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Oficinas ludopedagdgicas e o seu papel na formacao continuada do professor de
ensino fundamental dos anos iniciais

Yane de Jesus Sarmento Jardim

RESUMO

A ludopedagogia é um instrumento pedagogico que tem como objetivo auxiliar a aprendizagem da crianca
usando o ludico. Seu uso ndo se baseia apenas na inser¢do do jogo e da brincadeira livremente sem nenhum
objetivo ou intervencao, ela é uma ferramenta com propostas e fins pedagdgicos.

Palavras-chave: Ludopedagogia, Insercdo do jogo, Percepcdo e socializacao.

1 INTRODUCAO

A ludopedagogia é um instrumento pedagdgico que tem como objetivo auxiliar a aprendizagem da
crianga usando o ludico. Seu uso nao se baseia apenas na insercdo do jogo e da brincadeira livremente sem
nenhum objetivo ou intervencdo, ela é uma ferramenta com propostas e fins pedagdgicos.

As brincadeiras e os jogos dentro da ludopedagogia acabam por facilitar o ensino da crianga, pois
ela esta inserida no contexto da mesma, e este ato de brincar e jogar de acordo com Batista et al (2000)
estimulam na crianga a imaginacao, a concentracao, percepgao e socializacao.

Este tipo de ferramenta, € mais comum serem observados na educacdo infantil, sendo esta obrigatoria
como deixa bem claro o RCNEI (Referencial Nacional Comum Curricular, 2018), e por isso, acabam sendo
incomuns no ensino fundamental. Com base neste viés, é de suma importancia salientar que a ludicidade é
importante ndo s6 na fase pré escolar, mas também, no ensino fundamental, pois € diante desta fase que a
crianga tem uma imaginacao e criatividade mais intensificada.

Desse modo, o professor juntamente com a escola, deve ver o ludico ndo como uma atividade
recreativa somente para distracdo ou um momento de diversdo, eles devem olhar para o ludico como uma
estratégia valiosa de ensino que é permeada de beneficios fisicos e psicomotores. Sendo assim, a escola e 0
docente devem buscar informacdes para poder abster da melhor maneira possivel este método em sala de
aula com seus alunos.

Todo os profissionais ndo s6 da educagdo tém sua primeira formacdo, todavia, 0s mesmos nunca
devem abandonar o ato de inovar suas praticas. Estes profissionais devem ser preparados para as
dificuldades que o ambiente escolar possui, e para isso, o professor deve ter conhecimento de estratégias
favoraveis para o desenvolvimento de seus discentes. Sabe-se que o ser humano ndo nasce dotado desses

conhecimentos, eles sdo adquiridos com o tempo, seja no meio individual ou social.

Segundo Veneziani (2020), o ser humano precisa ser:
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“Humilde” ¢é saber respeitar o limite, o conhecimento alheio e estar aberto a aprender a aprender,
atitude louvavel que demonstra grande sabedoria. E saber respeitar a si mesmo e ao proximo,
reconhecer que cada ser vivo carrega consigo seus proprios saberes, que podem néo se assemelhar
aos seus (p.28).

O autor ressalta em seu pensamento filosofico, que um bom profissional é aquele que sempre esta
disposto a aprender mais e a acompanhar as mudangas que o mundo passa todos os dias. A escola tem como
papel central formar a nova geracdo da melhor maneira possivel para as necessidades que a sociedade
demanda, com isso, a formacao continuada acaba se tornando uma grande aliada para esses professores. Os
docentes que tem como papel conduzir o aprendizado dos alunos precisam sempre buscar novas alternativas,
metodologias de ensino e até mesmo uma comunicacdo diferente para poder ter resultados ainda mais
positivos em sala de aula.

Sendo assim, uma dessas possibilidades que tem sido de grande ajuda para esses profissionais € o
uso de jogos e brincadeiras como diz a autora Santos (2020) porém, a autora ainda diz que muitos
professores possuem grande dificuldade de usufruir dessa ferramenta em sala de aula, seja por causa de uma
formacédo inicial precéria ou até mesmo pela falta de incentivo, e por consequéncia acabam ndo se
apropriando desta ferramenta.

Partindo deste pensamento, a questao estudada neste artigo teve como principal foco estudar o papel
que as oficinas ltdicas tem para uma formacéo continuada dos professores de uma escola publica de ensino
fundamental localizada no municipio de Maraba-PA, em que teve como participacdo os educadores que
trabalham no campo da pesquisa estudada. Foi desenvolvido e utilizado métodos da pesquisa-acdo com
subsidios para a coletas de informac6es por meio da observacéo e aplicacdo de questionario, e depois sentiu-
se necessidade de construir uma intervencdo atraves de uma oficina em que foram dados varios exemplos
de jogos e brincadeiras que eles poderiam estar desenvolvendo com a turma. Destacam-se como base tedrica
para o desenvolvimento deste trabalho autores como: Vygotsky, Santos, Paulo Freire, Kishimoto e dentre

outros.

2 OBJETIVO
O objetivo geral da pesquisa foi oferecer aos professores uma formagéo continuada por meio de uma
oficina ludica com indicagdo de jogos e brincadeiras para servir de auxilio em suas aulas, afim de tornar a

aula mais prazerosa e contribuir com a formagéo desses profissionais da educacgéo.

3 METODOLOGIA

A metodologia utilizada neste artigo foi uma pesquisa-acdo, onde foi feita uma observacédo e

intervengdo em uma escola de Ensino Fundamental localizada em Maraba.
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Thiollent (1992) diz que a pesquisa-acao é:

“um tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida e realizada em estreita associacéo
com uma acdo ou com a resolucdo de um problema coletivo e no qual os pesquisadores e 0s
participantes representativos da situagdo ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou
participativos” (P.16).

Em conformidade com o autor, a pesquisa-acdo € realizada através de uma anéalise de dados sobre
um determinado problema, e com base nesses levantamentos é feita uma intervencdo para resolver a
problemética apontada. Estes problemas séo resolvidos com a participacao ativa dos envolvidos do local
onde a pesquisa foi feita.

Em sintese, este trabalho foi desenvolvido com a participacao dos professores de uma escola pablica
localizada no municipio de Maraba-PA, onde primeiro foi feita uma observacdo acerca da préatica de sala de
aula desses educadores com intuito de analisar se utilizavam durante suas rotinas a ludicidade para auxiliar
seus alunos na aprendizagem, tal como a utilizag&o de jogos e brincadeiras. Segundamente, foi desenvolvida
uma coleta de dados mais especifica por meio de um questionario com perguntas na plataforma Google
Forms online, que contou com a participacdo de 4 professores, o objetivo era conhecer a pratica desses
professores, entender suas dificuldades e saber o que pensavam sobre o ludico.

Por fim, apos as coletas de dados, foi realizado uma oficina na escola com os 4 professores, 0s
mesmos que participaram da entrevista. Esta atividade serviu como uma formacdo continuada que teve
como objetivo geral dar suporte a estes educadores no desenvolvimento de atividades lGdicas. Durante a
oficina, foram ofertados modulos que possibilitaram a discusséo, reflexdo e andlise sobre questfes ludicas
e também, foram indicados varios jogos e brincadeiras com base nas sugestdes dadas pelos professores.

4 DESENVOLVIMENTO
O ludico € uma palavra que tem origem do latim ludus e seu significado esta relacionado ao brincar,
jogar, brinquedos e brincadeiras (Costa, 2005 apud Rau, 2007) e este sempre fez parte do comportamento
humano, sendo importante desde a infancia a fase adulta. Muito tempo atras a educacao ja era refletida como
uma atividade inteiramente ligada ao prazer. Silveira (1998) dizia que a educacdo das criangas tinha que
estd fundamentada em jogos educativos, pois, estes agiam na construcéo do carater da crianga. Esses tipos
de atividades ludicas sempre estiveram presentes na sociedade, até mesmo os atenienses realgcavam a
importancia que ela tinha para a educacao de suas criangas como diz o autor mencionado que:
Brincando, aprenderd, o futuro construtor, a medir e a usar a trena; o guerreiro, a cavalgar e a fazer

qualquer outro exercicio, devendo o educador esforcar-se por dirigir 0s prazeres e 0s gostos das
criangas na direcdo que lhes permita alcangar a meta a que se destinarem (P.41).
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Para que as criangas pudessem desenvolver certas habilidades naquela época, era preciso que as
mesmas usassem a brincadeira para assim poderem aprender de forma mais rapida e animada, o que acabava
ndo se tornando trabalhoso e chato para elas. O brinquedo nesta época era visto como um instrumento para
criar lacos e criar relagcdes entre as pessoas.

Coménio (1957, p.156) fala que a educacdo tem que ser para a crianga algo “facil”, para que as
mesmas ndo acabem se afastando dos estudos ou achando muito chato, elas tém assim, que sentir vontade e
alegria, assim como aquela que elas sentem guando estdo brincando com outras criancas e essas concepgoes
de brincadeiras foi sendo aprofundada com o passar do tempo.

A valorizagdo da brincadeira na educacdo ficou ainda mais forte com as ideias de Froebel (1972-
1852), Maria Montessori (1870-1909) e Decroly (1871-1932), pensamentos que influenciaram as préaticas
pedagdgicas nas creches, pré-escolas e muitas outras instituicGes espalhadas pelo mundo todo.

Mesmo com grandes autores indagando o papel que o ludico tem para a formacédo educacional da
crianga, segundo a autora Santos (2020) ainda é muito comum professores acreditarem que a ludicidade é
um atraso para o processo de aprendizagem dos estudantes. Muitos ndo aceitam as criangas brincarem no
momento da aula, concebendo este tipo de atividade somente como algo recreativo e ndo como uma
ferramenta que se usada de forma correta pode trazer resultados pedagogicos.

Almeida (1994, p.18) fala que “o grande educador faz do jogo uma arte, um admiravel instrumento
para promover a educagdo para as criangas”. A crianga quando entra para a escola acaba se chocando com
uma realidade totalmente diferente da que ela esta acostumada, até entéo ela sé brincava com colegas e em
seu convivio familiar, e no ambiente novo que ¢ a escola ela tem que “comportar” e aprender as disciplinas
impostas pelos professores sentadas em suas cadeiras.

Desse modo, Friedmann (1996) incita em suas palavras que o professor tem que “trabalhar os jogos
como forma de difundir os conteudos”, ou seja, o ludico que sdo os jogos e brincadeiras tem como principal
fungéo segundo o autor tirar esse modelo tradicional estipulado como “chato e cansativo” pelos alunos, para
algo prazeroso, podendo facilitar o ensino e aprendizagem das criancas.

Teixeira (1995) cita algumas contribui¢des que o lddico traz para o desenvolvimento da
aprendizagem:

O brinquedo e o0 jogo sdo produtos de cultura e seus usos permitem a inser¢do da crianca na
sociedade; Brincar é uma necessidade basica assim como é anutricdo, a saude, habitacdo é a
educacdo; Brincar ajuda a crianga no seu desenvolvimento fisico, afetivo, intelectual e social,
pois através das atividades lldicas, a crianca forma conceitos, relaciona ideias, estabelece
relacbes ldgicas, desenvolve a expressdo oral e corporal, reforca habilidades sociais, reduz a
agressividade, integra-se na sociedade e constroi seu préprio conhecimento; O jogo € essencial para

salde fisica e mental. O jogo simbdlico permite a crianga vivenciando mundo adulto e isto
possibilita mediac&o entre o real e o imaginario (p.23).
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Com isso, o ludico conforme o autor ndo € somente uma recreagdo proposta apenas para divertir as criangas,
ela age como uma ferramenta psicopedagdgica, atuando na satisfacdo da crianca, e com isso, se faz
necessario seu uso em sala de aula. O brincar esta inteiramente ligado na vida da crianca, e se for elaborada
pensando nela, esta contribuira para uma aprendizagem significativa pois, € no ato de brincar que ela explora
e descobre o mundo.

Rau (2011, p.25) diz que:

[...] Muitos profissionais da area educacional utilizam a ludicidade como um recurso pedagdgico,
pois a utilizagdo de recursos ltdicos, como jogos e brincadeiras, auxilia a transposi¢édo dos contelidos
para o mundo do educando.

Segundo o autor, quando o professor utiliza este recurso pedag6gico em suas aulas, desenvolve
brincadeiras e momentos ludicos com seus alunos, este consegue estimular os alunos a pensar, refletir,
imaginar, e como consequéncia acaba oportunizando maneiras de aprender diferente para seus educandos.

O brincar segundo o autor ¢ “coisa séria! 1sso envolve uma atitude por parte do adulto, seja ele nos
momentos planejados ou livres, seja durante a atuacdo pedagogica voltada a aprendizagem significativa”.
Para que o ato de brincar seja pedag6gico o educador precisa estar atento a seu planejamento e objetivos,
afim de que, 0 momento seja visto como ajuda na construcao da aprendizagem significativa de seus alunos.

Kishimoto (2011, p.40), destaca também que “o uso do brinquedo/jogo educativo com fins
pedagogicos remete-nos para a relevancia desse instrumento para situagcdes de ensino-aprendizagem e de
desenvolvimento infantil”, ou seja, a crianga se desenvolve melhor brincando por meio da espontaneidade
e do prazer que esta inteiramente ligado ao brincar.

A CNBB (1997) fala que “quem brinca esta mais feliz e, portanto, mais predisposto a amar ao
proximo”, Ou Seja, a crianga precisa desses tipos de atividades e desse contato com a brincadeira para seu
crescimento e seu aprendizado do mundo real, pois, isto as auxiliara nas dificuldades da vida futura e
também a interagir melhor com outros ao seu redor. Toda crianga tem o direito de brincar e isto esta explicito
em leis nacionais e internacionais sendo este direito dado como muito importante, pois, a partir de 1990 foi
dotado nos direitos da crianca e ainda, o estatuto da crianca e do adolescente (ECA) fala em seu artigo 16
inciso IV que o brincar faz parte do direito da crianga 0 que torna este ato muito importante na formacéo
delas além de poder agir também, como uma grande ferramenta psicopedagodgica.

4.1 0 LUDICO COMO FERRAMENTA PSICOPEDAGOGICA
O ludico é considerado uma ferramenta de ensino onde as criangas conseguem aprender por meio do

prazer, e este acaba contribuindo ativamente para o seu desenvolvimento pleno, com objetivo claro de
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descomplicar o processo de aprendizagem do aluno, que por muitas vezes acaba sendo dificil para eles.
Santos et al (2020) ressalta que:

O ladico é uma maneira dindmica e prazerosa de se aprender algo, pois 0s jogos e brincadeiras na
acdo psicopedagdgica servem justamente para instigar o individuo ao desejo de aprender.

As criangas de acordo com Vygotsky (2003) ndo possuem o mesmo pensamento dos adultos, estas
precisam se desenvolver e construir sua individualidade, e isso ocorre quando estdo brincando pois é onde
ela testa suas proprias teorias. O ladico desenvolve na crianga o prazer pela atividade que ele esta fazendo,
a imaginacdo dela € grande, e por meio da brincadeira ela consegue transformar este momento em algo
simbdlico que as ajuda na hora de aprender e no seu desenvolvimento. A atividade ludica exige uma
participagdo ativa do aluno, onde ele vivencia por inteiro a realizagdo da atividade.

Sabe-se que o processo de aprendizagem ndo € do mesmo jeito para todas as pessoas, nem todo
mundo aprende do mesmo jeito e com 0 mesmo método, com isso, este processo acaba sendo muito dificil
para alguns, pois, cada aluno possui uma realidade diferente. Para que este momento seja mais facil, a
psicopedagogia tenta buscar alternativas com o intuito de ajudar, e o ludico é uma dessas possibilidades.

Vygotsky (2003) deixa bem claro que o desenvolvimento da crianca se da através do brincar ou seja,
do uso do ludico. Quando uma crianca esta brincando, ela pde na atividade um sentimento enorme que a
motiva a ir além da brincadeira, esta age de forma motora no psicolégico da crianca desenvolvendo também
suas emogoes.

Santos (2014) deixa bem claro que o0s jogos e brincadeiras ndo sdo simplesmente uma diversao sem
contexto, o ato de brincar “esta também educando as pessoas integralmente, tornando-as mais humanas
através do desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo, social e moral”, sendo assim, o lidico age acima de
tudo no emocional da crianca o que acabara ajudando na sua formacao integral.

Teixeira (1995) nos diz que:

O ludico apresenta dois elementos que o caracterizam: o prazer e o esfor¢co espontaneo. Ele é
considerado prazeroso, devido a sua capacidade de absorver o individuo de forma intensa e total,
criando um clima de entusiasmo. E este aspecto de envolvimento emocional que o torna uma
atividade com forte teor motivacional capaz de gerar um estado de vibracdo e euforia. Em virtude
desta atmosfera de prazer dentro da qual se desenrola, a ludicidade é portadora de um interesse
intrinseco, canalizando as energias no sentido de um esfor¢o total para consecugdo de seu objetivo
(TEIXEIRA, 1995, p.23).

A ludicidade tem a capacidade de favorecer o psicoldgico da crianca pois, quando elas tém contato
com uma situacéo que estdo acostumadas, acabam se sentindo mais motivadas, sendo gerando uma “euforia”

como diz o autor citado. Quando a crian¢a entra em contato com uma brincadeira, esta desenvolve um misto
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de emoc0es e sensacdes, 0 que as ajudam a desenvolver suas personalidades e a lidar com as diferentes
situacOes em que vivenciam todos os dias.

Kishimoto (2003) fala que o jogo é muito importante para o desenvolvimento infantil seja de modo
livre ou como material educativo onde o educador auxilia a atividade. Desse modo, estas devem ser
organizadas e planejadas para propiciar a construgdo dos conhecimentos dos discentes de acordo com suas
necessidades.

O brincar tem o papel de estimular na crianca segundo Kishimoto (1994)

A desenvolver sua criatividade e ndo a produtividade, sendo sujeito do processo pedagdgico. Por
meio da brincadeira o aluno desperta o desejo do saber, a vontade de participar e a alegria da
conquista. Quando a crianga percebe que existe uma sistematiza¢do na proposta de uma atividade
dindmica e ludica, a brincadeira passa a ser interessante e a concentracdo do aluno fica maior,
assimilando os conteldos com mais facilidades e naturalidade.

De acordo com a fala da autora, o ludico possui uma capacidade de criar um caminho para a
construcdo da inteligéncia, afetividade e € indispensavel a satde fisica, emocional e intelectual, por isso,
cabe ao professor criar um ambiente favoravel para o desenvolvimento da crianca que seja oportuno para
seu desenvolvimento, possibilitando momentos de descobertas e despertando o interesse dos alunos. Dessa
forma, a ludicidade torna-se uma ferramenta pedagdgica servindo de auxilio para os profissionais da
educacéo, por isso, ela deve ser seu grande aliado no momento do planejamento das atividades, elas devem
ser pensadas e desenvolvidas para o bem estar do aluno tendo o foco principal a aprendizagem deles.

Kishimoto (1914) nos diz também que o brincar ensina a crianca a ter autocontrole, a lidar com
frustacdes, derrotas e vitdrias, ela age na formacdo emocional do individuo. A crianca aprende a respeitar o
outro, a controlar suas emocdes e corpo, além de auxiliar no seu desenvolvimento emocional positivo, ela
ajuda também a lidar com frustacGes, o desprazer em que seus desejos nem sempre serdo atendidos.

Contudo, com base nos pensamentos da autora, o educador tem um papel muito importante, pois €
ele quem vai conduzir a agéo para que ocorra da melhor maneira possivel a construgdo do conhecimento de
seus educandos. Devem oferecer sempre as melhores alternativas e atividades que possam estimular as
criancas para que se sintam interessados em aprender. Para que o pedagogo possa usufruir desse
instrumento, é preciso ter primeiro uma formacdo adequada, ou seja, € preciso que os educadores
reconhecam e valorizem desde o inicio de sua formacéo o uso do ludico, pois, como ja descrito ele é muito
importante para a saude mental das criancas e por isso, merece uma grande atencdo. Sendo assim, 0S jogos
e brincadeiras devem estar presente em toda a fase escolar da crianga, ndo s6 nos primeiros anos de escolas,

e para gque a atividade tenha objetivos pedagdgicos, o professor deve se organizar e planejar aulas com

cuidado para ajudar seus alunos.
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Segundo Marques (2017, p.679) professores possuem o papel de pensar em metodologias e
atividades que busquem a “autonomia, a criticidade, o protagonismo e a reflexdo do educando” e isso trara
mais rendimento na aprendizagem dos discentes e uma relacdo melhor com o proprio professor. Estes tipos
de atividade possibilita uma assimilacao dos conteudos de maneira mais leve, o que faz com que 0 momento
de aprendizagem aconteca naturalmente, e o autor ainda diz que o tem o poder de agir como estimulante
para o conhecimento.

Na hora de elaborar e pensar em uma aula ludica, o professor ndo deve esquecer também de valorizar
0 conhecimento cultural de seus alunos e as brincadeiras tradicionais. Segundo Santos (2020) “a educagio
poderia ser o mais eficiente caminho para estimular a consciéncia cultural do individuo”, as brincadeiras
estdo ligadas a cultura, que foi construida com o tempo, e a escola como formador da identidade do aluno,
deve participar dessa construcdo da histdria da crianca, se mostrando comprometido com as tradi¢es que
cada um possui. Quando a escola leva em consideracdo o contexto cultural da crianca eles estdo fazendo
seus alunos refletirem ndo sé sobre contetdos pré-estabelecidos, mas, também sobre o acervo cultural
existente nas escolas e na sociedade em que eles estdo inseridos, e vivenciar 0s jogos tradicionais vai
possibilitar essa compreensdo de sua realidade.

Diante dos expostos, 0 proximo topico vem retratar um pouco das dificuldades que os professores
enfrentam ao utilizar o l0dico em sala de aula e como a formacé&o continuada pode ser uma op¢ao para ajudar

a resolver estes problemas enfrentados pelos educadores.

4.2 O LUDICO E AS DIFICULDADES QUANTO SUA IMPLEMENTACAO EM SALA DE AULAE A
IMPORTANCIA DA FORMACAO CONTINUADA

Com a evolucéo da sociedade, tem se discutido muito a respeito da préatica docente e as ferramentas
que estes utilizam em sala de aula. Esses debates acontecem pelo fato de que o professor tem de estar
preparado para exercer a profissdo diante de qualquer dificuldade. Diante do exposto, 0 professor precisa
aplicar uma metodologia que atenda a necessidade de sua turma, sempre respeitando e levando em
consideragdo os conhecimentos prévios de cada um como diz Paulo Freire (1996). Como as brincadeiras
sempre estdo presentes na vida das criangas, as atividades ludicas podem se tornar um aliado nesse
planejamento contribuindo para a construcdo da aprendizagem, e € diante dessa agdo que entra alguns
empecilhos quanto a inser¢do do ludico na aula.

Segundo a autora Santos (2014, p.8), ela nos incita em suas palavras que os professores tem
conhecimento de que o ladico é importante para o aprendizado, porém “faltam-Ihes estratégias praticas, pois
na sua formacdo académica as praticas ludicas raramente faziam parte das atividades de formac&o, deixando
uma lacuna neste quesito”, ou seja, um dos principais motivos que levam aos professores a ndo usarem o

ludico em sala de aula € a falta de subsidios em sua formacao inicial como ressalta a autora.
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Para se pensar em uma educacdo lidica, a autora diz que é preciso pensar acima de tudo em uma
formacéo de professores baseadas nesses principios, pois sdo eles que estardo a frente como mediador do
conhecimento do aluno. O educador precisa assim, ter conhecimentos necessarios e competéncias para
trabalhar essa metodologia em sala de aula. Com isso, € notério a necessidade de ajudar esses educadores a
melhorar suas préaticas de ensino, visto que estas eram pouco faladas no inicio de sua formacao, por isso
uma das alternativas que serve de suporte para 0s pedagogos sdo as formagdes continuadas sendo este o
objetivo principal do estudo.

As mudancas rapidas na sociedade fazem com que se criem novas exigéncias para 0 ensino e com
iSs0, € preciso que os profissionais da educacdo acompanhem esses novos paradigmas. A escola precisa se
reinventar constantemente para abrir novos caminhos e chegar até o discente. Com isso, ha a necessidade
de se pensar em uma formacéo continua.

O ser humano estd em constante aprendizado, e mesmo depois de ja ter concluido sua formacao
inicial devem estar sempre dispostos a aprender mais. Pimenta (1996) fala que a “formagdo do professor”
deve ser “um projeto unico englobando a inicial e a continua”, isso implica na importancia do que foi dito
acima, o professor ndo pode parar de se atualizar, a escola onde atuam também possui o papel de promover
momentos de formacgdo com “redes de formagdo continuada” e ver que “o primeiro nivel é a formacéo
inicial”, isto porque vivemos em uma sociedade que a todo momento esté se ressignificando.

Com a criacdo da BNCC (Base Nacional Comum Curricular) além de pensar na formac&o integral
do aluno, discute também a formacdo do professor tanto inicial como a continuada, ela reforca a exigéncia
de se atualizar profissionalmente, essa atitude deve ser vista como necessaria por esses educadores pois,
implica na melhoria de suas praticas de ensino e consequentemente na aprendizagem de seus educandos.

Sendo assim, o profissional de educacdo ndo deve somente esperar que as escolas propiciem
momentos como estes, eles devem procurar se atualizar por meio “participacdo em cursos de extensdo,
workshops, congressos online e presenciais, oficinas, troca de experiéncias, conversas entre profissionais,
comunidades de aprendizagem e tantas outras op¢oes para troca de informaces e experiéncias” assim como
diz Veneziani (2020, p.30). Quando o professor sai de sua zona de conforto, busca por novas fontes e
conhecimentos de metodologias atuais eles conseguem obter impactos positivos na comunidade escolar,
tornando uma educacao completa e de qualidade. Tendo em vista essa importancia de se atualizar por meio
da formagdo continuada, os topicos a seguir vem relatar a experiéncia adquirida na escola ja citada, destaco

a aurea do estudo que foi a realizacdo das observacGes que se sucedeu até a pratica da oficina com 0s

professores afim de alcancar o objetivo do estudo.
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5 DESCRICAO DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada em uma escola publica de ensino fundamental no municipio de Maraba-PA
com 5 professores (as) que trabalham no periodo da manhd e tarde. A escola atende criancas de 6 a 10 anos
de idade. Este estudo foi realizado, no dia 02 de maio a 14 de agosto do ano de 2023, dividindo-se entre
observacdo com a coleta de dados e a pratica.

Como ja possuia conhecimento da escola e seus colaboradores, as observagdes foram aproveitadas
por meio da disciplina de estagio obrigatorio de Ensino Fundamental. O primeiro passo foi apresentar a
finalidade da pesquisa a gestéo da escola, tais como termos de autorizacao e consentimento para a realizacao.
O segundo passo foram as observacdes feitas com 5 professores do periodo da tarde de 1° a 5° ano, onde
foram feitos 4 dias de observacdo em cada turma. O terceiro passo foi um questionério aplicado ap6s as

observacBes com os professores observados, o quarto e Gltimo passo foi a realizacao da oficina.

5.1 PROCEDIMENTOS DE COLETAS DE DADOS: OBSERVACAO

Durante as observacgdes foram analisadas a pratica dos professores em sala de aula, tais como suas
estratégias, suas metodologias e se 0s mesmos utilizavam a ludicidade em suas rotinas. A primeira sala
observada foi a de primeiro ano onde um professor era regente da turma. A classe era composta por 25
alunos. O professor era novo na escola tinha assumido o cargo de concursado e estava em seu primeiro ano
como professor efetivo. O mesmo relatou que ainda estava conhecendo a turma e estudando sobre como
trabalhar a questdo da alfabetizacdo com as criangas. Quando perguntado a respeito do uso do ludico em
suas rotinas, 0 mesmo disse que ndo tinha costume em trabalhar a ferramenta em sala de aula, pois era uma
coisa que demandava tempo e organizagdo. As observacdes na turma foram feitas durante 4 dias, e durante
esses dias o professor ndo utilizou brincadeiras, jogos ou atividades ludicas.

A segunda turma observada era de 2° ano composta por 27 alunos, a professora também era recém
concursada. Quanto ao uso da ludicidade ela comentou que procurava fazer com sua turma algumas
atividades ludicas, mas, por causa do tempo e da agitacdo da turma, a mesma achava dificil utilizar esse tipo
de atividade. Durante os 4 dias de observacdo somente em uma sexta feira ela usou brincadeiras com 0s
alunos, mas ndo era uma atividade pedagdgica, e sim uma livre, onde as criangas levavam seus brinquedos
favoritos e depois do lanche brincavam com eles.

A terceira turma de 3° ano possuia 28 alunos, um aluno possuia deficiéncia e era acompanhado por
uma estagiaria. Na turma, a partir das observacdes e da fala da professora regente, disse que era dificil fazer
esse tipo de atividade com os alunos, pois a mesma trabalhava os dois periodos na escola e morava em outra
cidade, entdo, por causa da falta de tempo, a mesma optava por fazer planejamentos de aulas simples

somente focado nos contelidos e escrita no quadro, e uma vez ou outra ela trabalhava com alunos atividades

de pintura e muito dificilmente o uso de jogos ou brincadeiras.
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A quarta turma de 4° ano ja trabalhava na escola a muito tempo e em sua sala possuia 32 alunos,
nenhum com deficiéncia. Durante a observacdo da turma, foi visto que a professora gostava de usar jogos
para ajudar os alunos nas aulas de matematica e dizia que era bom pra ajuda-los na concretizacdo dos
conteldos e achava a ludicidade muito importante, pois os alunos aprendiam melhor, sentiam-se
encorajados e mais alegres na realizacéo das atividades.

A Ultima sala observada foi a de 5° ano que tinha 35 alunos. A professora tinha em sua sala muitos
jogos pedagogicos e gostava de utiliza-los com seus alunos durante as aulas de matematica. As vezes
planejava as aulas utilizando os jogos, em outras os alunos eram convidados apés a realizacao das atividades
a irem pro fundo da sala brincar.

Ap0Os as observacBes feitas nas salas, foi possivel analisar as metodologias que os docentes
utilizavam em suas aulas, e saber o que achavam da ludicidade. Apos esta fase, foi entregue aos professores
um pequeno questionario online onde eles responderam 6 questfes, essas tinham o interesse de entender
suas dificuldades quanto ao uso da ludicidade, e para cumprir com o objetivo principal da pesquisa que era
desenvolver com os educadores uma formag&o continuada por meio de uma oficina ludopedagdgica para

ajudarem na realizacdo de seus planejamentos diarios em sala de aula.

5.2 QUESTIONARIO

A andlise de dados baseado no questionario aplicado, contou com a participacdo de 4 professores
(uma professora ndo quis responder a pesquisa) sendo assim, as demais serdo identificadas por P1, P2, P3 e
P4. A pesquisa foi entregue no comec¢o do més de agosto dia 02 e finalizada no dia 10 do mesmo més.

A primeira pergunta era destinada a conhecer os professores tal como sua formacéao e seu tempo de
atuacdo no ensino fundamental.

P1- “Formada em pedagogia e trabalha no ensino fundamental a 18 anos.”

P2- “Formada em pedagogia e trabalha a 23 anos no ensino fundamental.”

P3- “Formada em pedagogia e ciéncias bioldgicas e atua no ensino fundamental a 3 anos.”

P4- “Formada em pedagogia e trabalha no ensino fundamental a 5 meses.”

Com as respostas das professoras foi possivel notar que todas possuem ensino superior em
pedagogia.

Na segunda questdo foi levantado o seguinte questionamento: Vocé considera importante a
utilizacdo do ladico (jogo, brinquedo ou brincadeira) como ferramenta pedagdgica na sala de aula? Por
que?

P1- “Sim, pois fa com que os alunos tenham mais atencdo e interagéo na aula.”

P2- “Sim. Porque desperta mais interesse por parte dos alunos.”
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P3- “Sim. Porque insere na sala de aula uma metodologia a qual as criancas j& fazem diariamente

(Jogo, brincadeiras) e tornam o desenvolvimento mais atrativo a elas.”

P4- “Sim, pois ajuda a melhorar a aprendizagem.”

Com base nas respostas dos entrevistados foi possivel analisar que, esses professores tem o
conhecimento de que a ludicidade é uma ferramenta muito importante para ajudar na aprendizagem dos
alunos e acreditam que por se tratar de algo que eles estédo acostumados e vivenciam diariamente acaba
se tornando mais atrativo quando estes aprendem por meio do uso do Iddico, assim como afirma Santos
(2004):

Brincar ajuda a crianga no seu desenvolvimento fisico, afetivo, intelectual e social, pois através das
atividades ludicas, a crianca forma conceitos, relaciona ideias, estabelece relacdes lo6gicas, desenvolve a
expressao oral e corporal, reforca habilidades sociais, reduz a agressividade, integra-se na sociedade e
constrdi seu proprio conhecimento.

Desse modo é possivel constatar que a ludicidade é de suma importancia para o desenvolvimento da
crianga, e quando bem utilizado contribui positivamente para a aprendizagem delas.

A terceira questdo prop0s a seguinte pergunta: Durante sua rotina escolar, seu planejamento de
aula costuma ter jogos, brincadeiras ou atividades ludicas?

P1- “Sim.”

P2- “Nao.”

P3- “As vezes. Este trabalho requer tempo para confeccdo de materiais e ndo temos horas
suficientes para esta atividade.”

P4- “Sim.”

Analisando as respostas pode ser observado que alguns professores utilizam, e outros como no
caso da P3 por vezes usa o ludico, mas por causa da falta de tempo para planejar este tipo de atividade,
acaba por fazer uma aula simples como as observadas na primeira fase de observacao.

A quarta questao foi: Vocé percebe se seus alunos gostam desse tipo de atividade?

P1- “Sim.”

P2- “Sim”

P3- “Sim, costuma interagir com mais facilidade.”

P4- “Sim.”

Baseado nas respostas, € possivel concordar com o que diz Santos (2020) que a crianca se sente
mais motivada, mas alegre para aprender quando Ihes séo postas atividades ludicas. Sendo assim com

base no pensamento da autora e as respostas dos professores, a utilizacdo dos jogos possibilita a crianca

uma melhor aquisicéo dos conhecimentos durante a aula.
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A quinta questdo procurou saber as dificuldades do professor, ela diz: Vocé considera dificil
utilizar o ladico em sala de aula? Se sim, por que?

P1- “Nao.”

P2- “Nao.”

P3- “Nao.”

P4- “Sim, porque muitas criangas ainda apresentam dificuldades no que se refere a obediéncia de
regras e aguardar sua vez para participar das brincadeiras ou usar o material concreto de aprendizado.

A partir das opinifes dadas pelos professores a maioria ndo possui dificuldade, somente um falou
sobre a questéo da atitude dos alunos na hora da realizagdo das atividades. O questionamento apontado
se refere ao comportamento de alguns talvez ndo compreenderem as regras ou ndo conseguem esperar a
sua vez na hora de brincar.

Essa questdo do comportamento pode ser trabalhada principalmente com o auxilio de jogos e
brincadeiras como nos mostra Friedmann (2012) onde diz que “o jogo designa tanto uma atitude quanto
uma atividade estruturada com regras”, ou seja, o jogo também pode servir para ajudar os alunos a
compreender regras e normas, 0 que levara a respeitar os limites e o tempo de cada um.

Na sexta e ultima questdo dizia: Se vocé fosse participar de uma oficina com demonstracdes de
como utilizar essa ferramenta em sala de aula, o que vocé consideraria relevante ter durante a oficina?
(quais tipos de jogos, brincadeiras ou atividade especificas).

P1- “Brincadeira para matematica.”

P2- “Jogos na area da matematica, com utilizagcdo de tabuadas.”

P3- “jogos matematicos.”

P4- “jogos para alfabetizagdo.”

Fundamentado nas respostas dos professores, foi possivel averiguar seus questionamentos, suas
dificuldades e constatar que a ludicidade € sim importante para a aprendizagem e mantimento do prazer
em estudar dos alunos e esta pode ser inserida a qualquer momento e em diferentes areas do
conhecimento conforme Rau (2011, p.28)

A ludicidade é uma possibilidade pedagdgica que, fortalecida pelos diferentes tipos de linguagem,
como a masica, a arte, o desenho, a dramatizagdo, a dancga, entre outros, torna significativo os conceitos a
serem trabalhados.

Desse modo, o ludico pode ser inserido no contexto escolar em diferentes ocasides. A partir dessa
altima questéo, com base nas respostas dos entrevistados, foi ofertado uma oficina para esses professores
levando em consideracdo as sugestdes levantadas por eles. O objetivo era propor uma formagéo

continuada baseada na ludicidade onde serviria como base para que estes professores tivessem subsidios

para usar na sua pratica em sala de aula.
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5.3 A OFICINA

Apoiado nas sugestdes dos professores a respeito do que queriam na oficina, esta foi realizada no
dia 14 de agosto de 2023 em uma segunda feira no periodo da tarde. Estiveram presentes 5 professores
(aqueles que responderam a entrevista online), professor da sala de leitura e informatica, diretora e
coordenadora da instituicéo.

Neste dia estava havendo uma hora pedagdgica destinada aos professores, e, portanto, apos as
consideracdes dadas da coordenadora para os professores, foi apresentada a oficina. Esta tinha o tema:

Brincadeiras e jogos: ludopedagogia, como mostra as Figuras 1 e Figura 2.

Figura 1- Apresentagéo da oficina

Fonte: imagem tirada pela autora, 2023

Apresentacdo da oficina

Fonte: Imagem tirada pela autora, 2023

Conforme mostra a Figura 1 e Figura 2, a proposta foi apresentada para os professores em um slide,

onde primeiro foi debatido junto com os mesmos o tema e o0 objetivo da oficina.
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Na oficina foram ofertadas algumas ideias de jogos e brincadeiras que poderiam ser utilizadas nas
aulas de portugués e matematica, algumas eram ‘“brincadeiras coringas” que poderiam ser utilizadas em
todas as outras disciplinas.

Alguns dos jogos matematicos apresentados foram:

o Bingo das operagdes como mostra a Figura 3:

Figura 3 - Bingo das operacoes
BINGO MULTIPLICACAO BINGO MULTIPLICACAO

20| 8 |16 45| 5 |24
40 | 64 | 28 63|72 | 8
27 |42 |36 || [ 353216

BINGO MULTIPLICACAO BINGO MULTIPLICACAO

45| 15 | 20 49 | 25 | 27
81 |35|63 81| 8 |45
18 27| 8 10 |54 | 15

BINGO MULTIPLICACAO BINGO MULTIPLICACAO

56| 6 |12 27 |56 | 14
21 30|63 45 | 15 | 36

24 | 42 28 30 8 |12
Fonte: slideshare

A Figura 3 é um exemplo de como seria a tabela para se jogar o bingo das operacdes. O Objetivo é
acertar as operacoes e ir marcando na cartela. Ganha quem tiver os todos os resultados marcados e corretos.

o Caldeirdo das opera¢fes como mostra a Figura 4:

Figura 4 - Caldeiréo_da's Oﬁeraﬁﬁes
.A

Fonte: Pinterest

A Figura 4 mostra como ¢ feita a brincadeira do caldeirdo das operacgdes. Primeiro é colocado no

qguadro as perguntas matematicas sobre determinado assunto, e depois sdo separado dois grupos para
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disputarem, em seguida, os resultados das perguntas é colocado em dois baldes diferentes, os alunos devem
ir até o balde e pegar o resultado da pergunta correta.
Objetivo: ganha quem terminar primeiro e acertar todas as operagoes.

o Jogo da velha da matematica como mostra a Figura 5:

Figura 5 - Jogo da velha da matematica

Fonte: Bisbilhotarte

Objetivo: Como mostra a Figura 6, € feito o desenho da velha em uma folha contendo os resultados
de algumas operacgdes e nas tampinhas sdo colocadas as operacdes. O aluno deve encontrar a conta que
corresponde ao resultado nos quadrados e forma uma linha reta como no jogo da velha comum.

Alguma das brincadeiras coringas:

o Bafdo como mostra a Figura 6:

Figura 6 - Brincadeir do bafédo

Fonte: Samuel Assunc¢éo

Obijetivo: Na Figura 6, mostra como € feita a brincadeira. O objetivo da brincadeira é virar a carta,
ganha aquele que tiver conseguido adquirir mais cartas. Trazendo para o lado educativo, esta brincadeira
pode ser utilizada como uma atividade coringa, ao virar a carta o aluno tera de responder uma questdo que

esta na folha.
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. Responde ou passa como mostra a Figura 7:

Figura 7 - Resod ou

Obijetivo: Na Figura 7 mostra como deve ser realizada a brincadeira. Primeiro € colocado no quadro
algumas perguntas sobre algum contetdo, o aluno tera que responder a pergunta escolhendo no quadro a
carta que contém a pergunta, se 0 aluno ndo souber ele passa pra outro colega responder.

Alguns dos jogos de portugués para trabalhar leitura e escrita apresentados na oficina:

o Ditado magico como mostra a Figura 8:

Figura 8 - Ditado magico

Foe: google

Obijetivo: O aluno vai até o quadro e borrifa agua no papel como mostra a Figura 8, isso ira molhar
o papel, fazendo com que a palavra que esta atras apareca. Assim, o aluno tera que Ié e descobrir a palavra

que apareceu.

o Amarelinha das palavras como mostra a Figura 9:
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Figura 9 - Amarelinha das palavras

A |

/ “
vOv:5i OS5Ww

/ OTIMNND L

S

—

Fonte: Google

Objetivo: Conforme a Figura 9, a crianca deve pular normalmente a brincadeira, porém em cada
pulo que ela fizer, terd uma palavra ou silaba, e ela tera que ler.

o Ditado de gravuras como mostra a Figura 10:

itado de gravuras

Fonte: Google

Objetivo: De acordo com o exemplo da Figura 10, deverd ser colocado no quadro algumas imagens,
o aluno portanto escrevera o nome das figuras, para isso, o aluno tera a liberdade de escolher a imagem que
deseja.

Esta oficina, onde foi apresentada uma variedade de atividades ludicas para os professores, pode
contribuir de maneira positiva para o seu trabalho como docente. Os jogos tais como também as brincadeiras
serviram como apoio para que eles pudessem levar para dentro da sala de aula e a inserir em sua rotina

escolar. Os jogos apresentados foram escolhidos e pensados diante da dificuldade apresentada pelos




| SEVEN INTERNACIONAL
EDUCATION CONGRESS

educadores como a questéo da falta de tempo, sendo assim, eles poderiam utiliza-los com poucos recursos

e a qualquer momento com seus alunos.

6 CONSIDERACOES FINAIS

A partir do presente trabalho foi possivel ver a importancia de oferecer ajuda préatica para os
professores por meio da formagdo continuada. O estudo levou esses docentes a repensar suas metodologias,
a ver o ludico como uma ferramenta de apoio e a entender também o lado do aluno, pois a forma como estes
trabalham em sala de aula refletira na aprendizagem de seus educandos.

Através das pesquisas bibliograficas e da pesquisa de campo foi possivel entender melhor essa
questdo. Os artigos e autores mencionados no texto, nos falam sobre a importancia de utilizar a ludicidade
como uma ferramenta de ensino e que sua utilizacdo interfere na aprendizagem dos alunos tanto em sentido
educativo como psiquico, dessa forma, seu uso torna-se indispensavel em sala de aula.

Além disso, por meio da oficina realizada foi notado a importancia de oferecer esse tipo de atividade
para os professores. Desde o levantamento de dados por meio da observacédo e do formulario até a realizacao
da oficina, observou-se o entusiasmo que os educadores sentiram quando foi dada a proposta da atividade,
principalmente quando se levou em consideracao suas dificuldades e desejos, o que mostrou a relevancia de
organizar mais momentos como estes. Os educadores concordaram ser indispensaveis a utilizacao do ludico
e que seus resultados eram positivos para a constru¢cdo do conhecimento do aluno como mostrado no
questionario anteriormente. Sendo assim, as oficinas resultaram em melhorias na pratica desses docentes oi
que levaréa seus alunos a uma aprendizagem significativa.

Durante essa vivéncia, foi possivel ressaltar a importancia de realizar oficinas pedagdgicas com 0s
educadores. A tecnologia e o descobrimento de novas metodologias sdo constantes, os professores que séo
responsaveis por gerar conhecimentos as novas geracfes na escola, devem estar por dentro dessas
atualizacdes, e para isso, ressalto neste estudo a importancia da realizacao da pratica com esses profissionais
da educacdo. Através das oficinas os professores podem aprender mais por meio do dialogo com outros
educadores e repensar suas metodologias em sala de aula por meio das experiéncias de outros.

Dessa forma, conclui-se que as oficinas pedagogicas em conformidade com o que diz Anastasiou e
Alves (2015) tém um papel positivo que é impulsionar o professor a “pensar, descobrir, reinventar, criar e
recriar” novos conhecimentos. Sendo assim, acredita-se que este estudo servira de subsidios para outras
propostas de trabalhos ligadas a formacao inicial e continuada ludica dos professores, e que esta tematica

estudada promova mais pesquisas, pois, a questdo tem se tornado cada vez mais importante na educacéo.
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