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ELABORACAO DE AULAS ATRATIVAS PARA CRIANCAS DE CINCO ANOS: O LUDICO COMO FERRAMEN-
TA PARA A APRENDIZAGEM.

Creating attractive lessons for five-year old children: the ludic as a tool for learning.
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Resumo

Esta pesquisa apresenta um relato de experiéncias a partir de reflexdes sobre a metodologia do lidico como
ferramenta essencial para a aprendizagem de criangas com cinco anos e traz, como campo de observagdo
da realidade, duas escolas, sendo uma de rede publica e uma de rede privada, ambas localizadas no muni-
cipio de Araguari-MG, na area da educacdo infantil. O principal objetivo foi mostrar estratégias que podem
ser usadas para que os alunos continuem motivados dentro do ambiente escolar, sendo possivel brincar e
aprender ao mesmo tempo.
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Abstract

This research presents an experience report from reflections on the ludic methodology as an essential tool
for the learning of five-year old children and brings, as the reality field observation, two schools, one public
and one private, both located in the city of Araguari-MG, in the area of early childhood education. The main
goal was to show strategies that can be used so students remain motivated within the school environment,
being possible to play and learn at the same time.

Keywords: Playfulness, education, learning, early childhood education.
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Introducao

No ato de brincar, a crianca aprende a decidir, as-
sumir papéis, atribuir significados aos objetos trans-
formando-os em brinquedos, levantar hipdteses, re-
solver problemas, pensar, sentir sobre seu mundo e
imaginar um mundo mais amplo. Na pedagogia, brin-
guedo é qualquer objeto que a crianga possa usar no
ato de brincar e alguns servem tanto para a diversdo,
guanto para o aprendizado. (VIGOTSKY, 1998). Desta
forma, a crianca se torna ativa, criativa e aprende a
se relacionar com o outro, tornando-se também mais
feliz, bondosa e soliddria.

A partir da proposta da disciplina Projeto Integra-
dor, nos propusemos a desenvolver um trabalho de
pesquisa utilizando a Metodologia da Problematiza-
c¢do com o Arco de Maguerez. Nesse sentido, esco-
Ihemos como campo de observacdo da realidade,
duas escolas, sendo uma de rede publica e uma de
rede privada, ambas localizadas no municipio de Ara-
guari-MG, especializadas em educacdo infantil.

Observamos que as dinamicas usadas pela profes-
sora da rede privada sdo com musicas, brincadeiras
e filmes. Na escola publica, as atividades também fo-
ram desenvolvidas com musicas e a professora usou a
estratégia de contar histdrias para chamar a atencao
dos alunos. Na escola privada, a professora utilizou
0 patio, com a brincadeira do camaledo, e logo apds
colocou um filme para os alunos. A escola publica ja
ndo realizou nenhuma atividade fora da sala de aula.

Percebemos que tanto na rede publica como na
rede privada, os alunos pareciam estar motivados,
mostrando interesse nas atividades propostas pelo
professor. Dessa forma, as observagdes nos condu-
ziram ao delineamento do seguinte problema de
investigacdo: Quais outras estratégias poderiam ser
usadas para que os alunos continuassem motivados?

Dentro da realidade observada e, apds o deline-
amento do problema, foi possivel estabelecer os
possiveis fatores que pudessem ser usados como es-
tratégias que viessem a aumentar a motivagdo dos
alunos. Dessa forma, identificamos os seguintes pon-
tos-chave: a auséncia de mais dindmicas nas aulas;
o uso de aulas tradicionais; inadequacao quanto ao

uso do espaco fisico e condicionamento das criancas
na escola; falta de competéncia docente; falta de en-
tendimento da rapidez do aprendizado nessa faixa
etaria (cinco anos de idade).

Apds analisarmos todos esses aspectos, foi neces-
sario compreender que fatores histéricos, psiquicos
e sociais sdo complementares e ajudam a desen-
volver o plano de acdo, para a busca de resposta ao
nosso questionamento. Além desse item, a revisao
de literatura fundamenta o tema escolhido e propicia
em uma melhor tomada de decisdo ao utilizar a me-
todologia do ludico, dentro da sala de aula.

Deste modo, estudar sobre a infancia e buscar
metodologias alternativas para enriquecer o apren-
dizado dos pequeninos foram os desafios tentados
pelo nosso grupo, alunas da vigésima terceira turma
do curso de Pedagogia do IMEPAC Araguari.

Aspectos importantes sobre a infancia: uma

breve revisdo tedrica

Vigotsky (1998) acredita que a crianca quando
brinca se desenvolve nos aspectos morais, afetivos,
da linguagem e no meio educacional; desta forma,
ela passa a viver experiéncias fundamentais para seu
crescimento. A brincadeira é a linguagem natural
da crianga, na qual se expressa e passa mensagens,
mostrando sua interpretacdo e a forma de enxergar
o mundo.

Para Piaget (1971), uma crianga com cinco anos
de idade apresenta dois estagios de desenvolvimen-
to intelectual até o momento. O primeiro, o perio-
do sensério- motor se estende até os dois anos de
idade. Neste periodo seu pensamento se manifesta
através de sensagdes e movimentos, em que a crian-
¢a explora o seu préprio eu — corpo e movimentos
realizados. Nesta fase, a crianga no seu contato com
a realidade, constréi experiéncias e acdes que possi-
bilitam que ela assimile pessoas e objetos. Esse é um
contato inicial, sem representacdao, pensamento ou
linguagem.

Conforme o autor, nesta faixa etaria — cinco anos —
a crianga encontra-se no segundo periodo de desen-
volvimento intelectual, o pré-operacional. Este esta-
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gio vai dos dois aos sete anos de idade e nele ocorre
a capacitacao da crianca em substituir coisas, objetos
e acdes por simbolos, ou seja, ela se torna capaz de
representar, desenvolvendo assim a sua linguagem.

O desenvolvimento da linguagem ndo se da so-
mente pela fala, mas também pela linguagem cor-
poral, em que a crianga representa diferentes situ-
acGes, usando seu préprio corpo (gestos, mimicas,
dramatiza¢dOes, imitacGes). Outra caracteristica do
pensamento infantil no estagio pré-operacional é
a concentragdo. A crianga fixa sua atengao apenas
sobre um determinado ponto de um evento e é so-
mente com o tempo que ela se tornard capaz de ava-
liar outros pontos perceptuais de forma coordenada
(PIAGET 1971).

A crianga, nestes dois estdgios que cobrem a ida-
de pré-escolar, se desenvolve progressivamente e é
através da interacdo com o meio que o seu intelecto
se constroi, pois passa a conhecer o mundo, as pes-
soas, os objetos e a estabelecer relagdes que lhe per-
mitirdo assimilar a realidade. (FURTADO, 1999.)

Para Piaget (1971) é por meio do jogo que a crian-
¢a assimila a realidade. Quando brincam de casinha,
as criancgas vivem experiéncias de reconstruir o coti-
diano e simbolizar a vida. Para as criancas de cinco
anos, os jogos simbdlicos sdo os mais adequados.
Eles atribuem vida aquilo que ndo tem, criam fanta-
sias e sdo capazes de duplicar objetos ou aconteci-
mentos por uma palavra, um gesto, ou até mesmo
uma lembranca. As brincadeiras de faz de conta sdo
exemplos de jogos simbalicos.

Os jogos de regras também podem ser utilizados
nessa faixa etdria, pois as criangas jd comecam a ter
a consciéncia do que é ganhar e perder, como por
exemplo, o futebol, o jogo de meméria, domind, pe-
ga-pega, amarelinha, danca da cadeira, pique-escon-
de, etc. (PIAGET, 1971)

Considerando ainda as diretrizes em acordo com
o Referencial Curricular Nacional Para Educagao In-
fantil,

“as brincadeiras de faz-de-conta,
os jogos de construcdo e aque-
les que possuem regras, como
os jogos de sociedade (também

chamados de jogos de tabuleiro)
jogos tradicionais, didaticos, cor-
porais, etc., propiciam a amplia-
¢do dos conhecimentos da crian-
¢a por meio da atividade ludica”.
(1998, v1. p.28).

Levar o ludico para dentro da escola é uma estra-
tégia de suma importancia para que o aluno possa
se desenvolver, aprender e ao mesmo tempo brincar.
Muitos jogos podem ser trabalhados para ajudar a
crianga a assimilar melhor a realidade e os conceitos
trabalhados pelo professor. Mas é necessario que o
educador esteja preparado para realizar a proposta
do ludico, tendo conhecimentos sobre a metodolo-
gia e vontade de permanecer em continuo aprendi-
zado e renovacdo, pois levar atividades que atraiam
os alunos exige pesquisa, estudo, observacgao, criati-
vidade e muito esforco. (ALMEIDA, 1987)

Segundo o Referencial Curricular Nacional Para
Educacdo Infantil (1998, v1. p.27) “as atividades ludi-
cas, através das brincadeiras favorecem a autoestima
das criancas ajudando-as a superar progressivamen-
te suas aquisicOes de forma criativa”.

O pedagogo tem um importante papel como pes-
guisador, pois ele deve buscar, em todo tempo, acdes
educativas e eficazes para que a motivacdo da crian-
ca dentro da sala de aula seja a mesma ao sair para o
recreio, ao ir as aulas de Educacdo Fisica ou na hora
da saida. (OLIVEIRA, 2016)

E essencial para o professor que vai trabalhar de
forma ludica a formagao continuada. Esse profissio-
nal precisa ter conhecimento tedrico, pratico, capa-
cidade de observacdo, amor e vontade de ajudar a
crianga neste processo. Ele deve estimular cada vez
mais sua criatividade para levar melhores atividades
e dindmicas para a sala de aula; trocar experiéncias
com outros profissionais, renovando e inovando sua
pratica para atrair e motivar os alunos.

“A esperanca de uma crianga, ao
caminhar para a escola é encon-
trar um amigo, um guia, um ani-
mador, um lider - alguém muito
consciente e que se preocupe
com ela e que a faga pensar, to-
mar consciéncia de si de do mun-
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do e que seja capaz de dar - Ihe
as maos para construir com ela
uma nova histdria e uma socie-
dade melhor” (ALMEIDA, 1987,
p.195).

Segundo Kishimoto (1994, p. 13) “o jogo como
promotor da aprendizagem e do desenvolvimento
passa a ser considerado nas praticas escolares como
importante aliado para o ensino, ja que colocar o alu-
no diante de situacdes ludicas como jogo pode ser
uma boa estratégia para aproxima-lo dos conteudos
culturais a serem veiculados na escola”.

De acordo com Martinéz (1997), no Livro “Cria-
tividade, personalidade e educacdo”, a pesquisa e
o estudo sdo as principais caracteristicas de pesso-
as criativas. A autora propde seis estratégias para o
desenvolvimento da criatividade, que sdo: utilizacdo
de técnicas especificas para a solucdo criativa de pro-
blemas; cursos e treinamentos; cursos para ensinar
a pensar; semindrios vivenciais e jogos criativos; o
desenvolvimento da criatividade por meio da arte e
modificacdes no curriculo escolar. Todas essas estra-
tégias para estimular a criatividade, devem ser utili-
zadas pelos profissionais da educacdao que desejam
trabalhar de forma ludica.

Segundo Almeida (1987) a educacdo ludica pode
ter consequéncias, podendo ser uma arma na mao
do professor. Se ele for despreparado essa arma é ca-
paz de mutilar o ato de educar; se for competente,
passa a ser um instrumento de unificacado, libertacao
e transformacdo das reais condicGes em que se en-
contra o educando. E uma pratica desafiadora, ino-
vadora e possivel de ser aplicada.

O mundo infantil é bem diferente do mundo adul-
to, pois nele ha fantasias, faz de conta, sonhar e o
descobrir. Através das brincadeiras a crianga tem a
oportunidade de se conhecer e constituir-se social-
mente (BARRETO, et al)

Desenvolvimento do projeto: aspectos
metodoldgicos

Para o desenvolvimento da proposta delineada
neste artigo, alguns cuidados foram observados, tan-
to para organizacdo do préprio trabalho quanto para

a sua profissionalizacdo. Neste sentido, apds encami-
nhamento de carta de apresentacdo e autorizacdo
para realizarmos o trabalho, foram feitas algumas
observagdes. O tempo de observacdao médio foi de
trés dias em cada institui¢cdo, seguindo-se o roteiro
e a divisdo do trabalho, no qual trés alunas visitaram
uma escola privada e as outras trés visitaram a escola
publica.

No roteiro elaborado para observacao inicial, de-
veriamos nos atentar para a estrutura fisica de ambas
as escolas, quantidade de alunos por sala; dindmicas
usadas pelas professoras, tipo de atividades realiza-
das fora da sala de aula e nivel de motivacdo de cada
aluno nas atividades propostas pelos professores.

Nos campos investigados, notamos que em relacdo
a estrutura fisica da rede privada, € um ambiente bem
estruturado, colorido que chama atencdo dos alunos;
além da escola possuir um parque; o que motiva as
criangas. Jd na escola publica, o ambiente também é
bem estruturado, porém ndo é tdo colorido e ndo pos-
sui o parque para atrai-los, segundo nossa percepcao.
Em relacdo a quantidade de alunos na rede privada,
sdo em média de 15 alunos por sala e, na rede publica,
esse humero é maior, com 22 alunos.

De posse desses dados, nos propusemos a elabo-
rar uma reflexdao sobre o problema, os pontos-chave,
bem como os aspectos desenvolvidos na teorizacgao,
0 que possibilitou-nos, apresentar diversas alternati-
vas que pudessem contribuir para a solucdo do pro-
blema estudado. Foram elas:

1. Desenvolver jogos que estimulassem o aprendi-
zado, a coordenacdo, a légica, a criatividade e a

imaginacdo com os alunos envolvidos no projeto.

2. Fazer o aluno se tornar produtor do préprio ma-
terial.

3. Estimular o professor para que ele desenvolva
mais atividades fora da sala de aula para que o
aluno se sentisse mais a vontade.

4. Estimular a escola a realizar cursos para que os
professores tivessem a consciéncia de que é ne-
cessario sair da rotina para ter melhor resultado

(formacgdo continuada do professor).
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5. Criar agles para conscientizar os profissionais da
educacdo — graduados e aqueles em processo de
formacdo - que é necessdrio ter uma formacdo con-
tinuada para trabalhar a metodologia do ludico.

6. Incentivar os professores — graduados e em pro-
cesso - em buscar atividades atrativas.

Ao analisarmos todas as alternativas possiveis para
desenvolver o plano de acdo, escolhemos aplicar den-
tro da realidade de observagao, quatro agdes, dentre
todas as possibilidades apresentadas. Foram elas:

3.1- jogo da memdria, cujo objetivo da acdo era-
estimular a autonomia, o intelecto, a concentracdo,
a observacgao, a coordenacgao, o raciocinio légico e a
criatividade do aluno. O principal objetivo foi apre-
sentar o conteldo escolar (numerais e as quantida-
des) de uma forma diferente para os alunos, com a
finalidade de motiva-los e ensind-los. Nesse sentido,
o trabalho foi desenvolvido nas duas escolas e am-
basproduziram apenas os desenhos, referente as
qguantidades e os numerais. A pintura, o recorte e a
colagem de todo material foi feito pelos préprios alu-
nos e a atividade foi realizada fora da sala de aula.
Essa atividade foi realizada em 17 de Maio de 2016,
tanto na escola publica quanto na escola privada, da
educacdo infantil, envolvidas no projeto. Como re-
cursos foram utilizadospapel cartdo, lapis de cor, cola
e tesoura.A acdo so foi possivel acontecer pela cola-
boracdo dos alunos da educacdo Infantil e disponibi-
lidade da equipe de trabalho das escolas envolvidas
no projeto.

3.2- foto memoria: o objetivo da acdo foi mostrar
a importancia do momento familiar para a crianca e
a importancia da brincadeira no processo de forma-
cdo cognitiva do individuo, pois é brincando que a
crianca desenvolve seu intelecto e suas habilidades.
Nesta atividade,

os alunos desenvolveram todo o jogo na sala de
aula e o levaram para casa. A proxima acdo foi a de
enviar as fotos para a escola (capturar o momento
em que os pais jogam com o seu filho), desta forma,
os préprios pais deveriam tirar fotos desse momento
em que brincavam com os filhos. Posteriormente, a
escola postou em sua rede social cada foto, com a
frase: “Recordar esse momento, ndo tem preco”. As

duas escolas montaram um documento, relatando o
objetivo e pedindo autorizacdo dos pais para realizar
a acdo.Essa acdo foi realizada apds o dia 17 de Maio
de 2016, nas casas dos alunos envolvidos no projeto.
As escolas receberam as fotos até no dia 31 de Maio,
para divulgarem o resultado do momento. As fotos
foram divulgadas na rede social, Facebook, da escola
privada. Na escola publica, o objetivo era construir
um mural, na entrada da escola e as pessoas envol-
vidas nesta acdo foram os pais ou responsdaveis dos
alunos da educacdo infantil.

3.3- cartilha “brincar e aprender, por que nao? O
objetivo da acdo foi conscientizar os profissionais da
educacdo que é possivel elaborar aulas atrativas atra-
vés dos jogos ludicos, que é uma estratégia de apren-
dizagem. A cartilha abordou também a formacdo do
professor que quer trabalhar com essa estratégia.

3.4- propaganda institucional “faga tudo com ex-
celéncia”, cujo objetivo da acdo foi conscientizar os
profissionais da educacdo que é necessario ter uma
formacdo continuada para trabalhar a metodologia
dos jogos ludicos em sala de aula (reflexdo sobre a
pratica). Neste caso, criou-se uma propaganda insti-
tucional, com apelo emocional, mostrando a necessi-
dade do planejamento, pesquisa e estudo para levar
as melhores atividades atrativas para dentro da sala
de aula. O processo de divulgacdo comecou no dia
25 de maio.

Avaliagao da experiéncia: tecendo algumas

consideragdes

Podemos considerar que todas as a¢des foram
concretizadas com sucesso, porém algumas ndo al-
cangaram a expectativa desejada. Abaixo avaliamos a
experiéncia de todas as a¢cdes que compunham este
projeto.

Jogo da memoria

O jogo da memdria foi uma acdo desenvolvida
para mostrar que é possivel sim elaborar aulas atra-
tivas e dinamicas para os alunos. Brincar e ao mes-
mo tempo, aprender. Ao avaliarmos o resultado da
acdo, notamos extremo interesse e participacao das
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criangas na brincadeira, desde a hora da confeccdo
do jogo, até o momento de brincar.

Um ponto importante é relatar que as criangas se
sentiram motivadas em perceber que tinham a capa-
cidade de criar algo e que aquele jogo tinha a “cara”
de cada um. Elas conseguiram trabalhar em equipe,
ajudar uns aos outros e aceitaram muito bem a ques-
tdo do perder e do ganhar.Tanto na escola publica,
guanto na escola particular, observamos que os alu-
nos ja sabiam os numerais e as quantidades e que
nao tiveram muita dificuldade em memorizar as car-
tas do jogo.

Foto memoria

A ideia dessa acdo foi de conscientizar tanto os
profissionais da educacdo, quanto os préprios pais,
de que a brincadeira para a crianca é algo transfor-
mador e essencial. A escola particular recebeu pou-
cas fotos dos alunos brincando em casa e todas fo-
ram postadas na rede social. A escola publica rece-
beu menos ainda e ndo foi possivel montar o mural,
pela falta de feedback dos pais.

Observamos que é necessario trabalharmos mais
acdes com os pais das criangas, para que percebam
gue esse momento é importante para a crianca e que
eles devem fazer parte, pois é ao brincar que a crian-
¢a se desenvolve.

Cartilha e propaganda institucional

As duas agbes tiveram um bom alcance e foram
divulgadas para os profissionais de educagdo — tanto
graduados e aqueles também em processo de forma-
¢do. O Whatsapp foi uma das midias utilizadas mais
eficientes, pois conseguimos trabalhar com um pu-
blico bem especifico e delimitado, que permitiu a di-
vulgacdo “boca a boca”, alcancando assim o objetivo
de conscientizagao.

Importante destacar que a cartilha foi criada com
fotos, dicas e estratégias reais extraidas da internet
e apresentada, principalmente, para os alunos do
curso de Pedagogia do IMEPAC. Ela esta disponivel,
podendo ser acessada pelo blog da Pedagogia desde
o dia 03 de Junho de 2016; também via Whatsapp

desde essa data, sendo possivel acessar pelo link: ht-
tps://g00.gl/jQKGzI. A cartilha foi desenvolvida pelas

alunas da vigésima terceira turma do curso de Peda-
gogia do IMEPAC Araguari.

Quanto a propaganda institucional, é possivel ter
0 acesso ao material elaborado, acessando os se-
guintes links: Link acessar a propaganda no Youtu-
be:https://youtu.be/I002JEVUIWY e Link para aces-

sar a propaganda no Blog da pedagogia: https://goo.
gl/Mhm1ly. Também neste caso, a propaganda foi

elaborada pelas alunas responsaveis pelo projeto.

Compreendemos que estudar mais profunda-
mente sobre este tema buscando possiveis solucdes
para o problema, contribui para a expansdo de novas
estratégias, para o conhecimento dos professores e
aplicagcbes em outros contextos. Sob o ponto de vis-
ta dos alunos, estes se beneficiam para estimular a
aprendizagem. Finalmente, para nossa formacao
como professores, devemos criar o habito de apren-
der e conhecer as atividades antes, para posterior-
mente podermos ensinar aos alunos.A questdo das
aulas atrativas para criangas de cinco anos de idade
tém por finalidade desenvolver a metodologia do -
dico dentro da sala de aula, porque brincar é mais
gue aprender.
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