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[...]Jas interagbes, o0s jogos e as brincadeiras norteiam
o0 processo de aprendizagem e desenvolvimento,
para uma organizagdo curricular estruturada por
areas de conhecimento e componentes curriculares.
(....) E importante fazer uma distingdo entre jogo
como conteudo especifico e jogo como ferramenta
auxiliar de ensino. Ndo é raro que, no campo
educacional, jogos e brincadeiras sejam inventados
com o objetivo de provocar interagbes sociais
especificas entre seus participantes ou para fixar
determinados conhecimentos. (BRASIL, (2017, p.
199, 214).



RESUMO

Este trabalho tem como objetivo verificar os indicios de amenizagao da indisciplina em
uma sala de aula do ensino fundamental por meio de praticas pedagdgicas com uso
do ludico e metodologias envolvendo jogos e brincadeiras. O contexto do trabalho se
deu a partir do Estagio Supervisionado Ill o qual foi realizado na Escola I.D. na zona
urbana de Delmiro Gouveia, Alagoas, envolvendo como sujeitos da pesquisa 26
alunos do 4° ano do ensino fundamental, a professora regente, dire¢ao e pessoal de
apoio administrativo. Os dados foram colhidos através de procedimentos de
observacgao participante, entrevistas exploratorias e pesquisa acdo com regéncia no
efetivo estagio. Sua andlise deu-se de modo descritivo, com ilustragbes do
desenvolvimento das praticas estabelecidas e principalmente com a caracterizacao
do ambiente de estagio e analise fundamentada dos resultados da intervengao. Dentre
os resultados destaca-se que foi constatada indisciplina dos alunos no ambiente de
estagio; que se usou de praticas ludicas, principalmente brincadeiras durante o
estagio e isso surtiu efeito na participagdo, motivagao e disciplina dos alunos e que
houve satisfatéria avaliagdo das propostas pedagdgicas aplicadas, inclusive de
natureza avaliativa formal e conceitual.

Palavras — Chave: Indisciplina. Brincadeiras. Jogos. Ludico.



ABSTRACT

This work aims to verify the signs of amelioration of indiscipline in an elementary school
classroom through pedagogical practices with the use of play and methodologies
involving games and games. The context of the work took place from the Supervised
Internship 111 which was carried out at Escola 1.D. in the urban area of Delmiro Gouveia,
Alagoas, involving as research subjects 26 students from the 4th year of elementary
school, the regent teacher, management and administrative support staff. Data were
collected through participant observation procedures, exploratory interviews and action
research conducted during the effective internship. Its analysis took place in a descriptive
way, with illustrations of the development of established practices and mainly with the
characterization of the internship environment and a reasoned analysis of the intervention
results. Among the results, it is highlighted that indiscipline of the students was observed
in the internship environment; that recreational practices were used, mainly games during
the internship and this had an effect on the participation, motivation and discipline of the
students and that there was a satisfactory evaluation of the pedagogical proposals applied,
including those of a formal and conceptual evaluative nature.

Key Words: Indiscipline. jokes. Games. Ludic.
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1 INTRODUGCAO

Neste trabalho de conclusao de curso (TCC) compreende-se que 0s jogos e
brincadeiras, interatividade, competitividade e dinamicidade sao excelentes
estratégias para que os docentes possam lidar com problemas de indisciplinas em
sala de aula. Neste sentido, este estudo analisa, a partir de experiéncias vivenciadas
ao longo do estagio, o papel dos jogos e brincadeiras e sua contribuicao para amenizar
a indisciplina escolar.

Esse estudo teve como contexto o estagio supervisionado Ill do Curso de
Pedagogia da UFAL/Sertao, o qual foi realizado em uma instituicdo da rede municipal
de educacgao da cidade de Delmiro Gouveia Alagoas, estagio pelo qual oportunizou
associar a teoria a pratica favorecendo a formagao profissional e aprimorando os
conhecimentos e a pesquisa.

Considerado um periodo de praticas e aprendizagens, o estagio em pedagogia,
além de abranger o ambiente da universidade possibilita o contato dos estagiarios
com profissionais docentes que tém experiéncias de sala de aula. Neste sentido, o
estagio é entendido

[...] como o tempo de aprendizagem em que se estabelece uma relagao
pedagdgica entre alguém que ja € um profissional reconhecido, em um

ambiente institucional de trabalho, e um aluno estagiario (ANDRADE, SILVA,
2005, p. 241).

Interpreta-se que o estagio em campo € um momento em que o estagiario
levara para a escola-campo de estagio contribuicbes que atendam as necessidades
constatadas na escola ou demandas do contexto em sala de aula. Neste aspecto,
Moraes e Nascimento (2013) explicam que os pesquisadores se nutrem de
conhecimentos durante o estagio que sdo assimilados na dindmica da sala de aula e
para isso devem analisar, interpretar e sugerir solu¢gdes diante dos problemas
encontrados.

Ai esta posta a importancia do estagio, enquanto momento de aquisicéo e
aprimoramento de conhecimentos tedricos e praticos, de acdo—reflexao-acgao, visto
que oportuniza aos licenciandos, ndo somente atuar com docentes, mas como
também obter mais conhecimentos sobre as caracteristicas de funcionalidades da
escola; quer seja na area metodoldgica ou em torno os aspectos administrativos e

curriculares, além do seguimento que envolve a pratica docente.



No estagio supervisionado Il do Curso de Pedagogia da Universidade Federal
de Alagoas — Campus do Sertao, tivemos a oportunidade de desenvolver o projeto de
intervengcdo com o tema “Jogos e brincadeiras como um meio de amenizar a
indisciplina na sala de aula”. Este projeto foi desenvolvido em uma escola municipal
da cidade de Delmiro Gouveia-AL no ano de 2019 em uma turma do 4° ano escolar.

A tematica “a indisciplina na sala de aula” ja havia sido pensada como uma
possivel alternativa para a intervengao desde o inicio da observagao do estagio da
unidade escolar concedente, uma vez que, desde o0 momento da observagdo em
campo era visivel a dificuldade enfrentada pelo professor da turma com relagao ao
comportamento dos alunos, assim, justificando a escolha interventiva, o motivo para
seguir com a tematica do projeto.

Diante das observacodes foi possivel identificar a indisciplina em sala de aula
por parte dos alunos, sendo assim, tomamos como ponto de partida para esse
trabalho de conclusdo de curso a seguinte questéo: E possivel amenizar a indisciplina
na sala de aula, a partir de praticas pedagogicas ludicas.

Considerando que as praticas ludicas geram a atencdo dos alunos nelas
envolvidos, como hipétese, esses aspectos da indisciplina poderiam ser sanados com
metodologias e agbes que considerem os jogos e brincadeiras como importantes
estratégias pedagodgicas que contribuam para uma melhor forma de interagir das
criangas; além de agregar ao estimulo para realizagdes de atividades e aprendizagem.

Foi acrescida a hipotese de que através da ludicidade poderia ser assegurada
a atengdo das criangas, assim melhorando a indisciplina; nisto agregando-se praticas
que envolvessem jogos e brincadeiras e proporcionando multiplos aprendizados
sociais, cognitivos e didaticos pedagogicos, tais como, respeitar a vez do outro,
trabalhar em equipe, ficarem mais atentos nas explicacbes, desenvolver motricidade
e competéncias de aprendizagem, entre outros.

Sendo assim, o objetivo desse trabalho € analisar, a partir de relatos de
experiéncias de estagios, o papel dos jogos e brincadeiras e sua contribuicdo para
amenizar a indisciplina escolar.

Estruturalmente esse TCC se organiza a partir das seguintes se¢des: na
primeira segao tem-se a parte introdutoria seguido do tema de estudo, a questao e
objetivo da pesquisa. Na segunda segao discorre-se sobre a presenga do ludico nos
referencias da educagao basica brasileira, a BNCC, o Plano Nacional de Educacao e

a LDB. A terceira parte discute sobre a metodologia de pesquisa e a construcido de
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intervengdes didatico-pedagogicas envolvendo a ludicidade no contexto de ensino da
educacao basica, principalmente nos anos iniciais. A quarta secao ha uma breve
descricao e analise das experiéncias vivenciadas ao longo da regéncia de estagio a
partir da proposta envolvendo a ludicidade. Por fim, seguem as consideragdes desse

estudo.
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2 O PAPEL DO LUDICO NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

O ludico pode ser usado por muitos educadores para diversas finalidades
oportunizando o aluno a tracar estratégias de resolugdo de problemas e a se
desenvolver cognitivamente. E através das brincadeiras que a crianga também
desenvolve a liberdade, influenciando positivamente no seu amadurecimento
intelectual, assim aprendendo a respeitar o préximo, melhorando o seu
comportamento, contribuindo para um melhor aprendizado e interagdo com os colegas
em sala de aula e no seu dia a dia. Para ser mais preciso, as criangas quando muito
pequenas fazem a imitacdo de um adulto, geralmente brincando de casinha, papai e
mamae entre outras brincadeiras. Partindo dessa discussao é importante assumirmos
a ideia de que a educacgao nio deve se preocupar apenas com conteudos cientificos,
mas possibilitar uma formagéo integral da crianga, desenvolvendo varias habilidades
cognitivas. Sobre isso, Vygotsky (1991) salienta que:

A educagao nao se resume a aquisicdo de um conjunto de informacgdes; ela
é uma das fontes de desenvolvimento e ela propria se define como o
desenvolvimento artificial da crianga. O papel essencial da educagéo é, pois,
de assegurar seu desenvolvimento, proporcionando-lhe os instrumentos, as

técnicas interiores, as operagdes intelectuais. Em varias oportunidades,
(VYGOTSKY, 1991, pag.31).

Seguindo essa linha de raciocinio, a educagdo € um conjunto de
conhecimentos, é a bagagem cultural que a crianga constroi e carrega ao longo do
seu processo de escolarizacao, sendo o ludico um elemento importante que permeia
suas experiéncias individuais e sociais.

O ludico € prazeroso como ferramenta de desenvolvimento de atividades e
tarefas escolares possibilitando clareza e motivagéo aos alunos que trazem respostas
mais significativas as propostas docentes.

O ladico pode trazer a aula um momento de felicidade, seja qual for a etapa
de nossas vidas, acrescentando leveza a rotina escolar e fazendo com que o

aluno registre melhor os ensinamentos que Ihe chegam, de forma mais
significativa. (ROLOFF, 2010, p.2).

A ludicidade é de suma importancia para as criancas, assim elas aprenderao
de forma prazerosa, podendo explorar melhor os conhecimentos e ficar mais a
vontade, adquirindo um melhor resultado e um aprendizado significativo, pois é

através das brincadeiras que as criangcas expressam seus sentimentos, socializam,
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interagem com melhor facilidade, permitindo a interagdo de todos os educandos sem
excluir ninguém e as aulas ficam mais atrativas e prazerosas.

Mas infelizmente ainda hoje falar da ludicidade no ensino fundamental nos anos
iniciais para alguns professores € um pouco dificil, por apresentarem certa dificuldade
de colocar em pratica o ludico no dia a dia na sala de aula, ainda mais quando se trata
de trabalhar todas as disciplinas e por pensarem que a brincadeira n&do trara um
aprendizado significativo.

Com as formacgdes continuadas é que os professores buscarao adquirir novos
conhecimentos, novas habilidades, assim percebendo que o brincar € importante,
envolvendo as brincadeiras no meio da aprendizagem, fazendo com que as criangas
participem mais das aulas.

Segundo Dorneles (1996),[...] brincar é coisa séria! Isso envolve uma atitude
por parte do adulto, seja ela nos momentos planejados ou livres, seja durante a
atuacao pedagdgica voltada a aprendizagem significativa.” (DORNELES, 1996, p. 18).
E preciso que educadores em formacéo ja tenham ciéncia que o brincar de forma
ludica produz aprendizagem e deve ser uma estratégia usada como proposta ludica
pedagdgica.

Dallabona e Mendes (2004) discorrem que o brincar, a brincadeira é “[...]
divertimento, gracejo, zombaria, festinha entre amigos ou parentes.” (DALLABONA,;
MENDES, 2004). Mas na educagao, o brincar, conforme as autoras deve ter um
sentido mais amplo referindo-se a um comportamento espontaneo, que resulta em
uma atividade nao estruturada. Em Brasil (2017) as brincadeiras sao sugeridas com
meétodo de planejamento quando aplicadas no contexto de ensino e aprendizagem.
Ou seja, se deve orientar o processo de brincar das criangas e /ou adolescentes com
teor cientifico método e planejamento.

Dallabona e Mendes (2004 ) discorrem que o jogo € uma atividade de ocupagao
voluntaria, com limites de tempo e espaco, determinagcdo de regras livremente
consentidas, mas obrigatérias, provocando estados de consciéncia de desafios e
continuidade. Em seu conceito, Dallabona e Mendes (2004) referenciam ao jogo,
como diferente das brincadeiras, somente pelas regras.

Entende-se que o brincar tem um sentido, uma aprendizagem por meio dele,
em cada brincadeira aprende-se 0 novo, seja, o respeito pelo colega, esperar a sua
vez, saber ouvir, entre outros aspectos, sendo assim, brincar ndo é simplesmente

qualquer coisa, brincar também € aprender.
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Um dos mitos que o estudo da ludicidade desmistifica nesta disciplina objetiva
€ o0 de que a brincadeira é um passa tempo, algo tido como n&o sério e, assim,
desprovido de qualquer possibilidade de aprendizagem para o educando dos
anos iniciais do ensino fundamental, ja que os conteudos apresentados nesse
nivel de ensino sao sistematizados de forma diferente aos da educacao
infantil. (DORNELES, 2001, p.29).

Compreende-se que a ludicidade é trabalhada na educacao infantil, mas se
segue em praticas do brincar, com jogos e atividades recreativas no ensino
fundamental. Sdo meios de ensinar que produzem grande avango cognitivo nos
estudantes; fazem com que eles tenham mais atencido nas aulas e sejam atraidos e
propensos a aprender. Roloff (2010) afirma que:

O brincar pode ser visto como um recurso mediador no processo de ensino
aprendizagem, tornando-o mais facil. O brincar enriquece a dindmica das

relagbes sociais na sala de aula. Possibilita um fortalecimento da relagdo
entre o ser que ensina e o ser que aprende. (ROLOFF, 2010, pag. 4).

Compreende-se que ha reciprocidade e confianca entre educandos e
educadores quando ha implementagéao de praticas ludicas e o resultado € significativo.

Nisto considera-se que quando se planeja aulas ludicas, dinamicas,
provavelmente se tem éxito nos objetivos tracados. Também vale salientar que o
brincar ndo é realizado s6 por brincar, tem regras, mas deixando as criangas mais
livres e a0 mesmo tempo voltadas aquela determinada brincadeira, o brincar tem um
propésito. Isso com objetivos bem planejados, se tem um aprendizado positivo por

parte do educando.

2.1 A Base Nacional Comum Curricular e presenca de indicagoes sobre a
ludicidade

Ap0ds aprovada pelo Ministério da Educacgao e Cultura, a Base Nacional Comum
Curricular da educacgao basica brasileira € uma
Referéncia nacional para a formulacdo de curriculos dos sistemas e das

redes escolares dos Estados, do Distrito Federal e dos Municipios e das
propostas pedagdgicas das instituicdes escolares.” (BRASIL, 2017, p. 10).

E um documento que se alinha com a Lei de Diretrizes e Bases da educacéo
brasileira, LDB, 9.394/96, e se atualiza com demandas e propostas contemporaneas
de ensino, educacéao e sociedade.

Na Base Nacional Comum Curricular, o ludico, como termo em si, € mais

direcionado ao publico da educacao infantil e séries iniciais. Mas junto aos jogos e
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brincadeiras ha indicagdes para uso do ludico em praticas, objetivos, competéncias e
teorizagao sobre a educacao e sua aplicacdo desde a educacgao infantil, perpassando
o ensino fundamental nos anos iniciais, ou seja, é indicado para as etapas da
educacao basica.

O uso do ludico em Brasil (2017) atribui questdes referentes a formacao
docente, conteudos educacionais, estruturacdo desenvolvimento e propostas
metodolégicas de ensino aprendizagem. A grande marca da BNCC é sua
integralidade com os sistemas de ensino e o fortalecimento do regime de colaboragéo,
nisto mantendo autonomia e democracia nas escolhas -curriculares, didatico,
pedagdgicas e estruturais das escolas. Isso quer dizer que escolher metodologias e
praticas com uso do ludico, € uma questdo de adaptacéao curricular das escolas, pois,
para isto elas tém respaldo na BNCC.

Paixao, Guimarées, Da Fonseca (2019), confirma que o uso do ludico € uma
estratégia para tornar as brincadeiras, mais consistentes na participagao e fixagao das
atividades e os respectivos conteudos que estejam sendo abordados durante as
aulas.

A BNCC tem dez competéncias gerais, na BNCC, e em algumas delas, o
brincar, o ludico e os jogos sédo tematizados e em seu uso € inferido pelo documento
que didaticamente os professores adotem estes termos, associando-se a educacao
infantil, nas séries iniciais, a alfabetizacdo, letramento, praticas corporais, as
linguagens e ao contexto geral e a responsabilidade em ensinar. Isto deve estar
alinhado a projetos de vida e cidadania com liberdade e autonomia dos alunos.

Em relacido ao uso do ludico, na BNCC, de 8 inferéncias diretas, e 4 indiretas,
sua primeira é na disciplina artes no ensino fundamental em que Brasil (2017) discorre
sobre experienciar a ludicidade nas manifestacbes artisticas dos estudantes. A
segunda inferéncia se insere na disciplina educagao fisica mencionando os jogos e
brincadeiras como forma de apropriacdo dos estudantes aos sistemas de codigos,
rituais e sistemas de funcionamento do ensino-aprendizagem. Declara que a
ludicidade propicia expressao do pensamento e intuigdo aos processos cognitivos de
aprendizagem.

Na educacao infantil, Brasil (2017) discorre que o espirito ludico deve fazer
parte da rotina educacional das criangas. Valoriza praticas ludicas no ensino
fundamental articuladas com a continuidade da educacgao infantil e numa progressiva

sistematizagao destas experiéncias na constru¢ao de conhecimentos.
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Brasil (2017) ao tratar da educacao infantil discorre ela ser a primeira etapa da
educacao basica se materializando com a entrada de alunos na creche ou pré-escolas
e como proposta educacional, vem materializar vivéncias e experiéncias das criangas
construidas no espaco familiar articulando-as para se desenvolverem no ambiente
escolar com propostas pedagdgicas que ampliem esse universo infantil, estimulando-
as ao conhecimento, socializacdo, comunicacéo e criatividade lhes potencializando
habilidades, em que destas estdo e criacdo de recursos apropriados a faceta da
tecnologia como instrumento de aprendizagem. Isso de modo técnico, relacional e
educacional. Isso se estende para os anos seguintes, conforme Brasil (2017) é no
ensino fundamental menor que as criangas intencionam mais o0s jogos e brincadeiras
nos moldes educacionais. A partir do sexto ano, isso continua, mas na disciplina
educacao fisica, por exemplo, isso se torna mais regrado e mecanico.

Brasil (2017) corrobora que na educagao infantil e ensino fundamental os jogos
e brincadeiras como expressoes ludicas devem fazer parte do contexto metodoldgicos
de ensino. Neste sentido, compreende-se que jogos, brincadeiras e diversas formas
de metodologias ludicas devem ser estimuladas no processo de ensino aprendizagem
das criancas desde a educagdo infantil até o final da educacéo basica. Brasil (2010)
também assevera o uso de jogos e brincadeiras desde a educacgao infantil.

No ensino fundamental, nas competéncias da lingua portuguesa, esta como um
micro campo das linguagens, as dimensdes ludicas do ensino s&o recomendadas
como um potencial e transformador recurso.

Nas ciéncias sociais as explora¢des ludicas sédo indicadas por Brasil (2017)
como capazes “[...] de potencializar sentidos e experiéncias com saberes sobre a
pessoa, o mundo social e a natureza.” (BRASIL, 2017, p. 356).

Especificadamente para a educagdo dos anos iniciais, Brasil (2017) discorre
que o ludico deve ser usado para valorizar e experienciar experiéncias de
aprendizagem, familiares e individuais a partir das iniciativas dos alunos. Isso numa

simbiose de afetividade e sistematizagdo entre professores e alunos.

2.1.1 O ensino fundamental e sua estruturagao na BNCC: as brincadeiras

Na BNCC, o ensino fundamental se divide em basicamente duas etapas: anos

iniciais, do 1° ao 5° ano, e, anos finais, do 6° aos 9° anos. Conciliando direitos de

aprendizagens em que o brincar esta inserido, competéncias, conteudos e codigos
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que delimitam aos objetivos, cada etapa tem seus eixos norteadores. Como parte das
trés estruturas da BNCC, as quais sao a educacao infantil, o ensino fundamental e o
meédio, estruturas estas que sdo as etapas de educagdo, o ensino fundamental
comporta areas de conhecimentos, competéncias especificas a cada area,
componentes curriculares e competéncias especificas de cada componente.

Nos anos iniciais e finais se tem as unidades tematicas, os objetos de
conhecimento e as habilidades a serem desenvolvidas. Os componentes curriculares
sao diferenciados para os alunos do 1° ao 5° ano e 6° ao 9° ano.

Nas areas de linguagens, Brasil (2017) engaja as disciplinas lingua portuguesa,
artes, educacao fisica e lingua inglesa. Matematica ciéncias da natureza e ensino
religioso passam a ser areas isoladas como disciplinas. Ciéncias humanas se divide
em geografia e histéria. Conforme Brasil (2017) as areas de conhecimento favorecem
os saberes entre os diferentes componentes curriculares intersecionando a
construcao sistematica de varios conhecimentos, e nisso considera as caracteristicas
dos alunos em seu meio e as demandas pedagogicas das fases do escolarizado.

Cada disciplina tem textos introdutérios organizados nas etapas e areas com
competéncias em que os alunos devem desenvolver desde a educagao infantil até o
final do ensino fundamental e médio. Especificadamente no ensino fundamental
ocorre as multiplas aprendizagens articulando o trabalho com experiéncias anteriores
e valorizando as aprendizagens de forma ludica e progressiva.

Paixao, Guimaraes, Da Fonseca (2019), discorrem que desde cedo, na escola,
as criangas ja desenvolvem jogos de regras, brincadeiras e adotam percepgdes que
podem ser compreendidas pelos professores e disso eles se usarem através da
ludicidade, da prépria espontaneidade das criangcas e desenvolverem conteudos
pertinentes a realidade social, psiquica e do entorno comportamental dos alunos. Se
eles gostarem de brincar, usam do brincar e das diversas formas de expressao para
se aplicar propostas pedagdgicas.

As brincadeiras no contexto da BNCC, na educacéo ja sao inseridas como um
dos 6 direitos de aprendizagens da crianga. Este envolve diversificar formas, tempos
parceiros, produgdes e experiéncias que consignem cognicao e relacionamento entre
os alunos. Brasil (2017) nas unidades tematicas trata as brincadeiras como atividades
voluntarias, orientadas pelos docentes que em determinado espaco de tempo criem
regras individuais e coletivas, agreguem jogos que envolvam conhecimento de

mundo, cultura e convivéncia em grupos, sendo a sociabilidade o maior aprendizado.
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Metodologias, com jogos, dancas, lutas, aventuras, praticas corporais e esportes
devem fazer parte deste conhecimento.

Na educacao dos anos iniciais as brincadeiras sdo orientadas ao convivio
comunitario e regional e a cultura. Na disciplina educacéo fisica deve se ater ao corpo
e ao contexto comunitario e cultural. Dos sextos aos 7° anos as brincadeiras e jogos
sdo orientados aos jogos eletronicos e esportes de combate. Em Brasil (2017).
percebe-se que as brincadeiras e jogos sdo melhor indicados para a disciplina
educacao fisica nos anos iniciais e na educacgao infantil nos campos de experiéncia.

Toda brincadeira envolve o ludico, ou formas ludicas de se expressar e requer
recursos para isso. O ludico é apenas uma forma de expressar 0s meios e processos
de uso cognitivo destes recursos. Carls (2017) postula o ludico ser um meio essencial
para o desenvolvimento das habilidades que proporcionam as aprendizagens. Sua
maior importancia esta no prazer das criangas conduzirem suas experiéncias, pois
nao acontecem por imposigcéo, por livre pressao, mas pela alegria de realizar suas
descobertas e limitagdes.

Atreladas a conotagéo de jogos didaticos em Brasil (2017) as brincadeiras e
jogos funcionam como recursos didaticos que servem para prender atencdo dos
alunos. O ludico consegue agregar essa atengdo amenizando a indisciplina.

Entretanto, as brincadeiras e jogos precisam estar integrados a situagdes que
levem a reflexdo e a sistematizagao, para que se inicie um processo de formalizagao.
Nessa perspectiva, a BNCC defende que:

A aprendizagem em Matemdtica esta intrinsecamente relacionada a
compreensao, ou seja, a apreensao de significados dos objetos matematicos,
sem deixar de lado suas aplicagdes. Os significados desses objetos resultam
das conexdes que os alunos estabelecem entre eles e os demais
componentes, entre eles e seu cotidiano e entre os diferentes temas
matematicos. Desse modo, recursos didaticos como malhas quadriculadas,
abacos, jogos, livros, videos, calculadoras, planilhas eletrénicas e softwares

de geometria dinamica tém um papel essencial para a compreensao e
utilizagédo das nog¢des matematicas (BRASIL, 2017, p.272).

Por meio dos jogos e brincadeiras podem ser trabalhadas nédo somente os
conhecimentos matematicos, mais um outro fator importante: a indisciplina, que
também esta presente na sala de aula. Nessa perspectiva, os jogos e brincadeiras
terao a finalidade de trabalhar com os alunos o respeito ao préximo e o respeito as
regras do jogo tanto em sala de aula como em demais locais.

Concernente a indisciplina, as
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[...] brincadeiras e jogos exploram aquelas atividades voluntarias exercidas
dentro de um determinado limite de tempo e espago, caracterizadas pela
criagdo e alteragao de regras, pela obediéncia de cada participante ao que foi
combinado coletivamente, bem como pela apreciagao do ato de brincar em si
[...].” (BRASIL, 2017, p.212).

Usando o brincar, as atividades propostas ndo visam somente diminuir a
indisciplina, mas também incluir todas as criancas nas atividades. Na experiéncia de
estagio observamos especialmente a crianga autista que tem facilidade na area de
matematica e algumas dificuldades em outras, tendo as atividades realizadas pela
auxiliar da turma e isso chamou a nossa atencgao, pois segundo o professor a crianca
sabia escrever muito bem, mas por ndo querer fazer a auxiliar realizava. Com isso as
atividades propostas foram para eles mesmos realizarem, possibilitando

aprendizagens significativas.
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3 ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS DA PESQUISA E A CONSTRUGAO
DE UMA PROPOSTA DIDATICO-PEDAGOGICA BASEADA NA LUDICIDADE

Os encaminhamentos metodologicos com uma proposta de ludicidade para
relatar a pesquisa que gerou este documento perpassaram fases em que foi preciso
identificar o tipo de pesquisa a ser usado no processo de desenvolvimento do estagio,
caracterizar a escola, analisar demandas e caréncias, fundamentar o contexto
observado e sugerir metodologias e didaticas coerentes com o planejamento e
desenvolvimento do estagio culminando com avaliagdo dos resultados. Nisto sempre
envolvendo a ludicidade, as brincadeiras e o contexto do desenvolvimento do estagio.
Envolveu o ludico é coerente, pois,

Para alguns, o ludico se resume a jogos, e para outros, a brincadeiras, no
entanto, seu significado, é, atualmente, muito abrangente (...), mas acima faz
parte do desenvolvimento humano. (...) sendo fator essencial para a
motivagao, que pode ser possibilitada pelos aspectos Iudicos dos jogos de

ensino que pode atuar como aspecto motivacional para os alunos. (BATISTA;
ASSIS; 2019, p. 6. Grifo nosso.).

Observa-se que o ludico é essencial ao publico, pois ele € uma alternativa do
fazer pedagdgico independente de idade dos alunos, pois cria protagonismos ativos
nas perspectivas e agdes sendo mais que uma estratégia, e sim um recurso de
ativacao do prazer inerente a qualquer ser humano. Ao professor cabe apenas acertar
a proposta que se concilia ao gosto e ao prazer dos alunos.

Usar do ludico permitiu se pensar em amenizar a indisciplina como plano de
estagio e pesquisar este foco analisando resultados de acordo com cada tipo e
escolha de intervencao, com cada brincadeira escolhia € com cada recurso.

[...] o uso do ludico permite ao professor uma melhora no seu trabalho em
sala de aula, garantindo uma educacdo que respeita o processo de

construgado do pensamento, permitindo a crianga vivenciar nas linguagens
significativas. (CARLS, 2017, p. 7).

Além disso, a aprendizagem espontanea e voluntaria € o maior beneficio da
unido do ludico com as brincadeiras. Brasil (2017), discorre as criangas aprendem

com mais rapidez e eficiéncia, brincando e de forma ludica. As atividades

3.1 Tipo de pesquisa
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A pesquisa € caracterizada como um relato de experiéncia, a qual é
apresentada em forma de texto descritivo que possa contribuir para area de atuacao
do pesquisador e de demais profissionais. Em geral, pesquisas do tipo relato de
experiéncias devem ser feitas a partir de um dialogo com a fundamentacao tedrica,

apresentando clareza nas informagdes. Além disso, o texto descritivo € qualitativo.

3.2 Contexto da pesquisa

Este trabalho foi desenvolvido no ambito do Estagio Supervisionado Il do curso
de Pedagogia da UFAL/Campus do Sertdo, o qual foi desenvolvido no ano de 2019.
O estagio foi organizado em 3 etapas: observacgéo, planejamento e regéncia. Na etapa
de observacao foi realizado um estudo do meio a partir de levantamento de dados
sobre a escola, comunidade, bem como aspectos administrativos, curriculares e
pedagogicos. Na etapa de planejamento foi realizada a elaboragdo do projeto de
estagio a partir das necessidades da turma evidenciadas no periodo anterior de
observacao. Na etapa de regéncia foram desenvolvidas com a turma as atividades

presentes no projeto.

3.2.1 Caracterizagao da Escola concedente ao estagio

A presente pesquisa foi realizada na Escola Municipal de Educacéo Basica
Estrelinha; esta que foi fundada pelo vereador de codinome Escurinho no ano de 1986;
periodo em que a Escola era localizada na Rua Tiradentes, funcionando apenas com
quatro salas.

O nome Irma Dulce surgiu através de uma admiragao que a primeira diretora
Creuza de Oliveira tinha sobre uma freira do Estado da Bahia, que era conhecida
como Irma Dulce e foi devido a esse ato de respeito e admiragdo que até hoje é
conhecida por esse nome. A escola pertencia ao movimento estudantil delmirense,
mas antes nao fazia parte do municipio, mas com o passar do tempo passou a
pertencer. Atualmente a escola esta situada na Rua 21 de abril N° 228- Centro em
Delmiro Gouveia Alagoas.

Até o ano 2019, a instituicdo escolar funcionava em dois turnos, matutino e
vespertino, atendendo do maternal ao 5° ano; na sua constituigéo fisica eram 28 salas

de aula em funcionamento, sendo 14 salas de manha e 14 a tarde, uma sala de
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direcdo, uma sala de coordenagao, uma sala dos professores, uma biblioteca, uma
secretaria, uma almoxarifado, uma cantina, seis banheiros, sendo quatro para uso dos
alunos e dois para os demais funcionarios, uma sala de atendimento educacional
especial (AEE) e possuia trés espacgos livres para recreagdo. Nao tinha quadra
esportiva nem laboratério de informatica.

A escola esta localizada num bairro considerado classe média e tranquilo, as
criangcas que a escola atende sao de diversos bairros da cidade e povoados,
consideradas de baixa renda. O deslocamento deles até a instituigdo de ensino é feito
através do transporte escolar disponibilizado pela prefeitura municipal de Delmiro
Gouveia Alagoas. Na escola, era bem comum ver comportamentos arredios por parte
dos alunos e propostas metodoldgicas mais tradicionais dos professores.

Culturalmente, em algumas etapas do ano, ha oferta de varios momentos
comemorativos; as datas sdo expostas em um calendario com diferentes temas que
se referem as manifestagdes culturais, como a Pascoa, dia das maes, sdao Joao,
consciéncia negra, natal, dia do indio e entre outras comemoracdes.

As questdes pedagogicas da Escola Municipal de Educacéo Basica Estrelinha
séo distribuidas através de conteudos entre os profissionais da educagao, no qual a
organizagao curricular € organizada pela secretaria municipal, (SEMED), e enviada
para as escolas, para que sobre o projeto apresentado e conteudos adaptem suas
aulas de acordo com cada necessidade, da melhor forma possivel.

Para administrarem suas aulas os professores utilizam livros didaticos e
pesquisas por meios tecnologicos. As estratégias avaliativas sio feitas de acordo com
o trabalhado em sala de aula, com a finalidade de avaliar o autoconhecimento do
aluno, e para isso sao realizados atividades, trabalhos e provas. O planejamento dar-
se da seguinte forma, semanalmente com suas turmas e quinzenalmente com todas
as turmas juntas para discutirem de acordo com as propostas curriculares dentro do
plano de agao disponivel pela SEMED.

Foi observado o periodo em que as avaliagdes aconteciam a cada final de
bimestre, para saber como estava o indice de aprendizado de cada estudante. Eram
usadas trés tipos de avaliagdes, atividades, trabalhos apresentados e provas.

Segundo dados do IDEB, no ano de 2017 teve um crescimento significativo,
mas nao alcangou a meta almejada que era de 6,0. Na escola, com um nivel de
aprendizado 4,97, o fluxo foi de 0,90, e o atual IDEB atingiu 4,5%. A cada 100 alunos,

10 ndo foram aprovados. As queixas mais comuns para isso foram a indisciplina em
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sala de aula. Em 2019, a meta era 4,7, mas ficou com o IDEB de 4,4, baixando este
conceito. Em 2020, devido a pandemia este indice deixou de ser exigido.

A evolucao das taxas de aprovacdes nos anos iniciais da escola Irma Dulce, se
encontra da seguinte forma: 1° ano, atende criancas na faixa etaria de 6 anos, em
2017atingiu 92,4% e no ano de 2015 obteve 89,3%. 2° ano, atende criancas na faixa
etaria de 7 anos, em 2017 atingiu 92,8% e em 2015 94,4%. 3° ano atende criangas na
faixa etaria de 8 anos, em2017 atingiu 83,1% com relagéo a 2015 que obteve 72,2%.
40 ano, atende criangas na faixa etaria de 9 anos, em 2017 atingiu 96,0% tendo um
valor significativo em relagdo ao ano 2015 que atingiu 95,5%. 5° ano, atendendo
criangas na faixa etaria de 10 anos em 2017 foi atingindo 85,8% tendo um valor
relevante com relagao ao ano de 2015 que atingiu 73,7%. Em todos os anos escolares,
o comportamento dos alunos foi um fator de destaque entre as queixas dos

professores que foram entrevistados. Neste aspecto, foi preciso analisar aos alunos.

3.2.2 Caracterizagao dos alunos

Conforme as observacgdes e entrevistas dadas pelos docentes que constituem
a escola no periodo de 2019, desde diretor ao professor, os familiares dos alunos da
turma do 4° ano B, do turno matutino na escola concedente ao estagio sao de renda
baixa, de diversos bairros circunvizinhos e dependem de transporte publico financiado
pela Prefeitura de Delmiro Gouveia para chegar até a escola. Das 26 criangas que
compdem a turma, dois necessitavam de cuidados especiais, mas isso hdo impediam
que participassem das atividades. Na observagdo, durante o estagio, nao foi
constatado a presencga de visita dos pais no acompanhamento pedagdgico na escola.
Somente marcavam presengca se convocados pelos professores e mesmo
convocados alguns pais ndo compareciam.

A indisciplina na sala de aula se caracterizava por meio de conversas e alguns
xingamentos, no qual acaba desconcentrando os demais e ofendendo os colegas,
apesar desses fatos ocorridos em sala de aula, as criangas apresentavam esforgo,
interesse, agilidade, competéncia, o que facilitava para um melhor aprendizado. Claro
que acontece de um ser mais agil que o outro, entre esses educandos um ainda estava
na fase silabica no qual precisava de todo um acompanhamento, mas sempre
mostrando esfor¢co. Os educandos se mostravam sempre dispostos a realizagao das

tarefas passadas para eles.
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De acordo com a negligéncia dos pais e a indisciplina claramente diagnosticada
entre maioria dos alunos da classe em estudo, optou-se por proposta pedagodgica
direcionada para um perfil de sugestdes e praticas ludicas, com base na ludicidade
que pudessem amenizar a indisciplina, mantendo melhor ateng¢do dos alunos e

fixando mais participagédo nas atividades pedagogicas.

3.3 Construgao da proposta didatico pedagégica com base na ludicidade

As observagdes no periodo do estagio possibilitaram o desenvolvimento de um
projeto de acordo com o estagio supervisionado Ill do curso de pedagogia da UFAL,
no Campos do Sertdo. Na referida sala do 4° ano B, encontravam-se principalmente
dificuldades indisciplinares entre os alunos.

Em entrevistas com o professor supervisor do estagio, desde a observagao, a
indisciplina sempre foi observada como um dos maiores problemas enfrentados pela
turma, principalmente nas conversas paralelas, isso também devido a idade, pois as
criangas gostam muito de conversar e muitas vezes nao tém a percepcao de que
podem atrapalhar as aulas e a concentracédo dos colegas.

A turma era composta por 26 alunos na faixa etaria de 9 anos. Grande maioria
com sintomatica comportamental de irreveréncia e indisciplina nas aulas. Neste
aspecto, a proposta ludica envolvendo jogos e brincadeiras em sala de aula objetivou
ensinar aos alunos a se imporem diante de uma determinada situagdo e como um
meio de avaliagdo das a¢des no estagio, tendo em vista que é uma grande dificuldade
de os alunos saberem lidar com situagdes que precisem de parceria ou que precisem
respeitar o espago do outro, as diferengas e essa dificuldade faz com que gere uma
indisciplina em sala de aula e fora dela.

Integrar responsabilidade a eles foi uma das primeiras iniciativas. E preciso
saber que ao se “[...] promover oportunidades ricas para que as criangas possam,
sempre animadas pelo espirito ludico e na interagcdo com os seus pares, explorar e
vivenciar um amplo repertorio. “(BRASIL, 2017, p. 43). Esse repertério é de
autodescoberta e exploragao fisica e intelectual, conciliado com atividades ludicas
promove a interagdo em que elas mesmas criam regras desfazendo ativadores
comportamentais que geravam a indisciplina.

Contudo, o projeto de intervengao foi elaborado para amenizar essa situacéo,

nédo s6 em sala de aula, mas na vida de cada um. Em uma sala de aula com 26 (vinte
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e seis) discentes com personalidades diferentes e com a indisciplina em comum, o
uso de jogos e brincadeiras foi uma grande estratégia, pois dessa forma eles querendo
brincarem teriam que respeitar as regras, lembrando que nenhuma regra era em vao,
todas tinham uma aprendizagem para a vida pessoal de cada um deles, ou seja, eram
didaticamente planejadas de acordo com as brincadeiras escolhidas.

O desenvolvimento do projeto, interventivo conteve agdes que foram
planejadas para um cronograma de atuagao durante quinze dias, ficando os outros
quinze para qualificar as avaliagbes e resultados. Estas ag¢des contemplavam os
seguintes objetivos:

Geral: Proporcionar aos discentes um aprendizado educacional que
envolvesse aos alunos por meio da ludicidade, de maneira que eles pudessem exercer
regras em sala de aula, com os colegas e professores, como também em outros
lugares frequentados.

De modo especifico, a proposta interventiva buscou:

o Compreender que os jogos e brincadeiras fazem parte do mundo de
aprendizado das criangas.

. Buscar medidas para amenizar a indisciplina em sala de aula com
colegas e professores.

o Desenvolver a criatividade, conhecimentos, companheirismo,
afetividade e respeito por meio das atividades realizadas sob foco as praticas ludicas,
uso de jogos e brincadeiras.

No processo avaliativo, levou-se em consideragdo a observacido do
desenvolvimento dos alunos ao longo do processo, bem como as atividades
realizadas em sala, comportamento e trabalho em equipe.

Na aplicacdo das acdes, foram utilizados materiais de consumo: folha A4,
cartolinas, papel quarenta, lapis comum, borracha, régua, lapiseiras, lapis de cor, cola
branca, tesoura, materiais permanentes como, livros, revista, lapis para quadro
branco, e atividades impressas.

Concernente a proposta de uso do ludico com recursos apropriados para o
desenvolvimento de brincadeiras, a Base Nacional Comum Curricular do Brasil
assevera que € preciso prover recursos que sejam compativeis com a educagao das
criangas

Os conteudos desenvolvidos ao longo do estagio foram organizados com a

finalidade de proporcionar a crianga o sentido e real significado acerca do tema em
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como o desenvolvimento e ampliacdo de habilidades e

competéncias pelos educandos no seu processo de ensino-aprendizagem. Sendo

assim, a seguir apresentamos um quadro com a definigdo de habilidades por area do

saber de acordo com a BNCC, as quais foram trabalhadas ao longo do nosso projeto

de intervencao no estagio.

Quadro 1: areas de conhecimento e objetivos trabalhados na intervencdo durante o estagio

Area

Objetivos

Lingua portuguesa

o Reconhecer que os textos
literarios fazem parte do mundo do
imaginario e apresentam uma dimensao
ludica, de encantamento, valorizando os,
em sua diversidade cultural, como
patrimdnio artistico da humanidade.

o Ler e compreender, em
colaboragcdo com os colegas e com a
ajuda do professor e, mais tarde, de
maneira autbnoma, textos narrativos de
maior porte como contos (populares, de
fadas, acumulativos, de assombracdo
etc.) e cronicas.

. Identificar o efeito de sentido
produzido pelo wuso de recursos
expressivos grafico-visuais em textos
multissemiaoticos.

Artes

o Assegurar aos  alunos a
possibilidade de se expressar
criativamente em seu fazer investigativo,
por meio da ludicidade, propiciando uma
experiéncia de continuidade em relagéo
a Educagéo Infantil. Dessa maneira, é
importante que, nas quatro linguagens
da Arte - integradas pelas seis
dimensdes do conhecimento artistico —,
as experiéncias e vivéncias artisticas
estejam centradas nos interesses das
criancas e nas culturas infantis,
assegurando aos alunos o]
desenvolvimento das competéncias
relacionadas a alfabetizacdo e ao
letramento, o componente Arte, ao
possibilitar o acesso a leitura, a criacéo e
a produgdo nas diversas linguagens
artisticas, contribui para o}
desenvolvimento de habilidades
relacionadas tanto a linguagem verbal
quanto as linguagens n&o verbais.
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Educacéo fisica

o Desenvolver as criangas através
de brincadeiras e jogos da cultura
popular presentes no contexto
comunitario e regional.

Matematica

o Reconhecer que a Matematica é
uma ciéncia humana, fruto das
necessidades e preocupacbes de
diferentes culturas, em diferentes
momentos histéricos, e € uma ciéncia
viva, que contribui para solucionar
problemas cientificos e tecnoldgicos e
para alicercar descobertas e
construgdes, inclusive com impactos no
mundo do trabalho.

o Desenvolver o raciocinio légico, o
espirito de investigagao e a capacidade
de produzir argumentos convincentes,
recorrendo aos conhecimentos
matematicos para compreender e atuar
no mundo.

Ciéncias

o Comparar caracteristicas de
diferentes materiais presentes em
objetos de uso cotidiano, discutindo sua
origem, os modos como s&o descartados
e como podem ser usados de forma mais
consciente. Vida e evolugdgo Corpo
humano Respeito a diversidade
Localizar, nomear e representar
graficamente (por meio de desenhos)
partes do corpo humano e explicar suas
funcoes.

o Discutir as razdes pelas quais os
habitos de higiene do corpo (lavar as
maos antes de comer, escovar 0s
dentes, limpar os olhos, o nariz e as
orelhas etc.) sdo necessarios para a
manutencao da saude.

o Comparar caracteristicas fisicas
entre o0s colegas, reconhecendo a
diversidade e a importdncia da
valorizacdo, do acolhimento e do
respeito as diferencas.

Geografia

o Desenvolver o pensamento
espacial, fazendo uso das linguagens
cartografias e iconografias, de diferentes
géneros textuais e das geotecnologias
para a resolucdo de problemas que
envolvam informagdes geograficas.
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Ensino Religioso . Compreender questdes de
valores e ética referente ao respeito,
cuidado para com o outro e 0 meio.
Histéria o Identificar interpretagbes que
expressem visdes de diferentes sujeitos,
culturas e povos com relacdo a um
mesmo contexto historico, e posicionar-
se criticamente com base em principios
éticos, democraticos, inclusivos,
sustentaveis e solidarios.

Elaborado pelos autores a partir da BNCC,2022

Para Brasil (2017), independente dos recursos, o brincar cria nas criangas
potencialidades e aprendizagens; € um direito das criangas, deve ser uma atividade
espontanea e promover as dimensdes da experimentacdo perpassando a vivéncia
corporal; o uso e apropriagao gerando agao e autonomia com conhecimentos sobre a
cultura, corpo e movimento; a fruicdo que é a dimensao da estética de experiéncias
oriundas do corpo, do lugar e dos grupos; do protagonismo comunitario, concretizada
em acordos, regras e jogos que possibilitam a busca dos direitos sociais.

Ao mencionar a palavra recursos, Brasil (2010) discorre que as instituicbes de
ensino devem fornecé-los e estarem inclusos na sua proposta pedagogica. Neste
aspecto, Brasil (2017), menciona o uso destes recursos para as criangas usufruirem
dos direitos civis e humanos numa sistematica sociopolitica e pedagodgica. No
planejamento acima descrito os recursos foram subsidiados pela Escola concedente

ao estagio.
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4 IMPLEMENTAGCAO DA PROPOSTA DIDATICO PEDAGOGICA EM SALA DE
AULA: RELATOS DE EXPERIENCIAS

Nesta secao irdo ser descritas algumas experiéncias de estagio desenvolvidas
ao longo da regéncia, na qual identificou-se interessantes contribuicées da ludicidade
para o processo de ensino-aprendizagem das criangas. Irdo ter destaques para
algumas brincadeiras que foram desenvolvidas nas disciplinas de Educagéao Fisica,
Geografia, Portugués, Matematica, Ensino Religioso e Ciéncias. A regéncia durante o
estagio iniciou-se no dia 08 de julho de 2019.

a) Passando a Bola e Bastdo na Educacgéao Fisica

A aula inicial de estagio ocorreu na disciplina de educacéo fisica no qual foi
explicado aos educandos sobre a importdncia de praticar exercicio fisico, os
beneficios a saude fisica e mental por meio do esporte, em seguida as criangas foram
direcionadas para o patio. Apos os alongamentos, foi planejada a atividade ludica de
a brincadeira passe a bola. A foto abaixo indica o momento exato do alongamento

feito antes da brincadeira do passe a bola.

Figura 1: Alunos se aquecendo para atividades nas aulas de educacao fisica

Fonte: os préprios autores

A partir dessa atividade, foi possivel perceber que além de estimular o trabalho

em equipe, gerenciar atengao, colaborou na agilidade e coordenagao das criangas.
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Conforme a BNCC, a coletividade e a socializagao sdao competéncias que devem ser
desenvolvidas na educacéao basica, e usando do ludico em educacao fisica, isso pode
ser conciliado com movimentos e trabalho corporal. A reciprocidade e a necessidade
de interagdo foram as marcas dessa brincadeira (BRASIL, 2017).

Outra atividade desenvolvida no ambito da disciplina de educacao fisica foi a
brincadeira com bastdo de madeira. Essa atividade teve como objetivo trabalhar a
lateralidade (direita/esquerda) e socializagdo, pois era preciso reciprocidade e

respeito. A figura 2 abaixo ilustra a dindmica do bast&o.

Figura 2: Alunos aici pando da atividade de Ed. Fisica

Fonte: os préprios autores

Essa atividade foi posteriormente trabalhada de forma interdisciplinar com a
disciplina de Artes, em que foi proposto a elaboragao de pinturas sobre as atividades
fisicas desenvolvidas e proposto narrativas sobre os desenhos e pinturas. E foi bem
produtiva a expressao verbal dos alunos. As competéncias comunicativas também
sdo previstas pela BNCC como fator de desenvolvimento. A espontaneidade através
da pintura e a organizagdo no momento de selecionar falas sobre o que representaram
nos desenhos resultou em momentos de intensa disciplina e escuta atenta uns dos

outros.
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b) Passe a Caixa do Rio S&o Francisco na Geografia

Na disciplina de geografia foi discutido sobre a transposicdo do Rio Sao
Francisco, com recursos de tv e pen drive foi passado um video com reportagem sobre
a transposicdo. Apos o video foi langcado uma brincadeira do passe-a-caixa. Essa
atividade deu-se com os alunos sentados em circulo, onde as criangas iam passando
a caixa para o outro e cantarolando, quando parasse de cantar a musica quem
estivesse com a caixa tirava uma pergunta de dentro e tinha que responder. As
perguntas eram sobre o video antes visto. Souza (2015) discorre que as brincadeiras
e 0 uso da musica provocam respostas cognitivas satisfatérias as atividades propostas
e promovem inter-relacionamento entre os alunos.

Quando um(a) aluno(a) ndo sabia a resposta outros ajudavam. Com
experiéncia, o passe a caixa foi uma brincadeira interessante pois as criangas
participaram e se empolgavam nas respostas, foi possivel perceber que eles

realmente estavam prestando atenc¢ao na aula.

Figura 3: Alunos participando da atividade de geografia

Fonte: os préprios autores

Em continuidade as discussbes da aula de geografia, foi trabalhada na

disciplina de Histéria os beneficios da transposi¢cdo do canal do sertdo. As criangas
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assistiram uma reportagem de pessoas moradoras da localidade de Delmiro Gouveia
tematizando o assunto sobre os beneficios trazidos, as melhorias alcangadas e entre
outros.

Brasil (2017) deixa a critério das Secretarias de Educagédo o planejamento
curricular e pedagogico orientado para os sistemas escolares decidirem sobre a
selegdo, produgao, avaliagdo e aplicagao de recursos “[...] didaticos e tecnoldgicos

para apoiar o processo de ensinar e aprender.” (BRASIL, 2017, p.17).

c) Leitura Engragada em portugués

Na aula de Portugués os educandos fizeram um texto, no qual eles teriam que
colocar a pontuagao ao longo da leitura. O texto utilizado foi a piada do “Papagaio
especial”’, depois de colocarem os sinais de pontuacao eles tinham que reescrever a
histéria respeitando a pontuacao.

Foi solicitado que cada um contasse uma piada modesta e houve participacao
ludica nesse momento com bastante humor. E quando eles estavam respondendo e
acertavam a pontuacao, eles ficavam bem felizes. Na aula de Literatura infantil, foi lido
com eles uma histéria d’leite a fabula da “Cigarra e a Formiga”.

A Pratica era contar histéria e expressar ludismo enquanto isso. Com a
contagao da histéria as criangas fantasiavam conforme a narragdo. Em seguida foi

entregue uma atividade impressa interdisciplinar.

d) Jogando a memodria com a Matematica

Em Matematica foi feito com eles o jogo da memoaria, em umas cartas tinham
os problemas e em outras os resultados, para a brincadeira foi divido a sala em 4
grupos, cada representante do grupo tinha que desvirar uma carta, no caso a que
estava os problemas e encontrar o resultado, apds acertar tinha que montar a conta
no quadro e responder. Foi uma atividade em que todos participaram inclusive um
adolescente de 14 anos que n&o sabe ler desenvolveu bem as atividades passada. A
figura abaixo ilustra o momento ludico em que se usou o0 jogo da memoria. A

interatividade e participacao foi marcante neste momento da aula.
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Figura 4: Alunos participando da atividade de matematica
- - —~

t

Fonte: os préprios autores

Lidar com o fator interagao entre alunos, principalmente quando as criangas
estdo motivada, € um fator apropriado para desenvolver os alunos nas competéncias
esperadas nos varios contextos de escolha dos professores. Souza (2015) discorre
que € preciso o professor se adaptar ao contexto de vidas dos alunos, assim nesta

compreenséo contextualizar ensino e aprendizagem.

e) Poema e autoavaliagado no Ensino Religioso

Na disciplina de religido foi proposto para a turma a leitura de um pequeno
poema sobre respeito. Apds aplicacdo do texto e usando a lousa foi explicado e
aplicada uma pequena atividade sobre o assunto. Foi deliberado para que eles
entregassem essa frase sobre respeito para um dos colegas que desejassem. Esse
momento suscitou 0 senso critico dos alunos que viam no outro algo que |he tocava
como agressividade ou falta de respeito. Depois foi solicitado que eles mesmos
destacassem uma palavra do texto que simbolizasse falta de respeito e aplicassem a
eles proprios. Boa parte dos alunos fizeram uma autoavaliacdo dos seus
comportamentos, o que refletiu positivamente nas demais aulas, pois a turma passou

a ter menos momentos de indisciplina.

f) Se alimentando com Ciéncias
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Na disciplina de Ciéncias foi trabalhada a tematica da “sustentabilidade na
merenda escolar’ e “o meu lugar no mundo.” O objetivo foi conscientiza-los sobre o
desperdicio da merenda escolar. Houve certo despertar nas criangas sobre a
alimentacdo saudavel. A conscientizacdo sobre a coleta seletiva foi colocada em
pratica e a aula foi somativa e gratificante, pois os alunos compartilharam os seus
conhecimentos e praticas em forma de seminario. Houve debates em sala de aula e
foi realizada uma atividade em grupo pela qual recortaram livros velhos, imagens de
alimentos saudaveis que queriam que estivesse na escola. Foi realizada proposta de
colagem nas cartolinas eles iriam apresentar para a turma o trabalho feito, apresentar

os alimentos que escolheram e o porqué que queriam que servissem na merenda

escolar.

Figura 5: Alunos participando da atividade de ciéncias

Fonte: os préprios autores

Em aulas posteriores, foi possivel fechar esse tema da aula de ciéncias com
uma revisao sobre a alimentacao saudavel e seus beneficios. As criancas levaram
lanches saudaveis e sucos de frutas, foi feito com eles um lanche compartilhado, no
qual cada crianga direcionava-se até a mesa onde estavam os alimentos e escolhia o
qual queria comer.

A figura abaixo demonstra experimentos degustativos e derivados de produtos,
em como alimentacdo da realidade da crianga. O trabalho com projetos que

desenvolvam a nogao ecoldgica da propria sobrevivéncia € muito importante para os
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alunos. Piaget, (1985) citado por Dorneles (2001) discorre que a realidade do meio
influencia o comportamento de aprendizagem das criangas. A figura abaixo representa

alimentos especificos de produtos oriundos de produtos do entorno dos alunos.

Fi

ura 6: Mesa com os alimentos para livre escolha das criangas.

-_

=

A experiéncia de os alunos envolverem aos pais e através dos alimentos ja
cultivados no seu entorno familiar, se conseguiu um quantitativo para uso na escola.

Houve também uma atividade desenvolvida fora da sala onde foi trabalhada a
construgdo de uma horta. Os alunos participaram ativamente no processo de
construgao da horta.
Fi

ura 7: Alunos particiaando na construgao da horta.

Fonte: os préprios autores
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Essa atividade delegou participagao de outras turmas. Isso demonstrou que a
coletividade gera intercambio entre os alunos e professores. as atividades ludicas
favoreceram a parceria com os alunos. Conforme Souza, Santos e Mattos (2019)
discorrem que o brincar e o ludico contribuem para constru¢éo do conhecimento, nisso
se engajando experiéncias cognitivas, motoras, de colaboragdo, sentimentos e
aportes sociais. Sao beneficios, fisicos, sociais € emocionais que as brincadeiras
trazem como consequéncia um aprendizado sem indisciplina.

As praticas em educacao fisica promoveram interacio, organizagao de tarefas
entre os alunos e o principal € que houve estimulos para se concretizar o trabalho em
equipe. Os beneficios fisicos gerados foram coordenacdo motora lateralidade, e
agilidade. A socializacao, o respeito dos alunos um pelo outro foi importante e junto
com a reciprocidade iniciou-se os momentos de uma disciplina mais consciente,
porém motivada.

As competéncias comunicativas, a apreciacdo a linguagem visual, a
comparagao com a linguagem verbal e o desenvolvimento da criatividade pelo contar
historias sobre as artes geraram escuta ativa e participacao voluntaria, assim havendo
disciplina nas praticas artisticas visuais.

Houve boas respostas cognitivas sobre o conhecimento geografico local e o
uso da musica provocou boas nocdes de interdependéncia, relacionamento e a
necessidade de respeito um pelo outro, assim como também pela natureza. A atengao
foi marcante na escuta e visdo dos videos sobre histéria local.

As nogdes sobre pontuacdo, seu uso na fala foi significante. As expressoes
ludicas e o humor, a criatividade e a interdisciplinaridade fizeram parte dos resultados
nas aulas em lingua portuguesa.

A memorizacao, a interatividade e a participagéo foram resultados nas aulas de
matematica. A docéncia regente comegou a compreender e ver que a insisténcia
constante em adaptar praticas ludicas ao contexto de ensino € um meio viavel para
promover a disciplina dos alunos e gerar melhores momentos de aprendizagem.

Nas praticas para o ensino religioso, foi evidente a ideia de respeito um pelo
outro e percebeu-se o desenvolvimento do senso criticos dos alunos, com
autoavaliagcdes e momentos de disciplina entre eles.

As ideias de desperdicio, alimentagcdo saudavel, o trabalho em equipe, a
organizagao de comportamentos disciplinados, o poder de escolha, a pedagogia de

projeto, a pareceria disciplinada dos alunos, o intercambio e a interdisciplinaridade
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entre os professores, o trabalho em equipe, a participagao indireta da comunidade
foram resultados nas aulas de ciéncias.

As atividades desempenhadas, observadas com um olhar de anamnese
durante cada aula do estagio possibilitaram em suas praticas e analises, no momento
em que aconteciam que o ludico e as brincadeiras promovem uma motivagao e
disciplina enquanto ocorrem e pelo controle da participagao voluntaria dos alunos
segue este comportamento durante as aulas. O que exige neste sentido da docéncia
é a criatividade e um bom planejamento.

A percepcao de funcionamento de efetividade de praticas ludicas e brincadeiras
associadas ao ensino em todas as disciplinas, durante o estagio deu-se a partir da
primeira atividade com este planejamento, e isso ocorreu em todas as atividades

propostas e socializadas com os alunos.
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5 CONCLUSAO

O estagio se demonstrou produtivo desde as pesquisas tedricas sobre jogos e
brincadeiras. Foi providencial saber que adotar praticas ludicas, jogos e brincadeiras,
nao € algo ultrapassado no contexto do ensino nos anos iniciais. Neste aspecto, ver
este respaldo de uso destas praticas metodolégicas na BNCC deu mais confianga na
proposta de estagio.

A caracterizagéo da escola, trouxe conhecimentos e diagndsticos de realidades
de trabalho dos docentes, praticas metodoldgicas, recursos disponiveis, ambientagéo
e comportamento do alunado. Na observacéo se pode aprender e ao mesmo tempo
verificar como eram realizadas as aulas, o que precisava evoluir e deu norte em quais
focos se trabalhar.

Considerando-se o fator espontaneidade, associados ao planejamento de
conteudos programaticos especificos e embasados teoricamente, bem como a um
planejamento de métodos, estratégias e recursos a serem desenvolvidos durante o
estagio, e o proprio planejamento, foi importante constatar durante o seu
desenvolvimento que usar do ludico, ndo € somente um recurso para manter a
atencdo dos alunos, mas provoca interagdo, aprendizagem coletiva, desperta
imaginacao, senso critico e agrega uma participacao eficaz nas tarefas propostas,
com resultados satisfatorios.

Foi notavel os resultados de disciplina consciente, atengao, participacao,
trabalho em equipe, ética e respeito mutuo, resultados cognitivos e competéncias
sociais que as praticas ludicas e as brincadeiras conciliadas aos momentos de
aplicacbes dos conteudos formais em todas as disciplinas, ao ensino através de
brincadeiras de modo direto e indireto, previamente os conteudos ou mesmo incutindo
nas brincadeiras os objetivos para as disciplinas ministradas. Ou seja, demonstra-se
que o ludico e a brincadeira, usadas com um planejamento e nos momentos certos
funcionam para uma disciplina consciente dos alunos.

As limitagdes deram-se mais no campo da participagao coletiva de todos os
docentes na pedagogia de projetos envolvendo varias séries. Percebeu-se certa
resisténcia dos professores em adotar os conteudos de propostas de projetos
multidisciplinares justificando que nas suas classes isso desalinharia com conteudo

que estao mais propensos a melhores resultados no IDEB, porém, no ano consecutivo
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ao estagio, esse indice baixou, isso significa que a estratégia adotada néao
correspondeu ao objetivo desejado.

Conclui-se que o alinhamento de conteudos bem planejados, estratégias
ludicas como método de ensino, e uso de jogos e brincadeiras sao didaticas positivas,
e que dao resultados satisfatérios no desempenho dos alunos, bem como favorece o
trabalho docente nos aspectos do dominio de classe, na interatividade entre alunos,
no feedback destes alunos com a propria docente, bem como na assimilacdo de todas
as propostas que através das brincadeiras caem no gosto e na participagao voluntaria
dos alunos. Diante disso, a palavra-chave é envolvimento. Pleno envolvimento

educacional dos alunos.
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APENDICE
APENDICE A- PLANOS DE AULA

. $ PLANO DE AULA 01 (segunda-feira)

M Turma: 4° ANO B Data: 08/07/2019 Tempo: 4 horas
Estagiaria:
Jaciane da Silva Oliveira
Tema: jogos e brincadeiras Disciplina:
Religiao
Arte
Educacao Fisica

OBJETIVOS

Aprimorar a habilidade de passar a bola com precisdo e rapidez. Melhorar o condicionamento fisico.
Trabalhar o coletivo, estabelecer o respeito.

Aprimorar a coordenagdo motora.

CONTEUDO

A importincia do exercicio para a satide.

PROCEDIMENTOS DIDATICOS METODOLOGICOS

Sera levado algumas imagens de brincadeiras esportivas para ser apresentando a eles, com intuito de

despertar o interesse ao esporte.

RECURSOS MATERIAIS

Bola; revistas; Folhas de papel A4; lapis de cor.

INTRODUCAO (1° FASE)

Iniciar a atividade questionando-os sobre o tema.

DESENVOLVIMENTO (2? FASE)

[Explicar aos educandos, sobre a importincia de praticar exercicio fisico, os beneficios trazidos para a
saude fisica e mental por meio do esporte, enfatizar o respeito que devemos ter com todos e

principalmente com os colegas, logo apds iniciar a brincadeira no espaco fora da sala de aula.

CONCLUSAO (3* FASE)




\Ao retornar para a sala de aula pedir que eles fagam um desenho para colorir representando o que foi

realizado na aula de educacio fisica.

AVALIACAO

Sera observada a participacao dos alunos nas atividades, como os mesmo se comportam, como foi o

trabalho em equipe, se ajudaram um ao outro.

REFERENCIAS

[Passe a bola ; Disponivel em https://voutu.be/36H7Ja0CrSo

2

|

P PLANO DE AULA 02 (Terca feira)

Turma: 4° ano B Data: 09/07/2019 Tempo: 4 horas

Professor:

Jaciane da Silva Oliveira

Tema: Sinais de Pontuacao Disciplina:
Portugués
Matematica
OBJETIVOS

e Conhecer alguns sinais de pontuacao:
« Identificar os sinais de pontuacao e sua funcdo no texto:

» Desenvolver a inferpretacio e leitura.

CONTEUDO

[Pontuacéo /

[Resolucodes de Problemas

PROCEDIMENTOS DIDATICOS METODOLOGICOS

[Utilizar recursos como imagens para desenvolver a cognicdo e o raciocinio logico, individual e coletivo;

RECURSOS MATERIAIS

Tesoura: Jornais: Revistas: Panfletos; Folhas de papel A4; Cola.

INTRODUCAO (1* FASE)

IComece a atividade explicando aos alunos sobre o tema da aula. Leva para a sala imagens e pegam que

criem frases.

DESENVOLVIMENTO (27 FASE)

Explicar aos alunos, a importancia dos sinais de pontuacao e sua funcéo na frase. Entregar uma matriz a

icada aluno.

CONCLUSAO (3" FASE)




[Levar para sala de aula jornais, revistas ou panfletos de propagandas, e pedir que os alunos recortem

frases que contenham os sinais de pontuagao apresentados em aula: (.)/(,)A(?)/ (/) ( ).

Organize a turma em grupos solicitando que juntem as frases recortadas e recortem imagens de pessoas

com diferentes expressoes.

|Atividade escrita no quadro, sera resolvida em grupo € escolhido um representante para ir ao quadro para

resolva os problemas matematicos.

AVALIACAO

Sera observado a participac@o dos alunos na atividade contratada, como os mesmo se comportam diante
das atividades, grau de dificuldade, subsidiando assim as praticas das professoras e a aprendizagem dos

alunos, levando em consideracdo a interacdo individual e coletiva e autonomia dos estudantes.

REFERENCIAS

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular: Educacgéo Infantil e Ensino Fundamental. Brasilia:

IMEC/Secretaria de Educacdo Basica, 2017.

Livro didatico




PLANO DE AULA 03 (Quarta-feira)
Tempo: 2 horas

4
& v 5
Turma: 4° ano B Data: 10/07/2019
Estagiaria:
Jaciane da Silva Oliveira
Tema: transposicao do rio Sao Francisco Disciplina:
Geografia

OBJETIVOS
Trazer um autoconhecimento para o aluno sobre a importancia da transposicdo do rio Sao

Francisco.
Fazer com que as criancas entendam a importincia do rio para a regido o Nordeste.

CONTEUDO

[Reportagem
PROCEDIMENTOS DIDATICOS METODOLOGICOS
[Levar um documentario de como se deu a transposicao do rio Sdo Francisco.

RECURSOS MATERIAIS

[Datashow. notebook, papel A4

INTRODUCAO (1* FASE)
IComecar a aula com uma breve explicacdo da transposicdo do rio Sdo Francisco. solicitar que debatam o

iconhecimento que tem sobre o assunto.

DESENVOLVIMENTO (2 FASE)
Inserir contetidos no quadro. dividir a turma em duas equipes para realizar o jogo do passa e repassa,

solicitar que cada representante retire da caixa uma pergunta e assim por diante.

CONCLUSAO (3* FASE)
Ao final da aula solicitarei aos alunos que tragam na proxima aula figuras ilustrativas representando a

fransposicdo do rio Sao Francisco.




AVALIACAO

A avaliacdo serd feita de acordo com a participacdo dos alunos nas atividadss e debates realizados.

REFERENCIAS

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular; Educagéo Infantil ¢ Ensino Fundamental. Brasilia:

IMEC/Secretaria de Educacdo Basica, 2017.

Livro didatico.

T

M PLANO DE AULA 03 (Quarta-feira)

Turma: 4° ano B Data: 10/07/2019 Tempo: 2 horas

Estagiaria:

Jaciane da Silva Oliveira

Tema: Sustentabilidade, o nio desperdicio de matérias orginicas Disciplina:

Ciéncias

OBJETIVOS

+ Contribuir com a reducdo de desperdicio de restos de alimentos organicos.
+ Conscientizar os estudantes a melhorar os habitos alimentares.
» Construir junto com a furma uma proposta de alimentacao beneficiando a eles no seu dia adia e

toda a escola.

CONTEUDO

lAlimentacdo sustentavel

PROCEDIMENTOS DIDATICOS METODOLOGICOS

[Elaborar acoes para o combate do desperdicio, conscientizando os discentes sobre a importancia do

laproveitamento dos restos de alimentos organicos. Favorecendo toda a escola.

RECURSOS MATERIAIS

[Livro didatico; Folhas de papel A4, lapis.

INTRODUCAO (1* FASE)

[niciaremos esta aula explicando o tema, falando sobre a importincia da alimentacdo sustentavel e em

seguida iniciaremos um pequeno texto relacionado ao tema, para mai aprofundamento.

DESENVOLVIMENTO (2* FASE)

IApos o debate em sala serdo lancadas perguntas para elas de como estar sendo a alimentacao de cada uma
le se elas tém o habito de comerem alimentos saudaveis e o que fazem com os restos de alimentos. se
reaproveitam como exemplo cascas de frutas que servem para serem reaproveitadas de diversas formas.

lou se sdo descartadas. Depois da exposicao iremos para um espaco fora da sala para que possamos




iconstruir uma horta, com plantacao de legumes, verduras e frutas, para serem usados na escola e assim

terem alimentos livrem de agrotéxicos.

CONCLUSAO (3* FASE)

lAo retornar a sala de aula solicitarei as criancas a fazerem pesquisas de receitas feitas com
aproveitamento de alimentos como, por exemplo, a casca da banana que serve para fazer bolo e
lapresentarem os procedimentos de como é feito, assim estimulando a pratica do ndo desperdicio podendo

levar essa atitude para dentro de casa.

AVALIACAO

IObservarei a participacdo durante a aula, o que as criancas perceberam e aprenderam sobre a alimentacao
sustentavel e os cuidados que precisam ser tomados acerca da sustentabilidade ambiental para serem

levitados o acimulo de residuos.

REFERENCIAS

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular: Educacao Infantil e Ensino Fundamental. Brasilia:
IMEC/Secretaria de Educagao Basica, 2017.

[Livro didatico




L ¢)
P 3 PLANO DE AULA 05 (Quinta-feira)

Turma: 4° ano B Data: 11/07/2019 Tempo: 4 aulas

Estagiaria:

Jaciane da Silva Oliveira

Tema: Respeitando as diferencas Disciplina:
Historia
Matematicas
OBJETIVOS

[Refletir e discutir sobre os beneficios que o canal do sertao frouxe para a populacao;
Insimular a reflexao de antes e atualmente;

[Estimular o raciocinio logico.

CONTEUDO

ICanal do Sertdo

PROCEDIMENTOS DIDATICOS METODOLOGICOS

\Apresentar reportagem sobre ao canal do sertao referente aos momentos de inicio da construcdo do

Mesmo;

RECURSOS MATERIAIS

Data show, netbook, cartolina e giz de cera ou lapis de cor.

INTRODUCAO (1° FASE)

A aula tera inicio com um discursdo sobre o canal do sertdo, como se deu o processo e quais 0s

beneficios que o mesmo traz.

DESENVOLVIMENTO (2° FASE)

IApos socializacdo, sera passado um video do referente ao canal do sertdo, questionar se ja foram ao canal.

Solicitar que eles formem grupos e desenhe o contorno do canal e seus beneficios.

CONCLUSAO (3* FASE)

[Para concluir a aula, faremos uma atividade referente a matematica com resolucao de problemas.

AVALIACAO

A avaliacdo sera de carater somatorio pois ira juntar os conhecimentos vivenciados na aula, com os

conhecimentos adquirido, & no comportamento e desenvolvimento dos alunos.

REFERENCIAS

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular; Educacdo Infantil e Ensino Fundamental. Brasilia:

MEC/Secretaria de Educacdo Bésica, 2017.




(1)
M PLANO DE AULA 06 (Sexta feira)
Turma: 4° ano B Data: 12/07/2019 Tempo: 4 aulas
Estagiaria:
Jaciane da Silva Oliveira
Tema: Fabula: A cigarra e a formiga Disciplina:
Literatura infantil
Portugués
Matematica
OBJETIVOS

[Estimular o prazer pela leitura
[Desenvolver a imaginacio

[Estimular o raciocinio logico

CONTEUDO

PROCEDIMENTOS DIDATICOS METODOLOGICOS

Desenvolver a oralidade e estimular a cognicao para trabalhar o intelectual.

RECURSOS MATERIAIS

\Atividades impressas, jogo da memoria.

INTRODUCAO (1* FASE)

A aula tera inicio com a encenacdo da fabula a cigarra e a formiga.

DESENVOLVIMENTO (2* FASE)

ICopiar na lousa a histéria da cigarra e a formiga, em seguida entregar a atividade impressa para que eles

facam o que esta solicitado.

CONCLUSAO (3* FASE)

[Em seguida fardo a interpretacdo e resolucdo dos problemas matematicos.

AVALIACAO

\A avaliacdo sera de carater somatorio pois sera somados os conhecimentos adquiridos na aula e

vivenciados no dia a dia. .

REFERENCIAS

A historia da cigarra e a formiga Disponivel

lem:https://www.google.com/search?biw=1366&bih=608&tbm=isch&sa=1&ei=oZweXeyWCv3IH50UPg

IC-

swAU&qg=atividadestdetliteratura+sobretcigarrate+atformiga+para+4-+ano&og=atividades+de+literat

ura+sobre+cigarrateta+formigatpara+4+ano&gs l=img.3...109652.113882..114194...0.0..0.1791.7343.

3-2i2j1i3iljl.....0....1..gws-wiz-img.4efOeFHTm{E£imgrc=hDvEYCZw3sPB7M:




CALENDARIO DE ACOES

As acdes presentes neste projeto sdo distribuidas da seguinte maneira:

Acdes Junho | Julho | Agosto

Estagio de observacio X

Construcio do relatério X

Estagio de regéncia X

Culminincia do projeto X

Entrega do relatério de regéncia. X
REFERENCIA:

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular: Educacéo Infantil e Ensino Fundamental.

Brasilia: MEC/Secretaria de Educacgéo Basica, 2017.

NASCIMENTO; Luciana do Nascimento Componentes curricular: Educacio fisica;
Sao Paulo; 2018.



