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RESUMO

FREITAS, Eunecir Constancia Eller de.A Ludicidade no processo Ensino-
Aprendizagem de alunos com Necessidades Educacionai s Especiais . 2014. 55f.
Monografia  (Especializacgdo em Educacdo: Métodos e Técnicas de
Ensino).Universidade Tecnologica Federal do Parana, Medianeira, 2014.

Este trabalho teve como tematica as atividades ludicas, onde a pesquisa mostra a
importancia de desenvolvé-las, tornando o ensino-aprendizagem mais atraente para
criancas com necessidades especiais. O resultado deste trabalho destaca uma
proposta de valorizar 0s processos corporais e manuais, propondo atividades e
momentos de aprendizagem definidas, construidas e avaliadas pelo professor e
seus educando em situacoes reais e diversificadas de aprendizagem. Ficando muito
explicito que quando o aluno ndo consegue assimilar novas situacdes de
aprendizagem, o professor pode criar mediante atividades ludicas, novas propostas
para se trabalhar os conteiddos com maiores dificuldades. Este trabalho comprovou
gue quando o professor apresenta o ludico para seus alunos, eles se sentem mais
motivados a desenvolver as atividades que os tornam importantes, sentindo-se
responsaveis e com capacidades para confeccionar os brinquedos e desta forma,
vencer os desafios que sdo apresentados para os mesmos. O ladico se torna
importante pelo fato de oportunizar o fortalecimento do pensamento, bem como
desenvolver a imaginacdo das criancas através das brincadeiras. Destacando aqui
que o ludico ndo sO encanta as criangcas, mas também exercita o raciocinio, o
pensamento logico e desenvolve a expressao infantil. E isso se da pelo fato de que
nas salas de aula séo trabalhados diferentes jogos e brincadeiras, levando-se em
conta o desenvolvimento fisico, intelectual e social, apresentando de acordo com
este processo progressivo jogos e brincadeiras mais complexas.

Palavras-chave: Ludico. Aprendizagem. Educacgéo especial.



ABSTRACT

FREITAS, Eunecir Constancia Eller de. The Playfulness in the process teaching-
learning students with Special Educational Needs . 2014. 55f. Monografia
(Especializagdo em Educacgdo: Métodos e Técnicas de Ensino). Universidade
Tecnologica Federal do Parana, Medianeira, 2014.

This work was themed play activities, where research shows the importance of
developing them, making it more attractive teaching and learning for children with
special needs. The result of this work highlights a proposal to enhance the physical
and manual processes, proposing activities and learning moments defined, built and
evaluated by the teacher and the learner in real and diverse learning situations.
Becoming very clear that when the student can’t assimilate new learning, the teacher
can create through play activities, new proposals to work with the contents difficulty.
This paper proved that when the teacher presents the playful for their students, they
feel more motivated to develop activities that make them important, feeling
responsible and able to fabricate toys and thereby overcome the challenges that are
presented to the same. The playful becomes important because opportunity
strengthening of thought and develops children's imagination through play.
Highlighting the playfulness here that not only delights the children but also exercises
the reasoning, logical thinking and develops the childlike expression. And this comes
from the fact that classrooms are worked different games and activities, taking into
account the physical, intellectual and social development, with in accordance with
this progressive process and more complex game play.

Keywords: Playful. Learning. Special Education.
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1 INTRODUCAO

Com toda a evolugcdo imposta pela sociedade moderna ao sistema
educacional nas Ultimas décadas, 0s processos inclusivos passaram a ser uma
pratica normal e corriqueira e, pessoas antes vistas & margem do direito de estudar
ganharam sua vez e voz nos espagos e tempos escolares. Entretanto, este cenario
ndo mudou radicalmente como em um passe de magica, trata-se de pequenas
vitérias de batalhas diarias em uma guerra cultural e social que provavelmente
perdurara por muito tempo.

Os atualmente denominados portadores de necessidades educacionais
especiais (ou especificas) representam um crescente contingente de pessoas com
algum tipo de limitacdo no aprendizado, e que passaram a ser objeto de estudos por
parte de especialistas em educacdo. Este trabalho preocupa-se também com o
desempenho deste segmento de estudantes em seus espacos educacionais.

O tema ludicidade tem sido estudado como uma pratica potencialmente
ligada a melhoria dos resultados no desempenho das pessoas sem faixa de
escolarizagdo. O conceito de aprender brincando parece motivar os jovens
estudantes a entender melhor as dindmicas necessarias ao cotidiano escolar.

Para que ocorra a aquisicdo de conhecimentos, a crianca precisa de
motivacdo e incentivo, sendo que a escola desempenha papel fundamental no seu
desenvolvimento cognitivo. Os jogos e as brincadeiras nos curriculos escolares
devem cumprir um papel verdadeiramente educativo, levando em consideracéo a
sua importancia para o processo de aprendizagem como um auxilio para sanar as
dificuldades encontradas por alguns alunos, inclusive 0s que apresentam
necessidades educacionais especiais.

Através desse trabalho, apresenta-se uma discusséo acerca da importancia
da ludicidade no processo de ensino e de aprendizagem de criancas em idade
escolar. Partindo desse pressuposto, procurou-se compreender a ludicidade
enquanto ferramenta de ensino no processo de inclusdo de alunos com
necessidades educacionais especiais. Para tanto houve a necessidade de se
recorrer a um embasamento teodrico inicial; levantar a concepcdo de professores
quanto as relacbes cognitivas, afetivas e psicomotoras envolvidas na interacéo

aluno-professor; identificar os conhecimentos que as atividades ludicas favorecem e,
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finalmente observar o cotidiano de uma turma de alunos de uma Sala de Recursos
Multifuncional (SRM) de uma escola municipal no decorrer da aplicagéo de algumas
atividades ludicas.

Para dar continuidade a pesquisa, alguns pontos foram elencados

provocando uma reflexao, partindo-se das seguintes indagacoes de Gil (2002, p.45):

O brinquedo e o jogo sao facilitadores do processo inclusivo?
Terdo estes recursos possibilidades concretas de aceitacdo
entre as criancas especiais, as criancas “normais”’ e
professores dentro da sala de aula? Podem ser significativos
enquanto causadores de novas experiéncias no convivio, no
aprendizado e no desenvolvimento de valores éticos como o
respeito as diferencas, espirito de equipe, criatividade,
responsabilidade e imaginacdo? Qual o papel do professor no
processo de desenvolvimento dos jogos?

Os portadores de necessidades especiais (PNE) geralmente apresentam
grandes dificuldades em participar de certas atividades, o que os leva a perder o
interesse em pratica-las. Segundo Galvao Filho (2002), geralmente as criancas PNE
sao vistas e tratadas como receptoras de informacdes e ndo como construtoras de
seus proprios conhecimentos. Na escola, pode-se observar um exemplo disso, pois
estas criangcas nem sempre se interessam em estudar ou em praticar as atividades
orientadas pelos educadores. O mesmo autor comenta que na sociedade e na
escola, muitos PNE sentem-se diferentes dos demais alunos, levando ao receio de
integragao.

Para Gil (2002), as diferentes formas de desenvolvimento do processo
inclusivo ainda séo fatores desconhecidos pela maioria dos professores que tentam
trabalhar da melhor maneira possivel, mas totalmente desamparados em termos de
referenciais. Nesse contexto, € de suma importancia que o professor tenha um
conhecimento claro e aprofundado a respeito dos comportamentos, do cotidiano e
das caréncias caracteristicas dos PNE, possibilitando o desenvolvimento de projetos
que visem melhorar essa qualidade de vida. Procura-se, com isto, que novas
estratégias de ensino possam ser criadas, motivando o prazer em aprender na
escola através de atividades ludicas que podem estimular a participagdo e o
interesse pelas disciplinas.

Na Sala de Recursos Multifuncional o professor procura produzir materiais

didaticos acessiveis, tais como jogos educativos, considerando as necessidades
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educacionais especificas dos alunos e os desafios vivenciados no ensino comum a
partir da proposta pedagdgica curricular. Através do ludico, esses alunos poderao
estimular a criatividade, fazendo com que sejam vistos como pessoas com potencial
e capacidade de produzir, e ndo como impossibilitadas de realizar atividades pela
sua deficiéncia.

Este estudo foi motivado pelo grande interesse da pesquisadora em ampliar
o debate da importancia do ludico para portadores de necessidades especiais e das
vantagens que poderao proporcionar tanto a professores quanto aos alunos atuais e
futuros. Procurou-se com isto, promover uma discussao que possa colaborar com o
tema enriguecendo os conhecimentos para que a inclusdo possa ocorrer de forma

plena e justa tanto na escola quanto na sociedade.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Para que ocorra uma eficaz constru¢cdo do conhecimento necessario para a
conclusao deste trabalho, ouve-se por bem visitar autores e instituicbes que estudam
o tema ludicidade e portadores de necessidades educacionais especiais. Neste
sentido, este capitulo representa uma descricdo de conceitos atualmente

respeitados pela comunidade cientifica acerca dos assuntos relatados.

2.1 PORTADORES DE NECESSIDADES ESPECIAIS

Com base em dados da Organizagdo Mundial da Saude (OMS), o Ministério
do Trabalho e Emprego (MTE, 2007) concebe que, por volta de 2006 existiam cerca
de 650 milhdes de pessoas com deficiéncia, dos quais 386 milhées compunham a
chamada populagdo economicamente ativa. Estimativas daquele 6rgdo apontam
que, deste contingente, 80% viviam em paises em situacdo de desenvolvimento. O
mesmo tratado apresentado pelo MTE, com base no censo do Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE), indica que o Brasil possuia em 2006
aproximadamente 24 milhdes de pessoas com deficiéncia sendo, portanto, um dos
paises de maior populagdo com portadores de algum tipo de necessidade.

Com base na Declaragédo de Salamanca (1994) que procurou promover uma
discussdo acerca de principios, politicas e préaticas ligadas a pessoas com
necessidades educativas especiais, muitos foram os documentos elaborados dando
visibilidade ao tema, tirando-o do ostracismo e da hipocrisia vigente por muito tempo
na sociedade pos-moderna. Heranca de comportamentos preconceituosos e
opressivos, as pessoas com tais caracteristicas sofreram por séculos em uma
sociedade que premia o perfeito em detrimento daquilo que sempre entendeu que
nao se encaixava nesta classificacdo. Aparentemente a discriminacdo para com
portadores de necessidades especiais ocorreu, ao longo da histéria, em todas as
culturas com maior ou menor intensidade, mas de uma maneira geral corroboraram
para criacdo de um sentimento de incapacidade e marginalidade, por menor que

possa ser a dificuldade apresentada.
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Conforme entendem Bechtold e Weiss (2005, p.34), portador de deficiéncia

ou de necessidades especiais é aquele sujeito que:

[...] em carater permanente ou passageiro, apresenta diferencas sensoriais,
intelectuais ou fisicas, significativas que s&o decorrentes de fatores
congénitos ou adquiridos. Estes fatores ocasionam-lhes dificuldades na
interacdo com o meio em que vive, e, para aprimorar sua potencialidade,
superar ou minimizar suas dificuldades, necessita recursos especializados.

Se o0 cenario foi sombrio para portadores de necessidades especiais serem
respeitados nos ambientes familiares, sociais, religiosos, militares, esta realidade
dificilmente seria diferente nos espagos e tempos escolares. Batista e Enumo (2004)
e Bechtold e Weiss (2005) indicam que, nas escolas, a presenca de pessoas com
qualquer tipo de dificuldade fisica ou mental seria sinbnimo de anormalidade e
passivel, portanto, de segregacdo, igualmente a cor de sua pele, aparéncia pela
regido de origem, religido ou outro fator.

A Politica Nacional de Educacdo Especial na perspectiva da educagéo
inclusiva da SEESP/MEC publicada em 2008 passou a orientar os sistemas
educacionais para a organizacdo dos servi¢os e recursos da Educacéo Especial de
forma complementar ao ensino regular, como oferta obrigatéria e de
responsabilidade dos sistemas de ensino (BRASIL, 2008). De acordo com as
Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacéo Basica (BRASIL, 2013), essa Politica
resgata o sentido da Educacéo Especial expresso na Constituicdo Federal de 1988,
que defende esta modalidade n&o substitutiva da escolarizagdo comum e define a
oferta do atendimento educacional especializado (AEE) em todas as etapas, niveis e
modalidades. Segundo o0 mesmo documento esta oferta acontecera
preferencialmente, no atendimento a rede publica de ensino, através da implantacao
das Salas de Recursos Multifuncional (SRM) em todo territorio nacional. (BRASIL,
2013).

Carleto et al (2013) apontam uma série de aspectos historicos e legais para
a criacdo dos espacos educacionais para portadores de necessidades especiais
COmo uma proposta estratégica para mitigar as mazelas impostas aos grupos
minoritarios no pais, dentre eles os PNE. As autoras ainda complementam com
nameros extraidos do Censo Escolar 2010 (MEC/INEP) ilustrando que mais de 85

mil escolas comuns apresentavam matriculas de estudantes da Educacao Especial.
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Dos mais de 70 mil estudantes com alguma deficiéncia auditiva, em torno de 52 mil
estdo matriculados em escolas comuns de ensino regular.

Para um pais que se prop0e a vencer as barreiras da inclusdo nas escolas,
apresentar nameros efetivos da presenca de estudantes com alguma necessidade
especial em ambientes escolares ditos comuns pode ser considerado uma vitéria. E
para enfrentar as dificuldades inerentes ao ensino nestas condi¢cdes foi que se
criaram as Salas de Recursos Multifuncionais.

Segundo Makishima e Zamproni (s.d.) as Salas de Recursos Multifuncionais
sao classificadas por tipo, de acordo com as caracteristicas dos alunos. Segundo as
autoras, a SRM do Tipo | ofertada na Educacdo Béasica e na Educacao de Jovens e
Adultos (EJA), foi concebida,

[...] para permitir um atendimento educacional especializado de natureza
pedagdgica, que tem a funcdo de complementar o processo de
escolarizacdo de estudantes que apresentam deficiéncia intelectual (DI),
deficiéncia fisica neuromotora (DFN), transtornos globais do
desenvolvimento (TGD) e transtornos funcionais especificos (TFE),
matriculados no ensino fundamental, médio e EJA (Instrucdes n° 016/11 e
n°® 014/11).

Bechtold e Weis (2005, p.54) comentam que, por alunos portadores de

necessidades especiais (PNE) entendem-se,

[...] aqueles que apresentam algum tipo de deficiéncia, ou seja, aqueles que
tém impedimentos de longo prazo de natureza fisica, intelectual, mental ou
sensorial. Estdo incluidos neste caso os estudantes portadores de
transtornos globais do desenvolvimento, alteracbes no desenvolvimento
neuropsicomotor que causem algum tipo de comprometimento nas relacées
sociais, na comunicacdo ou estereotipias motoras. Também sdo assim
classificados aqueles estudantes com autismo classico, sindromes de
Aspergere Rett, transtorno desintegrativo da infancia (psicoses) e
transtornos invasivos sem outra especificacdo e ainda alunos com altas
habilidades/superdotacéo.

De uma maneira geral trata-se de pessoas que apresentam um potencial
elevado e grande envolvimento com as areas do conhecimento humano, isoladas ou
combinadas. (BRASIL, 2009).

Trindade et al(2004) consideram importante que estudantes PNE sejam
colocados em situacdes nas quais seja possivel obter um bom desempenho escolar.
Cada aluno portador de necessidades tera seu proprio potencial, que precisara ser

explorado, avaliado e desafiado pelo profissional da educacgédo, desde que esteja
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preparado para tal. Os autores ainda defendem que um bom desempenho nas
atividades escolares representa um fator que ira encorajar o estudante,
aumentando-lhe a autoestima e estimulando-o para novas tentativas. O incentivo
correto podera determinar a intensidade do esforco desprendido para realizar a
tarefa, assim explica-se o papel fundamental do educador nesta atividade. Cai sobre
o educador, mais uma vez a responsabilidade de trabalhar o estudante para obter
sucesso em sua luta pelo aprendizado.

Os mesmos autores complementam que uma das formas bem sucedidas
para se trabalhar a educacao efetiva de estudantes portadores de algum tipo de
necessidade, é usada a ludicidade. Com o ludico associado a pedagogia, o
desenvolvimento de PNE’s pode acontecer de forma mais eficaz, com eles
mostrando-se mais interessados e participativos. Bechtold e Weis (2005)
demonstram que atualmente os PNE tém conseguido algumas vitérias por seus
direitos de igualdade na maioria dos ambientes sociais. Trata-se de uma luta diaria
em que o esforco e a dedicacdo ajudam na superacao das dificuldades inerentes as
necessidades, mas que ndo impedem de viver e ter seu lugar na sociedade.

De acordo com Yogi (2003) os jogos que desenvolvem a percepc¢ao tatil e
auditiva ajudam a aprimorar os sentidos de criancas com algum tipo de deficiéncia
visual e para proporcionar-lhe experiéncias positivas é fundamental conhecer o seu
nivel de desenvolvimento e sugerir jogos compativeis com ele. A mesma logica
serve para a crianca portadora de algum tipo de deficiéncia mental, que possui
necessidade de brincar com brinquedos e jogar com materiais tangiveis. Devido a
dificuldade que estas criangcas tém em abstrair, necessitam do concreto para
aprender. Além dessas necessidades, o ludico também é um enfoque prioritario para
educadores que atuam em salas de Condutas Tipicas (CT), Salas de Recursos (SR),

Deficiéncia Auditiva (DA), dentre outras.

2.2 ATIVIDADES LUDICAS

O ludico, segundo Sobral (2011), refere-se a construcdo de uma brincadeira
ou jogo por meio da fantasia ou ilusdo, conectando a alegria e o prazer a algo que

nao pertence ao mundo real. A etimologia da palavra aponta a expressao ilusao,
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cuja origem do Latim significa inludere, ou em portugués no ladico. O ato de brincar,
para Queiroz (2006) desenvolve-se no meio familiar desde o nascimento, e
apresenta continuidade com os pares ao longo do crescimento do individuo. De
acordo com o autor, inicialmente a brincadeira ndo possui finalidade educativa,
visando apenas o prazer e a recreacao, isto possibilita que a crianga possa interagir
com os demais além de explorar 0 meio em que se encontra. Entretanto, conforme a
crianca se desenvolve, estrutura o0 seu ato de brincar, a ponto de, nos seis primeiros
anos de vida, essa estruturacao ser mais intensa que em qualquer outro periodo. O
mesmo autor ainda complementa que a crianga estimula o desenvolvimento da
criatividade, autonomia e responsabilidade de suas acdes, por meio da brincadeira
(QUEIROZ, 2006)

A brincadeira é direito da crianca, e constitui um principio fundamental
apresentado no Referencial Curricular Nacional para a Educacdo Infantil (1998).
Com esta concepcgao fica claro o entendimento de uma maneira particular de
expressdo, pensamento, interacdo e comunicacao entre criancas. Os objetivos do
lidico se sobrepdem entdo, a medida que além de estimular o desenvolvimento, a

brincadeira propicia interagao entre os atores envolvidos.

2.3 A LUDICIDADE COMO FORMA DE ENSINAR

Para entender a ludicidade nos espagos escolares nacionais, Kishimoto
(1995) aponta a dificuldade em se indicar a contribuicdo especifica dos diversos
grupos étnicos (brancos, negros, indios, dentre outros), devido a grande
miscigenacdo caracteristica da colonizacdo brasileira. O autor salienta que as
brincadeiras nas escolas brasileiras provavelmente tém origem nos proprios lares de
professores e alunos, sendo, portanto sua extensao.

Sobral (2011) afirma que € importante que a educacéo transforme-se, dando
oportunidade de integragdo as criancas no seu processo de aprendizado, fazendo
com que, no futuro, elas tornem cidadaos criticos e participativos. A necessidade de
compreender este tema consiste na oportunidade de viabilizar os jogos e brinquedos
na sala de aula como um recurso atrativo no ensino e aprendizagem. Queiroz (2006)

comenta que o ladico na escola auxilia tanto na definicdo de conceitos, como
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também, mediante desenvolvimento de atividades em sala de aula, o aluno
desenvolve-se em todos o0s aspectos cognitivos e afetivos. As atividades ludicas
favorecem o desenvolvimento do pensamento, levando o estudante a pensar logica
ou matematicamente, desenvolvendo nele a compreenséo leitora bem como a de
escrita de textos

Segundo Balbino (2009), os jogos se destacam como uma eficiente
ferramenta pedagogica no aprendizado de pessoas que possuem dificuldades
relacionadas a atencdo e concentracdo, tais como o0s alunos que apresentam
Transtorno de Déficit de Atencdo e/ou Hiperatividade, promovendo além da
aprendizagem, inclusao digital e social.

De uma maneira geral Modesto (2009) apresenta que se pode entender que
grande parte dos jogos sdo educativos por sua propria esséncia. A questdo muitas
vezes pode estar na abrangéncia, intensidade e forma de ensinar. Kishimoto (1995)
prevé que a crianga procura 0 jogo ndo como uma distracdo, mas como uma
necessidade. E pelo jogo que a crianca desenvolvera e mostrara suas habilidades
ou dificuldades, revelando-se assim um momento em que o papel educativo do jogo
é desenvolvido livremente pela crianga causando-lhe efeitos positivos no cotidiano
competitivo e social.

Para uma correta e eficaz condugédo da educacgédo por meio da ludicidade é
fundamental que o professor considere, na acdo pedagdgica, as atividades ludicas

como uma forma de motivacéo, previstas pelos PCN’s:

As situagbes ladicas, competitivas ou ndo, sao contextos favoraveis
de aprendizagem, pois permitem o exercicio de uma ampla gama de
movimentos que solicitam a atencdo do aluno (crianca), na tentativa
de executa-los de forma satisfatéria e adequada. Elas incluem
simultaneamente, a possibilidade de repeticdo para a manutencdo e
por prazer funcional e oportunidade de ter diferentes problemas a
resolver. (PCNs,1997, p. 28).

Em relacdo a integracdo que o ludico promove, especialmente nos jogos
grupais, Modesto (2009) afirma que acontece de maneira mais féacil, pois €&
estimulada pela necessidade que os elementos do grupo tém em alcancar certas
metas tracadas. Segundo Piaget (1973) os jogos e as brincadeiras sao considerados
importantes atividades na educacédo de criangcas, uma vez que lhes permitem o
desenvolvimento afetivo, motor, cognitivo, social, moral e a aprendizagem de

conceitos. Os jogos também auxiliam a raciocinar, a desenvolver o pensamento
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l6gico, a expandir o vocabulario e a descobrir relacbes matematicas e fatores
cientificos. De acordo com Yogi (2003) as atividades ludicas podem trazer inUmeros

beneficios a crianca:

As atividades didaticas que fazem uso do ludico ajudam a crianca a
organizar-se de forma prazerosa, proporcionando-lhe momentos de
analise, de ldgica, de percepcdo sensorial, dentre varios outros
aspectos. O processo de aprender o mundo se da pela curiosidade
gue impulsiona a pessoa para a descoberta e repetidas exploracdes.
A educacao pelo ladico leva a aprendizagem espontanea, a um maior
interesse e aumento de autoconfianca (YOGI, 2003, p.5).

De acordo com Bechtold e Weiss (2005), as atividades que objetivam
aprimorar o processo de aprendizagem pressupbfem o desenvolvimento de
mecanismos diferenciados voltados para as mais diversas expressdes. Neste
sentido, as instituicbes de ensino de uma forma geral passaram a usar atividades
lidicas, resgatando brincadeiras, jogos e outras formas de entretenimento para
aumentar a abrangéncia de meios para facilitar o ensino e o aprendizado usado nas
diversas areas de conhecimento.

Balbino (2009) complementa que o ludico € uma boa proposta para motivar
ao aprendizado. O autor cita que atividades Iudicas tais como: musicas,
dramatizacbes de estérias usando bonecos como fantoches, marionetes ou outros
recursos; jogos, brincadeiras de adivinhacbes e de roda, magicas, palavras
cruzadas, jogral, e outras formas de expressao regional, precisam sempre ser

supervisionadas pelo professor, além de possuir objetivos claros no ensino.

Kishimoto apud Froebel (1998, p.74) salienta um conceito sobre o ludico:

E a qualidade daquilo que estimula através da fantasia, do
divertimento ou da brincadeira, trata-se de um conceito bastante
utilizado na educacao, principalmente a partir da criacdo da ideia de
“jardim de Infancia,” bem como o uso de jogos e brinquedos, que
deviam ser organizados e sutilmente dirigidos pelo professor

Percebe-se que o autor concebe que as atividades ludicas educacionais
desenvolvem a criatividade, a capacidade de tomada de decisbes e auxilia o
desenvolvimento motor da crianga tornando as aulas mais atrativas para os alunos.
Séao estas situacdes de descontracdo que permitirdo ao professor desenvolver os
conteudos, podendo também integrar as diversas matérias constituintes do curriculo

escolar.
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Yogi (2003) afirma que os alunos com necessidades especiais na sua maioria
apresentam um ritmo mais lento de aprendizagem e com grandes dificuldades de
abstracdo, sendo necessario adequar as propostas pedagogicas as suas condicdes.

Ha um entendimento para Bechtold e Weiss (2005) de que a aprendizagem
ndo ocorre somente com as atividades ludicas, mas se torna necessario iniciar o
ensino desses alunos a partir de atividades concretas, ludicas, diversificadas e
funcionais, despertando o interesse e a motivacao para aprender. Aléem disso, deve
ser considerada a distracdo que eles demonstram, selecionando atividades de curta
duracdo, visando o tempo gradualmente de acordo com suas possibilidades,
buscando sempre a progressao da aprendizagem.

Entende-se, portanto com o0s conceitos aqui apresentados que, nesse
contexto, as situacdes ludicas promovem o desafio a essas criancas, desenvolvendo
do pensamento e estimulando-as a alcancarem 6timos resultados, apesar de suas
dificuldades. Bogatschov e Oliveira (2013) comentam que brincando, a crianca
aprende fazendo, sem medo de errar e com total interesse pela aquisicdo do

conhecimento.

2.4 JOGOS LUDICOS

Ensinar, segundo Bechtold e Weiss (2005) as vezes representa um conjunto
de meras repeticbes de exercicios educativos, deixando desta forma, a aula
monotona. Como resultado disso vazia, procuram-se maneiras de despertar o
interesse da crianga e tornar o ensino mais interessante. Portanto € imprescindivel
recorrer a utilizacdo dos jogos para esta transformacéo em sala de aula.

Kishimoto (1999) salienta que é necessario integrar a atividade ladica ao
processo de ensino e aprendizagem, pois ela € uma grande aliada quando se fala
em desenvolvimento do aluno. Os jogos ludicos sdo exemplos de atividades que

despertam e muito o interesse do aluno, o autor também complementa que:

O jogo como promotor da aprendizagem e do desenvolvimento, passa
a ser considerado nas praticas escolares como importante aliado para
0 ensino, ja que colocar o aluno diante de situagfes ludicas como
jogo pode ser uma boa estratégia para aproxima-lo dos contelidos
culturais a serem veiculados na escola. (KISHIMOTO 1999, p. 13).
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Portanto, é salutar a necessidade do professor pensar nas atividades ludicas
nos diferentes momentos de seu planejamento, salientando-se que 0 jogo e a
brincadeira exigem negociacfes e trocas, € a0 mesmo tempo promove conquistas
cognitivas, emocionais e sociais.

Para Bogatschov e Oliveira (2013), atualmente se valoriza muito a tecnologia,
principalmente na educacao, mas as atividades ludicas ndo podem ser esquecidas,
pois é um recurso a mais do professor no momento do processo de ensino e da
aprendizagem.

Modesto (2009) propde que os jogos podem ser classificados de maneiras
diferentes, de acordo com as expectativas que se esperam. Segundo o autor, Piaget
classificou 0s jogos em trés categorias que se referem as etapas do

desenvolvimento infantil:

a) Fase sensorio-motora (do nascimento aos 2 anos aproximadamente): a
crianga brinca sozinha, ndo necessita de regras, ndo possui no¢éo sobre as
mesmas;

b) Fase pré-operatoria (dos 2 anos aos 5 ou 6 anos):a crianga comega a
brincar com outras criangas jogos do tipo faz-de-conta e comeca a adquirir a
nocao de regras;

c) Fase das operacdes concretas (dos 7 aos 11 anos): aqui as criangas
aprendem as regras dos jogos e querem jogar em grupos.

Modesto (2009) complementa que 0s jogos ndo podem ser vistos apenas
como uma forma de entretenimento para gastar a energia das criangas, 0S
educadores necessitam valorizd-los como atividades que enriquecem o0
desenvolvimento intelectual e que contribuem significativamente tanto para o ensino
aprendizagem quanto para o processo de socializacéo das criancas.

Para Kishimoto (2010) o jogo normalmente é utilizado como caréater
competitivo, ou seja, uma disputa onde existem ganhadores e perdedores. O papel
do educador é de suma importancia para a desconstrucio da competicdo. E
fundamental que se trabalha o jogo ndo apenas como um ato de brincar, mas sim
como mais um recurso para desenvolver atividades sociais e intelectuais.

Um dos principais objetivos da escola, segundo Bechtold e Weiss (2005)é
proporcionar a socializagdo, por isso ndo se deve isolar as criangas em suas
carteiras, deve-se incentivar os trabalhos em grupos, a trocas de ideias, a
cooperacao que acontece por ocasiao dos jogos, sempre cuidando para que ele nédo

se torne mera competicao.
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2.5 BRINQUEDO E BRINCADEIRAS

Gomes e Castro (2010) e Kishimoto (2010) apontam estudos focados na
concepcao e construcao de brinquedos e a sua influéncia na cultura e na educacéao,
sua funcéo no desenvolvimento do intelecto infantil ou também no papel de recursos
pedagdgicos. Sdo demonstracdes que apontam para a importancia do brinquedo
para o desenvolvimento da crianca.

A preocupacdo em utilizar brinquedos para auxiliar na formacdo da
personalidade das criancas, principalmente no campo da violéncia data-se ja na
idade antiga com Platdo e Aristételes (século IV a.C.). De acordo com Kishimoto
(1995), Platdo defendia a importancia da crianca através de brincadeiras; aprender a
controlar seus impetos violentos, enquanto Aristoteles pregava a necessidade de
aplicar jogos na educacéo de criancas pequenas como forma de prepara-las para a
vida.

Kishimoto (1995) continua o relato explicando que posteriormente, o fildsofo e
pedagogo Rousseau apresenta varias concep¢fes sobre a natureza infantil,
passando a ser compreendida ndo mais como uma etapa que antecede a fase
adulta, mas como um periodo que possui caracteristicas proprias. Assim, a partir
desta concepgdo sobre a natureza infantil, deu-se inicio a elaboracdo de métodos
proprios para a educacdo e, portanto, o brinquedo é introduzido nos curriculos
escolares.

Atualmente a sociedade compreende a importancia do brinquedo, mas ao
mesmo tempo em que reconhece, ela limita o tempo e 0 espago que a crianga tem
para brincar, restringindo a cultura infantil ao consumo de brinquedos produzidos
para ela e ndo por ela.

Para que os brinquedos proporcionem momentos reais de socializacdo e
aprendizagem, Gomes e Castro (2010) propdem que a escola necessita possibilitar
momentos agradaveis, propiciando a criatividade. O objetivo € que o aluno assimile
os conteudos brincando e construindo seus brinquedos, onde naturalmente o

professor podera utilizar-se de sucatas.
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O ato de brincar, para Kishimoto (1995) ndo se resume apenas no momento
prazeroso que envolve a criangca no momento das brincadeiras. A brincadeira
também se torna importante, pois abre perspectivas para que o aluno tenha um
entendimento do mundo na qual a dimensao poética ou artistica esteja presente.

De acordo com o Referencial Curricular Nacional:

As brincadeiras de faz-de-conta, os jogos de construcdo e aqueles
gue possuem regras, como 0s jogos de sociedade (também
chamados de jogos de tabuleiro) jogos tradicionais, didaticos,
corporais, etc., propiciam a ampliagdo dos conhecimentos da crianca
por meio da atividade ladica. (1998, v1. p.28).

O objetivo que se quer alcancar ao trabalhar com brinquedos na escola, de
acordo com Kishimoto (1995 e 2010) é superar as limitacdes da aprendizagem que
as técnicas e acgbes pedagogicas tradicionais ndo conseguem fazer sozinhas. A
brincadeira esta presente no desenvolvimento do pensamento infantil, portanto,
brincar consiste de uma realidade no cotidiano infantil. Para que a crianga brinque, &
imprescindivel tdo somente que ela ndo seja proibida de experimentara sua grande

capacidade de imaginar e, por consequéncia, criar.

2.6 CONHECIMENTOS QUE O LUDICO PROPICIA

Teixeira da Silva (2008) salienta sobre a importancia do esclarecimento,
principalmente ao corpo docente de toda escola que, ao apresentar algum tipo de
deficiéncia ou limitagcdo, fisica ou mental, isto ndo significa inferir que aluno né&o
possua inteligéncia. Ele é portador de uma lesédo, e ndo existe a necessidade de ser
tratado como louco vitima ou marginal. Com muita dedicacédo, conhecimento sobre o
tipo de necessidade e persisténcia € possivel a obtencdo de grandes progressos no
aprendizado destas pessoas que, em grande parte dos casos, passam a apresentar
limitacbes de comportamento e aprendizado maior do que a propria incapacidade
gerada pela deficiéncia.

A mesma autora complementa que é indispensavel o resgate de uma
proposta pedagdgica que proporcione ao estudante PNE um ensino prazeroso e

produtivo, por meio do ludico motivando o interesse na constru¢cdo do conhecimento.
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Kishimoto (2010) esclarece que a aprendizagem passa a ter mais sentido com o
lddico, tornando-a mais concreta e com maiores possibilidades de imaginagdo. Com
isto, estimulam-se mais os sentidos dos alunos que passam a ser mais acurados,
aproximando-os ainda mais da plena aprendizagem.

Os brinquedos educativos, para Teixeira da Silva (2008) séo utilizados como
artefatos pedagdgicos para facilitar o processo de ensino e da aprendizagem. De
acordo com a autora, € possivel promover ou motivar de forma prazerosa o
desenvolvimento da crianca utilizando-se, por exemplo, do jogo de quebra-cabecas,
pois insere a noc¢ao tanto de formas quanto de cores. Os brinquedos de tabuleiros
sdo indicados por ajudar na compreensdo de numeros e operagfes logicas e
matematicas; passatempos do tipo jogos de encaixar, proporcionam uma noc¢ao de
sequéncias, tamanhos e formas. Os brinquedos feitos na forma de mobiles
colaboram na ampliacdo da percepcdo sonora, visual e na locomogéo motora. De
uma forma geral estes e outros tipos de brinquedos, jogos e entretenimentos séo
muito utilizados em atividades psicopedagogicas sempre procurando melhorias no
processo ensino-aprendizagem por meio das interacdes sociais, que levam a crianca
a desenvolver melhor o processo cognitivo, afetivo, fisico e mental.

Para a realizacdo das atividades do cotidiano, caracteristicas de todo ser
humano, como calcar-se, amarrar 0s sapatos, vestir-se, arrumar sua roupa, usar
talheres para as refei¢cdes, tomar banho e escovar os dentes da vida diaria, etc, as
acOes ladicas podem representar uma excelente alternativa de ensino. Kishimoto
(2010) afirma tratar-se de expressfes simples, mas que representam muita coisa
principalmente para o PNE que muitas vezes entende que fazer tais coisas, mesmo
com limitacbes representa um sinal de independéncia e, portanto, precisam ser
incentivadas nas criancas desde a menor idade. A aprendizagem, que por vezes nao
acaba acontecendo plenamente com a prética repetitiva do exercicio, podera ocorrer
durante as brincadeiras. Afinal de contas, com o prazer que as brincadeiras
produzem, existe a possibilidade da crianca se identificar melhor com o tema
ensinado, passando a se envolver mais, compreendendo também novos conceitos
gue lhe séo ensinados.

Como uma acdo pedagogica planejada, controlada e avaliada, o ladico,
segundo a visdo de Gomes e Castro (2010) e Kishimoto (2010), na forma de
brincadeiras e jogos divertidos tem possibilidade de utilizado nas mais diferentes

disciplinas constituintes do curriculo da educacgéo especial. Kishimoto (2010) afirma
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7

que o brincar é, ao mesmo tempo, pedagdgico e terapéutico, permitindo e
colaborando na quebra de preconceitos e consequente aceitacao e aproximagao das
pessoas. Quando as criancas, indistintamente de sua condicdo, em relacdo a
necessidades educacionais especiais, brincam juntas, promovem a comunicacéo e a
criacdo de um ambiente mais harmdnico, superando com isto, os inUmeros desafios

e dificuldades encontrados no dia a dia escolar.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa aqui realizada consiste de um estudo de campo, composto por
uma série de técnicas definidas neste capitulo. Além do embasamento teérico obtido
por meio de pesquisa bibliogréfica pura, este estudo utilizou questionarios e
observacdes para obtencédo dos principais dados que, depois de tratados geraram
os resultados finais.

Basicamente, a pesquisa foi desenvolvida por meio da observagao direta
das atividades do grupo estudado, associada a registros por anotacdes e ainda a
analise das respostas de um questionario aplicado aos professores atuantes na

mesma turma.

3.1 TIPOS DE PESQUISA

Para a classificacao do tipo de pesquisa realizada, existem alguns diferentes
aspectos que devem ser levados em consideragao para classifica-la, utilizando-se os
conceitos propostos por Gil (2010). Quanto a natureza, a pesquisa foi aplicada, pois
buscou gerar conhecimentos para a aplicacdo pratica dirigida a solucdo de
problemas especificos. Quanto a forma de abordagem, a pesquisa foi de cunho
qualitativo, pois envolveu a obtencdo de dados descritivos obtidos por meio do
contato direto do pesquisador com a situacdo estudada. Quanto aos objetivos, a
pesquisa pode ser classificada como exploratdria, poisusara o0 meétodo
observacional. Em relagdo aos procedimentos técnicos, trata-se de uma pesquisa de
campo, na qual se estudou um grupo especifico de alunos, ressaltando a interacéo
entre 0s participantes e ainda constou de aplicacdo de um questionario a
professores com diferentes experiéncias na area da docéncia. Dessa forma, através
da utilizacdo de técnicas de observacado e aplicacdo de questionario para docentes
atuantes na é&rea, o pesquisador adquiriu experiéncia direta com a situacdo

estudada.
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3.2 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Os instrumentos para coleta de dados foram definidos com base no tema
Ludicidade, observacdes diretas e indiretas na Sala de Recurso e Sala de Condutas
Tipicas. A pesquisa ocorreu pela elaboracdo e aplicacdo de um questionario
contendo onze questbes que foram entregues a dez professores solicitando a
colaboracdo dos mesmos no periodo de 8 a 22 de junho do corrente ano.
(APENDICES A e B)

A analise realizada foi baseada em estudos bibliogréaficos, especificos da
area, a pesquisa permitiu identificar os problemas existentes bem como as
sugestdes de melhoramento.

Percebe-se que para evoluir ndo basta que os problemas sejam apontados. E
necessario apontar e buscar solugbes. A escola precisa ser uma rede de
colaboracédo solidaria em todos os niveis, buscando- as alternativas de construcéo
de uma sociedade patrticipativa. Levar informacdes, realizar pesquisas em grupos e
coletar depoimentos néo basta para que os problemas sejam sanados.

Apos analise das respostas do questionario, observou que era necessario
desenvolver atividades para auxiliar as praticas pedagdégicas dos professores. Entédo
professores e pedagogos desenvolveram um projeto utilizando brincadeiras e jogos
diversificados, correlacionados com as situacdes vivenciadas, levando os alunos a
refletirem influenciando assim na sua aprendizagem (APENDICE C).

Assim o professor tem a oportunidade de conhecer mais, assumindo
compromisso de se aprofundar teoricamente e também na pratica do trabalho

desenvolvido com relacdo a Ludicidade.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A pesquisa em campo foi realizada através de questionario respondido pelos
professores que atuam como regentes de sala no ensino fundamental. Os dados
colhidos revelaram que os entrevistados concordam na importancia da Ludicidade
como subsidio para o enriquecimento de sua pratica educacional, favorecendo a
interacao entre professores e alunos.

No entanto cinco professores entrevistados ndo utilizam do ludico na suas
aulas, alegando que nao tem conhecimento de atividades ludicas para suas
disciplinas, dois professores utilizam, mas como brincadeiras apenas € nao com o
fim de aprendizagem e trés utilizam como ferramenta fundamental para o processo
ensino aprendizagem, estas trés professoras estdo em salas de recursos e condutas
tipicas.

Percebeu uma resisténcia com trés professores em utilizar a brincadeira para
0 ensino, em suas respostas alegam que o aluno ja passa muito tempo ocioso, e
gue na escola vem estudar os conteudos e que nédo relacionam o aprender com
brincar. Aqui fica claro que € necessaria uma intervencdo pedagogica para
esclarecimento do que é a ludicidade.

Um entrevistado ressaltou a importancia das brincadeiras para o resgate da
cultura, principalmente porque nossas criancas ndo brincam mais, vivem sés em
frente a computadores.

As respostas de cada professor divergem um pouco de uma para a outra, pois
mesmo alguns nédo utilizando o ludico, os dez professores entrevistados admitem e
concordam que a criangca que brinca tem melhor relacionamento e aprende com
mais facilidade.

Em relac&o a ultima pergunta, sobre o brincar na sua vida, cinco professores
disseram que n&o, pois tiveram um ensino tradicional e cinco concordam que a
brincadeira favoreceu muito a socializagdo com outras criangas na infancia.

A partir da analise do questionamento feito com professores, relacionadas
com o tema, permitiu-se em conjunto com orientadoras e professores a elaboracéo
de um projeto, partindo-se de experiéncias concretas e vivenciadas, estabelecendo
como prioridade as brincadeiras e o0s jogos de forma inteligente aplicados na sala de

condutas tipicas e sala de recurso.
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Embasados no estudo de diferentes teorias ndo perdendo de vista os
aspectos cognitivos e sociais. A analise realizada preocupada com o aluno
participativo deu énfase as praticas pedagogicas, as modificacdes e adaptacdes que
a sociedade vem sofrendo ao longo dos anos com relacdo ao desenvolvimento do
brincar do aluno.

Percebeu-se nas observacdes que os educandos da Sala de Recurso e
Condutas Tipicas, em que o projeto foi desenvolvido, obtiveram um grande avanco
em sua aprendizagem, seu relacionamento com os demais alunos, e também no
ambiente familiar.

As atividades ludicas precisam ocupar um lugar essencial na educacéo, pois
proporcionou aos educandos uma melhor compreensao dos conteudos, aplicados
através da confeccdo de seus brinquedos, sua utilizacdo, regras, desenhos e a
brincadeira propriamente dita.

A relagéo entre a brincadeira e o desenvolvimento favoreceu o conhecimento
de maneira mais clara de importantes funcdes mentais, bem como o
desenvolvimento de seu raciocinio e de sua linguagem, tanto na escrita como na
fala.

Independente do tipo de vida que se leve, adultos, jovens e criangas todos
precisam da brincadeira e de alguma forma de jogo, sonho e fantasia para viver.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo investigar a importancia e o valor que a
Ludicidade tem no processo ensino aprendizagem para alunos especiais. Entende-
se ao final desse trabalho que a mudancga é um dos papéis fundamentais no que se
refere ao fator conscientizacdo, tendo em vista sua perspectiva de resultados
futuros.

Ao fundamentar-se no estado das diferentes teorias, verifica-se que é
necesséario trabalhar com brincadeiras diversificadas, correlacionadas com as
situacdes vivenciadas levando os alunos a refletirem influenciando assim na sua
aprendizagem.

Os diversos relatos muito contribuiram para o grupo buscar novas praticas e
espera-se que sejam bem sucedidas. A grande tarefa da escola com relacdo a
Ludicidade € proporcionar um ambiente prazeroso favorecendo a aprendizagem.

Para ajudar as criancas a adquirirem o habito de pensar, de analisar e de
buscar alternativas, a escola precisa oferecer atividades bem dinamicas, baseadas
em perguntas e situagbes muito criativas. Os jogos e brincadeira evitam
acomodacédo porque exigem que as criancas pensem e se esforcem para encontrar
as melhores opc¢oes.

Diante das brincadeiras e jogos, o professor deve ter o cuidado de nunca
comparar personalidades, pois a diversidades faz parte do cenario da existéncia sem
ela haveria monotonia. Portanto o professor que deseja renovar a forma de ver seus
alunos deve primeiro, trabalhar consegue a percepc¢ao do seu proprio valor. Todo ser
humano é bom, perfeito e virtuoso em esséncia.

No primeiro momento deste trabalho apresentou-se a escola como agente de
transformacdo, transmissdo e revisdo de valores. Mas também se observou que
nela, as brincadeiras e jogos ainda sdo utilizados como uma forma de lazer e nao
como instrumento de aprendizagem.

No segundo momento, a partir da revisao bibliografica, constatou-se que a
brincadeira para a crianga constitui, além do divertimento, outros beneficios
fundamentais para a criangca desenvolver-se. Também se constatou algumas

reflexdes sobre Ludicidade e novas posturas do professor diante do agir pedagdgico.
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Concluiu-se que a brincadeira para a crianga constitui além do divertimento
outros beneficios fundamentais como: comunicar-se através da voz, do gesto, dos
movimentos, desenvolverem o equilibrio, fortalecer os mdusculos, dominar o0s
reflexos, respeitar regras, convivéncia em grupo, formacéo de carater, desempenho,
vivacidade, fantasia, emoc¢des, sentimentos, entre outros, proporcionando a crianga
desenvolvimento fisico e psicoldgico.

As brincadeiras, os jogos, os brinquedos estimulam a curiosidade, iniciativa e
autoconfianca no aluno, proporcionando aprendizagem, desenvolvimento da
linguagem, do pensamento e da concentracdo da atencao...

Através da brincadeira a crianca exercita sem cansago e consegue realizar
tarefas que talvez ndo conseguisse se nao estivesse motivada pela situacao ludica e
livre de obrigatoriedade.

Independente do tipo de vida que se leve, adultos, jovens e criangas todos
precisam da brincadeira e de alguma forma de jogo, sonho e fantasia para viver.

Chegou-se também a conclusdo de que € de suma importancia que o
professor leve para a sala de aula as brincadeiras, desenvolvendo através delas os
conteudos a serem trabalhados. Através do trabalho de pesquisa realizado e
exposto em anexo, podemos concluir que o brincar deve ocupar um lugar especial
na pratica pedagogica e a brincadeira e o0 jogo precisa vir a escola.

Ao final, entende-se que este trabalho seja de grande relevancia para as
pesquisas sobre o aprendizado de criangcas com necessidades educacionais
especiais, pois podera colaborar em outras pesquisas para melhor compreender o
mundo deste personagem muitas vezes desconhecido e abandonado pela

sociedade.
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Apéndice A — Questionario aberto aplicado do professor

Caro Professor:

Solicitamos a sua colaboracdo no sentido de responder as questdes abaixo. Os
dados colhidos seréo utilizados em trabalho escolar que estamos realizando nessa
escola.

N&o precisa identificar-se.

Os nossos agradecimentos.

1. Héa quanto tempo atua como professor?

2. Na sua atuacéo de professor j4 usou brincadeiras como prética de ensino?
()SIM ( ) Nao

3. Qual a sua opinido sobre Ludicidade?

4. Na escola em que vocé atua estd pratica € usada por outros professores?
Comente.

5. Vocé acredita que a brincadeira € um processo de fazer cultura? Como?

6. Vocé recorda de suas brincadeiras infantis? Quais? Onde vocé brincava?

7. O que vocé observa na crianga que aceita brincar e a que fica isolada em um

canto?
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8. O prazer e o aprender estéo relacionados com o ato de brincar? Por qué?

9. Qual a relacdo que vocé como professora estabelece entre brincar e criar?

10. A criangca que brinca estara desenvolvendo seu carater unico e formacao de

ser humano? Dé sua opinido sobre o assunto.

11. Analisando, hoje brincar faz diferenca na sua vida? Por qué?
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Apéndice B — Questionario aberto respondido

Caro Professor:

Solicitamos a sua colaboracdo no sentido de responder as questdes abaixo. Os
dados colhidos seréo utilizados em trabalho escolar que estamos realizando nessa
escola.

N&o precisa identificar-se.

Os nossos agradecimentos.

12. H& quanto tempo atua como professor?

20 anos

13. Na sua atuacgdo de professor ja usou brincadeiras como prética de ensino?

(x)SIM ( ) Nao

14. Qual a sua opinido sobre Ludicidade?

O ludico precisa ser trabalhado no processo de ensino, pois ele deixa o educando
mais descontraido e mais pronto para a aprendizagem. Com os alunos de

necessidades especiais ele se torna necessario.

15. Na escola em que vocé atua esta pratica é usada por outros professores?

Comente.

Por ser nas séries finais do ensino fundamental, muitos dizem n&o dar tempo para
utilizar os jogos e brincadeiras, mas ja tem as que usam a ludicidade como métodos

de iniciagéo.

16. Vocé acredita que a brincadeira € um processo de fazer cultura? Como?

Sim, como ser humano necessitamos de estimulo. E no mundo atual onde a
tecnologia esta sendo primordial, € necessario resgatar as brincadeiras e jogos

como forma néo s6 de aprendizagem, mas como socializacao.
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17. Vocé recorda de suas brincadeiras infantis? Quais? Onde vocé brincava?

Sim, minha mae foi uma pessoa que disponibilizava tempo com os filhos, nos
reuniamos na sala brincando de adivinhacées, memorizacdo de versos e tabuadas
através de musicas, sempre usando brincadeiras nos ensinou desde os cuidados da

casa até a alfabetizacéo.

18. O que vocé observa na crianga que aceita brincar e a que fica isolada em um

canto?

A crianga que brinca é mais aberta a aceitar regras e conceitos, ficam menos
asperas. A que fica isolada é introvertida, apresenta mais dificuldades de

aprendizagem.

19. O prazer e o aprender estao relacionados com o ato de brincar? Por qué?

Tudo que é feito prazerosamente fica mais leve. E é nato da crian¢a querer brincar.

20. Qual a relacao que vocé como professora estabelece entre brincar e criar?

Através das brincadeiras o professor propor momentos para o educando ter

autonomia de mudar as regras do jogo e de construir novas tentativas.

21. A crianca que brinca estara desenvolvendo seu carater unico e formacéo de

ser humano? Dé sua opinidao sobre o assunto.

Sim, pois ela socializa com outros, aprende a repartir e a respeitar 0 momento de se

fazer presente.

22. Analisando, hoje brincar faz diferenca na sua vida? Por qué?

Sim, as diferencas que as criancas apresentam ficam mais faceis de serem

compreendidas, a crian¢a que brinca fica mais alegre e flexivel.



42

Apéndice C — PROJETO APRESENTADO PARA A PRATICA

Projeto: A Ludicidade no Processo de Ensino — Apren dizagem

1. Introducao

Projetos sdo propostas de intervencdo pedagogica que dao a atividade de aprender
um sentido novo, em que as necessidades de aprendizagem afloram nas tentativas
de resolver situacdes — problemas. O trabalho com projetos, em qualquer area de
conhecimento busca solucéo de problemas, por meio de planejamento organizacao,
envolvimento pessoal e apresentacdo dos resultados obtidos ou do produto
construido. Ao trabalhar com o projeto o aluno estara envolvido em uma experiéncia
educativa que proporcionara a constru¢cdo de conhecimentos integrados a varias
praticas vividas.

Visto sobe esse prisma o trabalho com projetos € uma possibilidade de tornar o
espacgo escolar um espaco aberto a construcdo de uma aprendizagem significativa
para todos os que dele participa.

2. Campo de Atuacao e agente envolvidos.

Foram realizados jogos e brincadeiras com um grupo 04 alunos da sala de Condutas
Tipicas no intuito de obter informagfes conhecidas pelos mesmos sobre ludicidade.
Propomos que fizessem uma brincadeira iniciando-se a dinamica. Algumas criancas
recusaram-se a participar da brincadeira alegando ndo gostar de brincar. Outros
ficaram euféricos dando sugestdes sobre a brincadeira.

Surgiram Vvarios tipos de brincadeiras das quais a escola ndo traz para o
desenvolvimento cognitivo motora e emocional da crianca em sala de aula.

Para tanto, fez-se necessario, a participacao de pais e equipe pedagodgica junto aos

professores.

3. Situacao Problema:

E importante que se desenvolva um trabalho visando a falta de recursos que o aluno

da escola publica sofre e se a escola ndo sanar essa falta os pais ndo conseguirdo
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oferecer uma educacédo de qualidade para seus filhos, pois 0s mesmos nao tém
recursos. A crianga precisa viver bem as fases iniciais da vida, para construir seu
conhecimento de forma segura e confiavel. No brincar muitas questbes sé&o
trabalhados, muitos problemas sdo descobertos e muitos problemas séo resolvidos.
A escola se propde a trabalhar a educacdo pedagdgica, e acredita-se que 0s pais
deverdo ensinar 0s principios, mas sabe-se que o0s pais de hoje ndo tem tempo para
os filhos e muitas questdes nenhuma das partes o realizam. Faz-se necessario que
a escola por meio de projetos trabalhe essas questdes paralelamente, pois o aluno é
a parte fundamental na escola. Os jogos, as brincadeiras e os desenhos sao
fundamentais para o desenvolvimento da crianga, do seu conhecimento.

Por meio da brincadeira, a crianca fala, pensa, elabora sentidos para o0 mundo e
suas relacdes sociais em que esta inscrita. Tudo € elaborado compreendido e
revivido pelas brincadeiras.

Pelo desenho a crianca deixa suas primeiras marcas, tracos e rabiscos, que aos
poucos assumem formas definidas.

Os jogos simulam as relacdes de comportamento o propicia o desenvolvimento da
aprendizagem que ocorre na constante troca entre a crianga e 0 meio, e por serem
criangas que ndo possuem acesso a esse tipo de trabalho, realizo-o atendendo a

necessidade dos mesmos.

4 Objetivos

Objetivo Geral:

Oportunizar a elevacédo do nivel de aprendizagem das criancas da Pré-Escola e do
Ensino Fundamental através dos jogos, das brincadeiras e dos desenhos com o
auxilio da musica, desenvolvendo nestes, suas habilidades, criatividade e

espontaneidade;

Objetivos Especificos:
a) Propiciar a mobilizagdo e compreensao da importancia da participagdo nas
atividades ludicas, frente ao interesse do brincar infantil e sua influéncia no

desenvolvimento;
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b) Beneficiar a preparacdo para maior desempenho nas atividades relacionadas
ao desenvolvimento e a aprendizagem facilitando a compreensdo da

realidade.

5 Justificativa

E de suma importancia que se desenvolva todo um trabalho com atividades
diferenciadas na Educacdo Basica, com o intuito levar os alunos a conhecer seus
limites para entdo adquirirem confiangca em si e sentirem-se aceitas, ouvidas e
amadas. Ficando dessa forma prontas para receberem novos sentimentos,
costumes e papéis sociais em sua amplitude.

Trabalho este que podera ser desenvolvido ludicamente com o auxilio da musica,
explorando nos jogos, brincadeiras e desenhos o que a crianca é. Dessa forma ela
se expbe com mais facilidade, se mostrando realmente esponténea, natural, com
notoria transparéncia no agir. Este projeto objetiva a realizacdo das atividades
propostas, considerando que nossas criangas sao provenientes de familias carentes
pertencente em sua grande maioria, a uma classe econémica e social desfavorecida,
exigindo da escola e do professor, um ambiente que favoreca suas potencialidades.
Neste sentido, 0 projeto destina-se a atender em especial, esta caréncia detectada
no ambiente familiar, suprindo de forma ludica, as necessidades apresentadas por
elas.

6 Encaminhamento Metodolégico:

Num primeiro momento serd levantada uma coletdnea de atividades “Ludicas”,
envolvendo especificamente 0s jogos, as brincadeiras, os desenhos e a musica.
Atividades que serdo desenvolvidas durante a duracdo do projeto. Analisando dessa
forma o verdadeiro potencial dos alunos, mediante os pré-requisitos gue 0s mesmos
ndo apresentam. Em seguida uma selecdo de trabalhos sera realizada, com o0s
educandos, os quais serdo colocados em prética.

Certos de que a adeséao sera total e da elevada e significativa participacao de todos,

segue as atividades a serem desenvolvidas que serao especificadas abaixo.
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Desenvolvimento das atividades

As atividades serdo desenvolvidas utilizando recursos e materiais disponiveis no
estabelecimento e se realizardo na sala de aula, quadra esportiva e do respectivo
estabelecimento, apresentando cada um (a), objetivos especificos que seréo

explorados e analisados com vistas a programar-los e/ou reformula-los.

Atividades a serem desenvolvidas:

Jogos:

. Arremesso de bola ao palhaco;
. Futebol de mesa;

. Transito;

. Psicomotricidade;

. Quebra-cabeca;

. Montagem;

. Sequéncia;

. Boliche;

. Saltar faixas;

Brincadeiras:

. Mac Donald;

. Automassagem (pés pintados);

. Tapete rolador (direita/esquerda)

. Boneco de neve (direcdes)

. Amarelinha;

. Cantigas de roda;

. Bilboqué;

. Ponte da alianca (representacao das profissoes);
. Movimento do corpo;

. Batalha de aquecimento;



. Alinhavo, perfuracdes, pinca com graos;
. Siga 0 mestre;

Desenho:

. Livre no papel bobina com tintas;

. Livre na quadra com giz;

. Livre no papel bobina com giz de cera,;
. Pintura;

. Pintura da dobradura;

. Pintura com sopro;

7 Cronograma de Execucao:

O presente projeto foi desenvolvido no periodo de junho a agosto de 2014

8 Recursos :

. Bolas;

. Cordas;

. Radios;

. CD’s;

. Fitas cassetes;
. Filmadora,

. Fitas VHS;

. Papeis diversos;
. Tintas;

. Sucatas;

. Giz;

. Papel bobina;

. Outros;

Recursos Fisicos:
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. Quadra esportiva;

. Escola;

Recursos Humanos:

. Educandos;
. Educador;
9 Avaliacao

A realizacéo deste projeto veio marcar uma séria preocupacgao que a escola tem em
colocar em pratica as atividades que auxiliem no desenvolvimento moral, intelectual,
fisico e emocional da crianga que é facilitado se a escola o fizer.

Acredita-se que se o0 educador estiver se atualizando ira construir embasamento
tedrico para conseguir realizar projetos como este.

O presente projeto teve a aceitacao e aprovacao de todos os envolvidos no contexto
escolar. As atividades foram cobradas por meio de exposi¢do, musica, teatro e
depoimento dos participantes, em especial as criancas.



