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RESUMO

Este artigo objetiva investigar as contribuicées de atividades ludicas no processo de
ensino e aprendizagem na Educacao Infantil. Para isso, a partir de uma pesquisa
gualitativa, fez-se a aplicacdo de um questionario a seis professoras desta etapa de
escolarizacdo. A andlise de conteido dos dados coletados possibilitou a inferéncia
de uma série de pontos relacionados ao uso do ludico na escola. Tais inferéncias
estdo relacionadas a frequéncia de desenvolvimento de atividades ludicas, aos
objetivos do desenvolvimento de tais atividades em sala de aula, aos diferentes
aspectos beneficiados com o ludico: (cognitivo, afetivo e motricidade), ao papel dos
documentos oficiais que regem a educacdo no sentido de ampliar o uso de
atividades ladicas em sala de aula e as dificuldades enfrentadas pelos docentes
para tal desenvolvimento. Na amostra desta pesquisa, os resultados foram bastante
positivos com relacdo ao uso do ludico na Educagéo Infantil, pois explicitaram que, a
aprendizagem por meio do luadico permite que o0 estudante se aproprie de
conhecimentos por meio de um processo que se distancia dos padrdes tradicionais,
ocorrendo assim, de modo significativo, ao permitir que o discente se depare com
situacbes que exijam investigacao, empenho, reflexdo, fato que o leva a construir e
desenvolver conceitos e procedimentos escolares.

Palavras-Chave: Educacéo. Ludicidade. Aprendizagem. Jogos. Brincadeiras.

THE LUDICITY PRESENT IN GAMES AND PLAYS IN THE LEARNING PROCESS
IN CHILD EDUCATION

ABSTRACT

This paper aims to investigate the contributions of recreational activities in the
process of teaching and learning in Early Childhood Education. For this, from a
gualitative research, a questionnaire was applied to six teachers in this stage of
schooling. The content analysis of the collected data made it possible to infer a
series of points related to the use of playfulness at school. Such inferences are
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related to the frequency of development of playful activities in Early Childhood
Education, to the objective of developing such activities in the classroom, to the
different aspects benefited from playfulness (cognitive, affective and motricity), to the
role of official documents that govern education in the sense of expanding the use of
recreational activities in the classroom and the difficulties faced by teachers for such
development. In the sample of this research, the results were quite positive in relation
to the use of playfulness in Early Childhood Education, showing that learning through
playfulness allows the student to appropriate knowledge through a process that
distances itself from traditional patterns, thus significantly in allowing the student to
come across situations that require investigation, commitment, reflection, leading him
to build and develop school concepts and procedures.

Keywords: Education. Ludicity. Learning. Games. Jokes.

1 INTRODUCAO

O processo de construgdo do conhecimento é um tema que tem despertado o
interesse de pesquisadores de diversas areas no ambito nacional e internacional.
Seja em Ciéncias, Matemaética, Geografia, Historia, enfim, independente da area, um
processo de ensino que, de fato, promova a aprendizagem dos estudantes tém sido
destaque na literatura.

Assim, dada a complexidade e natureza abstrata de grande parte dos
conhecimentos escolares, lancar mao de mecanismos que auxiliem os estudantes
na compreensdo dos conceitos durante as aulas € uma alternativa que possibilita
gue a crianga atue como sujeito ativo de seu processo de formacéao.

Tais mecanismos, seja uma metodologia de aula especifica, masicas, 0 uso
de ferramentas artisticas, dentre outras, devem estimular no aluno seu raciocinio,
além de outras habilidades, por exemplo, atencdo, concentragcdo e memorizacao.

Dentre tais artificios, o uso de recursos lidicos tem sido visto como uma das
possibilidades que podem auxiliar o professor no ensino de diversos contetdos
escolares. A utilizacdo de jogos e brincadeiras para o ensino de Matematica, por
exemplo, possibilita o estimulo do raciocinio da crianca a partir da curiosidade,
conduzindo a compreensao dos conteudos, por meio da codificacéo e decodificacéo
de simbolos que estejam envolvidos na brincadeira, ou no jogo.

Assim, o interesse em se abordar essa tematica no ambito da Educacéo
Infantil, justifica-se por ser nessa etapa da escolarizagcdo que os conhecimentos
iniciais das criancas sao trabalhados, o que impactara diretamente na forma de

como ela se desenvolvera nas demais fases de ensino.
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Neste contexto, este trabalho se propbe, por meio de uma pesquisa
gualitativa de cunho descritivo e interpretativo (STAKE, 2016), a investigar as
contribuicbes de atividades ludicas no processo de ensino e aprendizagem na
Educacao Infantil. Ademais, as argumentacdes aqui apresentadas estardo pautadas
em documentos vigentes que regem a Educagdo Basica, assim como em
pressupostos tedricos a respeito do desenvolvimento cognitivo de criangas.

E consoante ao exposto, inicialmente foi realizado um levantamento
bibliografico a respeito da utilizagdo de atividades ludicas na Educagédo Infantil e o
processo de ensino e de aprendizagem nesta etapa da escolarizacdo. Logo apos,
algumas consideracdes entre o processo de ensino e de aprendizagem e 0 uso de
jogos e brincadeiras na Educacao Infantil serdo exploradas.

Por fim, sdo aclarados conceitos complementares, seguidas da lista de

referenciais aqui utilizados.

2 SOBRE O CONTEXTO HISTORICO DA LUDICIDADE

N&o existe na literatura um consenso entre os teoricos, relacionado ao
conceito de aprendizagem. Da mesma forma, ndo existe uma convencao que
determine a melhor forma para que a aprendizagem se efetive para os sujeitos.
Conforme discute Huzinga (2008), uma das formas de aprender € por meio do
lGdico. Segundo o autor, o ludico € a brincadeira, é o jogo, é a diversdo que, de
alguma forma, possibilita que o aprendizado se torne mais atrativo e divertido.

O brincar esteve presente em todas as épocas da civilizagdo e mantem-se até
hoje. Em cada época, conforme o contexto historico vivido pelos povos e conforme o
pensamento estabelecido para tal, sempre foi algo natural, vivido por todos e
também utilizado como um instrumento com um carater educativo para o
desenvolvimento do individuo.

Ainda, de acordo com Santanna e Nascimento (2011, p. 27):

Na histdria antiga, ha relatos de que o ato de brincar era desenvolvido por
toda a familia, até quando os pais ensinavam os oficios para seus filhos.
Destacamos que para cada época e sociedade a concepgdo sobre
educacdo sempre teve um entendimento diferenciado, logo o uso do ludico
seguiu tal concepcéo.
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Assim, desde o inicio da escolarizacdo da humanidade, conhece-se o
potencial de o ludico poder influenciar positivamente a educacéo das criancas.

No campo educacional atual, conforme disposto na Base Nacional Comum
Curricular - BNCC, o ludico é citado como um componente transversal a diferentes

linguagens.

O componente curricular [...] esta centrado nas seguintes linguagens: as
Artes visuais, a Danga, a MUdsica e o Teatro. Essas linguagens, por vezes
lidicas, articulam saberes referentes a produtos e fendbmenos artisticos e
envolvem as praticas de criar, ler, produzir, construir, exteriorizar e refletir
sobre formas artisticas. A sensibilidade, a intuicdo, o pensamento, as
emocdes e as subjetividades se manifestam como formas de expressdo no
processo de aprendizagem (BRASIL, 2017, p. 193, grifos do original).

Além disso, os Parametros Curriculares Nacionais no que tange ao processo

de ensino e aprendizagem trazem que:

O trabalho escolar deve estimular a crianca a observar, perceber
semelhancas e diferencgas, identificar regularidades e vice-versa. Além
disso, se esse trabalho for feito a partir de exploracdo dos objetos do mundo
fisico, de obras de arte, pinturas, desenhos, esculturas e artesanato, ele
permitird ao aluno estabelecer com conexdes entre 0 conhecimento escolar
e outras areas do conhecimento (MEC/SEF, 1997, p. 56, grifos nossos).

Conforme o documento supracitado, o estudo em ciéncias, possibilita ao
aluno perceber e valorizar sua presenca em elementos da natureza e em varias
criacbes humanas. Essa possibilidade pode ser trabalhada em sala de aula, por
meio de diferentes abordagens ludicas, como obras de arte, pinturas, artesanato,
dentre outros ja citados.

Destarte, para que o fator lddico da arte possa ser evidenciado e
compreendido pelos sujeitos, no ambito educacional, é necessario que ele se torne
consciente, isto é, conhecido pelos estudantes.

No entanto, € importante ressaltar que ndo se deve confundir jogo com
brinquedo e brincadeira, os quais se relacionam diretamente com a crianca. Neste
ponto, faz-se necessaria a diferenciacéo entre jogo, brinquedo e brincadeira.

Kishimoto (1994) explica que o jogo sempre depende da linguagem de cada
contexto social. H4 diferentes tipos de jogos: jogo de futebol, jogo de xadrez, jogo de
pratos, dentre outros contextos no qual o termo jogo é utilizado.



A autora supracitada destaca ainda que:

Ha um funcionamento pragmatico da linguagem, de onde resulta um
conjunto de fatos ou atitudes que dao significados aos vocabulos a partir de
analogias. As linguas funcionam como fontes disponiveis de expressao,
elas exigem o respeito a certas regras de construcdo que nada tém a ver
com a ordem do mundo (KISHIMOTO, 1994, p. 107).

Com isso, fica clara que a nocdo de jogo ndo faz mencao direta a lingua
particular de uma ciéncia, porém a um uso cotidiano. De tal modo, o essencial do
léxico obedece ndo a logica de uma designacéao cientifica dos fenébmenos, mas ao
uso cotidiano e social da linguagem, pressupondo interpretacdes e projecdes sociais
(KISHIMOTO, 1994).

Deste modo, no ambito educacional o termo jogo tem uma finalidade
especifica relacionada ao processo de construgdo do conhecimento da crianga no
ambito da Educacdo Infantil, neste caso. Entretanto, para se compreender esta
finalidade, o termo brinquedo é fundamental.

Além disso, de acordo com Kishimoto (2017), o termo brinquedo diferindo do
jogo, supbe uma relagdo com a criangca e uma abertura, uma indeterminacao quanto
ao uso, ou seja, a auséncia de um sistema de regras que organizam sua utilizacao.
Neste caso, o0 brinquedo representa certas realidades.

Huzinga (2008) afirma que o brinquedo é um recurso de ensino que permite o
sujeito a acessar, concretamente’, o conceito que lhe esta4 sendo ensinado. De tal
maneira, ao representar certas realidades, o brinquedo permite a evocacdo de
coisas até entdo ndo presentes no ambiente escolar.

Ainda sobre o brinquedo, esses:

[...] podem incorporar, também, um imaginario pré-existente criado pelos
desenhos animados, seriados televisivos, mundo da ficcdo cientifica com
motores e rob6s, mundo encantado dos contos de fada, estérias de piratas,
indios e bandidos (KISHIMOTO, 2017, p. 109).

Por fim, o termo brincadeira refere-se a acao de brincar, isto €, a acdo de se
entreter e se distrair fazendo-se, ou ndo, o uso do brinquedo (KISHIMOTO, 2017). A
brincadeira é uma forma de jogo livremente estruturada que geralmente inclui
encenacdo (SANTOS, 2001).

'O autor esclarece gue o termo concreto é distinto de manipulavel e, neste caso, esta relacionado ao
processo de equilibragéo cognitivo do sujeito (HUZINGA, 2008).
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Sendo assim, considerando o ladico um recurso que, de alguma forma,
possibilite o processo de ensino e de aprendizagem, faz-se necessario discutir sua
integracdo e uso no ambito da Educacdo Infantil, sendo esta a etapa inicial de

escolarizacdo dos sujeitos. Tal discussdo da-se no item a seguir.

3 A IMPORTANCIA DA LUDICIDADE NA EDUCACAO INFANTIL

Ao se abordar o processo de ensino e de aprendizagem na Educacao Infantil,
algumas pesquisas realizadas no @mbito educacional mostram que o vinculo entre o
conhecimento escolar e atividades ludicas pode potencializar o processo de
aprendizagem das criancas.

Habilidades como organizacdo, atencdo, concentracdo, memorizacdo e
sistematizagcdo podem ser estimuladas a partir do desenvolvimento das chamadas
atividades ladico-didaticas que, conforme aponta Machado (2011, p. 9), podem

contribuir para uma resolucao de problemas prazerosa além de possibilitar:

O desenvolvimento da linguagem, criatividade, raciocinio dedutivo, [...]
formulacdo das relacdes entre contelddo tedrico e pratica educativa nas
etapas de producdo do conhecimento matematico, relacionar as formas de
atuacdo a partir de técnicas e métodos de utilizacao.

Neste sentido, a aprendizagem por meio do ludico permite que o estudante se
aproprie de conhecimentos por meio de um processo que se distancia dos padrbes
tradicionais, ocorrendo assim, de modo significativo, ao permitir que o estudante se
depare com situacdes que exijam investigacdo, empenho, reflexdo, levando-o a
construir e desenvolver conceitos e procedimentos escolares (SANTOS, 2001).

D’Ambrésio (1991) afirma que ha algo de errado com o conhecimento escolar
gue estamos ensinando. O contedudo que tentamos passar adiante, por meio dos
sistemas escolares € obsoleto, desinteressante e inuatil, ou seja, incontaveis
contelidos escolares nao séo, de fato, utilizados pelo estudante para a resolucéo de
problemas advindos de seu cotidiano.

Desta maneira, perde-se a oportunidade de reconhecer que o aluno traz
consigo para a sala de aula, “[...] uma bagagem cultural rica em conhecimentos
matematicos que podem ser o ponto de partida para a formalizagcdo e ampliacdo
desses conhecimentos” (MACHADO, 2011, p. 15).
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Além disso, Kamii (2000) afirma que atividades ludicas motivam as criangas,
fazendo-as interagir entre si e com o professor, além de explorar a necessidade e
estabelecer o cumprimento de regras, estimular o raciocinio dedutivo e criativo e 0
desenvolvimento de sua autoconfianga e a autonomia.

Por conseguinte, sobre o desenvolvimento da autonomia, Machado (2011)
destaca que é necessario que a crianca seja estimulada a buscar o conhecimento,
ter condi¢cdes de suportar 0s possiveis erros e interpreta-los como uma forma de se
buscar para o acerto, reduzindo, assim, as consequéncias do sentimento de
fracasso.

Ainda segundo Kamii e Declark (1994, p. 70):

Educar é um processo de desenvolvimento da consciéncia e da
comunicacdo do educador e do educando, integrando numa visdo de
totalidade, os varios niveis de conhecimento e de expressao: o0 sensorial, 0
intuitivo, o afetivo, o racional e o transcendental.

Deste modo, a construcdo do conhecimento com a utilizacdo de atividades
ldicas no ambiente escolar, traz muitas vantagens para o processo de ensino e
aprendizagem. Tais atividades sdo vistas como naturais pelas criancas, pois, ao
serem inseridas em um contexto ludico, elas obtém prazer e realizam um esforgo
espontaneo e voluntario para atingir o objetivo (MACHADO, 2011).

Segundo Vygotsky (1994) o uso do ludico para abarcar as possibilidades
pessoais significa um aspecto positivo do trabalho escolar. A interagcdo com o outro
possibilita um avanco na organizacdo do pensamento do individuo.

No jogo, por exemplo, a criangca se comporta em um nivel diferente de que se
estivesse sozinha. O cumprimento de regras, estabelecimento de limites, interacéo
social e aprendizagem de conteudos escolares, que neste caso, SA0 0S propostos

pela atividade ludica, sdo algumas das vantagens da referida parceria.

4 O PROCESSO DE ENSINO E DE APRENDIZAGEM E SUAS RELACOES COM A
LUDICIDADE

Um processo de ensino que, de fato, resulte em uma aprendizagem
significativa do estudante tem sido foco de diversas pesquisas académicas no

ambito educacional.



8

Como discutido por Ramos (2019, p. 47), o trabalho com o ladico em sala de
aula permite que o aluno passe de um processo de apatia, para um processo
harmoénico com o meio social que esta inserido, permitindo, por exemplo, no caso da
educacéao infantil, que a crianga perceba a importancia dos conhecimentos escolares
na resolucao de seus problemas cotidianos.

Para mais, o ludico possibilita vivéncias singulares ricas de significados, além
de ter sido fundamental a modificagdo da estrutura da escola, para englobar um
trabalho que possa beneficiar toda e qualquer crianca.

Assim, conforme discutem Santos (2001), Duarte (2019) e Lago (2017), o
lancar mao de atividades ludicas em sala de aula possibilita, dentre outras coisas, 0
desenvolvimento de um trabalho inclusivo, em que todos os agentes tornam-se
sujeitos ativos no processo de construcéo do conhecimento.

Neste caso, 0 que de inicio parece ser improvavel, passa de um jogo
simbolico pobre, para a representacdo mais esquematizada, que permite a criancga ir
além do que foi ensinado (HUZINGA, 2008).

Outrossim, € o fato de as criancas terem a oportunidade e aprender como se
brinca de faz de conta, com técnicas de modificacdo do comportamento e com a
participacdo do(a) professor(a) induzindo esse aprendizado, potencializa o seu

aprendizado.

5 ASPECTOS METODOLOGICOS

Com relacdo aos aspectos metodolégicos adotados neste texto, trata-se
especificamente de uma pesquisa de cunho qualitativo, uma vez que, como afirma
Stake (2016), o pesquisador busca captar o fendmeno estudado a partir da
perspectiva das pessoas envolvidas, considerando todos o0s pontos de vistas
necessarios, no caso deste trabalho, séo utilizados registros da literatura académica
a fim de captar tais pontos de vistas.

Além disso, tal pesquisa considera o ambiente como principal fonte de dados,
tendo um carater descritivo em que o foco é a analise dos dados e ndo os produtos
e resultados (GODOY, 1995; LUDKE; ANDRE, 1986).

Neste contexto, tendo em vista 0 objetivo proposto para o texto, sera

desenvolvido um estudo qualitativo na modalidade pesquisa de campo, uma vez que
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os significados a respeito do que serd investigado surgirdo a partir da compreensao
e das interpretacdes do que esta disposto na literatura da area e também das
percepcdes apresentadas pelos sujeitos de pesquisa.

Neste trabalho, por meio da pesquisa de campo, serdo aplicados
guestionarios para a coleta dos dados junto a professores que atuam na Educacéo
Infantil.

Kemmis e McTaggart (1988) ensinam que para se realizar uma pesquisa de
campo € necessario cogitar, planejar, observar, agir e refletir de maneira mais
consciente, sistematica e rigorosa naquilo que se faz em experiéncias diarias.

Os dados, obtidos por meio das respostas aos questionarios, sdo analisados
segundo os pressupostos da Analise de Conteudo, conforme defendido por Bardin
(2977).

Segundo a autora supracitada, a analise de conteudo “[...] caracteriza-se
como um conjunto de técnicas utilizadas na analise de dados qualitativos”. Para tal
na andlise, faz-se, a partir da leitura do corpus de andlise, a constituicdo de
categorias de analise, de forma que, a partir das categorias, seja emerso o

significado daquilo que foi coletado qualitativamente (BARDIN, 1977, p. 53).

6 RESULTADOS E DISCUSSOES

Com o intuito de investigar as contribuicdes de atividades Iudicas no processo
de ensino e aprendizagem na Educacgédo Infantil, foram aplicados questionérios a
docentes que atuam neste nivel de escolaridade. As entrevistas contaram com a
participacdo de 6 (seis) professores, cujas idades variam de 37 a 53 anos (uma
participante preferiu ndo responder a essa pergunta).

Com o objetivo de proteger a identidade das entrevistadas, neste texto, sao
utilizados codigos para se referir as mesmas. Os codigos aqui utilizados séo: E-1, E-
2, E-3, E-4, E-5 e E-6.

De todas as participantes, quatro delas sdo especialistas (E-1, E-2, E-3 e E-
4), uma é graduada (E-6) e uma possui 0 Ensino Superior incompleto (E-5). Com
relacdo ao tempo de docéncia das entrevistadas, tem-se que duas delas (E-2 e E-5)
atuam entre 6 e 10 anos na Educacéo Infantil, uma delas (E-3) tem de 11 a 15 anos
de atuacdo neste nivel de escolaridade, e trés delas estdo na Educacao Infantil ha
mais de 21 anos (E-1, E-4 e E-6).
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Inicialmente, foram determinadas todas as categorias de analise prévias
conforme Figura 1. No entanto, em momento algum, tais categorias e unidades
foram mostradas as participantes para nao induzi-las a alguma resposta. Desta
forma, a analise permitiu que tais categorias e suas respectivas unidades de analise
deixassem de ser prévias e passassem a ser efetivas.

Ao mesmo tempo, vale ressaltar que tais categorias foram definidas pelos
autores baseados na literatura nacional que trata do desenvolvimento de atividades
lidicas na Educacéo Infantil (BRASIL, 2017; KISHIMOTO, 1994, 2017; HUZINGA,
2008; SANTOS, 2001).

Figura 1: Categorias de Andlise

LUDICIDADE NA
EDUCAGAO INFANTIL

Aspectos

Beneficiados BNCC Dificuldade

Frequéncia Objetivo

Fonte: Dados elaborados pelas autoras (2020).

Dessa forma, durante a andlise, sera apresentada na integra, em cada
unidade de registro efetiva, apenas uma das opinidbes registradas pelos
participantes. Os demais relatos que forem incluidos em tais unidades serdo citados

apenas pelos cédigos.
6.1 Categoria: Frequéncia

Esta categoria tem como objetivo analisar a frequéncia semanal que as
professoras entrevistadas desenvolvem atividades lidicas com seus estudantes. E
composta por sete unidades de andlise, previamente definidas e os resultados sdo

apresentados no Quadro 1.
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Quadro 1: Unidades de Analise Efetivas da Categoria Frequéncia

Categoria Unidade de Analise Respostas que denotam tal unidade

Nao realiza atividades ladicas -

1 vez por semana -

Frequéncia 2 vezes por semana E-2; E-6
3 vezes por semana E-3
4 vezes por semana E-1
Todos os Dias E-5
Sem resposta E-4

Fonte: Dados elaborados pelas autoras (2020)

Sobre o questionario de E-4, a mesma justificou a ndo apresentacdo de
resposta com a seguinte colocacao: “ndo da para quantificar, isso depende muito da
proposta curricular da semana, mas tento trabalhar o maximo possivel para o
processo se tornar mais atraente” (E-4, questéo 01).

Todavia, mesmo sem informar a frequéncia de desenvolvimento de atividades
lidicas em suas aulas, fica explicito na colocacdo de E-4 que ela desenvolve este

tipo de atividades em suas aulas.

6.2 Categoria: Objetivo

Esta categoria tem como intuito analisar a percepcdo das entrevistadas com
relacdo ao objetivo do uso de atividades lGdicas na Educacéo Infantil. E composta
por cinco unidades de analise, previamente definidas conforme apresentada no

Quadro 2, assim como os resultados obtidos.

Quadro 2: Unidades de Analise Efetivas da Categoria Objetivo

Categoria Unidade de Andlise Respois;?ir?ilézg:notam
Tornar a aula mais prazerosa E-1; E-4
o . Possibilitar a socializacdo entre .
Objetivo do uso de atividades o0s estudantes E-1, E-6
lddicas na Educacdo Infantil Potencializar a aprendizagem E-1; E-2; E-3; E-5
Aumentar o interesse dos E-2:
estudantes '
Desenvolver a criatividade E-5;

Fonte: Dados elaborados pelas autoras (2020).

A partir do Quadro 2, fica evidenciado que 67% das entrevistadas afirmam

gue o principal objetivo de se utilizar atividades ludicas na Educacéo Infantil &€ a
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potencializacdo da aprendizagem. E-5, por exemplo, afirma que o ludico possibilita a
aprendizagem significativa do estudante, fazendo referéncia ha uma teoria de

aprendizagem especifica.
6.3 Categoria: Aspecto beneficiado pela ludicidade

Esta categoria tem como intuito analisar a percep¢ao das entrevistadas com
relacdo aos principais aspectos dos estudantes, que podem ser beneficiados pelo
uso de atividades ludicas na Educacéao Infantil. Faz-se por trés unidades de anélise,
previamente definidas de acordo com a literatura (KAMII, 2010; MACHADO, 2011),

conforme apresentada no Quadro 3.

Quadro 3: Unidades de Andlise Efetivas da Categoria Aspecto beneficiado pela ludicidade

. Unidade de Respostas que denotam tal
Categoria . i
Anélise unidade
Aspecto beneficiado pela Cognicao E-LE-2 B3 B4 ES
ludicidade Afetividade E-3; E-4;, E-5,E-6
Motricidade E-3

Fonte: Dados elaborados pelas autoras (2020).

O aspecto cognitivo € o mais evidente na percepcdo das entrevistadas. Tal
resultado vai ao encontro do resultado obtido na categoria anterior, em que quase
70% das participantes consideram a potencializacdo da aprendizagem o principal
objetivo deste tipo de atividade em sala de aula.

Dentre 0s aspectos cognitivos citados pelas entrevistadas, destacam-se:
percepcao, atencdo, raciocinio, pensamento e linguagem, segundo destaca E-1,
além da assimilagdo do conhecimento, como dito por E-2.

Apesar de o aspecto motricidade ter sido citado apenas por uma entrevistada,

ainda assim, este se fez efetivo nesta andlise.
6.4 Categoria: BNCC

Nessa etapa buscou-se analisar a percep¢ao das entrevistas com relagdo ao
uso de atividades Iudicas na Educacgéo Infantil a partir da implementagdo da Base
Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017), documento este que rege a educagéao

basica no pais.
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7

Esta categoria € composta por duas unidades de andlise, previamente

definidas conforme Quadro 4.

Quadro 4: Unidades de Andlise Efetivas da Categoria BNCC

Respostas que denotam

Categoria Unidade de Andlise tal unidade

BNCC reduziu as possibilidades de se trabalhar com
atividades ludicas na Educacéo Infantil

BNCC

BNCC ampliou as possibilidades de se trabalhar com E-1; E-2; E-3; E-4; E-5; E-
atividades ludicas na Educacéo Infantil 6

Fonte: Dados elaborados pelas autoras (2020).

Conforme consta no quadro, dentre as unidades de andlises prévias
apresentadas, apenas a segunda se efetivou, isto é, todas as entrevistadas
consideram que a BNCC ampliou as possibilidades de trabalhar com atividades
lGdicas na Educacéao Infantil.

Tal ampliagédo deve-se ao fato de a BNCC, enquanto documento educacional
considerar a Educacao Infantil uma etapa fundamental no processo de formacao
individual e coletivo do sujeito e que, dadas as individualidades das criancas, 0
trabalho com atividades ludicas pode potencializar o processo de ensino e de

aprendizagem das mesmas.
6.5 Categoria: Dificuldade

Esta categoria tem como intuito analisar a opinido das professoras sobre as
principais dificuldades de se desenvolver atividades ludicas na Educacéo Infantil.
Esta se compde por cinco unidades de analise, previamente definidas de acordo
com a literatura, assim como, a categoria aspecto beneficiado pela ludicidade. As

unidades de analise estabelecidas e os resultados sao apresentados no Quadro 5.

Quadro 5: Unidades de Andlise Efetivas da Categoria Dificuldade

Categoria Unidade de Andlise Respostas que denotam tal unidade
Numero de estudantes E-2
Falta de materiais E-2; E-3; E-6
Dificuldade Falta de interesse dos estudantes E-5
Indisciplina E-2
Falta de tempo para planejamento e execucao E-4

Fonte: Dados elaborados pelas autoras (2020).
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Dentre as respostas apresentadas, a falta de materiais didaticos é uma das
principais dificuldades de acordo com as entrevistas. Além das unidades definidas
previamente, emergiram, no momento da analise, duas novas unidades, a saber:
mudanca de concepcdo pedagdgica do professor (E-1) - professor precisa se
desprender do tradicionalismo para poder trazer o ludico para sua sala de aula; e
pouco apoio pedagogico recebido pelo professor para incorporar o ludico em sua
pratica, muitas vezes, a preocupacdo estda no cumprimento do conteudo

programético (E-2).

7 CONSIDERACOES FINAIS

Com a finalidade de viabilizar uma discussao referente ao uso do ludico na
Educacéao Infantil, buscou-se, neste texto, a partir de uma pesquisa qualitativa e por
meio de um questionario aplicado a seis docentes, investigar as contribuicbes de
atividades ludicas no processo de ensino e aprendizagem na etapa educacional
supracitada.

A andlise dos dados possibilitou inferir que atividades ludicas costumam ser
utilizadas no ambito da Educacéo Infantil, uma vez que, a totalidade dos sujeitos
desta pesquisa faz uso da ludicidade em suas aulas uma vez por semana.

Além disso, a andlise dos dados também mostrou que sdo diversos o0s
objetivos que levam ao uso de atividades em sala de aula. Dentre tais motivos é
possivel destacar a possibilidade de tornar a aula mais prazerosa, promover a
socializacdo entre o0s estudantes, potencializar a aprendizagem dos alunos,
aumentar o interesse dos estudantes e desenvolver ou potencializar a criatividade
das criancas.

Com relacédo aos aspectos beneficiados pelo uso do ludico na Educacédo
Infantil, destacam-se trés. O primeiro deles € o aspecto cognitivo, relativo ao
processo mental de percep¢do, memdria, juizo ou raciocinio dos estudantes. O
segundo é a afetividade, que diz respeito ao conjunto de fendmenos psiquicos que
sao experimentados e vivenciados na forma de emocdes e de sentimentos.

Por fim, o terceiro aspecto emergido é a motricidade, relacionada ao conjunto
de fungBes nervosas e musculares que permite 0S movimentos voluntarios ou

automaticos do corpo.
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Dentre as dificuldades elencadas pelos sujeitos desta pesquisa estdo: o alto
namero de estudantes nas salas de aula; a falta de recursos e de materiais didaticos
disponibilizados pelas instituicdes; a falta de interesse, indisciplina dos estudantes e
falta de tempo para planejamento e execugéo das atividades.

Ademais, o questionario também mostrou que a totalidade dos sujeitos
considera que os documentos oficiais que regem a Educacdo, no caso a Base
Nacional Comum Curricular, ampliaram as possibilidades de se trabalhar com
atividades ludicas na Educacéo Infantil.

Portanto, é importante ressaltar que as inferéncias deste texto sao resultados
de uma pesquisa limitada aos seis sujeitos participantes, no entanto, a literatura da
area mostra que tais resultados também séo aplicados a outros contextos no que diz

respeito ao uso de atividades ludicas na Educacéo Infantil.
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