o conviver, o brincar, o
participar, o explorar, o expressar e conhecer-se (BRASIL, 2017). Algumas criangas
apresentam dificuldades de aprendizagem numa metodologia tradicional, sendo
assim, relacionar o ensino, a ludicidade com a brincadeira propicia uma interacéo
riquissima para o aprendizado e desenvolvimento dessas criangas. Podemos
afirmar, que as atividades ludicas para a educacao infantil, vdo muito mais além do
gue uma mera recreacdo, € uma maneira de comunicacdo que as criancas
encontraram para se expressar com elas mesmas e com o mundo a sua volta.
Consequentemente, o desenvolvimento e a aprendizagem estdo ligados as
brincadeiras sendo uma parte fundamental nesse processo, pois esse € 0 momento
do exercicio dos direitos das criancas e estabelecem contato com os campos de
experiéncia como protagonistas do seu préprio desenvolvimento.

Quando a crianca esta brincando ela desenvolve a parte social, pessoal,
cognitiva, fisica, afetiva e cultural. As brincadeiras e jogos ludicos auxiliam na
coordenacdo motora, também auxilia a crianca a aprender a organizar seus
sentimentos e emocgdes. Contudo, o que deu impulso ao desenvolvimento desse
projeto foi querer analisar as contribuicbes das brincadeiras no processo de
aprendizagem na educacao infantil, investigar se as criangcas conseguem aprender
mais rapido e com mais facilidade através dos jogos e brincadeiras. A partir do
exposto, as perguntas norteadoras da pesquisa foram delineadas: serd que o0s
professores regentes tém a preparacdo adequada para essa pratica pedagodgica?
Seguida de uma pergunta secundaria: E possivel construir uma aprendizagem
significativa utilizando os jogos e brincadeiras como ferramentas ludicas na
educacéo infantil?

Para realizar o estudo, o objetivo geral foi analisar a colaboracdo dos
jogos e brincadeiras no processo de ensino e aprendizagem da educacéo infantil.
Permeado pelos seguintes objetivos especificos: Identificar as metodologias

utilizadas nas brincadeiras; averiguar as dificuldades de aplicagdo dessas



metodologias na sala de aula e apontar as possibilidades e beneficios do brincar na
educacéo infantil.

Os autores que embasam essa pesquisa sao: Piaget (1971), que afirma a
importancia do brincar como processo de assimilacdo; Kishimoto (2002), que
defende a importancia dos jogos e brincadeiras na educacéo infantil; Wallon (1979)
gue destaca as brincadeiras e jogos como ferramentas no processo de
aprendizagem na educacéo infantil e Silva (2021), que aborda sobre dificuldades na
pratica.

O estudo trata-se de um estudo de caso, de cunho qualitativo, tendo a
pesquisa bibliografica como suporte teérico a investigacdo, a coleta de dados foi
realizada através das observagfes e a entrevista. A observacgéo foi essencial para
identificacdo da problematica e toda a contextualizacdo dos dados colhidos. E a
utilizacédo da entrevista proporcionou um dialogo mais aberto junto a entrevistada. O
estudo foi desenvolvido na escola Pedacinho do Céu, localizada em Sergipe, com
alunos da pré-escola, com faixa etaria entre quatro e cinco anos. Para preservacao
da identidade de todos, foram utilizados nomes ficticios.

O trabalho se divide nos seguintes topicos: o primeiro destaca a
colaboracdo dos jogos e brincadeiras na aprendizagem, em que aborda de que
forma os jogos e brincadeiras podem contribuir na aprendizagem dos alunos. O
segundo trata-se das adversidades metodoldgicas dos docentes, este topico esta
voltado para as dificuldades encontradas pelos professores na aplicacdo das
metodologias ludicas na sala de aula. O topico seguinte esta pautado nas
ferramentas de aprendizagem salientando, os beneficios da ludicidade. Em seguida,
encontram-se os resultados e discussfes, posteriormente as consideracoes finais e

por fim as referéncias.

2 COLABORACOES DOS JOGOS E BRINCADEIRAS NA APRENDIZAGEM

O habito de utilizar as brincadeiras e os jogos como veiculo facilitador da
aprendizagem tem ganhado espaco nas salas de aula de toda a educac&o basica. E
através do ensino ludico que as criancas conseguem captar a informacéo passada
pelo professor com maior precisdo e entendimento. Como assegura Queiroz (2003,
p. 158), “o jogo se constitui de uma atividade organizada por um sistema de regras,
na qual se pode ganhar ou perder”. E o brincar, Queiroz (2003, p. 38) define como,

‘uma proposta criativa e recreativa de carater fisico ou mental desenvolvida



espontaneamente”. Dessa forma, ao juntar o jogo e a brincadeira, ambos
proporcionam uma sequéncia de estimulos que poderdo ser desenvolvidos atraves
do ato de brincar e jogar.

Quando a crianga esta brincando ela cria, imagina, pensa e repensa nos
comandos dos jogos e brincadeiras, ampliando assim o seu repertério de
possibilidades no processo de ensino e aprendizagem, permitindo que aspectos
como a atencgdo, a concentracdo, a memoria, a imitacdo, imaginacao, motricidade
fina, motricidade ampla, inteligéncia, sociabilidade e criatividade sejam
desenvolvidos cada vez mais. O jogo e a brincadeira ensinam aos alunos além do
conteudo escolar, pois cada um traz consigo suas regras e, esse fator é de extrema
importancia para a vida social da criancga, visto que para qualquer ambiente em que
a crianca esteja ela estara rodeada de regras e € necessario aprender a respeita-las.

Segundo Piaget (1971), ao brincar, a criangca descobre o mundo a sua
maneira sem se preocupar com o que é real, pois 0 que € importante para ela nesse
momento € o faz de conta e ndo a natureza do objeto. Sendo assim, atraveés do
ensino com jogos e brincadeiras educativas, € possivel perceber que a crianca
desabrocha para um novo leque de possibilidades e comeca a enxergar outro
mundo.

As brincadeiras e os jogos ajudam no desenvolvimento cognitivo dos
alunos principalmente nos que estdo na pré-escola. E relevante entender que o
ensino numa metodologia ludica proporciona um desenvolvimento mais significativo
independentemente da idade que o individuo tenha. Contudo, a primeira etapa de
ensino, educacéo infantil, precisa ser trabalhada nessa seara, ja que os contetudos
podem se apresentar de forma complexa ao se trabalhar de forma abstrata e a
crianca ndo compreender devido ao seu grau de maturacao.

E fato que nos anos de 60 e 70, o jogo e o brincar eram conhecidos como
uma forma de passar o tempo, ndo tinham um valor educacional, serviam apenas
para distrair as criancas e entreter. Esse pensamento do senso comum vem da
prépria cultura que perpassava no tempo historico, mas na atualidade esse
pensamento tem modificado e contribuido com o sistema educacional sendo
utilizado como ferramentas importantes para o desenvolvimento infantil de forma
[udica.

“‘As atividades ludicas, sdo de grande valia para as criangas, € uma

ferramenta que devera ser disponibilizada como recurso no processo de ensino-



aprendizagem” (WALLON, 1979, p.123). Segundo Wallon (1979), trabalhar com
atividade ludica na educacdo infantil facilita a aprendizagem das criancgas, pois elas
servem como base para entender e compreender a evolugdo de cada crianca.
Visando o desenvolvimento integral da criangca, a metodologia mais eficiente na
educacao infantil é a ludicidade, ou seja, a aprendizagem por meio de jogos e
brincadeiras.

A aprendizagem € considerada por alguns tedricos um processo
particular, ou seja, uma maneira propria de receber a informacdo e colocar em
pratica de forma diferente. Desde o0 nascimento, 0 ser humano apresenta a
necessidade de aprender mesmo que de forma involuntdria e essa necessidade
deve ser estimulada em todos os contextos sociais de sua vida, seja familiar ou
escolar, pois a aprendizagem deve ser continua e construida de forma satisfatoria.

O processo de mudanca de comportamento € uma das definicbes que
descreve o significado de aprendizagem de acordo com Moreira (1999), a
aprendizagem faz parte do processo que s6 passa a fazer sentido para o ser
humano quando ganha significado no decurso da sua modificacdo, ou seja, o0 autor
explica que quando aprendemos algo novo se caracteriza como aprendizagem
guando utilizamos esse novo para resolver outras situacdes. Por exemplo, quando
ensinamos a crianca a empilhar blocos, ao fazer essa acao sozinha ela esta apenas
fazendo movimentos repetitivos, mas ao empilhar caixas caracteriza-se como 0
processo de aprendizagem concebido.

Ao que se refere aos direitos de aprendizagem, a BNCC (2017) orienta
gue a crianca precisa brincar:

Cotidianamente de diversas formas, em diferentes espacos e
tempos, com diferentes parceiros (criangas e adultos), ampliando e
diversificando seu acesso a produgbes culturais, seus
conhecimentos, sua imaginacédo, sua criatividade, suas experiéncias
emocionais, corporais, sensoriais, expressivas, cognitivas, sociais e
relacionais (BRASIL, 2017 p. 38).

Amparada por lei, o objetivo dos direitos da aprendizagem € proporcionar
aprendizagem e desenvolvimento aos alunos da educacao infantil visando situacoes
para serem ativas vivenciando em ambientes convidativos mediante estimulos e
construir significados. Dessa forma, servem para nortear os curriculos do sistema de
ensino do nosso pais.

Conforme o Referencial Curricular Nacional da Educagéao Infantil (RCNEI);



O principal indicador da brincadeira, entre as criangas, é o papel que
assumem enquanto brincam. Ao adotar outros papéis na brincadeira,
as criancas agem frente a realidade de maneira ndo-literal,
transferindo e substituindo suas acgbes cotidianas pelas acdes e
caracteristicas do papel assumido, utilizando-se de objetos
substitutos (BRASIL, 1998, p. 27, v.01).

Para o Referencial, a crianga tem em seus instintos a necessidade de
brincar, pois, brincar ajuda a melhorar o humor da crianga, bem como ajuda a criar
mais agilidade, ritmo, estimula, dentre outros fatores cruciais. Brincar ndo pode e
nem deve se resumir a brinquedos. O professor deve se concentrar na atitude e
interesses que a crianga expressa ao brincar, pois esse ato traz uma experiéncia
cheia de alegrias, diversédo e aprendizagem.

Ribeiro; Souza (2011) afirmam que o ato de brincar € simplesmente
explorar o aprendizado sobre mundo externo. Assim, a crianga utiliza e estimula
seus sentidos, fungdes sensoriais, motoras e emocionais. Ja 0S jogos oferecem
inimeras fungbes sociais a comecar pelo desenvolvimento do conhecimento
intelectual criando oportunidades para as criangcas experimentarem as condicdes
emocionais e os conflitos ocorridos no dia a dia de cada crianca.

Souza (2018) ressalta que é possivel dizer que o papel fundamental dos
jogos na educacdao infantil € orientar e estimular o seu desenvolvimento, sendo de
extrema relevancia para que os professores estejam sempre atentos ao juizo de
valor de cada uma das brincadeiras utilizadas para o ensino infantil. Portanto, a
brincadeira aguca a imaginacdo tornando a crianca capaz de fazer planos e
apropriar-se de novos conhecimentos. A crianca por intermédio da ludicidade atua,
mesmo que de maneira indireta, nas mais variadas situacdes vividas pelo ser
humano. Ela consegue recriar e dimensionar melhor os sentimentos, conhecimentos,
significados e atitudes de si mesma e de todos a sua volta.

Zanluchi (2005) assevera que ao brincar a crianca imita a vida através da
ludicidade, compreendendo o mundo fisico, social e tomando dimensao da realidade
do mundo a sua volta. Sendo assim, o brincar estimula o desenvolvimento intelectual
da crianca, ensina habitos necesséarios para seu crescimento e vivéncia em
sociedade, sendo a ferramenta de acesso para facilitar a aprendizagem das
criancas. Contudo, € necessario que ao ser colocado em pratica, essas estratégias

de aprendizagem, os jogos e brincadeiras, precisam ter objetivos especificos para
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alcancarem o desenvolvimento da crianga mediante as metodologias utilizadas na

escola.

2.1 Adversidades metodolégicas dos docentes

Entendemos que a metodologia ludica esta relacionada ao conceito de
jogos e brincadeiras, talvez para esse entendimento, o lidico tenha sido deixado de
lado na préatica pedagogica por muitos professores. De acordo com Silva (2021),
uma das principais dificuldades encontradas pelos professores da educacao infantil
€ a falta de formacéo continuada, pois a educacdo da atualidade ndo € a mesma
educacdo de 20 ou 30 anos atras, por tanto a realidade vivenciada no contexto
escolar é outra e por isso os professores sentem dificuldade de aplicar essas novas
metodologias em sala de aula e sentem a necessidade de uma formagé&o continuada
para contemplar essa hova demanda da educacao infantil.

De acordo com Silva (2021), sobre a formagéo continuada do professor:

[...] constata-se que é de fundamental relevancia investir em recursos
e melhorias dos ambientes educacionais, e igualmente em
formacBes continuadas dos professores, em que a principal
finalidade seja a melhoria de suas praticas (SILVA, 2021, p. 83).

Oferecer um ambiente favoravel para a aprendizagem faz toda a diferenca
para o professor e em especial aos alunos.Ressaltando que o professor deve estar
sempre se atualizando de nossos conhecimentos e metodologias que possam
contribuir no desenvolvimento do cotidiano escolar, sobretudo a aprendizagem. Silva
(2021) ainda pontua que a falta de materiais pedagogicos e tecnolOgicos para
utilizarem nas escolas sdo um desafio que os professores encontram, visto que as
tecnologias ja estdo inseridas na vida das criancas desde muito cedo e algumas
escolas ndo tem esses suportes.

Quando o uso da tecnologia é utilizado de forma correta pode contribuir e
facilitar o entendimento do conteldo aplicado em sala de aula, assim como 0s
recursos pedagogicos. Entretanto, em relacéo as dificuldades que mais atrapalham,
sdo a falta de estrutura da escola e a caréncia de brinquedos e recursos. “Essas
dificuldades podem estar relacionadas aelaboracdo do planejamento, pois ao
elaborar o planejamento é necessario ter em maos e em mente todos 0s recursos
gue serdo utilizados no dia da aplicacdo dessa aula e em que local da escola

seriarealizada essas atividades” (Silva, 2021, p. 83).
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Ao refletir sobre essas situacdes, destaca-se a importancia de investir em
recursos e em melhorias na estrutura dos ambientes escolares, tanto quanto €
fundamental investir em uma formagéo continuada para os docentes, com a intengéo
de melhorar sua préatica pedagégica e aprimorar suas estratégias voltadas para
ludicidade.

Nesse contexto, Franga (2016), argumenta que:

As instituicdes educacionais deveriam investir nos seus educadores,
proporcionando uma formacgéo que os levassem a incorporar o ludico
na proposta pedagdgica de cada um, facilitando seu uso nao
sejaconsiderado como uma perda de tempo, mas sim como parceiro
do educador. (FRANCA, 2016, p.47)

Franca (2016) reflete que diante de tantos desafios enfrentados pelos
professores, as instituicdes educacionais precisariam se atentar em oferecer uma
formacé&o continuada para os docentes, visando na melhoria da qualidade do ensino,
como também deveriam investir na infraestrutura e nos recursos pedagogicos, para
gue os professores pudessem incorporar o ladico na sua pratica pedagodgica. E
ainda salienta que o descontrole do professor em sala de aula pode-se levar um
tempo maior para colocar em pratica o desenvolvimento dasatividades.

E notorio que, se ndo ha preparacio também ndo havera bons resultados,
pois, a formacéo dos professores voltada para metodologia ladicaprecisa acontecer,
ja que essa metodologia é relevanteno processo deaprendizagem na educacao
infantil. Porto (2014) afirma que ser um professor ativo e criativo proporciona,
sobretudo a desenvolver teorias criticas e ludicas sendo capazes de interagir com
autonomia na sala de aula. E isso s6 é possivel quando o professor compreende a
importancia de se construir uma base tedrica.

Contudo, as aulas administradas atravésda ludicidade precisam de
estratégias didaticas bem preparadas dispondodos jogos e brincadeiras como
ferramentas que produzem novos conhecimentos, aplicados com intencdo e
funcionalidade. Essas aulas precisam sernorteadas por uma proposta educativa e
adequada para cada turma, promovendo melhorias na estrutura dos espacos
escolares, como também investir em recursos e na formacdo continuada dos
professores voltada para acfes que os auxiliem a desenvolver uma pratica em
funcdo da metodologia ludica, podendo facilitar na aplicacdo dessas atividades.
Assim, todas as dificuldades poderdo ser sanadas, havendo a colaboracdo de todos

os profissionais da educacgéao e melhorias dos pontos ressaltados.
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2.2 Ferramentas ludicas de aprendizagem

Para entender a relevancia do brincar, € preciso compreender que a
ludicidade envolvida possibilita aos professores intervir de forma precisa
seminterferir no prazer que o ludico proporciona. Portanto, as brincadeiras e os
jogos, se utilizados como recurso pedagdgico, devem sempre estar ligados de forma
direta as atividadesludicas, pois, ha o risco de descaracteriza-la, uma vez que a vida
escolarplanejada éexigida por normas e tempos determinados para cada funcéo
diaria que o professor programa para seus alunos, por si s ja favorece este mesmo
processo, fazendo do brincar na escola um brincar diferente de todas as outras
brincadeiras. Kishimoto (1999), argumenta que qualquer ferramenta que for capaz
de ser utilizada de forma ludica na aprendizagem, incorpora saberes, bem como o0s
jogos e brincadeiras.

Andrade (2013) reflete que a ludicidade pode ser utilizada como um
mecanismo de ensino e aprendizagem, assim o ato de brincar na escola esta
relacionado a apropriacdo que o professor deve ter de subsidios tedricos que tragam
para seu entendimento a importancia que esse tipo de atividade tem para o
desenvolvimento intelectual da crianca. Diante do exposto, é possivel entender que
todas as brincadeiras ludicas ou sociais auxiliam a crianca durante todo o processo
de aprendizagem. Ao brincar, a crianca vai se encontrar em diversas situacoes
imaginarias que ocorrera no desenvolvimento cognitivo e facilitara a interacdo com
pessoas para haver, através delas, uma contribuicdo para enriquecer cada vez mais
0s conhecimentos da crianca.

Com base na afirmacdo, Andrade (2013) ainda ressalta que talvez, os
bons professores sejam 0s que respeitam as criangas e por isso levam qualidade
Iudica para a sua pratica pedagogica, salientando que a esséncia do bom professor
estd na habilidade de planejar metas para aprendizagem das criancas, mediando
suas experiéncias, auxiliando no uso das diferentes linguagens, realizando
intervencdes e mudando suas praticas quando necessario.

De acordo com Kishimoto (2002), o jogo pode ser classificado como uma
pratica ladica que traz 6timos beneficios a aprendizagem no contexto escolar que
atua como um grande motivador, pois € através dele que se pode atingir prazer e

realiza um empenho espontaneo e voluntario para obter o objetivo esperado. Dessa
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forma, o jogo desempenha um papel fundamental na sala de aula estimulando o
pensamento, desenvolvendo a motricidade, o cognitivo, a afetividade.

Nesse sentido, pode-se dizer que o desenvolvimento da crianca
concomitante com seu aprendizado ocorre quando h&d uma participacdo ativa de
todos os envolvidos nesse processo de ampliacdo de conhecimentos. O jogo traz
etapas, regras e tudo precisam serseguidas a risca, por isso, o aprendizado comeca
guando ha, além do prazer de brincar, o dialogo, seja discutindo as regras do jogo
ou propondo solucdes para resolvé-los de forma divertida, porém, sem fugir dos
padres que a brincadeira propde. Portanto, é de extrema importancia que o
professor também dé toda a sua contribuicdo participando ativamente e propondo
novos desafios que busquem uma participacéo coletiva, pois, € papel do educador
incentivar cada atividade proposta. Assim sendo, a intervencdo do professor é de
grande necessidade no processo de aprendizagem, além de proporcionar a
interacdo social ativa e indispensavel para o desenvolvimento do conhecimento.

Conforme o Referencial Curricular Nacional da Educacéo Infantil (1998):

Educar significa, portanto, propiciar situacdes de cuidado,
brincadeiras e aprendizagem orientadas de forma integrada e que
possam contribuir para o desenvolvimento das capacidades infantis
de relacao interpessoal de ser e estar com 0s outros em uma atitude
basica de aceitacdo, respeito e confianca, e 0 acesso, pelas criancas
aos conhecimentos mais amplos da realidade social e cultural
(BRASIL, 1998, p. 23).

Dentro dessa perspectiva, pode-se ressaltar que o professor € a peca
fundamental no processo de ensino-aprendizagem, pois, educar ndo se limita em
mera transmissdo de informacdes. Ensinar € auxiliar a crianca a tomar consciéncia
de si, da sociedade, oferecendovarios subsidios para que criancacresca podendo
fazer suas préprias escolhas e descobrir seu senso critico.

Nessa perspectiva, o Referencial Curricular Nacional da Educacéao Infantil
(1998) orienta que:

O professor € mediador entre as criancas e 0s objetos de
conhecimento, organizando e propiciando espacos e situacdes de
aprendizagens que articulem o0s recursos e capacidades afetivas,
emocionais, sociais e cognitivas de cada crianga aos seus
conhecimentos prévios e aos conteldos referentes aos diferentes
campos de conhecimento humano. Na instituicdo de educagdo
infantil o professor constitui-se, portanto, no parceiro mais experiente,
por exceléncia, cuja funcdo é propiciar e garantir um ambiente rico,
prazeroso, saudavel e ndo discriminatério de experiéncias educativas
e sociais variadas (BRASIL, 1998, p. 30).
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Portanto, educar € acima de tudo a unido entre as emocdes, troca de
carinho e afetos e, o mais importante que é a constru¢do do conhecimento. O ato de
educar unido a afetividade ganha seu espaco, pois a interacdo afetiva consegue
compreender e modificar o raciocinio do aluno. Toda crianga tem a necessidade de
desenvolver um contato mais intimo com a aprendizagem, pois, afeto pode ser a
forma mais eficiente de unir o aluno e a ludicidade que, em parceria com professor,
ajuda a enriquecer o processo de aprendizagem significativa. Contudo, o ato de
educar implica em desfrutar da relacdo que interliga os sentimentos aconstrucdo do
conhecimento, pois, um processo educativo exigeque a afetividade ganhemaior
espaco, para que a estabilidade emocional ajude mais na compreensaopara poder

modificar o raciocinio da crianga levando-a se envolver com a aprendizagem.

3. CAMINHOS METODOLOGICOS

Foi realizada um estudo de caso a fim de compreender se os professores
regentes tém a preparacao adequada para pratica pedagogica através da ludicidade
e as dificuldades enfrentadas pelo professor para utilizar o Iadico na sala de aula.
Contudo, foram feitas observacdes e entrevista. A pesquisa foi desenvolvida em uma
escola da rede publica do municipio de Nossa Senhora do Socorro/SE com alunos
da alfabetizacdo da turma do Pré 1 “C”, com faixa etaria entre 4 e 5 anos. Para
seguranca das identidades dos envolvidos foram utilizados nomes ficticios dos
envolvidos e da escola, pois a instituicdo possui em suas matriculas alunos que
residem em abrigos. As observacdes e entrevista foram realizadas entre o periodo
de 24 a 28 de abril de 2023.

3.1. Caracterizacdo da escola

A unidade de ensino Pedacinho do Céu oferece creche e a pré-escola, é
mantida com recursos publicos. Seu regime de funcionamento é manha com 150
alunos e a tarde com 102 um total de 252 alunos, sendo que 5 alunos séo criancas
gue residem em abrigo. Possui em sua equipe diretiva, a diretora Luciana, graduada
em pedagogia e a coordenadora Juliana, graduada em pedagogia. A instituicdo
recebe suporte técnico pedagogico, possui uma relacdo harmoniosa com 0s

pais/responsaveis.
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A equipe técnica administrativa de servigcos gerais possui 2 auxiliares
administrativos, 3 merendeiras por turno, 1 secretdria e 3 servicos gerais de
empresa terceirizada. Possui 26 professoras por turno. A escola funciona pela
manhd das07h30min as 11h30min com lanche as 09h00min e no periodo da tarde
funciona no horario das 12h0Omin as 18h00min., tendo atividades de acolhida,
desenvolvimento das disciplinas e as atividades para casa. A escola possui uma
infraestrutura de dez salas de aula, 2 administrativas, 1 brinquedoteca, 1 lactéario, 1
cozinha, 4 banheiros, 1 parquinho, 2 patios, 1 coberto e 1 descoberto, areas de
recreacdo, 2 quadras poliesportiva, 1 lavanderia, 1 depdsito e condi¢cdes de

acessibilidade.

3.2. Caracteristicas dos sujeitos da pesquisa

Na turma onde foram realizadas as coletas de dados € composta por 17
alunos, sendo 8 meninas e 9 meninos, um dos alunos possui o0 diagnostico do
transtorno espectro autista e € acompanhado por um apoio escolar, ja o outro aluno
estd no processo de observacdo e ndo tem acompanhamento. A professora e a
auxiliar, ambas séo estagiarias, estudantes do curso de pedagogia e o apoio escolar
€ estudante do curso de letras. O apoio escolar acompanha uma crianca com TEA,
dando suporte comportamental, zelando por sua seguranca e dando um suporte nas
suas necessidades fisiologicas. A auxiliar ajuda a professora com as tarefas de casa,
corrigindo os deveres e as agendas, intervindo quando preciso e aplicando algum
conteudo se necessario. A professora é quem aplica os conteudos, explica as
atividades e utiliza de ferramentas ladicas para facilitar esse processo, € também
guem produz materiais e contribui para a aprendizagem dos alunos com materiais

pedagogicos e ludicos.

3.3. Coleta de dados

Inicialmente observamos que assim que os alunos chegam na sala de
aula, eles séo recebidos com abragos e musicalizacdo pela professora e sua auxiliar,
elas procuram saber como foram os dia dos alunos e se estdo bem, os alunos
costumam levar balas e flores para presentea-las, foi notado o interesse dos alunos

em darinicio a aula e em querer saber sobre o que seria a aula daquele dia.
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As atividades propostas pela professora em sua maioria eram realizadas
em grupo ou em dupla, essas vivéncias eram realizadasme sala de aula ou na sala
pedagdgica.

Para iniciar a apresentacao do estudo, a professora pediu que os alunos
se sentassem no chao para iniciar uma roda de conversa,dessa forma ela explicou o
estudo que seria sobre a consoante d/D, em que foram expostas 5 figuras de
diferentes objetos com a letra inicial e em seguida, a professora prop06s a brincadeira
do passa-passa bola e cada aluno deveria falar o nome de um objeto que iniciasse
com a letra d/D enquanto estava segurando a bola. Os alunos demonstraram
animacao e interesse em participar das brincadeiras.

Ao longo da semana as atividades foram realizadas da mesma forma, a
professora realizou jogos e brincadeiras como ferramentas ludicas de aprendizagem.
Trabalharam com brincadeiras, em uma delas com o numeral 12, atrelado a
brincadeira de pular por cima da corda, no qual cada aluno pulou 12 vezes.
Houveram aulas realizadas em outros ambientes fora da sala de aula, como na sala

pedagogica, onde foi apresentado um video sobre os 6rgaos dos sentidos.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

As praticas pedagodgicas sao atividades planejadas com a intencdo de
assistir as demandas educacionais de uma determinada turma. Ao questionar a
professora se considerava importante a utilizacdo dos jogos e brincadeiras dentro da
sala de aula, ela respondeu:

Professora: Quando se ensina com brincadeiras, os alunos
demonstram uma facilidade maior de aprender, de fixar os contetdos
e de experimentar outras vivéncias que o brincar oferece, tanto dos
contetdos quanto das trocas com os demais colegas de classe.

Na fala da professora Laiane, pode ser observada a importancia de utilizar
0sS jogos e brincadeiras como ferramentas pedagodgicas com os alunos, através
dessas estratégias e metodologia a professora explicou a facilidade que os alunos
tém de aprender o contetdo e de desenvolver outras habilidades naquela mesma
aula. Segundo Kishimoto (2002), o brincar e educar sdo fundamentais para o
desenvolvimento infantil, trata-se de uma educacdo guiada pelo professor
proporcionando aprendizagem. Sendo assim, trabalhar os conteidos programados
junto a ludicidade proporciona um conhecimento diferenciado aos alunos, pois

além de se divertirem, aprendem o0s assuntos escolares.
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Para realizar algumas brincadeiras e jogos, sdo necessarios espacos
maiores por envolver o movimento dos alunos, ou seja, lugares apropriados para
tais dindmicas. Ao perguntar a professora em quais momentos e lugares sao
utilizados os jogos e brincadeiras, respondeu:

Professora: Utilizo dos jogos e brincadeiras antes da explicagdo do
conteddo. Fazendo dessa forma eles recebem o assunto com mais
satisfacdo, porque j& entenderam como seria utilizada aquela
aprendizagem, na pratica. Geralmente vou para 0s espacgos que sao
mais abertos na escola, como a quadra, o patio ou o jardim. A
metodologia ladica me oportuniza levar um ensino mais leve e
gostoso e eu sinto que os alunos levam a aprendizagem para a vida,
eles sentem mais prazer na hora de aprender.

A fala da professora demonstra carregar um ar de satisfacéo e de dever
cumprido. Antes de iniciar a aula com a explicagdo do assunto, ela oferta aos
alunos uma previsibilidade do conteudo de forma ladica e pratica, os alunos
ficavam empolgados e entusiasmados com a aula. No que se refere a uma préatica
onde o ensino € voltado para uma forma de aprender mais prazerosa. Para Wallon
(1979, p. 45), “a crianga aprende muito ao brincar, o que aparentemente ela faz
apenas para distrair-se ou gastar energia, € na realidade, uma importante ferramenta
para o seu desenvolvimento cognitivo, emocional, social e psicologico”.

A primeira etapa de ensino da educacdo basica deve sempre ser
trabalhada com metodologias ludicas, contudo, percebe-se que a ludicidade é
bastante evidente na sala de Laiane e ela faz questdo de deixar isso claro em suas
respostas, entdo perguntamos se ela consegue perceber a concretizacdo dessa
aprendizagem. Respondeu:

Professora: observo que os alunos aprenderam melhor através da
ludicidade quando eles respondem as atividades com facilidade ou
guando mostram que estdo empolgados para participar e demonstrar
que aprenderam. Os alunos demonstram entusiasmos, interesse e
alegria, observo que as criangas se desenvolvem mais aprendendo
assim. A escola em que trabalho utiiza da metodologia
tradicionalista, no entanto, sentindo a necessidade dos alunos de um
ensino mais ludico e flexivel eu adoto o0 uso dos jogos e brincadeiras
para facilitar a aprendizagem.

Segundo Piaget (1971), o desenvolvimento da crianca acontece atraves
do ludico, ela precisa brincar para crescer. Quando a crianca tem acesso a essa
proposta de estimulo, ela consegue desenvolver habilidades necessarias para seu
crescimento, cada brincadeira com funcionalidade e objetivo desperta na crianca

uma nova janela de possibilidade para a aprendizagem e assim para seu
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crescimento e maturacdo. Portanto, € importante estimular o desenvolvimento da
crianca através da brincadeira ludica.

E notorio que inimeros s&o os desafios enfrentados pelos professores
para se trabalhar com essas ferramentas pedagdgicas no ambiente escolar,
perguntamos a professora se ela encontrava alguma dificuldade para trabalhar com
jogos e brincadeiras e se os alunos que apresentavam alguma necessidade especial
também eram estimulados a aprender brincando como os demais. Respondeu:

Professora: Sim. A falta de material didatico que n&o é fornecida pela
escola, a auséncia dessa metodologia, que ndo esta inserida no
curriculo pedagdgico e a quantidade de alunos dentro de sala de
aula. E triste o professor querer produzir um recurso para dar uma
aula mais atraente e de melhor compreensédo para os alunos e a
escola ndo ter a mesmo pensamento que o professor. A escola em
que trabalho utiliza uma metodologia tradicionalista, no entanto,
sentindo a necessidade dos alunos, de um ensino mais ladico e
flexivel, eu adoto o uso de jogos e brincadeiras para facilitar a
aprendizagem. Pois os alunos aprendem melhor com a ludicidade,
seguindo o modelo da turma e essa linguagem se torna mais facil
para eles.

No relato da professora, percebemos um ar de desanimo e insatisfacao.
Pois, entendemos que para ensinar utilizando da metodologia Iudica é necessario ter
recursos, materiais, o apoio da escola e de um auxilio em sala de aula. Para a
metodologia Iudica acontecer de fato, é necessario reestruturar o modo geral,
permitindo a criacdo de novas possibilidades de aquisicdo de conhecimento e de
uma estrutura adequada. Nesse pressuposto, Silva (2021) comenta a importancia de
as instituicbes investirem em materiais didaticos, melhorias nos ambientes escolares
e em uma formacao continuada para os professores, em que 0 objetivo seja ensinar
e melhorar sua prética, visando novas ferramentas para o uso do ludico em sala de
aula.

Entendemos que, além dos recursos pedagogicos e do apoio escolar com
relacdo a quantidade de alunos em sala de aula, a escola também precisa fornecer
uma formacao continuada voltada para o ensino da metodologia Iudica com uso de
jogos e brincadeiras, para que o0s professores possam se planejar e terem uma
organizacdo quando forem aplicar essas aulas. Perguntamos a professora, quais

contribuicdes a sua formacdo académica trouxeram para sua pratica? Respondeu:
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Professora: Eu ja tinha o magistério e foi nessa formacédo que
aprendi a trabalhar e a ensinar com jogos e brincadeiras, somente
guando iniciei a graduacédo foi quando aprendi a teoria, ou seja, foi
minha formac¢@o no magistério que me ensinou a trabalhar com a
ludicidade.

Tendo em vista a resposta da professora sobre sua formacdo e sua
pratica, conclui-se que a pratica pedagdgica, precisa ser estudada e planejada para
gue os professores tenham diversas estratégias de ensino com o0 uso dos jogos e
brincadeiras como ferramentas ludicas de aprendizagem, pois a parte tedrica que
aprendemos na faculdade se faz importante para compreender como funciona cada
etapa de ensino e de que maneira fica mais instigante ensinar o aluno de forma
divertida e atrativa.

Logo, a promocédo de melhorias organizacionais, tanto nos espagos
guanto nos recursos e planejamento, pode facilitar o trabalho do
professor nas agdes que envolvem o ladico. As dificuldades podem
ser sanadas a partir da colaboracéo de todos os sujeitos que fazem a
educacdo, usando os meios alcangaveis para tal fim. (Silva, 2021,
p.83)

Durante todo esse processo de melhorias e adaptacdes curriculares que a
professora tenta colocar em pratica durante as suas aulas, ela s6 tem a ganhar, visto
gue grandes sao os beneficios atrelados a ludicidade para o desenvolvimento das

criancas nessa primeira fase.

5. Consideracdes finais

Considera-se, que 0 uso de jogos e brincadeiras nos ensinamentos em
sala de aula exerce um papel de extrema importancia, conseguindo de ser inserida
em todos os campos de experiéncias, e quando desenvolvidas na educacéao infantil
tem resultados bem significativos. Esse processo de troca, s6 terd sentido se o
professor tiver uma participacdo ativa, dando funcionalidades aos jogos e
brincadeiras e tracando seus objetivos de uma de suas préticas, pois o professor
precisa mediaras brincadeiras para que as criancas nao brinquem soé por brincar,
mas que aprendam quando estiverem brincando e ndo descartando o momento das
brincadeiras imaginarias de livre arbitrio.

O objetivo proposto foi analisar a colaboracao dos jogos e brincadeiras no
ensino-aprendizagem da educacdo infantil. Partindo dessa premissa, embora a
escola utilize de uma metodologia tradicional, a professora reconhece a importancia

no ensino-aprendizagem dos alunos através da ludicidade mesmo enfrentando
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muitos obstaculos e desafios para adaptar os jogos e brincadeiras dentro do seu
limite de espaco e recursos.Nota-se também que a professora tem uma postura ativa
e criativa visando a melhoria do ensino de seus alunos.

Em relacdo aos alunos, pdde-se observar o interesse, disposicdo e
envolvimento nas atividades ladicas realizadas, apresentando interesse em
participar, demonstrando alegria, entusiasmo e satisfacdo em querer continuar. Foi
percebido que através desse envolvimento dos alunos que a evolucéo da atencao e
concentragao é crescente em cada atividade executada.

Constataram-setambém as dificuldades enfrentadas pela professora para
utilizar o ludico em sala de aula, por exemplo, na auséncia de recursos e matérias
didaticos, que consideram inexistentes, pois a escola ndo investe e nao disponibiliza
tais ferramentas e no ambiente escolar que ndo possui um espaco amplo. No
entanto, costuma utilizar de matérias reciclaveis para a construgéo de jogos.

Outra situacdo, que também causa desconforto para a professora é o
espaco inadequado para a utilizacdo dos jogos e brincadeiras, mas mesmo assim,
elautiliza dos espacos da sala, e por conta de inUmeras situacées acabam limitando-
se a um nuamero menor de atividades, chamando atencdo que esse fato ndo é
determinante para deixar de trabalhar com essa metodologia.

Perante o observado, comprova-se que o que foi levantado em hipotese,
comprovou que 0s propositos da pesquisa foram atingidos. O uso de jogos e
brincadeirassdo ferramentas Iudicas que faciltam o processo de ensino e
aprendizagem na educacdo infantil, tornam a aprendizagem mais significativa,
prazerosa e é a principal ferramenta do professor da educacéo infantil.E preciso
levar em consideracdo as dificuldades enfrentadas pelos professores para
desenvolver essa metodologia, como a limitacdo do espaco, tanto a professora como
os alunos deixam de realizar atividades que exigem movimento, como O cofrrer.
Assim, comprova-se que investimentos e melhorias devem ser adotados, tanto nos
espacos educacionais, como em materiais pedagogicos e na formacdo dos
professores, para levar aos alunos um ensino mais significativo e com evolugdes
constantes. Sendo evidente que a escola também deveria fazer a sua parte
oferecendo para os professores materiais para confeccbes de ferramentas

pedagogicas para realizacdo das atividades.
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TERMO DE RESPONSABILIDADE DE PLAGIO

Eu, _Karen Emanuelle Santos Nascimento, académico (a) do Curso de _Pedagogia
da Faculdade Amadeus/FAMA, orientado (a) pela Prof. (a) Prof.2
Mestranda Josenilde Santos Feitosa,Declaro para os devidos fins que o Trabalho de
Concluséo de Curso, cujo tema versa sobre: JOGOS E BRINCADEIRAS: um estudo
de caso sobre as ferramentas ludicas no ensino e aprendizagem na educacgao
infantil, atende as normas técnicas e cientificas exigidas na elaboracao de textos e
ao Regulamento para Elaboracdo do TCC da referida Institui¢ao.

As citacles e parafrases dos autores estdo indicadas e apresentam a origem e ideia
do autor (a) com as respectivas obras e anos de publicacao.

O Cadigo Penal em vigor, no Titulo que trata dos Crimes Contra a
Propriedade Intelectual, dispde sobre o crime de violacdo de direito autoral —
artigo 184 — que traz o seguinte teor: Violar direito autoral: Pena — detencéo,
de 3 (trés) meses a 1 (um) ano, ou multa. E os seus paragrafos 1° e 2°,
consignam, respectivamente:

A 8§ 1° Se a violagdo consistir em reproducéo, por qualquer meio, com
intuito de lucro, de obra intelectual, no todo ou em parte, sem autorizacao
expressa do autor ou de quem o represente, (...): Pena — reclusdo, de 1
(um) a 4 (quatro) anos, e multa, (...).

§ 2° Na mesma pena do paragrafo anterior incorre quem vende,
exple a venda, aluga, introduz no Pais, adquire oculta, empresta troca ou
tem em depdsito, com intuito de lucro, original ou cépia de obra intelectual,
(...), produzidos ou reproduzidos com violacdo de direito autoral (Lei n.°
9.610, de 19.02.98, que altera, atualiza e consolida a legislagdo sobre
direitos autorais, publicada no D.O.U. de 20.02.98, Secéo |, pag. 3).

Declaro, ainda, minha inteira responsabilidade sobre o texto apresentado nho

Trabalho de Conclusédo de Curso.

Aracaju SE, 05/ 06/2023.

Assinatura da aluna concluinte
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