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Resumo: Este relato possui como principal objetivo descrever as acdes ludicas realizadas através do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo & Docéncia — Pibid/Unijui na Escola Municipal
Fundamental Anita Garibaldi na forma de uma tarde recreativa que integrou criancas de diversas
faixas etarias, utilizando-se da diversdo, da coletividade e de brincadeiras variadas para construir
novas aprendizagens que fossem significativas para todos os envolvidos.

O presente relato tem como objetivo narrar algumas acGes que foram vivenciadas por nos,
académicas do curso de Pedagogia, durante nossa trajetéria no Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia — Pibid/Unijui, subprojeto Pedagogia. Fazer parte do Pibid nos proporcionou
entrar em contato com diferentes realidades, desafios e situacGes, além de nos levar a refletir sobre
nossa vida académica, que além de desabrochar novos saberes, instigou a repensarmos como as
atividades ludicas interferem e constituem novas aprendizagens nas criancas.

Desde muito peguenas as criangas usam o brincar como forma de demonstrar seus desejos, anseios,
medos, capacidades e habilidades, visto que a infancia traz consigo o ato de brincar. S0 muitas as
expressdes que surgem durante este processo, que requer atencdo, pois a crianga pode estar
querendo mostrar algo que ela estad vivendo em determinado momento de sua vida, ja& que esta
inserida em um contexto familiar em um tempo e em uma sociedade que sdo distintos. No cotidiano
escolar ndo é diferente, percebemos o quanto o brincar é importante na vida e na aprendizagem da
crianca. Ao brincar a crianca transporta a brincadeira para 0 mundo real, aprende regras que serao
usadas em toda sua vida, superando medos e construindo sua personalidade, sendo que desta forma
a escola possui um papel fundamental de inserir o ludico no cotidiano escolar para que a crianca
cresga como sujeito social e autbnomo.

As brincadeiras refletem na vida das criangas de maneira positiva, percebemos que elas sentem
necessidade de brincar, e ma interpretacdo dos adultos pode implicar negativamente no seu
desenvolvimento como ser humano histérico e social. Por isso, é preciso saber compreender o
universo infantil para melhor fomentar seu desejo de brincar, se torna necessario ver que cada
momento é especial e essencial na vida da crianga, tudo para ela tem um significado que para nos
adultos muitas vezes passa despercebido. Nas escolas 0 ato de ndo saber olhar para o brincar de
maneira correta e construtiva se torna um problema que pode acarretar grandes dificuldades no
desenvolvimento dos sujeitos, visto que estes necessitam estar em contato com o0 concreto para
abstrair novos conhecimentos.

Utilizar-se do ludico como forma de aprendizagem é muito positivo para a vida escolar da crianca,
visto que ao trabalhar ludicamente na escola o professor ndo estd abandonando os contetidos que
precisam ser apresentados para as criancas, mas fazendo com que essa apresentacdo se dé de
maneira diferenciada e que proporcione o desenvolvimento pleno da crianga, contribuindo para a
comunicacdo com as outras criangas e com 0 proprio mundo, bem como para que a crianga se
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enxergue como um ser capaz e construa novos conhecimentos. Pensar e fazer uma educagao que
instigue a busca, 0s questionamentos, as descobertas, as relagdes e as trocas se torna muito mais
facil quando o ludico entra neste processo educativo, levando a crianga a pensar, compartilhar,
fazer, construir e reconstruir o mundo em que vive.

A crianga possui capacidade de construir conhecimentos assim como os adultos, porém ela tem a
necessidade de interagir com um outro mais experiente para que isto ocorra de forma a acarretar seu
desenvolvimento e sua aprendizagem. Neste sentido, o professor tem o importante papel de
compartilhar com a crianca suas experiéncias, oferecendo também materiais e espacos que
potencializem seu crescimento, fomentando a curiosidade, a convivéncia harmoniosa com seus
pares e a exploracdo de mundo. Diante deste contexto, a brincadeira entra como uma peca
indispensavel para a aprendizagem e o desenvolvimento da crianga porque é através dela que
acontecera uma reproducdo daquilo que ela esta vivendo em sociedade, além de possibilitar uma
reflexdo sobre o que é certo e o que é errado, bem como a busca por solugdes para essas questoes.
Na brincadeira a crianca da significado para 0 mundo em que vive através de experiéncias e de
relacbes com seus pares, cria novos cenarios, utiliza a fantasia e o faz de conta, produz cultura e
constrdi sua identidade pessoal e coletiva. Sendo assim, 0 professor precisa pensar sua acao de
forma a considerar que a crianga € um ser singular, que possui necessidades e opinides distintas, é
cultural e ja traz consigo uma bagagem de conhecimentos, organizando materiais, espacos
pedagogicos e agdes educativas que desafiem e tragam inquietacdo para a crianga, levando-a a
buscar respostas e se desenvolver cada vez mais.

Se refletirmos sobre tais afirmac6es acima comentadas, percebemos o quanto um professor pode ou
ndo fazer a diferenca na vida de um sujeito, visto que as possibilidades que surgem sdo muitas no
decorrer do processo e as trocas também sdo necessarias para que se encontre subsidios que tornem
as praticas mais significativas para os alunos, mas todo esse movimento s6 pode ocorrer se ambas
as partes se integrarem ao conjunto, como se fosse uma engrenagem, no qual um depende do outro
para funcionar em condicdes favoraveis. E importante ressaltar que um n&o existe sem o outro, para
isso é consideravel incluir nestas interagbes o brincar, tornando o ambiente e a aprendizagem mais
prazerosa e saudavel para os sujeitos envolvidos.

Para tais afirmacfes é mensuravel citar a escola como fomentadora no desenvolvimento do aluno e
também a contribuicdo do professor para que isso ocorra, no sentido de que os profissionais da
educacdo precisam ter uma formacdo com base solida e consistente para que possam desenvolver
suas propostas em sala de aula, explicitando a importancia do brincar nas aulas e o aproveitamento
dos espacos fora da escola, pois todo o ambiente pode proporcionar novos saberes, tornando 0s
sujeitos capazes de construir sua propria historia.

Outrossim, salientamos a importancia da inser¢do dos académicos de graduagdo em contato direto
com a sala de aula e com a realidade escolar, a fim de possibilitar novos olhares para a educacéo e
obter uma formacéo voltada para um trabalho que dé destaque a crianca e ao seu desenvolvimento.
Sendo assim, para nés futuras pedagogas a oportunidade de estarmos na escola através do Pibid nos
trouxe novos olhares em relacéo ao cotidiano escolar e o0 andamento das propostas em sala de aula,
bem como novas reflexes acerca das criancas e suas capacidades. Tivemos durante este nosso
processo de formacdo o desafio de pensar uma atividade para as criangas, que envolvesse o ludico e
contribuisse para novas aprendizagens, entdo optamos por realizar uma tarde recreativa em forma
de gincana em que elas pudessem ter contato umas com as outras, brincar, aprender e se dedicar na
realizacdo do que era proposto.

Com esta gincana objetivamos a promog¢édo da interacdo entre as criancas através de atividades
coletivas, o exercicio do uso de regras, a integracdo de diferentes faixas etarias e também o contato
com atividades que néo séo habituais do cotidiano escolar. Segundo Rosamilha (1979, p.77):
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“A crianga ¢, antes de tudo, um ser feito para brincar. O jogo, eis ai um artificio que a
natureza encontrou para levar a crianca a empregar uma atividade util ao seu desenvolvimento
fisico e mental. Usemos um pouco mais esse artificio, coloquemos o ensino mais ao nivel da
crianca, fazendo de seus instintos naturais, aliados € ndo inimigos.”
Diante desta afirmacdo trouxemos a certeza que ao utilizarmos as atividades ludicas em nossa
gincana na escola conseguimos possibilitar novas aprendizagens para as criancas envolvidas, visto
que houve um grande envolvimento por parte das criangas nas atividades que propomos, nos
levando a perceber que ao usar o ltdico como forma de construcdo de conhecimentos no cotidiano
escolar o ambiente se torna alegre, vivo, cultural, com interacbes e aprendizagens mais
significativas. Sabemos que a realizacdo de eventos como a gincana séo momentos de construcéo
cultural em que todos podem usufruir de diferentes atividades ludicas que promovem suas
habilidades e capacidades, complementando o trabalho da sala de aula através da criacdo de
estratégias, da convivéncia, do uso das regras, do exercicio de seu raciocinio ldgico e cognitivo.
Durante a realizacdo da gincana observamos detalhadamente e com atencdo o andamento de cada
atividade, percebendo que as criancas em geral sentiam necessidade de momentos ladicos como
aquele, sendo estes instantes em que as criancas foram protagonistas, se sentindo importantes,
Unicas e capazes. A escola precisa dar lugar para que as criangas se expressem em suas mais
diversas formas através do ludico, pois todos 0s seres humanos necessitam entrar em contato com a
diversidade de culturas e atividades, de forma a acarretar o desenvolvimento de sua autonomia e sua
formacgdo como sujeitos que saibam conviver em sociedade. As Diretrizes Curriculares Nacionais
para a Educacdo Infantil ddo destaque para as criangcas como seres historicos e que possuem
direitos, ressaltando que é através das interacdes, das relacbes e das préaticas cotidianas que elas
constroem sua identidade, tanto coletiva quanto pessoal, sendo que a gincana foi uma oportunidade
para fomentar a construcdo destas identidades, as trocas entre 0s pares e também a aprendizagem.
Quando a ludicidade é inserida na sala de aula e experimentada tanto pelo aluno quanto pelo
professor, traz reflexos positivos ndo somente na escola, mas em toda comunidade, pois crianga que
aprende brincando traz consigo expressdes significativas que vao ser levadas durante toda sua
caminhada tanto escolar como sujeito social. Em suma, caracterizamos o brincar como forma de
expressao e de linguagem, no qual as criangas precisam vivenciar momentos lidicos em sala de
aula, para que possam reconhecer nas brincadeiras sua forma de ver o mundo que as rodeia. Nesse
sentido, é preciso o professor estar atento e dar énfase ao brincar, para que a crianca possa fazer
associacdes que ajudam no seu desenvolvimento cognitivo e possibilite suas interacdes para com as
pessoas na sociedade, facilitando seu convivio entre os demais seres humanos.
Portanto, afirmamos que o lddico ao ser utilizado como ferramenta escolar contribui
significativamente para a construgdo de novos conhecimentos e o desenvolvimento da crianga, visto
gue esta estard no centro de seu processo de ensino-aprendizagem, tendo a oportunidade de agir,
questionar, dar sua opinido, se relacionar com outras criangas e com o professor, explorar e desta
forma aprender dando significado ao mundo em que vive. Quando o professor vé o ludico como um
aliado de seu fazer pedagogico, tudo aquilo que se faz em sala de aula e fora dela ganha uma nova
imagem, trazendo novas maneiras de ensinar e aprender que serdo mais produtivas e melhor
aproveitadas pelas criangas. Elas, ao ter sua aprendizagem fomentada através do lddico, estardo
agregando novos saberes para sua bagagem de conhecimentos, sendo estes mais relevantes e com
mais sentido, visto que foram experenciados e sentidos realmente pela crianca, tornando-se uma
atividade marcante e que serd lembrada durante sua vida como sujeito apto a atuar na vida em
sociedade.
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