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RESUMO

O presente artigo cientifico trata sobre a inser¢cado dos jogos e das brincadeiras no
Projeto Espaco Amigo e Complementacdo Educacional, localizado na cidade de
Fartura-SP, com foco no Ensino Fundamental. Objetiva-se caracterizar, ao longo do
trabalho, o Projeto Espaco Amigo, assim como trazer a tona a discussdo sobre a
importancia dos jogos e brincadeiras no processo de ensino e de aprendizagem de
seu publico alvo. De ambito publico, o Projeto Espaco Amigo, do municipio de
Fartura-SP, enquanto instituicdo educativa, busca por meio de jogos e brincadeiras,
alavancar o processo de ensino e de aprendizagem de seus educandos, trazendo
beneficios para o desenvolvimento global de seus assistidos, ao fortalecer o
processo de aprendizagem ao oportunizar em sua grade curricular estratégias em
torno da ludicidade. O interesse pela tematica surgiu a partir das vivéncias da
proponente dessa pesquisa em relacdo a suas experiéncias académicas na
graduacdo que, no decorrer dela, foram proporcionadas pelas disciplinas de
Seminério de Etica, Estética e Ludicidade e Seminarios de Jogos e Brincadeiras,
além da atuacédo laboral da mesma pelo periodo de 2 anos, que inseria jogos e
brincadeiras como recurso pedagdgico para as criancas assistidas. O artigo
cientifico foi realizado através de pesquisa bibliografica e de campo, com
guestionario respondido pelos docentes atuantes no Projeto Espaco Amigo. Como
problematizacéo, pretende responder: A insercao de jogos e brincadeiras no Ensino
Fundamental é importante? Assim, o presente estudo aborda de forma tedrica e
pratica as reflexdes pertinentes a esta questao.

Palavras-chave: Jogos. Brincadeiras. Projeto Espaco Amigo. Processo de Ensino e
de Aprendizagem. Ensino Fundamental.
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1 — INTRODUCAO

A finalidade deste artigo cientifico é tratar sobre a inser¢cdo dos jogos e das
brincadeiras no Ensino Fundamental, com relagcdo aos anos iniciais, no Projeto
Espaco Amigo, de Fartura-SP.

De ambito publico, o Espaco Amigo é um de projeto Complementacao
Educacional, que enquanto instituicdo educativa, busca por meio de jogos e
brincadeiras, alavancar o processo de ensino e de aprendizagem de seus
educandos, trazendo beneficios para o desenvolvimento global dos educandos, ao
fortalecer o processo de aprendizagem ao oportunizar em sua grade curricular
estratégias em torno da ludicidade para seus assistidos.

O Projeto Espaco Amigo trata-se de um projeto de convivéncia e de
fortalecimento de vinculos que atende 350 criancas, a maioria carente, que estudam
em escolas publicas, de 06 a 12 anos e o frequentam no contraturno por meio de
oficinas que abrangem musica, teatro, esportes, lazer, etc., com qualidades
riquissimas para as criancas assistidas.

O interesse pelo tema surgiu a partir de suas experiéncias académicas na
graduacdo que, no decorrer dela, foram proporcionadas pelas disciplinas de
Seminério de Etica, Estética e Ludicidade e Jogos e Brincadeiras, em 2019, além
das disciplinas em torno do Estdgio Supervisionado e as atividades
complementares, permitindo conhecer um pouco mais sobre a rotina desta
instituicdo, e, principalmente, como a ac¢ao ludica torna-se importante no processo
educacional.

Portanto, permitiu-se a aproximagdo com os alunos, saber de sua trajetoria de
vida, suas relagbes com familiares em casa, mas também a organizacdo e a gestao
dos processos educativos, antes mesmo do contato em sala de aula. Além de
possibilitar o contato com a instituicdo como um todo, conhecendo o papel de cada
um dos individuos que atuam e desempenham suas funcdes, seja o coordenador,
professor, gestor, supervisor pedagogico, equipe de apoio (cozinha, limpeza,
zeladoria, etc.) Desse modo, pode propiciar a melhor compreensao sobre cada

responsavel do Espaco Amigo, como instituicdo e projeto educativo.
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De modo fundamental, o objetivo geral deste artigo cientifico é tratar sobre a
insercdo dos jogos e das brincadeiras no Ensino Fundamental, com relagcdo aos
anos iniciais, no Projeto Espaco Amigo, de Fartura-SP.

Especificamente, visa-se: Caracterizar o Projeto Espaco Amigo, de Fartura-
SP; Apresentar a importancia dos jogos e brincadeiras as criancas do Ensino
Fundamental — Anos Iniciais; trazer a discussdo a importancia da atuacao docente
por meio da insercdo dos jogos e brincadeiras no processo de ensino e de
aprendizagem das criancas do Projeto Espaco Amigo por meio de uma pesquisa
gualitativa com os educadores do projeto.

Por meio da pesquisa de cunho bibliogréfico e de campo, pretende-se
responder ao seguinte problema: Torna-se importante a inser¢cdo dos jogos e das
brincadeiras aos educandos do Ensino Fundamental — Anos Iniciais?

A hipétese € que sim e é na tentativa de procurar confirma-la que foi realizado
este artigo cientifico. Ha diversos autores nos campos da Pedagogia que enfatizam
em suas obras a relevancia da ludicidade como quesito colaborador para o
desenvolvimento da crianca, sob o0 aspecto holistico. Ressalta-se também que a
observacdo das praticas pedagodgicas desenvolvidas no Projeto Espaco Amigo, em
Fartura-SP, caminham no mesmo sentido, ou seja, demonstram uma preocupagao
gue estimule o desenvolvimento e o aprendizado da crianga, por meio dos jogos e
brincadeiras.

Este artigo cientifico esta dividido em duas partes.

Primeiramente traz a fundamentacao teorica, ao abordar a caracterizacao do
Projeto Espaco Amigo, de Fartura-SP; e, em seguida, apresentar a importancia dos
jogos e brincadeiras as criancas do Ensino Fundamental — Anos Iniciais. Dando
continuidade, traz a distingcdo entre as terminologias jogos, brincadeiras, brinquedos
e recreacdo, ou seja, todos os aspectos relevantes que estdo incutidos na
Ludicidade, e por fim, aborda a atuagcdo docente ao empregar jogos e as
brincadeiras como recursos pedagogicos.

Na segunda parte, foram trazidas a discussdo a relevancia da atuacao
docente por meio da insercédo dos jogos e brincadeiras no processo de ensino e de
aprendizagem das criangas do Projeto Espaco Amigo por meio de uma pesquisa
gualitativa com os educadores do projeto.
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2 — “O ESPAGCO AMIGO DE FARTURA” E A RELEVANCIA DOS
JOGOS E DAS BRINCADEIRAS NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL: FUNDAMENTACAO TEORICA

2. 1 - Caracterizacdo do Projeto Espaco Amigo de Fartura-SP como
Fortalecimento de Estudo com a Complementacdo Educacional

O Projeto Espago Amigo de Fartura esta localizado a rua Maximiano de
Andrade, n°® 248, no centro do municipio de Fartura-SP. Concerne a uma parceria
entre Coordenadoria Municipal da Educacéo e do Servigo Social.

De acordo com o Projeto Politico Pedagdgico do Espaco Amigo de Fartura
(FARTURA, 2021), o Servico de Convivéncia e Fortalecimento de Vinculos — SCFV
— é um servico da Protecdo Social Basica do Sistema Unico de Assisténcia Social —
SUAS — que possui um carater preventivo e proativo, pautado na defesa e afirmacéao
de direitos e no desenvolvimento de capacidades e potencialidades dos usuérios,
com vistas ao alcance de alternativas emancipatérias para o enfrentamento das
vulnerabilidades sociais.

Deve ser ofertado de modo a garantir a seguranca de acolhida e de convivio
familiar e comunitarios, alem de estimular o desenvolvimento da autonomia dos
usuarios. Seus usuarios sdo divididos em grupos a partir de faixas etarias,
considerando as especificidades dos ciclos de vidas. O trabalho nos grupos é
planejado de forma coletiva, contando com a participacdo ativa do técnico de
referéncia, dos orientadores sociais e dos usuarios (FARTURA, 2021).

A ampliagdo da jornada escolar para criangas e adolescentes em condigbes
de exclusdo, de desigualdade social e privagdo/vulnerabilidade, ou em carater de
medida judicial, representa uma possibilidade para que o municipio, agregado a
politicas publicas em outros setores, ofereca condi¢cdes para a efetivacdo de uma
escola universal de qualidade social, que considere o acesso a todos 0s recursos
culturais, a metodologias diferenciadas aplicadas aos processos de ensino e de
aprendizagem, a troca de experiéncias, 0 encontro com a identidade da
comunidade, da infancia e adolescéncia, a utilizacdo das tecnologias da informacéao
sempre respeitando a fase do desenvolvimento humano, individual e coletivo
(FARTURA, 2021).
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A Complementacdo Educacional é espaco para a integragdo e comunicagao
no sentido da construcdo de uma sociedade solidaria e fraterna, que respeite e
acolha a diferenca enquanto enriqguecimento da diversidade do ser humano, com
conteudo, pesquisa, atividades ludicas como parte integrante do processo educativo
e que firme o espaco escolar enquanto locus de exercicio da participacdo da
comunidade escolar e construgcao da cidadania (FARTURA, 2021).

Por meio da vivéncia e da observacdo da proponente desta reflexao
cientifica tanto no Projeto Espaco Amigo de Fartura-SP quanto na Complementacéao
Educacional, quer-se elucidar que a proponente ja atuou pelo periodo de dois anos,
ambos apresentam a mesma finalidade: colaborar com o desenvolvimento global da
crianca, por se tratar de uma instituicdo dividida por dois trabalhos seguidos a ajudar
criancas neste local, trabalhava na area de Jogos e Brincadeiras na
Complementagéo Educacional, atuando no periodo de 2 anos, com intuito de passar
para os alunos na forma de um reforco um desenvolvimento coerente, pratico e
auxiliador para suas atividades em sala de aula.

J4 a Complementacdo Educacional era o ensino vindo através da escola,
auxiliando as criancas como um reforco. Seguidas por Matematica, Lingua
Portuguesa, Leitura, Jogos e Brincadeiras, etc.

Eram desenvolvidas as atividades através de uma reunido que realizdvamos
o HTPC seguindo de uma pauta, colocando-as em pratica, divididas na quinta-feira
trés professoras e na sexta-feira as outras trés professoras; as matérias e aulas que
iriam aplicar e a coordenadora dava opinides concretas se estava de acordo e apta
aguela faixa etaria de idade. Os professores buscavam, pesquisavam, buscando 0s
objetivos onde eram colocadas em uma ficha que continham Conteudo, Objetivos,
Desenvolvimento, Habilidades, Conclusdo; como foi ao decorrer da aula se
obtivemos sucesso, os alunos conseguiram 0s objetivos propostos.

Como objetivos gerais pretendem: possibilitar as criancas da comunidade
oportunidade de desenvolvimento sdécio educacional através da convivéncia diaria
de um processo educativo; acolher as criancas oferecendo atividades educativas e
formativas direcionadas para o resgate da autoestima e cidadania; inserir na
comunidade o processo educativo comunitério, participativo, democratico como

parte integrante do processo social macro; ampliar as possibilidades de



o LN

FACULDADES INTEGRADAS DE TAGUAI

aprendizagem do aluno, dando-lhes oportunidades de reforcar, aprofundar ou suprir
caréncias dos contetudos de maior dificuldade (FARURA, 2021).

E, especificamente: oferecer atividades pedagodgicas, para alunos com
dificuldades de aprendizagem; transformar as aulas em momentos estimulantes;
desenvolver a autoestima e a perseveranca na busca de solugdes; multiplicar
valores morais, éticos e culturais cooperando com o desenvolvimento de cada aluno
de maneira holistica, aprimorar a leitura e escrita, a fim de dominar a interpretacéo e
producao textual; ter nogdo organizacado de seus materiais; ampliar as possibilidades
de aprendizagem dos estudantes, dando-lhes oportunidade de reforcar, aprofundar
ou suprir caréncias de contetudos de Lingua Portuguesa, Matematica, trabalhados na
Base Nacional do Ensino Fundamental, conhecer e valorizar as possibilidades
expressivas do préprio corpo; desenvolver a criatividade e trabalhar a socializacao;
explorar o raciocinio l6gico no ensino valorizando o pensamento e proporcionando
aos alunos o acesso a atividades que os preparem para desafios futuros
despertando habilidades e competéncias (FARURA, 2021).

De acordo com o Projeto Politico Pedagégico — PPP — do Espaco Amigo
(FARTURA, 2021), as atividades acontecem em dias Uteis em turnos de trés oficinas
diarias, num total de sete oficinas semanais. Sdo elas: 1 — Atividades de linguagens
e matematica (reforco escolar, alfabetizac@o, experiéncias mateméticas e oficina de
redacdo); 2 — Jogos; 3 — Leitura (hora de leitura); 4 — Atividades Culturais e Motoras
(brincadeiras, musica e expresséao corporal).

Além dessas oficinas, os educandos, de acordo com o periodo letivo,
recebem café da manha e almoc¢o; ou, no periodo da tarde, almoco e café da tarde
(FARTURA, 2021).

Em relacdo ao planejamento e a organizacdo, conforme consta no PPP
institucional, no contraturno de duas horas diarias, a Complementacdo Educacional
€ organizada através de oficinas que serdo escolhidas, de acordo com a
necessidade dos alunos.

O Projeto Espaco Amigo tem como impacto social esperado a contribuicao
em: reduzir a ocorréncia de situagcdes de vulnerabilidade social;, prevenir a
ocorréncia de riscos sociais, seu agravamento ou reincidéncia; e, por fim, ampliar o

acesso aos direitos socio-assistenciais (FARTURA, 2021)
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Na parte curricular, me refiro a como sao propostas as disciplinas dentro
desta entidade, sendo elas separadas por Oficinas organizadas das seguintes
formas: Jardinagem e meio ambiente, Direitos e deveres, Culinaria, Karaté, Artes,
Reciclagem e Informatica.

As turmas séo desenvolvidas da seguinte forma, o periodo da manha 1° ao
6° ano, no montante de 12 turmas. E, no periodo vespertino, 0 mesmo quantitativo
de turmas, mas atendendo do 1° ao 5° ano.

Em decorréncia do periodo pandémico — covid-19 —, em 2020, existiu
parceria somente com o Projeto Complementacdo Educacional que se encontra no
mesmo local, atendendo as seguintes informacdes: O municipio de Fartura-SP
implantou o projeto Complementacdo Educacional, em periodo adverso aos alunos
através de recursos municipais, podendo sofrer alteracbes de acordo com a
arrecadagdo municipal (FARTURA, 2021). Os atendimentos eram em ambos 0s
periodos com turmas formadas de acordo com a faixa etaria, sendo manha e tarde.

A Equipe Gestora do estabelecimento esteve administrada pela equipe
gestora das escolas municipais, sendo responsaveis em acompanhar, executar,
direcionar, organizar e orientar o funcionamento administrativo e pedagogico da
Complementacdo Educacional existente neste municipio.

Com o acompanhamento de uma articuladora responsavel pela orientacéo
pedagodgica, organizacao das atividades na escola, promocéo da integracao entre a
escola e a comunidade pela prestacdo de informacdes e monitoramento sobre o
desenvolvimento das atividades. A articuladora foi uma professora efetiva de rede
gue atenderd os dois periodos aos alunos da rede municipal, preferencialmente
atendendo a uma carga horaria de 40 horas (FARTURA, 2021).

O programa Complementacdo Educacional trata-se de uma concepc¢ao que
compreende uma proposta contemporanea, inclusiva que promova a equidade ao
reconhecer o direito de todos a aprender e acessar oportunidades diferenciadas e
diversificadas a partir da interacdo com mdultiplas linguagens, recursos, espacos,
saberes e agentes, condicdo fundamental para o enfrentamento das desigualdades
educacionais (FARTURA, 2021).

Em suma, visa contribuir com a educacdo das criangcas atendidas nas
escolas municipais, através da complementacdo educacional para superar as

dificuldades no processo de aprendizagem; bem como, o auxilio na educacao
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cotidiana, orientando os pais que muitas vezes estao ausentes a este processo por
inUmeras questdes socioecondmicas e familiares (FARTURA, 2021).

2.2 — A importancia da Inser¢cdo dos Jogos e Brincadeiras as Criancas do
Ensino Fundamental — Anos Iniciais

Mauricio (2022) profere que a terminologia ludico origina-se no verbete latino
ludus que quer dizer jogo. Ressalta-se que, se fosse “confinado” a sua origem
etimologica, o termo ludico se restringiria somente ao brincar, ao jogar, ao
movimento espontaneo. Ludus tem como caracteristica o prazer, a diversdo e a
espontaneidade.

O ludico tem valores peculiares a todas as fases da vida humana e finalidades
essencialmente prazerosas e também pedagdgicas. “O ludico promove um estado
de inteireza, de plenitude naquilo que se faz com prazer e pode estar presente em
diferentes situa¢gBes da vida. [...] € uma necessidade basica da personalidade, do
corpo € da mente, faz parte das atividades essenciais da dindmica humana”
(SAMPAIO et all, 2022, s/ p.).

Referencial de vida a crianga e considerado um conceito que deve permear
todo o fazer pedagdgico, principalmente na Educacéo Infantil, o lidico ganha sentido
especial nesta etapa da Educacéo Bésica.

Pode-se dizer que o “ludico” se refere a jogos e brincadeiras na Educagao
Infantil, se desenvolve ao decorrer das etapas cognitivas da crianca, tendo ela os
conhecimentos ao decorrer de vivéncias. Promove a aprendizagem e favorece o
desenvolvimento fisico intelectual e social da crianca, ou seja, possibilita um
desenvolvimento real, completo e prazeroso (FREIDMANN, 2006).

“Como uma atividade dindmica, o brincar modifica-se de um contexto para
outro de um grupo para outro. Por isso, a sua riqueza. Essa qualidade de
transformacdo dos contextos das brincadeiras ndo pode ser ignorada”
(FREIDMANN, 2006, p. 43).

Assim como diz a autora acima, a questdo ludica € muito mais além de uma
brincadeira sem sentido ou sem estruturas a passar a nossas criancas, pode se
destacar que em tempos antigos a criangca que brincava estava perdendo tempo e
nao iria interferir em outros quesitos de aprendizagem ao decorrer de sua

aprendizagem, atualmente se percebe que abrangem iniUmeras condi¢cfes e a parte
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ludica causa uma transformacdo na crianca para se tornar alguém com melhor
pensar em sociedade, em sua constru¢cao (FREIDMANN, 2006).

Segundo Santos (2014, p. 12), o ludico facilta a aprendizagem, o
desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma boa salde mental,
prepara para um estado interior fértil, facilita os processos de socializagéo,

comunicacao, expressao e construcao de conhecimento.

As atividades ludicas sdo muito mais que momentos divertidos ou simples
passatempos e, sim, momentos de descoberta, constru¢cdo e compreensao
de si; estimulos a autonomia, a criatividade, a expressao pessoal. Dessa
forma, possibilitam a aquisicdo e o desenvolvimento de aspectos
importantes para a construcdo da aprendizagem. Possibilitam, ainda, que
educadores e educando se descubram, se integrem e encontrem novas
formas de viver a educacdo (PEREIRA apud SILVA, 2022, s/p.).

Segundo Vygotsky (1991), a perspectiva como a brincadeira infantil assume
uma posicao privilegiada a analise do processo de constituicdo do sujeito, o que
rompe com a visao tradicional de que ela é uma atividade natural de satisfacdo de
instintos infantis. Acrescentando, profere que a brincadeira concerne ao modo de
expressar bem como de se apropriar do mundo das relagdes, das atividades e dos
papeis dos adultos. A capacidade para imaginar, fazer planos, apropriar-se de novos
conhecimentos surge, nas criancas, através do brincar. Por intermédio da ludicidade,
a criancga, atua, mesmo que de forma simbdlica, nas distintas situagcdes vivenciadas
pelo ser humano, ao reelaborar conhecimentos, sentimentos, atitudes e significados.

Para Vygotsky (1991), a percepcdo passa também a sentir as percepcdes
dos cinco sentidos sendo empregada ao decorrer de suas aprendizagem o olfato, o
paladar, o tato, o olfato, a visédo e a audicdo se desenvolvem ao decorrer do seu
crescimento e/ou idade.

E dificil se aprofundar sobre a parte ludica por ela passar de uma questio
emotiva, envolvendo sentimentos vividos das criangas, cada jogo, brincadeira, cria
uma emocao contagiante onde ela se pretende mostrar de dentro pra fora, se
entregando a atividade, se relacionando profundamente.

Vygotsky (1991, p. 137) ainda ressalta que a “a esséncia do brinquedo é a
criacdo de uma nova relagao entre o campo do significado e o campo da percepgcao
visual, ou seja, entre situagdes no pensamento e situagbes reais”. Sdo estas

relacbes que perpassam a atividade ladica da crianca que sinalizam o
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desenvolvimento da mesma, que interfere de modo significativo na sua forma de
conceber o mundo e das suas opg¢des no futuro.

Para Dewey (1959), a vontade de brincar é fato mais relevante do que o
préprio brinquedo. Trata-se de uma atitude de espirito enquanto o brinquedo € uma
manifestacdo externa, passageira, dessa atitude. A atividade ludica tem como
primordial fungéo propiciar o prazer a quem se lhe submete. A acdo prazerosa e livre
estimula o desenvolvimento da imaginacéo, da fruicdo, do crescimento, dos vinculos

afetivos, da representacéo, dos aspectos cognitivos e do pensamento.

Dai ser a atitude ludica uma atitude de liberdade. O ser ndo se prende as
particularidades matérias das coisas e ndo se prende as particularidades
materiais das coisas e ndo se preocupa com saber se uma coisa ‘significa’
realmente o que ele a faz representar. Quando a crianca faz da vassoura
um cavalo e, das cadeiras, carros, é-lhe indiferente que a vassoura nédo seja
um verdadeiro cavalo e, a cadeira, uma verdadeira locomotiva. Para que a
tendéncia para brincar ndo degenere, pois, em arbitraria fantasia, para que
esse gosto ndo crie, ao lado do mundo real, um mundo imaginario, cumpre
gue a crianga passe, aos poucos, da atitude do brinquedo para a atitude do
trabalho (DEWEY, 1959, p. 208).

Ha consideracdes relevantes conforme a legislacao vigente brasileira.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular, para o segmento do
Ensino Fundamental, a disciplina curricular de Educacéo Fisica (BRASIL, 2017, p.
212), propicia uma gama de possibilidades para enriquecer a experiéncia das
criangas, jovens e adultos na Educagao Basica, possibilitando “[...] acesso a um
vasto universo cultural. Esse universo compreende saberes corporais, experiéncias
estéticas, emotivas, ludicas e agonistas”, conduzindo as praticas pedagdgicas na
escola.

Dentre as unidades tematicas que a Base (BRASIL, 2017, p. 214) na
Educacado Fisica contempla estdo as brincadeiras e 0s jogos que visam explorar
atividades voluntarias exercidas dentro de determinados limites de espaco e tempo,
gue sao caracterizadas pela criacdo e alteracdo de regras, pela obediéncia de cada
participante ao que foi combinado coletivamente, bem como pela apreciagéo do ato
de brincar em si. “Essas praticas n&do possuem um conjunto estavel de regras e,
portanto, ainda que possam ser reconhecidos jogos similares em diferentes épocas
e partes do mundo, esses sdo recriados, constantemente, pelos diversos grupos

culturais”.
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Torna-se possivel frisar uma das competéncias especificas para a Educacao
Fisica no segmento do Ensino Fundamental que visa estimular “Experimentar,
desfrutar, apreciar e criar diferentes brincadeiras, jogos, dancas, ginasticas,
esportes, lutas e praticas corporais de aventura, valorizando o trabalho coletivo e o
protagonismo” (BRASIL, 2017, p. 223).

Para os anos iniciais, foco dessa investigacdo cientifica contempla as

seguintes habilidades:

(EF12EF01) Experimentar, fruir e recriar diferentes brincadeiras e jogos da
cultura popular presentes no contexto comunitario e regional, reconhecendo
e respeitando as diferencas individuais de desempenho dos colegas.
(EF12EF02) Explicar, por meio de mudltiplas linguagens (corporal, visual,
oral e escrita), as brincadeiras e 0s jogos populares do contexto comunitario
e regional, reconhecendo e valorizando a importancia desses jogos e
brincadeiras para suas culturas de origem.

(EF12EF03) Planejar e utilizar estratégias para resolver desafios de
brincadeiras e jogos populares do contexto comunitario e regional, com
base no reconhecimento das caracteristicas dessas praticas. (EF12EF04)
Colaborar na proposicdo e na producédo de alternativas para a pratica, em
outros momentos e espagos, de brincadeiras e jogos e demais praticas
corporais tematizadas na escola, produzindo textos (orais, esctritos,
audiovisuais) para divulga-las na escola e na comunidade (BRASIL, 2017,
p. 227).

Como se pode observar, diversos autores, acrescidos da legislagcéo vigente,
trazem a relevancia do emprego da ludicidade em suas reflexdes e de modo
essencial a relevante atuacao do(a) educador(a).

Em seguida, serdo abordadas as distingbes entre os elementos que

constituem a ludicidade: brinquedo, brincar, brincadeiras, jogos, recreagdes, etc.

2.3 — Distin¢éo entre Jogos, Brincadeiras, Brinquedos e Recreacdo: Aspectos
Relevantes que estdo Incutidos na Ludicidade

Para propiciar momentos em torno da ludicidade, convém trazer a reflexao
distiguindo jogos, brincadeiras, o proprio brincar. Assim, primeiramente, seréao
caracterizados, pois ha uma confusdo em caracterizar os conceitos ludico, jogo,
brinquedo, recreacgao e brincadeira.

Oliveira e Cordeiro (2022) fazem relevantes consideracdes a fim de tornar
facil a assimilacdo. O ludico trata-se de uma categoria geral de todas as atividades

gue tém caracteristicas de brinquedo e brincadeira. J4 0 jogo pressupde uma regra.
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O brinquedo trata-se do objeto manipulavel. A brincadeira é acdo do brincar por
meio do jogo e/ou do brinquedo; é o divertimento, o gracejo, a folganca, enfim algo
que leve ou que se faz por entretenimento, quer dizer, divertir o praticante. E
conhecida como atividade ludica.

Para Miranda (2001, p. 30): “[...] Percebe-se, pois que o jogo, brinquedo e a
brincadeira tém conceitos distintos, todavia estdo imbricados ao passo que o ludico
abarca todos eles”.

Bertoldo (2000, p. 10) sintetiza tais conceitos:

. Jogo: acao de jogar, folguedo, brinco, divertimento. Seguem-se
alguns exemplos: jogo de azar, jogo de empurra.

. Brinquedo: objeto destinado a divertir uma crianga.

. Brincadeira: acdao de brincar, divertimento, gracejo, zombaria,
festinha entre os amigos e parentes. A ambiguidade entre 0s termos se
consolida com o0 uso que as pessoas fazem deles.

Na compreensédo de Machado (1998), o brincar se trata da forma do ser da
crianca; ja a brincadeira é concebida como sua experimentacdo e construcao.
Acerca da filosofia do brincar, relata-se que esta acdo deva ocorrer um espaco de
estética, ética, sutileza e poética. “Apropriar-se desse tempo é um direito de cada
crianga no mundo” (MACHADO, 1998, p. 31).

O brinquedo trata-se da esséncia da crianca; um intuito que conduz o
desenvolvimento, possibilitando naturalmente a exploracdo do meio por parte dela,
ao propiciar o descobrimento, entendimento e conhecimento de suas concepcoes,
reacoes e sentimentos (NICOLAU, 1988).

O brinquedo, para Santos (2014), remete ao objeto-elemento que convida ao
brincar. Sua existéncia depende de um grupo social que Ihe dé significativo e
sentido. E cultural. E carregado de distintos contextos de distintos cunhos: *
educacional: educa; * pessoal: deixa marca — afectur — afeto; * social: representa
papeis; atividade ritualizada entre pares; * econémica: produto mais vendido no
mundo; * histérico: representacdo de épocas distantes; * filoséfico: colabora com o
pensar, com o refletir; * psicolégico: revelam como séo, etc.

“O jogo como promotor da aprendizagem e do desenvolvimento passa a ser
considerado nas préticas escolares como importante aliado para o ensino, ja que

colocar o aluno diante de situagdes ludicas como jogo pode ser uma boa estratégia
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para aproxima-lo dos conteddos culturais a serem veiculados na escola”
(KISHIMOTO, 1996, p. 13).

Os elementos interacdo, regras e objetivos tratam-se dos requisitos para o
jogo, ressalta Evans (apud MIRANDA, 2013). Geralmente, ha a possibilidade de
definicdo do jogo ao se identificar os elementos que o constitui. O jogo € definido
como qualquer competicdo (combinada) entre jogadores que interagem num jogo de
limitacBes (regras) a fim de alcancar um objetivo determinado.

Sob a otica de Rousseau (1712-1771), recreacdo € a total liberdade da
crianca, ndo se deve obriga-la a ficar quando quiser ir, ndo constrangé-la a Ir,
guando ficar onde estar. Ela deve ser educada por e para a liberdade. Devem saltar,
correr, gritar quando tiver vontade (apud MACHADO, 1998).

Oriundo do verbete latino recreare, significa recrear, ou seja, refere-se as
atividades recreativas que devem ser criativas, espontaneas e tragam prazer
visando a promoc¢ao da participagdo individual e coletiva em a¢des que melhorem a
gualidade de vida, satisfacdo de necessidades de cunho fisico, psiquico ou mental
(NICOLAU, 1988).

A seguir, serdo tecidas consideracbes sobre a ludicidade e a atuacao

docente.

2.4 - Atuacdo Docente e os Jogos e as Brincadeiras como Recursos
Pedagdgicos

Santos (2014) faz uma reflexdo sobre a forma de tratar a ludicidade em sala
de aula. Destaca que ela pode ativar a descoberta do aprender em aprender de
modo divertido, dindmico e eficiente. Trata-se de uma estratégia pedagodgica a fim
de favorecer o desenvolvimento e a aprendizagem do aluno, visando resgatar o
prazer em aprender. Neste sentido, a ludicidade pode ser uma importante
ferramenta pedagdgica para o professor.

As atividades ludicas propiciam o integral desenvolvimento da criancga, ja que
por meio destas, ela opera mentalmente, se desenvolve afetivamente e convive
socialmente. Para tanto, a ludicidade € uma necessidade do sujeito em qualquer
faixa etaria e ndo pode ser concebida como diversdo apenas. Ela é altamente
educativa (GRANDIS, 2022).
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O desenvolvimento do aspecto ladico facilita a aprendizagem, o
desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma boa saude
mental, prepara para um estado interior fértil, facilita os processos de
socializacdo, comunicagdo, expressdo e construcdo do conhecimento.
Brincar ajuda a crianca no seu desenvolvimento fisico, afetivo, intelectual e
social, pois, através das atividades ludicas, a crianga forma conceitos,
relaciona ideias, estabelece relacdes logicas, desenvolve a expressao oral e
corporal, reforca habilidades sociais, reduz a agressividade, integra-se na
sociedade e constroi seu préprio conhecimento (GRANDIS, 2022).

As atividades ludicas colaboram na melhoria da qualidade de vida das
pessoas. Sao as manifestagcdes culturais presentes no cotidiano delas. As acobes
lidicas abrangem os jogos, as brincadeiras, as dinAmicas e as recreacfes. Podem
guardar os mesmos significados, pois preservam as mesmas qualidades e seguem
0s mesmos padrées de compreensao. “[...] o jogar ou brincar sdo ag¢des ludicas que
se fundem e confundem” (SANTOS, 2014, p. 11).

De acordo com Santos (2014, p. 60), “a formacéo ludica permite ao futuro
educador conhecer-se melhor, explorar e descobrir os seus limites, possibilitando-
lhe formar uma viséo clara sobre o jogo e o brinquedo na vida da crianga”.

Nesse sentido, a insercdo de disciplinas em torno da ludicidade, que
abrange a reflexdo sobre jogos e brincadeiras, é primordial para a formacéo docente
no sentido de levar o(a) educador(a) a refletir sobre sua pratica docente,
melhorando, assim, o processo de desenvolvimento e de aprendizagem de seu
alunado.

Para Santos (apud RODRIGUES, 2022, p. 22):

a sala de aula é um espaco de convergéncia de realidades que precisam
ser problematizadas e permeadas pela acao do professor, assim: A sala de
aula é um lugar de brincar se o professor conciliar os objetivos pedagégicos
com os desejos do aluno. Para isto, € necesséario encontrar o equilibrio
sempre moével entre cumprimento de suas fun¢bes pedagdgicas — ensinar
contetidos e habilidades, ensinar a aprender — e psicoldgicas — contribuir
para o desenvolvimento da subjetividade, para a construcao do ser humano
autbnomo e criativo, na moldura do desempenho das fungbes sociais,

preparar para o exercicio da cidadania e da vida coletiva, incentivar a busca
da justica social e da igualdade com respeito as diferencgas.

Pode-se perceber na citacdo de Santos (apud RODRIGUES, 2022, p. 22)
gue a atuacdo planejada parte do educador também implica na gestao estratégica
do espaco fisico, concebido como lécus a ludicidade, quando se pensa na
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disposicdo do mobiliario, o que contribui grandemente para o desenvolvimento
global da crianca.

Para Santos (2014), brincar se trata da primeira conduta inteligente do ser
humano. Brincar para se desenvolver, para explorar, para conhecer, para se
conhecer, para desbravar o mundo. Promover o brincar remete a acao de repensar
praticas e visbes sobre a escola.

Desse modo, cabe a escola, por meio da intervencdo docente, aproveitar o
ldico para afiar as habilidades e desenvolver competéncias e inteligéncias.
Brincando se pensa, se cria, ha a simbolizacdo e a aprendizagem. Assim, o
educador deve Vvivenciar atividades ladicas que possibilitam as criancas
experimentar, descobrir, criar, aprender, conhecer as possibilidades ludicas por si,
etc.

Mas como o educador precisa agir? Urge repensar alternativas
metodolégicas para desenvolver aptidbes necessarias para 0 crescimento
harménico do alunado. Pensando nisso, Soares (2014) denomina de Praticas
Pedagogicas Vivenciais as ferramentas pedagodgicas inovadoras que auxiliaram no
desenvolvimento humano, quer dizer, no reconhecimento e no desenvolvimento das
proprias habilidades inatas, potencialidades e talentos.

Candau (apud MOREIRA, CANDAU, 2013, p. 13) afirma que se trata de um
consenso a necessidade da reinvencao da educacédo escolar a fim de que se possa
possibilitar “espagos e tempos de ensino-aprendizagem significativos e desafiantes
para os contextos sociopoliticos e culturais atuais e as inquietudes de criancas e
jovens”.

Nesse sentido, Santos (2014) aponta a Metodologia Ludico-Vivencial —
M.L.V.. A M.L.V. visa buscar jogos, brincadeiras e dinamicas como um modo distinto
de tratar, didaticamente, os contextos de ensino, dando mais sentido e significado as
praticas escolares, o que propicia um clima propicio para construcdo de
conhecimentos e uma forma distinta de tratar os conteldos escolares e os alunos
(SANTOS, 2014).

Antunes (2004) menciona que 0 brincar € uma experiéncia humana, rica e
complexa, porque traz prazer e alegria, por meio da articulagéo entre a imaginacéo e
a imitacao da realidade, permite que a crianga recrie e repense 0s acontecimentos e

favorece a autoestima e a aprendizagem — ela experimenta, organiza-se, regula-se,
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constréi normas para si e para o outro, cria, recria, elabora, assimila, aprende, etc.
Pois:
€ no ato de brincar que toda crianca se apropria da realidade imediata
atribuindo-lhe significado [...] jamais se brinca sem aprender. [...] Brincando
a crianca desenvolve a imaginacgdo, fundamenta afetos, explora habilidades
e, na medida em que assume mdultiplos papéis, fecunda competéncias
cognitivas e interativas (ANTUNES, 2004, p. 31).
Quando brinca livremente, e na sua peculiaridade, a crianca, além de explorar
0 mundo em seu entorno, comunica anseios, fantasias, sentimentos, pensamentos,
representagdes, “intercambiando o real e o imaginario num terceiro espaco, 0
espaco do brincar e das futuras atividades culturais” (MACHADO, 2003, p. 27).
A seguir, serdo apresentadas os pressupostos metodoldgicos, a coleta e a
analise dos dados da Pesquisa de Campo realizada no Projeto “O Espago Amigo de

Fartura”.
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3 — “O ESPAGO AMIGO DE FARTURA” E A RELEVANCIA DOS
JOGOS E DAS BRINCADEIRAS NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL: PESQUISA DE CAMPO

3.1 — Procedimentos metodoldgicos

A finalidade deste artigo cientifico é tratar sobre a insercéo e relevancia dos
jogos e brincadeiras no Ensino Fundamental, com relagcdo aos anos iniciais, no
Projeto Espaco Amigo, de Fartura-SP. Para tanto, na tentativa de galgar os objetivos
propostos se fez necessaria a realizacdo de uma Pesquisa de Campo.

A insercdo dos jogos e brincadeiras no processo de ensino e aprendizagem
foi realizada por meio de um questionario, delimitadas com cinco questdes para
agregar no preenchimento de pesquisa de campo, elaboradas pelo proponente
deste artigo cientifico sob a superviséo e orientacdo do Me. Eduardo Gasperoni de
Oliveira, a fim de colher experiéncias concretas por meio de educadores atuantes no
Ensino Fundamental — Anos Iniciais — que fazem uso dos Jogos e Brincadeiras
como ferramenta pedagogica.

A metodologia de uma pesquisa requer uma avaliagdo mais clara e coesa
sobre determinado assunto. Devem-se buscar os caminhos, quais serdo os métodos
e por fim quais objetivos, delimitando os critérios de uma forma objetiva e
esclarecedora com o tema, se detalhando nas técnicas e conhecimentos que deseja
alcancar (GIL, 2002).

Gil (2002) acrescenta que a pesquisa exploratoria propde maior intimidade
com o problema a fim de torna-lo mais evidente, facilitando no desenvolvimento da
pesquisa de campo cientifica, ou seja, a pesquisa exploratéria deu subsidios a fim
de se constatar se o professor faz o emprego da ludicidade em sua pratica
pedagogica no Ensino Fundamental — Anos Iniciais, neste artigo cientifico, tem como
analise o Projeto Espaco Amigo de Fartura-SP.

Para Gil (2002), constituindo-se principalmente de livros e artigos cientificos,
a pesquisa bibliografica é desenvolvida baseando-se em material ja elaborado.

Andrade (2004, p. 21) diz que “a pesquisa de campo objetiva a produgéo ou

reproducdo de fendbmenos”, o que exige critérios de escolha de amostragem, 0 modo
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pelo qual foram angariados os dados e os critérios analisados das informacgtes
obtidas.

Porém, na construcdo deste trabalho cientifico utilizou-se os dados
primarios, isto é, aqueles ainda ndo sofreram estudo e analise, por meio, em

especifico do instrumento de coleta de dados questionario aberto.

3.2 —-Coletade dados

Para a realizacdo do estudo de campo, elaborou-se um questionério
referente 4tematica em questdo — estudo de caso sobre o Espaco Amigo de
Fartura e a relevancia dos jogos e brincadeiras nos anos iniciais do Ensino
Fundamental que soma cinco questdes abertas e discursivas.

A fim de melhorar agilidade em meio a pandemia do covid-19 que foi
enfrentada noo decorrer da escrita e melhorar o desenvolvimento com um didlogo
preciso preferiu-se aplicaro questionario a equipe de profissionais que atuam no
Espaco Amigo de Fartura, localizado no Sudoeste de Sdo Paulo. Ao todo séo
cinco pessoas colaboradoras em analise que se prontificaram a ajudar na
concretizacdo da parte préatica de pesquisa.

Segue abaixo as iniciais dos educadores, suas formac¢des académicas e,
em seguida, a apresentacdo das respostas integrais do questionario aplicado:

1 —Iniciais dos participantes:

Sujeito n® 1: "A. W. M."
Sujeito n° 2: "P. H."
Sujeito n® 3: "L."

Sujeito n°4: "M. R. O. V."
Sujeito n®5: "A. F."

2 — Qual sua formacéao?

Sujeito Resposta
1 "Ensino Médio".
2 "Cursando Engenharia da Computac¢ao, 3° ano".
3 "Ensino Médio completo".
4 "Pedagogia”
5 "Ensino Superior completo”.
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3 — Quanto tempo atua na educacao e em quais cargos?

Sujeito Resposta
1 “10 anos como auxiliar de desenvolvimento infantil”.,
2 “3 anos. Instrutor de informatica”.
3 “18 anos”.
4 “30 anos ADI readaptada”.
5 “1 ano. Técnico desportivo.”

4 — Quanto tempo atua no Projeto Espaco Amigo de Fartura-SP? E qual cargo
ou fungcéo?

Sujeito Resposta
1 "10 anos".
2 "3 anos. Instrutor de informatica”.
3 "10 anos, ADI".
4 "30 anos como ADI e Diretora até janeiro de 2021 e hoje na escola
E.M.E.F. Jodo Batista de Oliveira".
5 "1 ano. Técnico desportivo”.

5 — Ha algum desafio nessa atuacdo? Caso sua resposta for positiva, qual(is)
desafio(s) seria(m)?

Sujeito Resposta
1 “Sim, depois da mudanca de local, foi perdido o sentido de todo o
projeto, ou seja,tirar as criangas da rua”.
2 “Sim... A maioria das criancas estdo em situacdo de vulnerabilidade e

preciam de muito apoio”

“Sim o desafio seria superar a cada dia com os desafios”.

3

4 “A demanda do local é de publicos mais carentes/necessitados e exige
uma certa estrutura, ndo s6 do local para recebe-los, mas psicolégica
por parte dos funcionarios.

5 “Sim. Trabalhar com grupos de criangas”.

6 — Vocé consideraimportante a o planejamento pedagdgico com o emprego
de os jogos e brincadeiras as criancas do Ensino Fundamental — Anos
Iniciais? Explique:

Sujeito Resposta
1 “Sim, mas acho que crianga tem que viver a infancia plenamente, com
brincadeiras e estudos, l6gico”.
2 “Acredito que os jogos e brincadeiras (inclusive os digitais), agregam

muito para o desenvolvimento. Cresci jogando e gracas a isso tenho um
desempenho maiorem esportes, jogos de raciocinio, coordenacao entre
outros. Ndo s6 em mim, mas vi as mesmas habilidades para os que
cresceram comigo. E comparando com quem ndo cresceu participando
das mesmas, tem uma desenvoltura menor. Eu, particularmente, na
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minha oficina, acredito que irdo aprender muito mais através de um jogo
(tanto os educacionais quanto os de entretenimento), do que se
mandasse-0s copiar uma licao”.

“Sim o planejamento é muito importante, pois a crianga tem que brincar e
aprender e através das brincadeiras se socializar, aprender a conviver

3 em grupo, ter limites, desenvolver a coordenagcdo motora, aprendendo e
ao mesmo tempo sercrianga, tornar o espaco um ambiente agradavel”.
4 “Sim, é muito imporante o emprego dos jogos e brincadeiras para a

Educacdo. A maioria dessas criancas ndo tem regras e 0S jogos e
brincadeiras os ajudam a lidar com regras”’.

5 “Sim. E de extrema importancia para o desenvolvimento motor, sensorial,
psicol6gico e também a interacdo com os colegas”.

7 —Vocé faz uso de jogos e brincadeiras aos educandos do Ensino
Fundamental — Anos Iniciais?

Sujeito Resposta

1 “Sim”.

2 “Sim. Maior parte do meu planejamento envolve jogo. Assim o0s
usuarios aprendem brincando e nem percebem que aprenderam”.

3 “Sim... Principalmente para os mais novos para mostrar a importancia
das regras”.

4 “Sim”.

5 “Sim”.

3.3 - Andlise de dados

O presente estudo propbe aprofundar-se mediante ao tema evidenciado,
atraves de uma pesquisa de campo para ouvir e considerar divergentes opinides de
profissionais atuantes e qualificados nos anos iniciais a respeito da instituicao
Espaco Amigo, ou seja, suas relevanvias sao interferidas pelos jogos e brincadeiras
nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Inicialmente, este artigo cientifico apresentou carater bibliografico afim de
colaborar e cumprir seus objetivos, ou seja, salientar, analisar e aprofundar-se
guanto a importancia do uso dos Jogos e Brincadeiras como recurso relevante nos
anos Iniciais do Ensino Fundamental no “O Espago Amigo de Fartura”.

Responderam o questionario ao todo cinco participantes. Todos atuam na
Ensino Fundamental, dentre Auxiliares de Desenvolvimento de Infantil, uma gestora
e dois técnicos, sendo um de Informatica e um Desportivo. Todos provenientes da
instituicdo escolar que atuam no Espaco Amigo de Fartura-SP.

Em relagdo a formagéo, dos cinco colaboradores, dois educadores tém
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Ensino Médio e em relacdo a formacdo superior, um cursa Engenharia da
Computacdo e dois possuem Graduacdo, sendo que apenas um especificou —
Pedagogia. Dessa forma, constata-se que tais sujeitos embora atuem na Educacéo,
apresentam distintas formacdes de acordo com suas especificidades laborais no
Projeto.

Sobre o periodo de atuacdo na Educacéo, o tempo mais recente entre dois
profissionais da educacdo € de 1 a 3 anos, outros 10, 18 e 30 anos. De modo
especifico, em atuacéo laboral no Projeto Espago Amigo de Fartura-SP, o periodo
de atuacdo mais recente € de 1 e 3 anos, outros dois € 10 anos e, por fim, uma
participante trouxe a mesma resposta da questdo anterior, nao trazendo, de fato,
seu tempo no Projeto.

Diante dos apontamentos, percebe-se que a grande maioria dos
participantes atua ha tempos no segmento da Educacdo, ou seja, apresentam
experiéncia na docéncia neste segmento, mesmo nédo comprovando formacao.

Aos participantes, foi indagado se ha algum desafio nessa atuacao? Caso
sua resposta for positiva, qual(is) desafio(s) seria(m)?

Por unanimidade, os referidos participantes responderam que sim, ou seja,
todos notam que ha desafios para atuar, embora os desafios venham a divergir. Foi
elencado como desafios: mudanca de ambiente, pois “[...] foi perdido o sentido de
todo o projeto, ou seja,tirar as criangas da rua” (sujeito 1); o atuacdo com grupos
distintos e etarios de criancas (sujeito 5); os sujeitos 2 e 4 trouxeram contribuicdes
gue convergem, ao abordarem a questdo da situacdo de vulnerabilidade dos
atendidos, o que requer “[...] muito apoio” (sujeito 2), o que demanda “[...] uma certa
estrutura, ndo sé do local para recebé-los, mas psicolégica por parte dos
funcionarios” (sujeito 4).

Foi indagado para os participantes explicitarem em relacdo a importancia do
planejamento pedagdgico com o emprego dos jogos e brincadeiras as criangas do
Ensino Fundamental — Anos Iniciais.

Por unanimidade, todos os colaboradores responderam que sim. Todos
entendem a relevancia da reflexdo em planejar atividades pedagdégicas em torno da
ludicidade, fazendo uso de jogos e de brincadeiras.

Neste sentido, convém apresentar consideracfes sobre o ato de planejar.

Observe: O planejamento consiste numa atividade de previsdo de acdo a ser
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realizada, implicando na definicdo de necessidade de atender, alcance de objetivos,
emprego de procedimentos e recursos, levando-se em conta tempo de execucao e
metodologias avaliativas (ORTIZ NETO, 2021).

Santos (2014) chama a atencdo para se contextualizar as brincadeiras com
a vida e com o espago no qual os alunos se inserem. Deve-se brincar com
intencionalidade, ou seja, brincar com fundo pedagdgico em distintos contextos e
situacoes.

Diante disso, os participantes apontaram: “[...] crianga tem que viver a
infancia plenamente [...]” (sujeito 1). Ja o sujeito 2, cré que “[...] 0os jogos e
brincadeiras (inclusive os digitais), agregam muito para o desenvolvimento. [Pois]
Eu, particularmente,na minha oficina, acredito que irdo aprender muito mais atraves
de um jogo (tanto os educacionais quanto os de entretenimento), do que se
mandasse-0s copiar uma licado” (sujeito 2).

Sobre a mencao de jogos digitais, convém trazer ao debate a reflexdo de
BRAZ (2021), ao mencionar que Cultura Digital trata-se de uma competéncia na
Base Nacional Comum Curricular — BNCC - (apud BRAZ, 2021) que determina sua
utiizacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética, em favor de sua
comunicacao, producdo de conhecimento, resolucédo de problemas, em vida social e
coletiva, a fim de compreender e ter um futuro dominio do mundo digital ao qual
permeia e a recursos tecnolégicos que venham a beneficiar o alunado e o corpo
docente.

“Cabe a escola e ao professor aprimorar-se através de experiéncias que se
traduzem a realidade das criancas, incorpora-las para que o aluno
compreenda a correlacéo da escola e sua vida, auxiliando a pensar sobre a

seu real significado e sua importancia, a utilizando a favor de uma educacéo
enriquecedora” (BRAZ, 2021, p. 14).

O sujeito 3 respondeu que “[...] o planejamento é muito importante, pois a
crianga tem que brincar e aprender e através das brincadeiras se socializar,
aprender a conviver em grupo, ter limites, desenvolver a coordenacdo motora,
aprendendo e ao mesmo tempo ser crianga, tornar o espaco um ambiente
agradavel”.

Para o sujeito 5, “[...] E de extrema importancia para o desenvolvimento
motor, sensorial, psicolégico e também a interacdo com os colegas”.

O que pode ser comprovado por Oliveira (2022), ao mencionar que,
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enquanto atividade ladica e pedagodgica, o jogo é encarado como um fenémeno
universal que entrelaca geracdes, constitui um veiculo excepcional para o
desenvolvimento infantil, sobretudo no que se refere as capacidades fisicas e
intelectuais, permitindo assim a crianga conhecer o seu corpo, explorar 0 meio que a
rodeia e adquirir novas experiéncias motoras. E, no contexto do desenvolvimento
infantil, o jogo proporciona a crianca um leque de atividades diversificadas que
normalmente comecam a ser desenvolvidas na escola. Perante estes elementos, é
comum que os professores e os educadores utilizem 0 jogo no contexto das suas
aulas, promovendo-o em sintonia com diversas areas de conhecimento.

De acordo com o sujeito 4, é relevante a utilizacdo “[...] dos jogos e
brincadeiras para a Educacéo [...]”. Trouxe a discussdo a relevante questdo do
estabelecimento de regras, pois: “[...] A maioria dessas crian¢as nao tem regras e 0s
jogos e brincadeiras os ajudam a lidar com regras”.

Neste sentido, pode-se mencionar que, dentre o0s tipos de jogos
classificados por Piaget (apud OLIVEIRA, 2022) — jogos de exercicio (0 a 2 anos
aproximadamente) e jogo simbdlico (dos 2 aos 7 anos em aproximado), ha os jogos
de regras (dos 7 aos 11 anos).

De acordo com Piaget (apud OLIVEIRA, 2022), nos jogos de regras, as
criancas descobrem o conceito de “regras” e comegam a jogar em grupo. Esta forma
de “viver” o jogo vai estimular algumas competéncias sociais na crianga que a
acompanham até a idade adulta, nomeadamente as que dizem respeito a
cooperacao e interajuda entre pares, 0 que vem muito ao encontro do que contribuiu
0 sujeito 4.

Sobre a questdo do planejamento docente e o emprego da ludicidade, e,
vindo ao encontro, convém trazer as reflexdes contidas na L.D.B. n° 9.394/1996 que
aponta que educar significa propiciar situagcdes de cuidados, brincadeiras,
aprendizagens orientadas de forma integrada e que possam contribuir para o
desenvolvimento das capacidades infantis de relagdo interpessoal, de ser e estar
com 0s outros em uma atitude basica de aceitacéo, respeito e confianca, e 0 acesso
pelas criancas aos conhecimentos mais amplos da realidade social e cultural
(BRASIL, 1996).

Na mesma linha de reflexdo, de acordo com Santos e Galvao (2022), as

instituicbes escolares devam propiciar as criangas “condicbes pedagodgicas
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intencionais ou aprendizagens orientadas”, integralmente no processo de
desenvolvimento, permeando o brincar, o cuidar e o educar, destacam que a relacao
entre tal ‘tripé’ vém se tornando um relevante gerador de discussdes internacionais
entre educadores.

Enfim, a intencionalidade pedagdgica por de tras da ludicidade € evidente e
neste sentido, relevante para o desenvolvimento e para a aprendizagem do alunado,
inclusive dos educandos dos Anos Inciais do Ensino Fundamental, o foco deste
artigo cientifico. Pois:

O professor € mediador entre as criancas e os objetos de conhecimento,
organizando e propiciando espacos e situacBes de aprendizagens que
articulem os recursos e capacidades afetivas, emocionais, sociais e
cognitivas de cada crianca aos seus conhecimentos prévios e aos
conteudos referentes aos diferentes campos de conhecimento humano. Na
instituicdo de educacdo infantii o professor constitui-se, portanto, no
parceiro mais experiente, por exceléncia, cuja funcdo é propiciar e garantir

um ambiente rico, prazeroso, saudavel e ndo discriminatério de
experiéncias educativas e sociais variadas (BRASIL, 2001, p. 30).

Finalizando o questionario da pesquisa de campo, indagou-se aos
colaboradores se eles fazem uso de jogos e brincadeiras aos educandos do Ensino
Fundamental — Anos Iniciais.

Infelizmente e por se tratar de uma pergunta de grande relevancia a
pesquisa, 0s entrevistados trouxeram poucas contribuicbes. Embora todos tenham
respondido que sim, apenas 0s sujeitos 2 e 3 prosseguiram na resposta. Observe:

“Sim. Maior parte do meu planejamento envolve jogo. Assim 0S USUarios
aprendem brincando e nem percebem que aprenderam” (sujeito 2).

Neste sentido, Wajskop (2005) reflete que brincando a criangca aprende,
elabora e assimila modelos sociais e principios morais, por meio da imitacao,
contribuindo para a interiorizacdo de determinados arquétipos de adulto. A partir das
brincadeiras, reproduzira distintas possibilidades para viver e terd maior seguranca
para decidir sobre seu futuro.

Fantacholi (2022, s/p.) profere a relevancia do brincar para o
desenvolvimento integral do ser humano nos aspectos fisico, cultural, social, afetivo,
cognitivo e emocional. Mas é importante a conscientizagcao de “pais, educadores e
sociedade em geral sobre a ludicidade que deve estar sendo vivenciada na infancia”,

isto é, a ludicidade deve ser constituir uma aprendizagem prazerosa, sendo
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concebida como “um ato de aprendizagem”, o que possibilitara o estabelecimento de
regras constituidas por si e pelo grupo, inser¢cdo do sujeito na sociedade, resolucdo
de conflitos, construcdo de hipéteses de conhecimento e, simultaneamente a
capacidade de compreensao pontos de vista distintos, além “da capacidade criadora
das criangas, pois esta se constitui numa das formas de relacionamento e recriagao
do mundo, na perspectiva da logica infantil”.

“Sim... Principalmente para 0s mais novos para mostrar a importancia das
regras” (sujeito 3).

Indo ao encontro Silva (2022, s/p.) profere: “Os jogos ensinam os conteudos
através de regras, pois possibilita a exploracdo do ambiente a sua volta, os jogos
proporcionam aprendizagem maneira prazerosa e significativa assim agrega
conhecimentos”.

Enfim, por meio da contribuicdo dos participantes que atuam no Projeto
Espaco Amigo de Fartura-SP € possivel a constatacdo de que a grande maioria
reconhece a relevancia e realiza o emprego, dentre das especificidades de seu
cargo, da ludicidade, por meio dos jogos e das brincadeiras, para as criancas dos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Logo, justifica-se tanto a reflexdo quanto a
necessidade de se repensar a pratica docente significativa que inclui a insercdo dos
dos jogos e das brincadeiras, pois:

“O ludico € um instrumento metodoldgico que possibilita as criangas a terem
uma aprendizagem significativa através do relacionamento com 0S outros, assim
promove maior desenvolvimento cognitivo, motor, social e afetivo” (SILVA, 2022,
s/p.).

As respostas e as contribuicbes dos participantes revelam a convergéncia
justamente com o que os estudiosos constituintes do referencial teérico trazem em
relacdo a relevancia dos jogos e brincadeiras como recursos pedagdogicos
essenciais para o desenvolvimento e para o aprendizado infantil.

Neste sentido, Moyles (apud RODRIGUES, 2022, p. 20) profere que “na
escola, o brincar pode ser dirigido, livre ou exploratério: o essencial € que ele faca a
crianca avancar do ponto em que estd ho momento em sua aprendizagem, criando
condicBes para a ampliacdo e revisdo de seus conhecimentos”.

Na mesma linha de reflexdo Rau (apud RODRIGUES, 2022, p. 24) diz que o

ladico contribui com a aprendizagem em varios setores do desenvolvimento.
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Concebido enquanto “recurso pedagdgico”, o ludico direciona para as varias areas
do desenvolvimento e da aprendizagem, estimulando a crianca a tomada de
“consciéncia dos conhecimentos sociais” desenvolvidos enquanto joga ou brinca, o
gue ira colaborar “no desenvolvimento de uma compreenséo positiva da sociedade e

na aquisicao de habilidades”.
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4 — CONSIDERACOES FINAIS

Por meio desse artigo cientifico que teve a colaboracéo de sujeitos atuantes
gue empregam a ludicidade em sua pratica docente e do aporte tedrico pode-se
refletir que o ato de brincar trata-se de uma coisa muito séria. Toda crianga deveria
poder brincar, pois a brincadeira contribui ao processo de socializag&o e cognicao da
crianca. Tratando-se da fonte de estimulo ao desenvolvimento social, cognitivo e
afetivo.

Diante do exposto, torna-se possivel afirmar que a ludicidade trata-se de
uma necessidade da criangca em qualquer faixa etaria e ndo pode ser vista apenas
como diversdo. Facilta a aprendizagem, os processos de socializacéo,
comunicacdo, expressdo e construcdo de conhecimento, o desenvolvimento
pessoal, social e cultural, além de colaborar para uma boa saude mental.

Ao se partir do pressuposto que todas as criangcas tém necessidade de
alegria e espontaneidade e devem ser compreendidas conforme seus desejos e
suas necessidades, torna-se relevante para o processo de aprendizagem e de
desenvolvimento que a ludicidade desempenhe essa funcédo, pois se trata de uma
espécie de elo entre a realidade externa e interna do ser humano.

Poucos pais e até mesmo alguns educadores sabem o quanto € relevante a
ludicidade ao desenvolvimento global da crianca. Restringem o ato de brincar a um
simples passatempo, sem fungbes mais significativas que entreter a crianca em
atividades divertidas.

Toda crianca deve brincar, e essa acao € super importante para o seu
desenvolvimento. O brincar faz parte do processo da formacdo educativa do ser
humano e se trata de um direito da crianca. E essencial para a saude fisica,
emocional e intelectual da crianga, pois ird contribuir no futuro para a eficiéncia e o
equilibrio do adulto.

Os jogos e as brincadeiras protagonizam muitos dos estudos atuais acerca
do desenvolvimento de criancas, principalmente nos anos inciais. Neste artigo
cientifico buscou-se caracterizar essa atividade dentro de um projeto realizado na

cidade de Fartura-SP, o chamado Projeto Espaco Amigo e Complementacao
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Educacional, que agrega criangas em situag&o de vulnerabilidade com atividades de
reforco escolar e brincadeiras.

Através de estudos bibliograficos e pesquisa de campo, buscou-se
caracterizar o Projeto assim como identificar como as praticas ludicas adentram a
pratica docente dos responsaveis pelas atividades no espaco.

Ao refletir sobre o0s beneficios da pratica ladica dentro do contexto
educacional nota-se que esta tem papel importante no desenvolvimento das
criangas, pois, ao dinamizar o conhecimento, a pedagogia dos jogos e brincadeiras
trabalha com diversos aspectos, como o desenvolvimento motor e cognitivo, por
exemplo.

Ao analisar exemplos de atividades ladicas que encontramos pelas
escolas, é notavel que cada uma delas, quando executada com objetivos prévios e
de maneira compromissada, contribui de alguma forma para a melhoria das
caracteristicas de aprendizagem dos educandos.

Dentro do Projeto Espaco Amigo e Complementacdo Educacioal, é possivel
observar que os profissionais, em sua maioria, optam por incluir os jogos e as
brincadeiras em suas aulas, pois consideram esta atitude importante para o
desenvolvimento pleno da crianga. Cada um dos sujeitos participantes da pesquisa
colaborou de alguma forma na construgcdo de um resultado que aponta para o0s
beneficios da ludicidade, de forma a corroborar com as hipéteses iniciais deste
trabalho, que visavam o questionamento a respeito da ludicidade dentro do Projeto.

Por fim, constatou-se que a ludicidade é realizada dentro do Projeto Espaco
Amigo com o intuito de aprimorar o desenvolvimento dos estudantes que la se
encontram, e que estas atitudes refletem positivamente na formacéo individual e
coletiva de todas as criancas.

Enfim, de tudo o que foi exposto neste artigo cientifico, pode concluir que a
atuacdo e a intervencdo docente tornam-se imperiosas nesse processo de
educacéo, tendo em vista que se pode criar distintas propostas que assegurem de
fato os direitos de aprendizagem e de desenvolvimento. A partir deles, cabe ao
educador a exploracdo da ludicidade no sentido de valorizar o aprendizado sem
perder sua esséncia de lazer, prazer e de diversdo. Ou seja, partindo dos pilares
interacBes e ludicidade, o educador pode oferecer subsidios e condi¢cdes para o

desenvolvimento da crianca, desde a Educacdo Infantil passando pelo Ensino
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Fundamental, colaborando, sobretudo com o processo de ensino, de aprendizagem
e desenvolvimento de seu alunado.

Diante dos dados apontados na pesquisa de campo, foi possivel perceber a
convergéncia com tudo o que foi explanado no referencial tedrico, ou seja, ambos
caminharam a fim de alcancar os objetivos elencados em sua introdugao, bem como
responder a problemética, por meio de subsidios tedricos — revisdo da literatura — e
praticos — através dos apontamentos dos educadores e colaboradores da pesquisa
de campo — , pois, as formacdes diversa desses sujeitos-participantes, mas
sobretudo consistentes e condizentes irdo contribuir com o desenvolvimento,
investigacdo, descobertas e experiéncias das criangas, tendo como fio condutor o
relevante recurso da Lucididade, inclusive com o grupo etario desse artigo cientifico,

as criancas do Ensino Fundamental |.
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APENDICE A

PREFEITURA MUNICIPAL DE FARTURA
ESTADO DE SAO PAULO
CNPJ: 46.223.707/0001-68
COORDENADORIA MUNICIPAL DA EDUCAGAO

“PROJETO ESPACO AMIGO”

AUTORIZACAO

Eu , portador

(@) do RG no. autorizo meu (minha) filho (a),

, a realizar passeios e/ou

visitas fora do ambiente escolar, sendo orientado (a), monitorado (a) e
acompanhado (a) pelos professores, auxiliares e atendentes desta Unidade Escolar.

Ressalta-se que estas atividades extracurriculares fazem parte dos projetos
desenvolvidos pela Unidade Escolar. Assim, concordo com estas atividades e

também com o registro das mesmas através filmes, imagens e audios.

Por ser verdade, firmo a presente declaracao.

Fartura, de de 2022.

()Pai () Mae () Responsavel
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Rua: Maximiano de Andrade, 248 - Sao Vicente, Fartura-SP, CEP 18870-000 — Fone: (14) 3382-1649

APENDICE B

Este apéndice diz respeito a atuacdo laboral do proponente desta
pesquisa cientifica quando trabalhou no Espaco Amigo de Fartura, como
monitora de 10/02/2020 a 10/02/2022.

E importante ressaltar que, todas as imagens tiveram aval dos
responsaveis por meio de assinatura.

Outrossim, enfatiza-se que, enquanto monitora, fez-se emprego dos jogos

e ferramentas como recurso pedagdgico.

Foto 1

Legenda: Pique Bandeira

Atividade realizada no dia 16/04/2018 no campo da instituicdo, objetivou colaborar com o
processo de socializagdo, compreensdo de regras, agilidade, resisténcia, comprometimento,
atencéo, velocidade, estratégia, afetividade, etc. Pode ser trabalhado de duas maneias: de forma
individual e outra em equipe.

1° Forma: Os jogadores sdo divididas(os) em dois times de quantidade iguais, com o
objetivo de ultrapassar o campo adversario sem ser pego. Na situacdo individual, o aluno que
passa com a bola escolhe uma pessoa do time adversario para elimina-lo por uma rodada, assim
sucessivamente, ganhando uma vida no caso de ser pego.
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2°: J4 no jogo em equipe, remete a versao tradicional do jogo e corresponde ao aluno que
passa ao lado adversario para pegar a bola e ultrapassar sem ser pego, dando ponto a equipe
toda, se for pego, fica parado no lugar até que um colega toque no aluno dando direito a voltar a
jogar, quem ganha, em seguida se inicia uma segunda partida.

Legenda: Visita a Chacara Municipal

Os alunos da sala do 2° ano turma B, no dia 20/05/2019, estiveram presentes na Chacara
Municipal, mais conhecida antigamente por Antigo Espag¢o Amigo, para conhecer e explorar o local.

O Espaco Amigo disponibilizou transporte para os alunos, acompanhados dos professores e
monitores, com seguranca até o local Foram recepcionados pelo coordenador municipal de
agricultura e meio ambiente de Fartura, Mauricio Teixeira, que mostrou o local de plantio de diversas
verduras, como: almeir&o, alface, chicodria, cheiro-verde, etc.

Na oportunidade, esclareceu que as verduras serdo disponibilizados para familias de baixa
renda.

Retornando para o Espaco Amigo, os alunos, por meio da apostila, classificaram as verduras,
pois estavam estudando sobre ervas arOmaticas, para entender todo o processo da semeadura,
plantio e colheita, além de conhecer um pouco mais de estufas, o tratamento das terras, etc.

Foto 3
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Legenda: Projeto de Plantio de Feijdo

No dia 15/03/2019, a turma de 1° ano, conheceu o “famoso” plantio no algodao.
Observaram as fases de crescimento, desenvolvimento diz respeito & germinacdo do feijao,
lementos fundamentais, como: nutrientes, agua, luz, etc. O plantio fez com que o aluno se
interesse ao ato de cuidar, relagbes de afeto, dentre outras questdes.

Foto 4

Legenda: Caminho de Arcos

A turma do 1 ano A, do periodo da manha, divertiu-se no dia 25/09/2018 com a brincadeira
Caminho de Arcos.

Coloca-se a turma dividida em fileiras, sendo duas equipes com quantidades iguais de
alunos. O educador devera fazer uma marcagao com giz, indicando a linha de partida e a linha de
chegada. Utiliza-se também trés arcos, onde o aluno terd que pular dentro do primeiro arco com
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os dois pés juntos, assim passard os outros dois arcos a frente, pulando com a perna aberta, um
pé dentro de cada um dos arcos, assim sucessivamente até a linha de chegada

As duas equipes realizardo as provas no mesmo tempo, sendo a equipe vencedora sera
aquela em que o dltimo participante a concluir a atividade sem erros no percurso da prova.

O aluno que errar o percurso voltard a linha de partida e iniciara de novo. Assim que iniciar
a prova, ao ultrapassarem a linha de chegada, os alunos poder&o numa primeira op¢éo de jogo
voltar correndo e entregar os arcos ao proximo da fila para continuar a prova, e/ou realizar o
percurso da de ida e volta com os arcos.

Por meio dessa brincadeira, estimula-se a cordenacdo motora, a concentracéo, a agilidade,
o equilibrio, a velocidade, a percepc¢éo, a atencéo, o foco, dentre outros aspcetos.

Foto 5

Legenda: Boliche Humano

No dia 25/09/2018, as criangas do 1° ano turma A, do periodo da manha, brincaram de Boliche
Humano, visando “derrubar” todos os pinos da equipe adversaria, 0 que acontece quando a bola
passa por baixo das pernas do mesmo.

Dividiu-se em duas equipes por 10 pessoas cada grupo. Cada aluno, na brincadeira, € um
pino humano em um lugar especifico, em pé e com as pernas afastadas, sendo que cada pino
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serd numerado, por exemplo, de 1 a 10.

O pino “derrubado” devera sentar no local e, mesmo tendo sido derrubado, podera tentar
derrubar os pinos da equipe adversaria. A ordem de quem lanca a bola é a ordem numérica dos
pinos, sendo que cada aluno tera sua vez. Pode-se colocar uma e/ou duas bolas.



