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Resumo: A ludicidade e os jogos sao usualmente associados, portanto ha caracteristicas inerentes a tais
conceitos que devem ser observadas. Tanto a ludicidade quanto o jogo devem ser livres e espontaneos e
nao impostos aos individuos, o que pode se configurar como uma dificuldade no trabalho pedagdgico.
Este artigo busca responder a seguinte questao: “como trabalhar com jogos em sala sem interferir na
liberdade de escolha do aluno?”, e tem como objetivo buscar meios de estimular o desejo do aluno pelo
jogo, de forma ludica, para que este faca a opcao de jogar, ndo sendo obrigado a isto. Esta pesquisa
foi realizada com alunos do 2° periodo da educacéo infantil e sua base foi o desenvolvimento de jogos,
observando a relacao dos alunos com estes. Para isso, foram utilizados os Jogos: da Velha, da Memodria,
Cara a Cara, Mancala e Pontinhos. Os conceitos centrais estudados foram o de ludicidade e de jogo.
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1. Introducao

Quando se fala em ludicidade, especialmente no ambiente
escolar, logo vem a mente a utilizacdo de jogos com os alunos.
Tais atividades sdo usualmente associadas a ludicidade e o que
se imagina é que apenas a inclusdao de um jogo no planeja-
mento escolar é suficiente para se tornar a aula ludica. Porém,
o desenvolvimento e manutencado da ludicidade ndo ocorrem
de forma tdo simplificada, pois ha caracteristicas inerentes ao
ludico e ao jogo que podem ser desprezadas dependendo da
forma como a atividade é conduzida.

Estudando-se profundamente o tema da ludicidade depa-
ra-se com a nocdo de que esta é subjetiva e estd ligada ao
sentimento de prazer, bem como ao desejo do individuo de
interagir com uma pessoa, atividade ou objeto. E um conceito
subjetivo e que ndo pode ser imposto, mas deve ser estimula-
do. Tal nocédo é fundamentada nos estudos de Macedo (2005),
Petty e Passos (2005) e Negrine (2001).

Também ao analisar a definicao de jogo proposta por alguns
autores, como Huizinga (2007), Caillois (1967), Piaget (1990) e
Muniz (2010), percebemos a necessidade de esta atividade ser
livre. Desta forma, tanto a ludicidade quanto o jogo devem ser
espontaneos e nao impostos aos individuos.

Assim, nos deparamos com um problema ao inserir estes
elementos em sala de aula, visto que muitas vezes os alunos
precisam ser obrigados pelo professor a desenvolver alguma
atividade proposta. Existe a necessidade de refletir sobre como
introduzir o jogo em sala de aula e conduzir a aula de forma
gue o aluno tenha a liberdade de escolha, estimulando a es-
pontaneidade da atividade e desenvolvendo, assim, um mo-
mento realmente ludico.

Salientando-se que, sem o fator “liberdade”, ndo é possivel
afirmar que se estd desenvolvendo um jogo ou que a aula mi-
nistrada estd sendo um momento ludico, surge, entdo, a ques-
tdo que esta pesquisa busca responder: como trabalhar com
jogos em sala sem interferir na liberdade de escolha do aluno?

Esta pesquisa tem, desta forma, o objetivo de buscar
meios de estimular o desejo do aluno pelo jogo, para que
este faca a opcao de jogar, nao sendo obrigado a isto, pro-
movendo a ludicidade.

2. Ludicidade

O conceito de ludicidade é usualmente associado aos jogos
e brincadeiras, porém, apesar de serem formas de expressao
do ludico, ndo se restringe a estes. A ludicidade pode estar pre-
sente em qualquer objeto, atividade, momento ou relacdo, pois
ndo é uma caracteristica inerente ao objeto, sendo que mesmo
um jogo ou brincadeira pode deixar de ser ludico de acordo
com o momento em que se insere.

O ludico é um conceito subjetivo. Ndo se prende a um
objeto, pessoa ou atividade, mas esta na relacdo de cada in-
dividuo com estes elementos. De acordo com Macedo, Petty
e Passos (2005, p. 18):

O espirito ludico refere-se a uma relacdo da crianca ou do adulto com
uma tarefa, atividade ou pessoa pelo prazer funcional que despertam. A
motivacdo é intrinseca; ¢ desafiador fazer ou estar. Vale a pena repetir.
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O prazer funcional explica porque as atividades sao realizadas nao ape-
nas como meio para outros fins (ler para obter informacodes, por exem-
plo), mas por si mesmas (ler pelo prazer de ler ou desafio de ler). O
interesse que sustenta a relacéo é repetir algo pelo prazer da repeticao.

Desta forma, a ludicidade pode estar presente em qualquer
lugar, pois ela se relaciona ao sentimento provocado no indivi-
duo. A ludicidade desperta o prazer da atividade, e faz com que
a pessoa deseje repeti-la. Este sentimento, o espirito ludico,
deve ser desenvolvido com relagao ao estudo, a aprendizagem.
E necessario despertar no aluno o prazer de aprender.

Negrine (2001) demonstrou concordar com o conceito de
ludicidade aqui defendido quando relaciona tal conceito ao la-
zer, percebendo e destacando sua presenca nos tempos livres.
Fica claro que o autor também percebe a ludicidade como algo
prazeroso, espontaneo e subjetivo. O mesmo autor evidenciou
que a ludicidade ¢ indispensavel a vida humana, pois promove
a melhoria da qualidade de vida e cita que a atividade ludica
“deve ser pensada a partir de aspectos subjetivos, interiores,
que retratem emocdes, afetos, bem-estar” (p. 35).

Percebendo a ludicidade como algo inerente ao individuo
e como um momento de lazer e prazer, no qual a atividade
é encarada de forma espontanea, bem como sua importancia
para o desenvolvimento humano em diferentes niveis, fica clara
a necessidade de as instituicdes de ensino incorporarem este
conceito a suas rotinas, e de trabalharem buscando desenvol-
ver o espirito ludico.

Para Negrine (2001), é claro o valor da atividade ldica para
a aprendizagem uma vez que considera que esta é capaz de
favorecer a aproximacao das pessoas na realizacao das ativida-
des, de promover uma melhor compreensdo entre estas pes-
soas e de promover o crescimento individual, resultando em
um desenvolvimento de todo o grupo.

E importante também considerar que, apesar de a ludicidade
ser natural para o individuo, em especial na infancia, a crianca
ndo nasce sabendo brincar. E necessario promover sua
interacdo com o brinquedo, com o jogo e com outras pessoas
para que possa desenvolver esta habilidade. A crianca deve ter
contato com brinquedos e jogos, além de explora-los. Devem
também ter a oportunidade de observar outras criangas jogan-
do e interagir com elas, podendo assim descobrir como brin-
car, jogar e aprender novos jogos e brincadeiras. A intervencao
do professor também é importante neste momento, pois este
pode ensinar atividades aos seus alunos e promover tal intera-
¢do (SOMMERHALDER e ALVES, 2011).

Assim, percebe-se que o comportamento ludico é um
comportamento adquirido a partir das influencias do meio,
e é produto de uma cultura ltdica. Negrine (2001) cita que
o comportamento ludico sempre se relaciona a alguma ati-
vidade, individual ou coletiva, sendo necessario tempo para
este desenvolvimento.

Desta forma, para o desenvolvimento de uma cultura IU-
dica em sala, possibilitando que os alunos apresentem um
espirito ludico, é importante promover momentos de con-
tato com diferentes materiais. A ludicidade pode ser expres-
sa de diversas formas, porém alguns objetos auxiliam este
processo. Kishimoto (2000) destaca dois tipos de materiais
ludicos: os jogos e os brinquedos.



O brinquedo se relaciona ao brincar, uma atividade mais
livre, com regras flexiveis, mesmo contendo normas pré-esta-
belecidas. O formato do brincar, da brincadeira e a utilidade do
brinquedo sao definidos pelo individuo e podem ser modifica-
dos ao longo da atividade.

O jogo, diferente do brincar, é uma atividade com estrutura
fixa, com regras que devem ser seguidas até o final. O jogo ne-
cessita desta estrutura para acontecer. As regras sao definidas
antes da atividade e nao héa possibilidade de modifica-las, a ndo
ser que seja de comum acordo entre todos os jogadores.

Para a presente pesquisa, 0s jogos serdo utilizados como ins-
trumentos de expressao ludica, buscando desenvolver, com o
auxilio destes, o espirito ludico dos alunos.

3. Jogos: instrumentos de expressao ludica

O jogo é um instrumento que possibilita o desenvolvimento
do espirito ltdico, e é um aliado do professor em sala, pois,
além de ter o poder de divertir os alunos, este desenvolve a apren-
dizagem. Utilizando jogos em sala de aula, o professor podera
tornar ludica a sua aula e a aprendizagem de seus alunos.

Piaget (apud CHIAROTTINO, 2010) coloca que 0 jogo é um
meio poderoso para a aprendizagem, pois favorece o inter-
cambio entre pensamento e a realidade, e estimula a troca de
ideias, a elaboracado de hipdteses, a experimentacao e o teste
da realidade, contribuindo no desenvolvimento cognitivo do
aluno. Para Muniz (2010) o jogo possibilita a crianca mani-
festar os seus sentimentos e seu pensar, explorar seu meio
fisico, social e cultural, se comunicar e manter uma relacao
entre o real e o imaginario.

O jogo deve ser livre e voluntdrio, a pessoa tem que querer
jogar, deve gostar de jogar. Ele expressa uma fuga da vida real,
nao se constituindo como realidade, mas sim fantasia. Esta dis-
tincdo entre jogo e realidade ocorre pelo tempo espaco que
ocupa, sendo que o jogo ¢é limitado temporariamente e fisica-
mente. Esta atividade é composta também de tensao e regras,
0 que o torna capaz de absorver totalmente o jogador. O
jogo é capaz ainda de formar grupos sociais, havendo, por
exemplo, grupos formados por praticantes de determinado
jogo (HUIZINGA, 2007).

Caillois (apud MUNIZ, 2010) também propde elementos ne-
cessarios para que uma atividade seja considerada um jogo.
Séo eles: ser livre, improdutiva, regrada, simuladora da realida-
de e ter tempo e espaco proprios. Com relacdo as pesquisas de
Caillois e Brougere, Muniz elencou outros elementos neces-
sarios ao jogo: regras, jogadores, base simbdlica e enfrenta-
mento de riscos.

Piaget (1990) também estabelece critérios para classificar o
jogo. Segundo este autor, o0 jogo apresenta trés critérios: 1) en-
contra sua finalidade em si mesmo; 2) é espontaneo; 3) é uma
atividade pelo prazer, ndo tem um resultado (til.

Assim, o autor aproxima o sentido de jogo do conceito de
ludicidade proposto anteriormente, considerando que o jogo
é uma atividade espontanea, que desperta o prazer funcional,
fazendo com que a finalidade da atividade se encerre em si
mesma. F importante destacar que, o fato de o autor consi-
derar que o jogo nao tem resultado Util ndo significa que esta
seja uma atividade “inatil” em todos os niveis. Ela ndo tem

resultado Util pratico, ndo produz recursos. Mas o jogo tem
um resultado Util quando se considera o desenvolvimento do
individuo que joga.

O autor também destaca que, apesar de o jogo ser consi-
derado desinteressado, por muitos, de certa forma, em algum
momento, todo jogo é altamente interessado, uma vez que,
enquanto o jogador esta inserido neste, tem grande empenho
no resultado e na finalizacdo da atividade com vitéria.

4. Descricao da pesquisa

A pesquisa aqui relatada ocorreu no decorrer do primeiro
semestre do ano de 2016 em uma escola publica de educacao
infantil. Foram sujeitos desta uma turma de 2° periodo compos-
ta por 14 alunos com idade aproximada de cinco anos. A turma
foi selecionada em uma escola onde a pesquisadora j& havia
atuado e a proposta foi bem acolhida pela direcéo, professora
e pais dos alunos envolvidos.

A turma selecionada para a pesquisa era composta de 14
alunos regulares, sendo uma turma de inclusao. Continha oito
meninas e seis meninos, dentre estes um aluno com necessi-
dades educacionais especiais (ANEE). Os alunos tinham cinco
anos de idades completos na data da pesquisa, e a maior parte
destes era oriunda da turma do ano anterior, sendo que ja co-
nheciam os colegas, a professora e a pesquisadora. Tratava-se
de uma turma tranquila e participativa, que apresentava um
bom relacionamento entre pares e com a professora.

No decorrer de dois meses letivos, foram trabalhados jogos
com os alunos, desenvolvidos duas vezes por semana, em mo-
mentos com duracdo aproximada de uma hora.

Importante salientar que a identidade e a privacidade dos
alunos foram asseguradas pelo Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido — TCLE. Ao descrever as atividades desenvolvidas,
durante a pesquisa, foram utilizados nomes ficticios. Os nomes
foram selecionados mantendo o género do aluno em questao.
Os responsaveis de todos os alunos participantes da pesquisa
assinaram o TCLE concordando com o desenvolvimento desta.

4.1 Jogos utilizados na pesquisa

A partir das anélises e pesquisas realizadas, foram seleciona-
dos 5 jogos para serem desenvolvidos nas aulas: Jogo da Velha,
Cara a Cara, Jogo da Memoria, Mancala e Pontinhos. Tais jogos
foram escolhidos com o objetivo de promover o desenvolvi-
mento do raciocinio légico e a competicao entre os alunos, sem
focar em conteudos especificos.

Os materiais disponibilizados para os alunos foram adapta-
dos e confeccionados pela pesquisadora para atender as ne-
cessidades e caracteristicas da faixa etaria escolhida. Para cada
jogo foi confeccionada uma versao em tamanho grande para
desenvolver com a turma toda em conjunto no primeiro mo-
mento e versdes menores para que os alunos pudessem jogar
em grupos. Os jogos foram confeccionados com apelo infantil,
estimulando o interesse dos alunos.

O Jogo da Velha (Figura 1) é composto por um tabuleiro
com trés linhas e trés colunas e jogado entre dois competido-
res. Cada competidor escolhe uma marcacao e na sua vez sina-
liza uma das casas do tabuleiro com a marcacao escolhida. O

Cadernos RCC#10 - volume 4 - ntmero 3 - agosto 2017

133




objetivo é completar uma linha com trés marcacdes na diago-
nal, horizontal ou vertical. O jogador que conseguir completar
primeiro uma linha é o vencedor. Caso o jogo encerre sem
gue nenhum dos participantes consiga concluir a linha, o
resultado é considerado empate.

O Jogo da Memoria (Figura 2) é composto por dez pares
de imagem iguais ou que se complementam. As imagens sdo
embaralhadas e dispostas inicialmente com a face para cima
para que os jogadores observem a sua localizacdo. Depois,
as cartas serdo viradas com a face para baixo e cada jogador,
na sua vez, devera escolher um par de cartas. Caso encontre
um par correto de cartas, ele as mantém e repete a jogada.
Se nao formarem um par, ele passa a vez para o jogador
seguinte. Quando o ultimo par de cartas for virado o jogo é
finalizado. Vence o jogador que tiver conseguido mais pares.

O jogo Cara a Cara' (Figura 3) é para dois participan-
tes ou equipes e é composto por dois quadros com diver-
sas imagens de personagens com diferentes caracteristicas.
Cada jogador, na sua vez, devera selecionar uma das ima-
gens sem que o seu adversdrio veja. Os participantes deve-
rdo, entdo, tentar descobrir qual é o personagem escolhido

Figura 1: Jogo da Velha.

Fonte: Acervo pessoal dos autores (2016).

Figura 2: Jogo da Memdria.

Fonte: Acervo pessoal dos autores (2016).

134

Cadernos RCC#10 - volume 4 - némero 3 - agosto 2017

pelo adversario fazendo, alternadamente, questdes com
respostas SIM e NAO.

O Mancala é desenvolvido em um tabuleiro com 14 espacos,
denominados cavas, e utilizando 48 sementes. Ha, para cada
jogador, seis cavas pequenas e um grande, sendo que 0 jogo
ocorre nas menores e a maior é utilizada para armazenamento
das sementes de cada jogador (Figura 4). Para iniciar o jogo,
sdo colocadas quatro sementes em cada cava e cada jogador
escolhe um lado do tabuleiro para jogar, ficando também com
a cava maior que estd posicionada a sua direita, onde serdo
guardadas suas sementes. Cada um em sua vez devera escolher
uma das cavas, recolher as sementes que estdo nesta e distri-
bui-las pelos espacos seguintes, colocando uma semente em
cada cava seguindo o sentido horario. O objetivo deste jogo é
juntar o maior nimero de sementes.

Para o jogo Pontinhos é necessario um tabuleiro composto
por pontos dispostos em linhas e colunas. Pode ser jogado por
dois ou mais times ou competidores e tem o objetivo de formar
quadrados antes de seu adversario. A cada jogada o competi-
dor traca uma linha ligando dois pontos dispostos, sendo que,
ao fechar um quadrado, ele o marca com uma letra ou simbolo

Figura 3: Jogo Cara a Cara.

Fonte: Acervo pessoal dos autores (2016).

Figura 4: Jogo Mancala.

F

Fonte: Acervo pessoal dos autores (2016).



Figura 5: Jogo Pontinhos.

Fonte: Acervo pessoal dos autores (2016).

e pode jogar novamente, o que possibilita a marcacdo de mui-
tos pontos em apenas uma jogada. O jogo termina quando
todos os pontos sao ligados e vence aquele participante que
tiver mais quadrados. O tabuleiro deste jogo pode ser confec-
cionado com qualquer quantidade de pontos. Para esta pesquisa
foram utilizados dois tamanhos de tabuleiro: 4x4 e 5x5 (Figura 5).

4.2 Aplicacao dos jogos

A proposta era desenvolver os jogos selecionados no decorrer
de cinco aulas, sendo que caso um jogo nao fosse bem aceito pela
turma este seria encerrado, comecando o jogo seguinte. Inicial-
mente seria utilizada uma versdo maior do jogo para apresentar
as regras para a turma e posteriormente os alunos teriam oportu-
nidade de jogar com seus colegas em versdes menores do jogo.

O primeiro jogo desenvolvido foi o da Velha. A pesquisadora
solicitou aos alunos que se sentassem em rodinha no centro da
sala e explicou o que aconteceria. A recepcdo dos alunos ao jogo
e a professora foi muito boa. Eles demonstraram estar ansiosos
e empolgados com a atividade. Apenas dois alunos relataram
conhecer o jogo.

Apds explicar as regras, os alunos sugeriram uma com-
peticdo meninos contra meninas. Ao jogar, os alunos ini-
cialmente colocavam as pecas aleatoriamente. No decorrer
das aulas, os alunos passaram a refletir mais antes de cada
jogada, mas focavam apenas em um objetivo: vencer o jogo
ou atrapalhar o adversario.

Foi possivel perceber, desde a primeira aula, que, além de ex-
plorar as regras do jogo proposto, seria necessario trabalhar a re-
lacao dos estudantes com os jogos de forma geral. Os alunos ndo
conseguiam esperar sua vez de jogar e queriam fazer duas ou mais
jogadas em sequéncia. Também nao demonstravam cuidado ao
manusear o jogo. Mas, o principal era que os alunos precisavam
aprender a lidar tanto com a vitéria quanto com a derrota, pois se
mostravam revoltados quando perdiam, brigando com o ultimo
jogador do time a fazer uma jogada, ou cagoavam os demais co-
legas quando venciam.

No decorrer das aulas, apenas uma aluna nao quis jogar,
a Sara, na terceira aula. Conforme a proposta de estimular a
liberdade, a aluna ficou livre para interromper a atividade e re-
tomar quando quisesse. Nas demais aulas esta aluna se divertiu
jogando novamente.
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ApOs as regras serem apresentadas aos alunos com a versao
grande do jogo, estes formavam duplas para jogar a versao
menor. A pesquisadora decidiu apenas observar o jogo dos
alunos neste momento, retornando ao grande grupo com o
jogo maior para intervir e relembrar as regras necessarias. Esta
proposta foi sequida na aplicacdo de todos os jogos.

Apds concluir o Jogo da Velha, foi apresentado o Jogo da
Memodria. Foi possivel perceber no desenvolvimento deste jogo
gue os alunos j& estavam mais habituados a sequéncia das jo-
gadas e esperavam sua vez de jogar. Também compreenderam
com mais facilidade a dinamica e as regras da atividade, sendo
gue quase todos os alunos jogavam da forma correta, virando
apenas duas cartas em cada momento e jogando novamente
apenas quando encontravam um par. Apenas os alunos Ménica
e Marcelo apresentaram dificuldade em compreender esta di-
namica. Na primeira aula, Monica tentava olhar as cartas antes
de virar, levantando um pouco do chdo para olhar por baixo
e Marcelo queria virar as cartas até encontrar o par correto,
porém, ja na segunda aula, jogavam conforme as regras. Nesta
atividade, os alunos expressaram a preferéncia de jogar com
toda a turma, sendo que a versdo maior foi mais explorada do
gue o planejado para atender a vontade das criancas.

O jogo seguinte foi o Cara a Cara, desenvolvido seguindo a
proposta dos anteriores. Dentre os alunos, nenhum conhecia
0 jogo e todos ficaram empolgados quando viram o material,
além de ansiosos por sua vez de participar.

Inicialmente, os alunos jogaram apenas com um tabulei-
ro, sendo que o original é realizado com um tabuleiro para
cada jogador e, ao invés de os alunos fazerem as pergun-
tas, a pesquisadora apresentou as dicas para descobrirem o
personagem. Com o desenvolvimento das aulas, as demais
regras foram acrescentadas, até que ao final os alunos ja
eram capazes de jogar com dois tabuleiros simultaneamente
e criando suas perguntas.

O terceiro jogo desenvolvido foi 0 Mancal, introduzido aos
alunos contando sua origem. Nenhum aluno conhecia o jogo,
e todos tiveram dificuldade de aprender e de lembrar o nome.
Como se trata de um jogo complexo, a pesquisadora decidiu
na primeira aula apresentar apenas suas regras basicas: a con-
figuracao inicial, como deveria ser movimentado, como seria
finalizado e quem seria o vencedor. As demais regras deveriam
ser adicionadas quando os alunos dominassem as propostas.
Quando o jogo foi apresentado os alunos ficaram empolgados,
porém este se estendeu muito e os alunos foram mostrando
desinteresse. Ao final, os alunos ndo estavam mais interessa-
dos em saber quem foi o vencedor ou o resultado, além disso,
algumas criangas ja haviam safdo da rodinha. Na primeira aula
nao foi possivel repetir o jogo por causa do tempo tomado e
do desinteresse dos alunos. Também foi possivel perceber que
os alunos ndo haviam compreendido as regras. Por causa da
dificuldade dos alunos, ficou decidido que, para as aulas se-
guintes, o jogo deveria ser reduzido.

Na segunda aula, o jogo utilizado tinha seis cavas com trés
sementes em cada. A aula foi introduzida com a turma toda,
alternando os alunos nas jogadas, porém, quando a pesqui-
sadora entregou os jogos para desenvolver em duplas, ficou
claro que eles ainda ndo haviam entendido totalmente as re-
gras, pois nao colocavam a quantidade certa de sementes nas
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casas e pareciam nao saber o sentindo da distribuicdo destas.
A maior parte das duplas entregou o jogo antes do fim da aula
e nao quis mais participar. Entdo, os jogos foram recolhidos e
foi solicitado aos alunos que se sentassem novamente em rodi-
nha, para serem questionados se queriam este jogo novamen-
te. Apenas os alunos lara e Sérgio se mostraram interessados.
Seguindo a proposta de manter a liberdade dos alunos, o jogo
Mancala foi encerrado e substituido pelo Pontinhos.

Para o desenvolvimento do jogo Pontinhos, a pesquisadora
solicitou que os alunos se sentassem em suas cadeiras no cen-
tro da sala, considerando, a partir das experiéncias anteriores,
gue eles ficariam mais confortaveis do que sentados no chao.
O tabuleiro do jogo foi fixado no quadro branco. O jogo foi
introduzido com um tabuleiro de 4x4, sendo apresentadas suas
regras. Como o Pontinhos é um jogo mais dinamico e os alunos
j& apresentavam mais facilidade com o desenvolvimento dos jo-
gos, o grupo foi capaz de compreender suas regras com facili-
dade. Com o desenvolvimento deste jogo, foi possivel perceber
a evolucdo dos alunos tanto cognitiva, pois aprenderam um
jogo novo com mais facilidade do que anteriormente, quanto
no comportamento, pois 0s alunos conduziam as jogadas, a vi-
téria era comemorada sem provocacoes e a derrota aceita com
mais tranquilidade. Posteriormente, o tabuleiro foi ampliado,
visto que os alunos conseguiram dominar as regras do jogo.

A Ultima aula foi ministrada no dia 28 de junho. Nesta aula,
todos os jogos foram disponibilizados aos alunos, que puderam
escolher quais gostariam de jogar e trocar quantas vezes dese-
jassem. Os jogos foram apresentados novamente e os alunos se
dividiram em duplas para jogar. Dentre 0s jogos, 0 mais esco-
lhido foi o Pontinhos, escolhido por seis das sete duplas. O jogo
Cara a Cara foi escolhido cinco vezes, o Jogo da Memoria, o
Jogo da Velha e o Mancala foram escolhidos trés vezes. Ao en-
tregar os jogos, os alunos queriam brincar com a versao grande
e se mostravam desapontados ao receber as versdes menores.

Para concluir a aula e o projeto, foi solicitado aos alunos
que se sentassem em rodinha. Junto com a pesquisadora, 0s
alunos conversaram sobre as aulas. Eles relataram ter apreciado
as aulas e disseram que gostariam que houvesse mais jogos. O
aluno Diego relatou que o mais legal era quando os meninos
ganhavam das meninas, demonstrando o poder que a compe-
ticdo tem de estimular o jogo.

5. Conclusoes

Com base nos dados coletados, foi possivel analisar que as
atividades propostas se constituiram como uma ferramenta I0-
dica a partir da observacao do comportamento dos alunos.
Reforcando que a ideia de ludicidade esta relacionada ao
prazer que a atividade proporciona e ao desejo de repeti-la.
Foi possivel concluir que o jogo despertou sentimento de pra-
zer nos alunos.

A pesquisadora foi recebida pelos alunos com muito entusias-
mo, 0 que se manteve no decorrer de toda a pesquisa. Quando
a pesquisadora apresentava os jogos aos alunos, nenhum deles
reclamava de ter que sentar na rodinha ou demorava. A proposta
inicial era deixar os alunos a vontade para interagir. Na maioria
das aulas as criancas discutiam para ser o primeiro jogador e recla-
mavam quando a pesquisadora pedia para recolher os materiais.
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Os alunos demonstraram boa relagdo com os jogos indivi-
duais e sempre que um jogo era anunciado os alunos cobravam
a versao reduzida e gostavam de jogar com os colegas. Na ulti-
ma aula fica claro o gosto dos alunos pelos jogos. Todos par-
ticiparam mais de uma vez e pediram que a aula prosseguisse
qguando a pesquisadora a estava encerrando.

Quase todos os momentos da pesquisa despertaram nos
alunos o espirito ltdico. Porém, percebe-se que o desenvolvi-
mento de um jogo que estava além da capacidade dos alunos,
0 jogo Mancala, ndo foi capaz de prender a atencdo das crian-
cas, que se cansaram e nao quiseram retoma-lo na aula seguin-
te. A partir deste relato, pode-se concluir que uma caracteristi-
ca importante para que o jogo seja considerado ludico é estar
adequado ao nivel de desenvolvimento do jogador. O profis-
sional que pretende trabalhar com este tipo de material deve
estar disposto a analisar as reacdes dos seus alunos. Ressalta-se
gue a imposicao da atividade ndo condiz com a ludicidade. A
possibilidade de os alunos experimentarem um jogo novo e
opinarem sobre este, solicitando a sua mudanca, também
pode ser vista como caracteristica ltdica. O material apre-
sentado no jogo Mancala despertou o interesse dos alunos,
gue desejaram interagir com ele. Contudo, no momento em
que a atividade se tornou macante, as criancas puderam op-
tar por ndo mais realiza-la.

Também houve momentos em que os alunos se recusaram
a continuar jogando, porém em 23 aulas ministradas, isto ocor-
reu apenas em duas ocasides distintas e com dois alunos, a
aluna Sandra e o aluno Diego. Ambos retomaram o jogo no
mesmo dia, de maneira espontanea.

Com base nas observacoes das relacbes dos alunos e suas
reacoes, ficou claro que os jogos propostos foram capazes de
despertar o espirito ludico na turma do 2° periodo da educa-
cao infantil. Apesar da pesquisadora ndo obrigar os alunos a
jogarem, todos se mostraram ansiosos para o inicio das aulas e,
houve poucas incidéncias de alunos que se recusaram a parti-
cipar, demonstrando a espontaneidade essencial para os jogos
e para a ludicidade. O prazer pela repeticdo também foi per-
cebido; pois, os alunos jogavam repetidas vezes e em diversos
momentos pediam para a aula prosseguir.

O relato da professora também demonstrou a expressao lU-
dica dos alunos. Ao responder sobre a reacdo dos alunos com
relacdo aos jogos propostos, a professora disse: “eles comenta-
ram sobre os jogos e aguardavam ansiosos a chegada da pes-
quisadora. Eles reagiram de maneira positiva, amavam os dias
em que aconteciam os jogos. Foi uma experiéncia prazerosa”.
A partir das observacoes e relatos da professora é possivel per-
ceber que os alunos demonstravam gosto pelos jogos e pelas
aulas, expressando ansiedade e entusiasmo enquanto aguarda-
vam seu inicio. Tal fato também deixou claro o desejo de repeti-
¢ao dos jogos, visto que o sentimento permanecia, mesmo com
sua retomada dos jogos.

Assim, é possivel afirmar que os jogos propostos se consti-
tufram como uma ferramenta ladica, pois os alunos o conside-
ram nao uma tarefa escolar, mas sim um momento de diversao,
pelo qual aguardavam ansiosamente a cada semana e partici-
pavam de forma espontanea, tendo a possibilidade de explorar
e opinar sobre as atividades propostas.

O objetivo desta pesquisa foi verificar se é possivel trabalhar



com o jogo em sala de aula sem desvincular a atividade da liberda-
de; caracteristica essencial para o jogo e para a ludicidade.

Verificou-se entdo, que é possivel promover um jogo livre
e ludico, mesmo com um grande grupo de criangas, se alguns
fatores forem levados em consideracdo. Identificou-se com esta
pesquisa que a curiosidade, a adequacao do material, o estimu-
lo a competicdo e o desenvolvimento de um ambiente propicio
para o jogo e do habito de jogar podem auxiliar a trabalhar a
atividade de forma livre e ludica no ambiente escolar.

Os alunos sabiam quando um jogo se encerraria e iniciaria
um novo, mas nao tinham a informacao de qual seria a ativida-
de seguinte, estimulando assim a curiosidade dos alunos, que
ficavam ansiosos para o inicio da aula. Também a adequacéo
do material aos alunos foi de grande importancia. O material
atrativo e vistoso despertava o interesse dos alunos, que dese-
javam interagir com este.

Um grande estimulo ao desenvolvimento do jogo é a com-
peticdo. Esta provocava os alunos fazendo com que eles de-
sejassem repetir o jogo, ora por terem perdido a partida e
desejarem mudar o resultado e ora para se manterem como
campedes. Porém, é importante salientar que os alunos devem
ser orientados sobre como agir na vitéria e na derrota, bem
como sobre o valor da competicdo em si, pois se a crianca
nao souber lidar com o resultado pode se chatear ou pro-
vocar outros alunos, impossibilitando assim o sentimento de
prazer provocado pelo jogo.

Para isso, deve-se criar um ambiente propicio para o jogo,
bem como desenvolver, nos estudantes, o habito de jogar. Es-
tes fatores também auxiliam na manutencdo da diversao da
atividade, assim como na compreensao de futuros jogos.

Outro fator de grande importancia é a atividade estar

Notas

adequada ao nivel do jogador. Um jogo facil demais ou muito
dificil podera desestimular o jogador, que ndo mais desejara jogar.

Por fim, mesmo seguindo-se todos os fatores aqui propostos, é
importante dar ao aluno a liberdade de escolha. O professor deve
ter consciéncia de que a atividade planejada pode nao despertar
0 interesse dos seus estudantes e ter a humildade de encerré-la
ou substitui-la, pois obrigar a crianca a desenvolvé-la de qualquer
maneira além de ir de encontro com a definicdo de jogo e a pro-
posta da ludicidade, pode dificultar o desenvolvimento esperado
pelo profissional. Criar uma relagao de didlogo e confianca com os
alunos podera auxiliar neste ponto.

Desta forma, esta pesquisa conclui que é possivel promover a
liberdade e o prazer pela atividade dentro de sala de aula, desde
gue o profissional da educacao esteja disposto a dispensar tempo
no planejamento da atividade e a abrir espaco para que seus alu-
Nos possam expressar suas opinioes, além de apresentar sensibi-
lidade as suas demandas. Desta forma a atividade serd de maior
qualidade e a ludicidade realmente tera lugar dentro da sala de
aula, promovendo assim um ambiente acolhedor e prazeroso.

A ludicidade tem a possibilidade de despertar o prazer do alu-
no pela aprendizagem. Por meio desta pesquisa, pode-se compro-
var gque nao ha necessidade de um ambiente rigido e impositor
para que o aluno se desenvolva, sendo mais significativo e du-
radouro o conhecimento e desenvolvimento adquiridos por op-
¢do do sujeito. Promover o prazer de aprender deve ser a meta
de todo profissional da educacao, pois quando o aluno perceber
0 quao prazeroso pode ser o processo de aprendizagem, ele o
buscara por si s6. Neste processo, o professor deve se constituir
como mediador, aquele que apresenta aos alunos elementos que
0 auxiliardo nesta jornada, possibilitando assim o desenvolvimento
integral do individuo. |

' O Cara a Cara foi desenvolvido com base em regras de um jogo atualmente comercializado, disponivel para
consulta através do endereco http://www.estrela.com.br/brinquedo/cara-a-cara/. Suas regras e formato foram
adaptados para atender aos alunos da faixa etaria selecionada pela pesquisa.
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