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Introducéo

Com o passar dos anos a sociedade foi se modificando e junto com ela a escola também sofreu a
mudanca de paradigmas, o ludico antes possuia um espaco separado do aprendizado. As aulas eram
ministradas pelo professor que ensinava seus alunos através do quadro negro com explicacGes e
copia, com pouco ou sem a utilizacdo de recursos diversificados. Buscavam um ensino regrado, no
qual professor era o centro do ensino e os alunos aprendiam de forma macante.

Aos poucos tal situacdo foi sendo modificada, a presenca do professor como agente educador
permanece, porém ele ndo ocupa mais o centro da educacdo, estas se voltam para o aluno. As
formas de ensinar estdo voltadas para um ensino com atividades que envolvam mais os alunos, que
0S movimentem, interajam entre si, onde o ouvir, 0 escrever e o falar sdo utilizados como
ferramentas de ensino/aprendizado.

A aprendizagem ocorre através dos diferentes métodos utilizados pelo professor, porém o ladico

proporciona um ambiente dinamico para que o aprendizado ocorra. Dessa forma como o
profissional da educacdo pode envolver a ludicidade no processo de ensino da crianca durante o
periodo escolar de forma compreensivel e significativa de acordo com os conteidos estabelecidos
para a turma?
Na realizacdo do processo de intervencdo do Estagio Supervisionado o principal objetivo era
proporcionar aos alunos do 5° ano momentos de ludicidade e aprendizagem, visando a integracéo e
desenvolvimento pleno das criangas. Para alcanca-lo foram desenvolvidos objetivos especificos,
onde se trabalhou a ludicidade como forma de ferramenta para a aprendizagem dos diferentes
contetidos; com a realizagdo atividades diversificadas com os alunos, a fim de proporcionar
aprendizagens significativas; construindo novos conhecimentos, a partir dos conhecimentos prévios
dos alunos e com novos a serem expostos; realizando atividades com materiais diversificados,
proporcionando uma melhor compreensdo do contetdo; conhecer as caracteristicas da turma, bem
como suas potencialidades e dificuldades; refletindo sobre o ludico em sala de aula, buscando
compreender as melhoras formas de inseri-lo durante a realizagdo das aulas e proporcionando
atividades significativas, que tragam ao aluno o conhecimento necessario e que seja significativo.
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Metodologia

Para a realizagdo deste projeto foi utilizada a abordagem qualitativa que “trabalha com o universo
dos significados, dos motivos, das aspiragdes, das crengas, dos valores e das atitudes”
(MINAYO,2010, p.21).

A abordagem qualitativa e os procedimentos foram a pesquisa ac¢do, documental e bibliografica. A
pesquisa-acao estd vinculada em fazer uma ponte entre a teoria e a préatica, no qual se estuda de
maneira aprofundada a teoria para depois realizar uma pratica sobre esta. Desta forma: A pesquisa-
acdo é um tipo de pesquisa participante engajada, em oposi¢cdo a pesquisa tradicional, que é
considerada como “independente”, “ndo-reativa” e “objetiva”. (ENGEL, 2000, p. 182).

A técnica foi a observacdo e a intervengdo pedagdgica. Com a utilizacdo da revisao bibliogréfica
estamos fazendo uma retomada do que ja foi escrito por alguém, retirando deste aquilo que
consideramos importante para nossa pesquisa.

Resultados e Discussédo :

A utilizacdo de atividades diferenciadas no ambiente escolar proporciona um aprendizado dindmico,
no qual as criancas séo estimuladas a se movimentarem, a interagirem entre si, a dialogarem, a
exporem seus pensamentos, entre outros. Dessa forma, nota-se que elas se tornam mais proximas e
0 conhecimento mais significativo.

A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser vista apenas
como diversdo. O desenvolvimento do aspecto ladico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento
pessoal, social e cultural, colabora para uma boa salde mental, prepara para um estado interior
fértil, facilita os processos de socializacdo, comunicagdo, expressao e construcdo do conhecimento
(ALMEIDA, 2013, p. 1).

A turma do 5° ano a qual foi desenvolvido o estagio, apresenta determinadas caracteristicas que sdo
diferenciadas dos demais alunos dos primeiros anos do Ensino Fundamental de nove anos, eles se
apresentam mais maduros e capazes de compreenderem assuntos mais complexos, no entanto é
necessario nos lembrarmos que eles ainda sdo criancas e gostam de aulas dindmicas, onde o
aprendizado acontece de forma intencional, divertida e compreensivel.

Nos jogos realizados com a turma do estdgio foi possivel perceber que no decorrer do
desenvolvimento , alguns alunos sentiam dificuldades e os seus colegas buscavam ajudar, criando
um ambiente de cooperagdo. Assim ao mesmo tempo em que estavam construindo o seu
conhecimento, interagiam entre si e se divertindo. Cada jogo possui uma intencionalidade, estando
de acordo com os conteldos propostos para a turma, possui como principal objetivo que a
aprendizagem ocorre de forma significativa.

As brincadeiras também foram utilizadas como recurso didatico para o aprendizado do conteldo,
cada qual era utilizado em um momento especifico da aula, com breve planejamento e material
adequado, seu desenvolvimento ocorreu dentro do esperado, mas é importante estarmos preparados
para eventuais contratempos, ao final realizava-se um didlogo sobre o acontecido fazendo relagéo
entre o conteldo que estavamos estudando e a atividade realizada. Assim eles eram instigados a
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pensarem e exporem suas ideias ao grande grupo.Por meio da brincadeira a crianca envolve-se no
jogo e sente necessidade de partilhar com o outro (ALMEIDA, 2013, p. 1).

Durante a realizacdo das aulas foram desenvolvidos jogos e brincadeiras que possuiam como
objetivo ampliar as aprendizagem propostas pela grade curricular. Para o melhor desenvolvimento
destes, € importante que saibamos o seu significado e suas caracteristicas, observando as
caracteristicas da turma para assim proporcionar um jogo ou brincadeira que seja adequado a sua
faixa etaria, ao seu nivel de compreensédo do conteldo e ao que interessa para eles.

Conclusdes

A aprendizagem ocorre atraves de diferentes formas, os professores sdo responsaveis por
proporcionarem aos alunos diferentes situacfes de aprendizagem, estas sdo variaveis e é importante
que venham de encontro com o que o aluno espera. E importante compreender que a educacdo nio
permanece imutavel, ela muda conforme, os conceitos sociais, as crengas, 0s conhecimentos. Estes
caracterizam um periodo historico e maneira como a escola e educacao sdo vistas.

Desta forma a intervencdo pedagdgica possibilitou a melhor compreensdo da utilizacdo do lddico
como uma ferramenta a ser utilizada em sala de aula, que proporciona bons resultados para a
interacdo dos alunos, auxiliando na motricidade e na aprendizagem.

Dentre as propostas de atividades compreendeu-se que os alunos buscam na escola um espaco de
aprendizagem, amizade e conhecimento. Para que tais expectativas sejam alcancadas € interessante
gue sejam realizadas atividades variadas que tenham uma intencionalidade educacional. Assim a
aprendizagem ocorre de forma prazerosa e dindmica.

Palavras-chave
Educacdo Tradicional, Ludicidade e Sala de Aula.
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