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RESUNIO

O presente trabaitho & 0 resultado de uma pesquisa de campo gue conduz ao
estudo tebrico e préatico. O tema aborda a importancia do ladico nas séries iniciais,
uma vez gque 0s jogos e brincadeiras sdo excelentes oportunidades de mediagao
entre o prazer e o conhecimento historicamente constituido, j& que o ladico é
eminentemente cultural. Analisa-se de forma critica o desenvolvimento das aulas,
identificando na pratica do professor se ha o momente de aplicabilidade do lidico
em sua pratica pedagégica. Todavia, verificou-se que@ professo@ na ansiedade
de ensinar os contetidos propostos, pensaif que n&o ha tempo para brincadeiras
e jogos, pois lheg) falta o conhecimento tedrico para embasar sua pratica no
cotidiano escolar. Essa postura exige profundas mudangas nas atitudes
pedagdgicas. Independentemente das condigdes que a escola e o sistema
educacional proporcionam a sua pratica docente, &€ da responsabilidade de cada
professor motivar suas aulas, tornando-as atrativas e prazerosas, preparando a
crianga para que se vé constituindo um sujeito critico de suas proprias agbes e do
meio em que vive. Por essa razdo, o aprofundamento sobre o lidico se faz
necessario para uma bhoa reflexao.
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“Educar criancas ludicamente é estar auxiliando-as a
viver bem o presente e preparar-se para o futuro. Educar
ludicamente adolescentes e adultos significa estar
criando condi¢des de restauracdo do passado, vivendo
hem o presente e construindo o futuro” (Luckesi, 2000,

p22).
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INTRODUGAO

O tema deste estudo diz respeito a importAncia do 1Gdico nas séries
iniciais, ja que a ludicidade & um fator t&o importante para o desenvolvimento da

capacidade fisica, afetiva e mental das pessoas.

O objetivo geral consiste em verificar a importancia dada ao lidico

| | o Bow? Tl 7, il Beidsa ]

pelos professores das séries iniciais no processo de construgao do conhecimento.

Desejava-se verificar se os professores estio adotando na sua pratica
pedagégica, uma metodologia que contemple o lidico como uma motivagao para
que a crianga construa ¢ conhecimento com prazer.

Esta pesquisa tem a finalidade de observagio e analise das praticas de
professores que atuam nas séries iniciais e se pauta no seguinte problema:

« Qual a importdncia que os professores das séries iniciais d&o ao
lGdico no processo de construgédo do conhecimento?

A presente pesquisa buscou referencial tedrico sobre alguns aspectos
que nortearam os seguintes questionamentos:

» Os professores t¢m o conhecimento sobre a importéncia do ludico

para a construgao do conhecimento da crianga?
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« Com que objetivo os professores das séries iniciais aplicam as
atividades ludicas em sala de aula?

+ As brincadeiras e 0s jogos s&o realizados pela professora em todas
as disciplinas?

+ Por meio de brincadeiras e jogos ocorre aprendizagem prazerosa?

A opgao peio tema se deu em minha propria experiéncia, motivada pela
realizacdo de trabalho ja ha alguns anos na educagao infantif, com criangas de
quatro a seis anos de idade. Todo o tempo dedicado a elas com atividades
lidicas. Percebi, assim,-que a aplicabilidade dos jogos nao era fundamentada com
base em referencial tebrico que sustentasse a pratica em sala de auia.

Esse distanciamento das teorias levava as criangas a verem no jogo e
na brincadeira apenas seu carater competitivo, transformando-os em atividade
mecanica, repetitiva, cansativa. Com isso, buscou-se leituras de obras que
enfocam o ludico como 0 meio principal de desenvolvimento cultural da crianga
{(Vigotsky,1989).

Metodologicamente, trata-se de uma pesquisa de campo, tipo
etnografica, descritiva, quantitativa e qualitativa, com uma amostra Intencional
simples que conduz ao estudo tedrico e pratico, com natureza investigadora e
reflexiva.

O desenvolvimento do tema contempla trés capitulos:

No capitulo | consta a origem do brinquedo, a fungdo biolégica do jogo,
as consideracbes sobre a infancia, bem como os tipos de brinquedos e

brincadeiras, o jogo na aprendizagem e também a ludoteca como alternativa
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pedagbgica.

O capitulo H relata como foi realizada a pesquisa e ¢ capltuto il traz a
anslise e interpretacdo dos resultados obtidos nessa pesquisa por meio de
questionario semi-estruturado e observagdo, seguido de consideracbes finais.

Neste trabatho constam ainda dois anexos: os dois dizem respeito aos

formularios utilizados para pesquisa , no pericdo compreendido entre 20 e 26 de

outubro de 2003.



1 AIMPORTANCIA DO LUDICO

1.1 Origem dos brinquedos

Por ser considerado como material utilizado para jogar e brincar, é o
brinquedo um objeto de estudo de profunda riqueza. E um dos elementos que
revela a cultura, os valores, crengas e concepgdes do mundo de cada povo, em
cada tempo histérico.

Um dos importantes historiadores, deste tema, foi Ariés (1981) que
realizou um importante estudo na tentativa de explicar como surgiram 0s
brinquedos. Na interpretacdo dele, muitos "nasceram do espirito de emulagio das
criangas, que as levou a imitar as atitudes dos adultos, reduzindo-as & sua escala:
foi 0 caso do cavalo de pau” (..ao e autor .p.88). Como na idade antiga, da mesma
forma, a técnica dos moinhos de vento, iniciada na idade Média, logo foi motivo de
imitacao das criangas.

Segundo Ariés (1981), a boneca e os demais brinquedos em miniatura,
faziam parte da juventude e era interpretada como um rito de fecundidade. Do
século XVi até o inicio do XIX, a boneca serviu ds mulheres elegantes como

manequim de moda. Sempre tiveram dificuldade em distinguir a boneca,
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brinquedo de crianga, de todas as outras imagens e estatuetas, a boneca também
era entendida como um perigoso instrumento do exercicio do feiticeiro bruxo.

Conforme Santos (1997), a boneca & um dos objetos mais antigos de
brincar que a humanidade conheceu, foram objetos de culto religioso, de
decoracdo e entretenimenio para criangas, culturalmente sde destinadas as
meninas, como uma preparagao para as futuras fungdes de maternidade.

Ariés (1981), diz que a distdncia entre os brinquedos da primeira
infancia e de suas origens, ha uma certa margem d'e ambiglidade. A boneca nao
se destinava apenas 3s meninas, 0$ g/'leninos também brincavam com elas, faita

algo nesta frase para a entrada do diz a seguir ambos usavam 0 mesmo traje.
e

Um outro brinquedo o xadrez teve sua origem na india ha muitos
séculos sendo introduzido no ocidente, sendo composto por pegas representando
elefantes e carros de guerra foram sendo transformados em bispos, reis e torres
de castelo. Na época de Napoledc Bonaparte, lo rei branco do xadrez foi
substituido pela figura do general e imperador.

A perna-de-pau tao utilizada atualmente em circos e nas pragas em
épocas de carnaval, era utilizada na Africa pelos feiticeiros e em rituais de
iniciagdo por algumas tribos, nas quais os jovens eram admitidos no mundo
adulto. O chocaiho foi um outro brinquedo, inicialmente visto como um objeto de
adoracéo indigena e um instrumento de defesa contra maus espliritos. A bola, ¢
papagaio, o arco, a roda de penas, foram impostos as criangas como objetos de
culto. Somente mais tarde as criangas transformaram estes instrumentos de & em

bringuedos.

As conhecidas bolinhas de vidro, segundo Santos (1997), s&o de
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origem remota, vieram para o Brasil na bagagem dos colonizadores e, através dos
tempos, sofrev modificagdes e adaptagdes de acordo com a cuitura.

Um outro brinquedo, tao famoso entre nossas criangas, o pido tem sua
origem que remonta a antiguidade classica (Grécia e Roma) e foi introduzido na

América pelos portugueses.

“Muitos outros brinquedos tradicionais estdo vigentes no
repertério ludico da crianga do século XX. Como o bilboqué,
0 jogo de taco, corda de pular, peteca, efc. Quando a crianga
moderna cansa de navegar em seu computador, distral-se
com as mesmas brincadeiras que as criangas das geracdes
anteriores” (Santos, 1987, p.61).

Percorrendo a histéria do ludico, do prazer no brincar, conforme
Campos (1998), na sociedade primitva o ser humano ja buscava ocupagdes
criadoras e prazerosas. Preocupavam-se com 0s enfeites do corpo, o0 gosto pela
tecelagem, o requinte na fabricacBo de cer@mica, o prazer pelas cerimdnias
festivas junto ao jogo, marcados em geral pelo canto e pela danca, a0 som da
musica, que parece acompanhar 0 homem através dos tempos.

Nos vestigios arqueolbgicos da idade da Pedra, nota-se que 0 homem
primitivo ndo criou os objetos com uso apenas utilitdrio, mas buscou prazer na
criacdo do belo. O que deixa evidente na feitura original de ornamentos de pedra
ou 08s0, colares, machadinhas e facas decoradas, potes de cer8mica e joias feitas
com presas de marfim ou conchas. Dedicavam-se um bom tempo com a beleza e
com o cuidado ao ‘produzirem esses objetos, inclusive estatuetas de argila que

representavam seres humanos e animais.

Ainda, conforme Campos (1998), ao lado dessas belezas, um outro tipo
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de produgdo também marcou a nossa pré-histdria, sdo os objetos destinados as
atividades ltidicas e a recreacado — o brinquedo.

De timulos e ruinas de civilizagbes remotas provém numerosos
brinquedos, como bola de couro recheada de crina e de palha, bonecos feitos de
madeira, barro cozido, pedra ou metal, tabuleiro como o de xadrez, bolinhas de
gude, pibes, arcos e gangorras, testemunhando, assim, a importdncia dada a
atividade recreativa.

Campos (1998), em suas pesquisas, argumenta que os etnblogos
afirmam que os brinquedos n&o s&o apenas bens culturais decaldos, mas objetos
de cultos profanados. "A representagdo sagrada € mais do que simples realizagao
de uma aparéncia,é até mais do que uma realiza¢do simbdlica: € uma realizacao
mistica” (Huizinga, 1990, p.17). Realiza-se os rituais com uma caracteristica
formal do jogo, que & executada no interior de um espaco em forma de festa, isto
€, dentro de um espirito de alegria e liberdade.

Na Antiguidade e na ldade Média, Campos (1998), encontra muita
semelhanca entre os povos da Antiguidade com os primitivos. Observando os
egipcios, indica que eles apreciavam a mdsica, a escultura e cagadas; enquanto
0s chineses apreciavam 0s jogos, as lutas corporais, a equitacdo e a pintura; os
gregos valorizavam o atletismo, a mdsica, a poesia e ¢ teatro.

Com a instituicdo do cristianismo, essas atividades prazerosas foram
sendo substituidas pelos eventos do calendario religioso.

Na ldade Média diminuem as festividades de carater mais popular,
apenas 0s senhores feudais divertiam-se em “lutas” e “torneios™ para exercitarem

as artes da cavalaria ¢ estimulavam jograis e menestréis, que cantavam trovas e



narravam romances.

A partir do século XV e XVI produzia-se na Europa sob a influéncia da
cuitura antiga a inovacao literaria, artistica e cientifica, nesse periodo, voltam a
prosperar letras e artes, principaimente pintura, arquitetura e escultura, renova-se
o teatro, agora falado nos diversos idiomas europeus. Na reforma protestante, se
reacende o esplrito religioso, incentivando-o a restricdo aos prazeres da diversao.

Na Grécia antiga, de acordo com Campos (1998), foram marcantes as
manifestagbes esportivas tradicionalmente, elas cumpriam também uma funcdo
pedagbgica, ensinando a ganhar ou perder, a lutar.

Os jogos olimpicos tinham muita importdncia entre os gregos, nao
apenas no aspecto esportivo, mas também no religioso, o civico e mesmo politico,
durante a realizacdo dos jogos eram suspendidas todas as outras atividades, até
mesmo as guerras.

Para os romanos, os jogos olimpicos nao passavam de torneios
esportivos de pouco interesse. O imperador de Roma, extinguiu em 393 D.C, os
jogos olimpicos, juntamente com as demais festas e cerimdnias pagés. Pois
preferiam o circo, onde gladiadores Iutavam pela vida, em espléndidos
espetaculos.

Em 1884, o francés Pierri de Fredi, bardo Coubertin (1863-1937),
langou a idéia de reviver a antiga tradicdo grega para unir os povos através dos
jogos. Em abril de 1896, realizou-se em Atenas a primeira disputa dos jogos
olimpicos da era moderna, desde entdo, as olimpiadas acontecem de quatro em
quatro anos.

Hoje, as olimpiadas exercem um papel importante nas sensiveis

10



transformagbes ocorridas no espirito do lazer moderno, criando oportunidades
para a inclus@o do esporte e dos jogos coletivos entre as melhores opgdes para
muitas pessoas, inclusive naquilo quer diz respeito as diferengas, sugiram as para-
olimpfadas, sonho quase impossivel para aquelas pessoas com portadoras de
algum tipo necessidades especiais a realizarem seus sonhos de praticarem
esportes.

No Brasil, segundo Campos a recreagao assumiu caracteristicas
peculiares. O senhor feudal pouco cuidou das atividades que proporcionavam o
divertimento, o prazer. Somente a igreja patrocinava algum fipo de diverséo
oferecida para a sociedade agraria do periodo colonial, pois apenas na capital
havia festas oficiais para o0 povo em geral, organizavam-se cavathadas, touradas,
6peras ¢ desfiles alegbricos ( Campos, 1998).

A chegada da familia real ao Brasil inaugurou novo estilo de convivic e
de entretenimento. Dangas francesas e inglesas foram introduzidas nos saides.
Com ¢ advento da Republica, diz Campos (1998), as capitais se ampliaram e
modernizaram, as comunicacbes e os transportes methoraram e o inicioc da

industrializagao instalou no pais novos modos de recreacgao.

11
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1.2 Fungdo biolégica do jogo

Ao descrever a origem biolégica do jogo, Huizinga (1990), afirma que
ha uma extraordinaria divergéncia entre as numerosas tentativas de defini¢do da
fungao biolégica do jogo. Umas definem o jogo em termos de descarga de energia
vital, outras como satisfagdo de energia vital, outras como satisfacio de
‘imitagao”, ou ainda como “distensdo’. Segundo outra, trata-se de um exercicio
de auto-controle indispensavei para o individuo, outras véem o principio do jogo
como impulso inato para exercer uma certa faculdade ou como o desejo de
dominar ou competir,

Cada teoria define 0 jogo de forma diferente e tentar entendé-lo nao é
tarefa facil. Como relata Huizinga (1990), o mais simples raciocinio nos indica que
a natureza poderia igualmente ter oferecido as suas criaturas todas essas Uteis
fungbes, descarga de energia de distensdo apds um esforgo de preparagdo para
as exigéncias da vida, de compensac&o de desejos insatisfeitos, e outros, sob a
forma de exercicios e reagbes puramente mecanicas, mas ndo, ela nos deu a
tensao, a alegria e o divertimento do jogo.

Segundo Huizinga (1990), como a realidade do jogo ultrapassa a esfera

da vida, & impossivel que tenha seu fundamento em qualquer elemento racional. A

12
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existdncia do jogo ndo estd ligada a qualquer grau de civilizacdo, ou a qualquer
concepgao do universo. Encontra-se 0 jogo na cultura existente, antes mesmo, da
propria cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes

civilizacbes até nos dias de hoje.

"0 jogo é fato mais antigo que a cullura, pois esta, mesmo
em suas definicbes menos rigorosas, pressupde sempre a
sociedade humana, mas 0s animais ndo esperaram que 0S
homens os iniciassem na atividade ludica” (Huizinga, 1938,

p.3).

Atividade ladica sendo fonte geradora de cultura, constitui também um
importante fator de socializagéo do individuo.

O conceito de jogo deve permanecer distinto de todas as outras formas
de pensamento através das quais exprime a estrutura da vida espiritual e social.
Huizinga (1990), limita-se a descrever as principais caracteristicas do jogo em
geral:

+» Primeira caracteristica é a da liberdade, onde as criangas e 0s
animais brincam porque gostam de brincar e, é precisamente uma atividade livre,
conscientemente tomada como “nao séria”.

e Segunda caracteristica é a separacdo dos fendmenos do cotidiano,
toda crianga sabe perfeitamente quando esta sé brincando.

o Terceira caracteristica é o isolamento, a limitag&o, o jogo inicia-se e,
determinado tempo, acaba. Joga-se até que se chegue a um fim, dentro de certos
limites de tempo e espaco.

+ A guarta caracteristica e a titima descrita pelo autor é que o ser cria

13
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a ordem e & ordem, por sua vez, estas regras criadas sao um fator muito
importante para o conceito do jogo. Esta Ultima caracteristica & a mais positiva,
pois todo jogo tem suas regras. £E nao ha ddvida de que a desobediéncia as
regras, o jogo acaba. O jogador que desrespeita ou ignora as regras & um
"desmancha prazeres” ( Huizinga, 1980)

Este tedrico coloca que a fungdo do jogo, nas formas mais elevadas
define-se por dois aspecios fundamentais: uma luta por alguma coisa ou a
representacao de alguma coisa. Estas duas fungdes confundem-se de tal modo
que 0 jogo passe a ‘representar” uma luta, ou, entdo, se torne luta para meihor
representac2o de alguma coisa.

Para o autor, representar significa mostrar, exibir-se perante uma
platéia de uma caracteristica natural. A crianca representa alguma coisa diferente,
bela, nobre, mais perigosa do que habitualmente &. Finge ser um principe, um
papai, uma bruxa malvada, uma fada encantada ou um tigre. Sua representacéo é

a realizagdo de uma aparéncia, & “imaginacdo”, no sentido original do termo.

Nas civilizagbes primitivas, encontra-se em “jogo” um elementd )

--«;5 espiritual diferente, e & muito dificil de definir, de acordo com pesquisador que
vimos seguindo, & na representacdo sagrada, a que os participantes estio certos
de que o ato se concretiza e efetua uma certa beatificagao, faz surgir uma ordem
das coisas mais elevadas do que aguela em que habitualmente vivem. Mas ha
algo de invisivel e inefavel que possui uma forma bela, real e sagrada. E
executada no interior de um espacgo limitado, dentro de um espirito de alegre
liberdade, adquire, assim, as caracteristicas de “jogo”.

O culto &, portanto, um espetaculo, uma representacio dramatica, uma

14
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figuracdo imaginaria de uma realidade desejada. E uma coisa sagrada, séria, e é
comparada ao jogo que define-se como brincadeira “nao séria”.

Huizinga (1990) faz um questionamento sério, onde & dificii de ser
compreendido tanto pela psicologia como pela filosofia. A interrogativa é a
seguinte: “o culto é a forma mais alta e mais sagrada da seriedade. Como pode
ele, apesar disso, ser jogo?"(p.21). Considera-se 0 jogo e a seriedade como idéias
opostas, observe, a crianga joga dentro da mais perfeita seriedade, que a justo
titulo considera-se sagrado.

O sacerdote quando celebra seus rituais de sacrificio, culte, magia,
liturgia, sacramento e mistério, ndo é erro defini-los como ladicos, pois o ato de

culto possui toda a caracteristica formal do jogo.

2. 0 LUDICO E A CRIANGA

As atividades iGdicas s3o a esséncia da infancia. Por isso, ao refletir
sobre este tema “a importancia do IGdico nas séries iniciais”, ndc se pode deéixar
de lado a formagao da crian¢a na sua historia e evolugéo.

Segundo Santos (1999), a crianga nem sempre foi considerada como é
hoje. Antigamente, ela nao tinha assisténcia social, era considerada miniatura do
adulto, ou quase adulto. Seu valor era relativo, nas classes altas era educada para
o futuro e nas classes baixas o valor da crianga iniciava guando ela podia ser Gtil
ao trabalho, colaborando na renda famiiar.

Os jogos e brinquedos, embora sendo um elemento sempre presente

15
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na humanidade desde seu inicio, também n&o tinham a conotagdo que tém hoje,
eram vistos como filteis e tinham como objetivo a distrago e o recreio.
Cada época e cada cultura tem uma visdo diferente da infancia, mas o

que predominou foi a crianga como ser inocente, inacabado, incompleto, um ser

em miniatura.

"A imagem de infdncia é reconstitulda pelo adulto por meio
de um duplo processo: de um lado, ela esta associada a todo
um conlexto de valores e aspiracdes da sociedade e, de
outro, depende de percepgbes proprias do adulto, que
incorpora memoérias de seu tempo de crianga. A inféncia
expressa no brinquedo contém o mundo real, com seus
valores, modos de pensar e agir e 0 imaginario de criador do
objeto” (Kishimoto, 1997, p.19).

De acordo com Ariés (1981), até por volta do século Xll, a arte medieval
desconhecia a infancia ou tentava representa-la. O mais provavel é que néo

houvesse lugar para a infancia nesse mundo, apenas seu tamanho a diferenciava

do adulto.

Por volta do século XU, surgiram aiguns tipos de criangas um pouco

mais préximas dos sentimento moderno representados na arte e na iconografia. O

primeiro tipo, o anjo, sob a aparéncia de um rapaz jovem, era a idade das criangas

mais ou menos grandes, que eram educadas para ajudar & missa e destinadas as
ordens, numa época que ndo havia seminaristas.

O segundo seria 0 modelo ancestral de todas as criangas pequenas da
histéria da arte: 0 menino Jesus, ou Nossa Senhora menina, pois a infancia tinha
relacdo com o mistério da maternidade. Na pintura, a evolugcio em diregdo a uma

representagac mais realista e mais sentimental da crianga. Com a maternidade da
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virgem, a tenra infancia ingressou no mundo das representacdes.

O terceiro tipo apareceu na fase gética: a crianga nua. O menino Jesus
guase nunca era representado despido. “A descoberta da infancia comegou, sem
ddvida, no século Xlil, e sua evolugio pode ser acompanhada na historia da arte e
na iconografia dos séculos XV e XVI" (Ariés, 1981,p.65).

Os trajes da época comprovam o gquanto a infancia era entdo pouco
_particularizada na vida real. Ela era vestida como os outros homens e mulheres de
sua condicdo. A arte medieval representava a crianga como um homem em escala
reduzida, e isso se prendia ndo ha existéncia, mas a natureza do sentimento da
infancia. Na ldade Media vestia-se indiferentemente todas as classes de idade,
preocupando-se apenas em manter visiveis, através da roupa, os degraus da
hierarquia social. Nada no traje medieval separava a crianga do adulto.

“No século XVII, entretanto, a crian¢a, ou a0 menos a crianga
de boa famllia, quer fosse nobre ou burguesa, ndo era mais
vestida como os adultos. Ela agora tinha um traje reservado
a sua idade que a distinguia dos adultos” (Ariés, 1981,p.70).

Em todo adulto hd uma crianga, por isso o0 brinqguedo & sempre
lembrado na meméria do adulto, a brincadeira ¢ uma atividade t&o maravithosa
que fica na imaginagao por toda a vida.

"Em Infancia (1984}, Graciliano Ramos recorda seu cotidiano
de crianga pobre, que reconstrula brinquedos de barro e
invejava os meninos que possuiam brinquedos mecanicos.
Em contraposicdo, Baudelaire, "Curiosités Esthétiques” (apud
braugére, 1993), relembra o0 menino burgués que deixou
seus brinquedos sofisticados para olhar interessado o
brinquedo vivo (rato) do menino  maitrapilho”
(Kishimoto,1897, p.21).

Assim como 0s jogos, a poesia, 0s contos, 0s poemas, despertam o
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imaginario, sendo um estimulador que permite o adulto a retornar a meméria dos
tempos passados.

Conforme Huizinga (1990), a poesia exerce no interior da regifo ludica
do espirito, um mundo préprio para ela criado pelo esplrito, na qual as coisas
possuem uma fisionomia inteiramente diferente do que apresentam na “vida

comum’”, e estdo ligados por relagbes diferentes dos da 16gica e da casualidade.

‘Em sua fungdo original de fator das culluras primitivas, a
poesia nasceu durante o0 jogo enquanto jogo-jogo sagrado,
sem duvida, mas sempre, mesmo em Seu caraler sacro, nos
limites da extravagéncia, da alegria e do divertimento”
{Huizinga, 1990, p.136).
Observa-se que a poesia, na realidade, tem uma funcao iddica. Que a
escola precisa despertar na crianga a curiosidade de descobrir a tensao e ¢ prazer

de brincar com as palavras. Huizinga (1990) afirma que:

O que a linguagem poética faz é essencialmente jogar com
as palavras. Qrdena-as de maneira harmoniosa e injeta
mistério em cada uma delas de tal modo que cada imagem
passa a encerrar a solugdo de um enigma” (Huizinga, 1990,
p.149).

A poesia instaura um mundo novo em que ha uma subverséo na ordem
dos valores da ideologia dominante, traz um embelezamento puramente literario
de uma clausula legal bem definida. Na atividade Iidica da sociedade, de acordo
com Huizinga (1990), a poesia desempenha uma fungao vital e possui seu pleno

valor e se perdem a medida em que os jogos sociais perdem seu carater ritual ou

festivo.
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A poesia existe nas mais variadas formas e linguas e aparece em toda
parte e em todas as épocas. A acdo é acompanhada por um sentimento de
exaltacdo e tensdo, seguida por um estado de alegria e distensdo. O primeiro
contato com a poesia ocorre no ber¢go (cantigas de ninar), onde constata-se a
beleza do ritmo e harmonia dos versos.

Para compreender a poesia, Huizinga (1990} diz que se precisa ser
capaz de enxergar a alma da crianga como se fosse uma capa magica e admitir a
superioridade da sabedora infantil sobre a do aduito.

Assim como a poesia, 0s contos de fadas também s30 vivenciados
como maravilhas, porgue a crian¢a se sente entendida e apreciada bem no fundo
de seus sentimentos, esperangas e ansiedades, sem gue tudo isso tenha que ser

investigado sob a luz austera de uma racionalidade que ainda estd aquém dela.

"Os contos de fadas enriquecem a vida da crianga e ddo-lhe
uma dimensdo encantada exatamente porque ela ndo sabe
absolutamente como as estbrias puseram a funcionar seu
encantamento sobre ela” (Bettelheim, 1880, p.27).

O autor acima, relata que explicar para uma crianga porque um conto
de fadas & tdo cativante para ela, destrdi acima de tudo, o encantamento da
estdria que depende, em grau consideravel, da crianga ndo saber absolutamente
porque estd maravilhada. As interpretacdes aduitas, ‘por mais corretas que sejam,
roubam da crianga a oportunidade de sentir que ela, por sua propria conta, faca a
sua leitura e sua descoberta.

Para que uma estéria realmente prenda a atencdo da crianca, deve

entreté-la e despertar sua curiosidade. Mas para enriquecer sua vida, deve
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estimular-lhe a imaginagéo.

Com tudo isso, hoje a imagem da crianca € enriquecida com o auxiio
de concepcdes psicoldgicas e pedagdgicas que vejam no papel de brinquedo, da
brincadeira e do jogo como parte fundamental no desenvolvimento e na
construgdo do conhecimento.

Varios estudos e pesquisas a esse respeito vem comprovar que o
ludico € uma fonte de prazer e descoberta para a crianca e tem muito a contribuir
com as atividades durante o processo de ensino-aprendizagem.

A afividade lidica propicia um estado de conscigncia livre, criativo. De
acordo com Luckesi {2000), o ego dos ocidentais foi construido de forma rigida,
autoritaria. Ele reage a liberdade que traz a atividade iGdica, por isso, uma
educacio voltada a esta, proporcionara construir um "Eu saudavel”.

"Educar criancas ludicamente é estar auxiliando-as a viver
bem o presenle e preparar-se para © futuro. Educar
ludicamente adolescentes e adultos significa estar criando
condicBes de restauragdo do passado, vivendo bem ©
presente e construindo o futuro” (Luckesi, 2000, p.22).

A contribuicdo do lGdico para o desenvolvimento da crianga na sala de
aula vai depender da concepgdo que o professor tem de jogo, brincadeira, de
aprendizagem e de desenvolvimento. Se a concepcdo que se tem de jogos e
brincadeiras estiver fundamentada a partir de regras rigidas, atividades mecanicas
repetitivas, estressantes e excludentes, contribui-se para afastar ainda mais as
criangas do mundo imaginario, da ludicidade, da busca de solugbes e das

realizagdes coletivas, tornando-as mecanicistas e alienantes. Na escola, quando a

brincadeira & usada em forma de cobranga, perde a magia. De acordo com
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Fontana e Cruz (1897):

"Quando a escola perde sua dimensdo ludica, sufocada por
um uso didatico que a restringe a seu papel lécnico, a
brincadeira esvazia-se. a crianga explora rapidamente 0
material, esgotando-o. Isso se d& gquando, em vez de
aprender brincando, a crianca é levada a usar o brinquedo
para aprender” (Fontana e Cruz 1997, p.137).

Por isso, nd0 se deve isolar as criangas em suas carteiras, mas sim
incentivar o trabalhc em grupo, a troca de idéias que acontece por ocasiao das
brincadeiras e jogos, onde a cooperagdo & mais importante que a competicao,
durante as brincadeiras, o papel do professor & o de provocar a participac&o
coletiva e desafiar o aluno na busca da resolugdo dos problemas, pois & airavés
do lldico que possibilita a crianga para o espirito de companheirismo e de

cooperacéo. Gradativamente, a crianga percebe-se como membro de um grupo

social, @ nd0 como um ser em miniatura.

2.1 Desenvolvimento da linguagem, sociabilidade e aprendizagem

Muitas perspectivas tebricas propdem explicagbes para a brincadeira
infantil, contudo, este & um elemento particularmente central na concep¢ao sdcio

interacionista de desenvolvimento humano.

O brinquedo e as brincadeiras sao excelentes oportunidades para nutrir
a linguagem e a sociabilidade da crianga. O contato com diferentes objetos e

situacdes diversas estimula-os a linguagem interna e 0 aumento do vocabulario:
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‘E na interagdo social que as criangas sdo inseridas na
linguagem, partithando significados pelo outro. Cada lingua
carrega em sua estrutura um jeito proprio de ver, de
compreender 0 mundo, o qual se relaciona caracteristicas
de culturas e grupos sociais regulares” (P.C.N, Educagéo
Fisica, 1998, p.24).

Pode-se caracterizar a interagdo humana como um processo em gue
cada participante, a cada momento, desempenha papéis que t&m que se
coordenar com os papéis desempenhados pelos parceiros. Em fungdo disso,
considera-se que na interagio dos papéis atuados, jogados pelo individuo;passa-
se a definir a interag&o humana como sendo um jogo de papéis.

Para Vigotsky (1989), as criancas substituem os objetos tornando-os es
seus signos. A utilizacdo de alguns desses objetos como brinquedos cria
possibilidades de executarem com eles gestos representativos, essa &€ a chave
para toda funcio simbélica. Por exemplo, a crianga pega a tesourinha para
recortar, de repente, a tesourinha aberta vira uma bicicleta ou um avido, onde ela

viaja. Através desses gestos a crianga comunica-se e indica os significados dos

objetos usados para brincar. A variedade de situagdes que o brinquedo possibilita

pode favorecer a aquisicao de novos conceitos.

Na releitura que Kishimoto (1997) faz sobre Piaget, ele diz que gquando
a crianga brinca, assimila 0 mundo & sua maneira, sem Compromisso com a
realidade, pois sua interagdo com 0 objeto ndo depende da natureza do objeto,
mas da fun¢ao que a crianga he atribui.

Brincando a crianca desenvolve seu senso de companheirismo,

aprende a conviver, ganhando ou perdendo; aprende a dividir seus brinquedos
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numa interacdo de coletividade. "O jogo simbolico individual pode, também, de

acordo com a ocasido, transformar-se em coletivo com a presenga de varios

participantes” (Kishimoto, 1997, p.60).

O jogo simbdlico se desenvolve na diregdo de uma atividade mais
construtiva com adaptagdo ao real. Os jogos de construgdo (maquetes, réplicas),
jogos draméticos (teatro, dramatizagbes, também j‘ogos com regras (cartas,
xadrez, amarelinha), todas elas desenvolvem-se a partir do jogo simbdlico.

No brinquedo as criangas lidam com a realidade, com a reguiaridade e
a modificacao dos acontecimentos, passam a compreender a importancia e a

necessidade de regras. Como diz Vigotsky:

‘Sempre que ha uma situagdo imaginaria no brinquedo ha
regras, ndo as regras previamente formuladas e que mudam
durante o jogo, mas aquelas que tém sua origem na propria
situag8o imagindria. Portanto, a nogdo que uma crianga pode
se comportar em uma situagdo imagindria sem regras é
simplesmente incorreta” (Vigotsky, 1989, p.108).

De acordo com Vigotsky (1989), o que define a brincadeira e a situagéo
imaginaria & a crianga. Elas mesmas definem as regras para o jogo, modificam-
nas, exigem que sejam cumpridas para 0 jogo ser possivel. Elas elaboram
interiormente o entendimento de que a regra & uma construgdo coletiva para o
bom funcionamento de uma atividade social, para alcangar um propdsito comum.
Acabam aceitando a regra como uma coisa necessaria e, se um dos componentes
desrespeitar as regras, ¢ jogo acaba.

As regras das brincadeiras devem ser discutidas em sala de aula, em

conjunto entre professor e aluno, para juntos descobrirem as razdes que
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organizaram tais regras preexistentes, mas que podem ser modificadas,
dependendo dos participantes, pode-se repensar uma nova forma. Com isso, a
crianga percebe que nada € permanente, imutavel, inquestionavel, pelo contréario,
deve-se duvidar das coisas para buscar formas diferentes para lidar com a

construgdo do conhecimento, que & processo continuo e transformador.

“Partindo disso, a escola deve promover a ampliagcdo desses
conhecimentos, permitindo sua utilizagdo em situagbes
sociais. O professor deve criar situacbes que coloquem
esses conhecimentos em questdo, ou seja, situagdes que
solicitem da crianga a resolu¢do de um problema, seja no
plano motor, na organizacdo do espa¢o e do tempo, na
utilizagcdo de uma estratégia ou na elaboragdo de uma regra”
(P.C.N, Educ.Fisica, p.87).

Dessa forma, a escola deve considerr a curiosidade e o interesse da
crianga, respeitd-la com seu conhecimento inicial, proporcionando a ampliacio
desse conhecimento através da reflexfio, da problematizagio, confrontando-as
com o conhecimento cientifico estabelecido. A construco desse conhecimento
pode ocorrer por meio da mediacdc com o proprio objeto do saber, livros, meios
de comunicagdo de massa, colegas de classe, professores, brinquedos, jogos,
entre outros.

A sala de aula & um espago privilegiado de interacho, onde o estudante
interage com o0 objeto do conhecimento. Hoje, nas escolas existem varias teorias
de concepgbes de aprendizagem, nas quais os professores podem estar
buscando aquela que melthor se adapta no seu cotidiano escolar, fazendo sua

reflexdo.

De acordo com Kishimoto {1897), o raciocinio que os individuos
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aprendem pelo jogo, fez com que os professores, baseados em teorias
construtivistas, tornassem o ambiente de ensino bastante rico em quantidade e
variedade de jogos, para que os estudantes pudessem descobrir conceitos
inerentes as estruturas dos jogos por meio de sua manipulagao.

~, Estas concepgéao té\m levado a praticas pedagdgicas espontaneistas da
utilizacéo de jogos nas escolas. O embasamento tedrico dessa pratica, segundo 0
autor, pode ser encontrado nas teorias psicoldgicas que colocam apenas no
sujeito a possibilidade de aprender, desconsiderando elementos externos como

possibilitadores de aprendizagem. Segundo Kishimoto:

"Essas concepgbes tém como principal caracteristica a
crenga de que o desenvolvimento cognitivo é a sustentagdo
da aprendizagem, isto é, que para haver aprendizagem é
necessario que o aprendiz tenha um determinado nivel de
desenvolvimento” (1897, p.78).
Essa teoria com base na teoria dos estagios de Piaget, acredita que a
crianga desenvolve para aprender, uma caminhada de pensamento com a
seguinte trajetéria:
o De 0 a 2 anos - estagio sensério-motor, quando a crianga tem uma
inteligéncia essencialmente préatica.

e De 2 a 7 anos — estagio pré-operatdrio, a crianca faz leituras

incompletas da realidade, nao estabelece relagbes e é centrada em si mesma.

e De 7 a 12 anos - estigio das operagbes concretas, a crianca

comeca a pensar de forma mais organizada e sistematica.
¢ De 12 a 15 anos — estagio operatdric formal, a crianga transita ne

universo abstrato em que a realidade se mostra como a realizagdo material de
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uma entre as inimeras possibilidades pensadas.

Na releitura feita por Taille (1992), ainda sobre a teoria de Piaget, em
relacdo as etapas do desenvolvimento, nos mostra gue as faixas de idade
previstas para cada estagio sdo rigidamente demarcadas, sendo, fortemente
marcadas pela maturacdo, pois atribuiu-se a ela o fato de criangas apresentarem
determinadas caracteristicas psicoiégicas em uma mesma faixa de idade.

O aparecimento de novas concepgles sobre como se da o
conhecimento tem possibilitado novas formas de considerar o papel do jogo. S&0
as consideracbes e contribuicbes da psicologia sécio-interacionista que vém
estabelecer novos paradigmas para a utilizagdo do jogo nas escolas.

Nessa concepgéo, 0 homem & entendido como social e histérico. O ser
humano faz a histéria e a0 mesmo tempo & determinado por ela.

Segundo Kishimoto (1997), esta concepglo focaliza papel do jogo para
a construcgo do conhecimento, tal como a anterior. Diferencia-se, entretanto,
daquela ao considerar jogo como impregnado de contelido cultural € que os
sujeitos, ao tomar contato com eles fazem-no através de conhecimentos
adquiridos socialmente. As concepgbes sécio-interacionistas acreditam que as
criangas aprendem e desenvolvem suas estruturas cognitivas ao lidar com jogos

de regras.

“E uma decorréncia dessa visdo o aparecimento do cantinho
de jogos, brincadeiras de faz de conta, etc. O jogo como
promotor da aprendizagem e do desenvolvimento, passa a
ser considerado nas préticas escolares como importante
aliado para o ensino, jé que colocar o aluno diante de
situagles de jogos, pode ser uma boa estratégia para
aproxima-los dos conleddos culturais a serem veiculados na
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escola, além de poder estar promovendo o desenvolvimento
de novas estruturas cognitivas™ (Kishimoto, 1997, p.80).

De acordo com a Proposta Curricular de Santa Catarina (1988), a
concepean histdrico-cultural considera todos capazes de aprender e compreender
que as relagbes e interagbes sociais estabelecidas pelas criangas e pelos jovens
sao fortes fatores de apropriacdo de conhecimento. Tal contribuicdo cientifica traz
consigo a consciéncia da responsabilidade é&tica da escola com a aprendizagem
de todos, uma vez que ela & interlocutora privilegiada nas interacbes sociais dos
estudantes, de todos os estudantes.

Entdo, nessa perspectiva, ndo se pode negar a grande importancia do
ladico na escola, o professor deve colocar-se nas interacbes vivenciadas pelas
criangas, nas brincadeiras, nos jogos, como mediador do contetde histérico, a fim
de que as criangas elaborem formas de pensar capazes de teorizar a realidade da
humanidade. Dentre os tebricos sbcio-interacionistas que defendem estas idéias,
destaca-se Vigotsky, pela sua relevante contribuigdo sobre o desenvolvimento e
aprendizagem.

De acordo com Vigotsky (1989), o nivel de desenvolvimento real
representa o estado alcan¢ado pelo desenvolvimento das fungBes amadurecidas
pelo individuo. Se uma crianga pode fazer certas coisas, independentemente, isso
significa que ela }j& domina, tais fungbes j& estdo amadurecidas nela. Ja a zona de
desenvolvimento proximal, é definida pelas funcbes que ainda n&o estio
amadurecidas pela crianga, mas que estdo em processo de maturacio, fungdes

que amadurecerao, mas que estdo em periodo "embrionario’.
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"0 problema n8o pode ser solucionado usando-se uma
formula qualquer, para resolver essa questdo, $&o
necessarias pesquisas concretas altamenle diversificadas e
extensas, baseadas no conceito de zona de desenvolvimento
proximal” (Vigotsky, 1989, p.103).

QOutro tedrico socio-interacionista due integra muito bem com outros -
tedricos & Henry Wallon. Wallon estudou o desenvolvimento da pessoa de um
modo integrado, para compreender varios aspectos do desenvolvimento da
crianca. Estudando o desenvolvimento da pessoa nos dominios afetivos,
cognitivos e motor. Neste estudo, procura mostrar quais sdo, nos diferentes
momentos de desenvolvimento, os vinculos entre cada um desses dominios e as
implicagbes para 0 todo representado pela pessoa. De acordo com a Proposta
Curricular de Santa Catarina (1988), ao fundamentar-se em Wallon, indica que
este estudo resultou em quatro temas fundamentais: afetividade, movimento,
inteligéncia e a questao da pessoa do eu.

No primeiro tema, a afetividade, Wallon vai pensar a questdo das
emocgdes entendidas como um tipo particular de manifestagido afetiva que se
diferencia de outros por alguns tragos.

"Para Wallon (1981), a emogdo € a primeira linguagem da
crianga, sua primeira forma de sociabilidade, através da qual
s8o significadas as diversas situagdes (choros, espasmos),
transformando, assim, 0s atos que era puramente impulsivos
e motores em alos relacionais de comunica¢do” {Proposta
Curricular, 1998, p.23).

A emogao promove 0 desenvolvimento da inteligéncia; primeiro o beb&

chora involuntariamente, ele percebe que o seu choro provoca uma agao pelas

pessoas que o rodeiam (pai, mae, irmaos...), torna assim uma manifestagao
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psiquica, ja havendo uma elaborac@o mental.

O segundo tema descrito por Wallon apud Dantas é o movimento: "0
grande eixo & a questdo da molricidade, osoutros surgem porque ndo conseguem
dissocia-lo do conjunto do funcionamenlo a pessoa” (Dantas, 1992, p.37).

Quando se fala em emogbes, pensa-se de imediatc em movimento,
porque a emogao & uma atividade muito corporal. Os primeiros gestos, antes de
serem emocionais, tirando ¢ choro, s3o gestos impulsivos e tornam-se
emocionais.

Na releitura que Dantas (1892} fez sobre a teoria de Wallon, ela relata
que o0 movimento & a expressdo da emocgdo, além de permitir a apropriacio
simbdlica e abstrata dos objetos. Antes de agir diretamente sobre o meio humano,
mobilizando as pessoas através das emogbes.

Esse processo se da sob a forma de uma exuberdncia de gestos e de
movimentos corporais, 0s jogos, por exemplo: a crianga, ag assumir papéis
adultos, desenvolve-se emocionalmente e intelectualmente, pois estd atuando
acima da sua idade. Exemplo: se fez o papel de mae, ela representa-a muito bem.

A terceira teoria estudada por Wallon apud Dantas & a da inteligéncia.
“Nesta concepgdo do desenvolvimento da pessoa, a inteligéncia ocupa o lugar de
meio, de instrumento colocado A disposi¢io da ampliagio daquela” {Dantas, 1992,
p.41).

| Na reelaboragdo da teoria de Wallon, Dantas {1992), destacou o
pensamento discursivo, que é o pensamento expresso pela fala e organizado pela
linguagem. Ele descreve como & o pensamento sincrético, & como se tudo

estivesse em um mesmo plano, a crianga & capaz de misturar uma explicagdo no
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plano mitico com uma explicagio cientifica e tecer uma forma. Nesse sentido, &
fundamental que a crianga tenha contato com um conhecimento social construido.
Essa teorta d& um direcionamento para a crianga desenvolver o

intelectual, observando que se deve valorizar a interagdo com os elementos da

cultura.

O quarto tema fundamental na teoria de Wallon, é a pessoa do Eu.

“Tanto para Vygotsky (1989), como para Wallon {1981), ¢ ser
humano se constréi na relagdo com o outro. Para Wallon, a
individualidade s6 se faz possivel no social. Para Vygotsky,
loda funcdo psicoldgica superior evidencia-se em dois
momentos: primeiro, no social e depois no individual”
(Proposta Curricular de Santa Catarina, 1998, p.26).

E pela interag8o entre o sujeito, o meio social e o fisico, e até pela interacao do
sujeito com ele proprio, que vai se dando a progressiva diferenciagdo da pessoa.
Estes dois tedricos, Wallon e Vygotsky, trouxeram para a educacéo estudos de
fundamental importancia para a compreens8o do desenvolvimento infantil. Ambgs
dedicaram-se-a estudar-a construgio do ser humano e a contribuicdo da educagdo
sistematizada neste processo, que é dialético e histérico. "A diferenca entre o0s
.dois consiste .no que ele .considera a -principal mediag8o nesta relagdo: para
Vygotsky é a linguagem, enquanto que para Walon é a emoc&o” (Proposta
Curricular de Santa Catarina, 1998, p.23).
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2.2Tipos de brinquedos e brincadeiras

A crianga ao ver o brinquedo é tocada pela sua proposta, sua
imaginagao se desenvolve e suas habilidades também. O brinquedo estimula a
curiosidade, proporcionando a aprendizagem e o desenvolvimento da linguagem,
do pensamento, da concentragao e da atengao.

Segundo Kishimoto (1997), a escola dispbe de varios recursos como
brincadeiras, jogos que podem ser criados, que auxiliam a desenvolver a
criatividade do estudante e a construgdo do conhecimento. Um dos primeiros
citados pelo autor é o brinquedo educativo, que ocupa um lugar importante na
pratica escolar. O brinquedo educativo materializa-se no quebra-cabega, tabuleiro,
encaixe, parlendas, musicas, dangas, expressdo motora, grafica e simbélica. E
evidente que o resultado & melhor se a crianga manipula estes brinquedos livre e
prazerosamente, ndo por imposicao do professor. Por exemplo, o professor ¢oloca
um quebra-cabega para a crianga diferenciar as cores e talvez nao consiga esse
objetivo. No entanto, se a crianga prefere empilthar pecas de quebra-cabeca,
fazendo de conta que esta construindo um castelo, estio contemplados o 14dico, a
situac&o imaginaria, a habilidade, a criatividade, mas n&o garante que a crianga
faga a diferenciagao das cores. "Apesar da rigueza de situagBes de aprendizagem

que propicia, nunca se tem a certeza de que a construcdo do conhecimento
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efetuado pela crianga sergé exatamente a mesma desejada pelo professor”
(Kishimoto, 1977, p.37).

Essa & a especificidade do brinquedo educativo. Outro tipo de
brinquedo bastante valorizado, sédo os brinquedos tradicionais. Como ¢ nome ja
diz, sao brinquedos aceitos coletivamente e preservados através dos tempos,
transmitidos oralmente de geragéo a geracao.

De acordo com Kishimoto (1897), a brincadeira tradicional incorpora a
mentalidade popular, expressa sobre tudo pela oralidade. Considerada como parte
da cultura popular, essa forma de brincadeira guarda a produgdo espiritual de um
povo, em certo periodo histérico.

*No convivio com outras criangas aprende a dar e receber
ordens, a esperar sua vez de brincar, a emprestar e tomar
como emprestimo ¢ seu brinquedo, a compartilhar momentos
bons e ruins, a fazer amigos, a ter tolerdncia e respeito,

enfim, a crianga desenvolve a sociabilidade” (Santos, 1997,
p.586).

Entre varias brincadeiras e brinquedos tradicionais, Santos (1997), em

«@sua obra, citajq alguns que se destacam: pandorga ou pipa, como & mais

conhecida em nossa regiao. De origem oriental, foi ufilizada de diversas formas
até transformar-se em brinquedo. Ha& milénios diverte criancas e adultos do mundo
todo.

Amarelinha, um jogo universal, as variantes nas regras, como foda
brincadeira espontanea, sdo estabelecidas pelos participantes. Bolita & o jogo
favorito dos meninos (hoje também & praticado pelas meninas) em qualguer tempo

e lugar.
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Pernas de pau € uma brincadeira bastante antiga, mas hoje ainda muito
usada. Cinco Marias, esse jogo desenvolve a atengdo e habilidades motoras.
Boneca, & um dos mas antigos objetos de brincar que a humanidade conheceu.
Foi objeto de culto religioso, decoragdo e entretenimento pata criangas. Muitos
outros brinquedos tradicionais est&o presentes hoje no repertério lidico da crianca
, como bilbogué, ¢ jogo de taco, pular corda, peteca, etc.

De acordo com Kishimoto * muitas dessas brincadeiras preservam sua
estrutura inicial, outras modificam-se recebendo novos conteltidos” (1997, p.38). A
brincad_e'ira tradicional tem a fungdo de perpetuar a cultura infantil, desenvolver
formas de consciéncia social e permitir o prazer de brincar.

Outra brincadeira citada por este pesquisador é a do faz-de-conta, que
deixa evidente a presenca da situagdo imagindria, assim, nesse jogo, a crianca
experimenta diferentes papéis sociais a partir da observacédo do mundo do adulto.
A brincadeira desta forma é um espag¢o de aprendizagem, onde a crianca
representa papéis aiém de sua idade. Uma das fontes de prazer desse jogo sio
as regras estabelecidas pelos participantes. (Idem).

Para Kishimoto (1997), uma outra brincadeira que a escola deve
considerar importante para estimular a criatividade e desenvolver habilidades da
crianca, € a da construgdo. De acordo com a autora, quando a crianca estd
construindo, esta extravasando suas representacdes mentais, além de manipular
objetos. As construcdes se transformam em temas, pois a crianga imagina e
constréi (casas, mébveis, etc). Com isso, a brincadeira evolui em complexidade

conforme o desenvolvimento da crianca.
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2.3 O jogo na aprendizagem

Sabe-se que ¢ jogo & de fundamental importincia para vida dos ser
humano, tanto que quando um adulto tem um tempo livre, percebe-se que esta
envolvido com algum tipo de jogo. Nessa perspectiva, é que as professoras Petry
e Quevedo, uma professora e Educacdo Fisica e a outra professora
alfabetizadora, resolveram unir-se para fazer um estudo mais aprofundado sobre a
importancia do jogo. Elas sabiam que o aspecto iidico & a caracteristica
fundamental do ser humano e que a crianga precisa brincar, inventar, jogar, criar,
para crescer e manter o seu equilibrio com o0 mundo. Com isso, buscaram
referencial tedrico para sustentacdo de sua pesquisa nas teorias de Emilia
Ferreiro sobre a psicogénese de Piaget e a obra de Paulo Freire.

“O importante é dar a crianga a consciéncia de pertencer a
um grupo. O jogo em equipes, em grupos, gera direitos e
deveres, sugere hierarquia de valores e exige do aluno
identificagdo com o grupo, a0 mesmo tempo em que mantem
sua individualidade, aprendendo a sobreviver como individuo
que convive e participa” (Petry e Quevedo, 1993, p.35).

Os jogos passam a ter significados positivos para a crianga no

momento em que o professor propicia o trabalho coletivo, de cooperacéo, de

comunicaca@o e socializagdo. Nesse sentido, o jogo serd de grande utilidade no

34



@

brocesso de alfabetizaca@o. De acordo com as autoras, o jogo somente incomoda e
atrapalha na sala de aula, agueles professores que nao participam.

As autoras sugerem alguns tipos de jogos de mesa que contribuem no
processo de construgao do conhecimento da crian¢a em sala de aula.

e Jogo da memoria — através deste jogo, a crianga amplia o seu
universo de palavras, como também utiliza séus esquemas de assimilagao ao
identificar as semelhancas entre ietras, palavras, efc.

« Jogo do bingo — contribui na colaboragdo entre alunos de diferentes
niveis de conceitualizacdo da leitura e da escrita. Pode ser confeccionados pelo
professor ou pelos alunos. Existem de diversas formas, com nimeros, palavras,
substantivos proprios.

+ Jogo de cartas - & interessante pois & realizado entre parceircs ou
em pequenos grupos, possibilitando a crianga a encontrar sua identidade,
conhecer as regras o construir regras feitas pelos proprios participantes.

» Jogo de dominé — é um excelente meio de ajudar a crianga no seu
processo de alfabetizacdo, uma vez que neste jogo é necessario estabelecer
correspondéncia entre uma e outra palavra, numero, etc.

As autoras concluiram o trabatho percebendo que ainda hoje ha muita
resisténcia dentro da sala de aula, pelos profissionais de educacio, que véem o
jogo como uma atividade reservada para o recreio e que dentro da sala de aula
tem que haver siléncio, pois sdo ensinadas matérias importantes.

Para elas, porém, jogar € uma fungéo indispensavel & crianga. Jogar

com ela, junto com ela, deixa-las jogar com seus parceiros e em grupos, € um
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compromisso que todo educador deveria ter com a crianga, uma vez que o jogo
favorece 0 seu desenvolvimento cognitivo e sécio-afetivo, como também um oétimo
auxiliar no processo de alfabetizacéo.

Os educadores devem ter cuidado com o sentido real do jogo.
Referindo-se a Vygotsky (1989), definir o jogo como uma atividade que da prazer
P crianga é incorreto. Pois segundo ele, o jogo tem sentido oposto, tanto da
prazer, alegria, como desprazer e tristeza. Da prazer quando o resultado &

1] 3 \ .
agradavel e interessante e desprazer quando o resultado & desfavoravel a crianga.

2.4 A ludoteca como alternativa pedagoégica

2.4.1 Que é uma ludoteca

De acordo com Negrine (1994), as ludotecas sdo espacos de jogos
criados com o objetivo de proporcionar estimulos para que a crianga, jovens e
adolescentes, possam brincar liviemente. No Brasii, denomina-se “brinquedoteca”,
termo adequadamente justificado, uma vez que na lingua portuguesa se utiliza o
vocabulo brincar, quando se faz referéncia ao jogo infantil.

O autor relata que as ludotecas muitiplicam-se ano ap6s ano no
continente europeu e os resultados sociais que elas desencadeiam acabam
motivando o poder publico a continuar investindo nesse tipo de instituicdo. A

brinquedoteca provoca reflexdes e por despertar pais e educadores para uma
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nova maneira de considerar a atividade infantil, provoca também alteragdes na

escala de valores. Pelo simples fato de existir, a brinquedoteca & um testemunho

de valorizacio da atividade lidica das criang¢as.

"Portanto, a criagdo de ludotecas pode vir a ser uma das
alfernalivas pedagdgicas informais interessantes dentro de
nosso contexto social uma vez que sdo inumeras as
criancas . e jovens qQue perambulam pelas ruas sem
freqdentar uma escola e, consegquentemente, seu tempo de
Ocio é dedicado a atividades que as levam a delinquir’
(Negrine, 1894, p.47).

2.4.2 Origem das ludotecas

Negrine (1994) relata que ha indicadores de que a primeira iudoteca foi
fundada em 1934, na cidade de los Angeles (Califérnia). Mas somente em 1960 a
Unesco langou a idéia em nlvel internacional. A partir daquele momento foram
surg’_indo diferentes iniciativas na maioria dos paises europeus, na América,
também na Asia e na Oceania.

Na Espanha, em 1992, ja existiam 125 ludotecas, e a tendéncia & de
continuarem crescendo. As ludotecas, como espag¢os I0dicos alternativos, séo
instituicdes que possibilitam a abertura de um novo campo de trabalho e de
investigagdo. Uma alternativa que Negrine (1994) propbe & uma ludoteca dentro
do ambiente escolar, para propiciar as criangas o prazer de construir o seu proprio
conhecimento. “A principal implicagdo da existéncia da Iludoteca no ambito
institucional das escolas pode ser a aproximagdo enlre a leoria e a pratica...”

(Negrine, 1994,p.48).
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Reverendando a autora Cunha (1997), o professor precisa ter coragem
de errar, & preciso ser poeta, é preciso ser cientista, é preciso ser trabalhador e ter

a coragem criativa de quem opfou por construir um mundo methor.

2.4.3 Fung¢ao da ludoteca

Com relac;éo\as criangas, uma ludoteca pode ter varias funcbes dentro
do ambiente escolar: pedagégico, social, comunitario, de comunicacao familiar, de
animador de bairro. De acordo com Negrine (1994), a importancia de cada uma
das funcgoes é:

A funcdo pedagdgica, é a de oferecer a possibilidade de sele¢ao entre
“bons” brinquedos para o desenvolvimento das criangas em todos 0s aspectos.

A fungdo social, possibilita as criangcas carentes brincarem com
brinquedos com custo mas elevado.

A funcdo comunitéria, & que a crianga jogando em grupo aprende a
respeitar, cooperar, ajudar e receber ajuda e a compreender as demais funcdes de
comunicacao familiar, no momento em que é reanimado 0 jogo no seio da familia.

A funcdo de animador, do bairro lugar onde grandes e pequenos se
encontram, onde as criancas fazem novas amizades e 0s pais podem se
relacionar com os educadores e profissionais da area em um ambiente relaxado e
tranquilo.

Negrine (1994) acredita que no momento em que os pedagogos em

geral despertem para atribuir importancia ao lidico no processo de
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desenvolvimento e aprendizagem humana e propdem dissemina¢ao de espagos
lidicos como forma de concretizar esta inovadora maneira de pensar pedagégico,
depara-se como uma provavel profissdo emergente, com a formacao do
brinquedista ou do ludotecario, como se preferir denominar. Pois ndo sdo poucos

os pensadores pds-modernos que falam que o terceiro milénio € o da ludicidade.

3 CONSIDERAGOES METODOLOGICAS

Esta pesquisa caracteriza-se por ser de cunho qualitativo e quantitativo.
Sendo assim, optou-se pelo tipo de pesquisa descritiva, que segundo Minayo
(1998), coloca o pesquisador frente a frente aos autores envolvidos em seu
horizonte de interesse.

Utilizou-se ainda a pesquisa do tipo etnografica, pois envolveu trabalho
de campo com propostas de agdes e aprendizagem conjuntas. De acordo com
André {1998), na pesquisa etnografica "0 pesquisador aproxima-se de pessoas,
situacbes, locais, eventos, mantendo com eles um contato direto” (p.29), para que
assim desse conta de responder as questdes da pesquisa e melhor contemplar 0s
objetivos propostos, com amostragem intencional simples.

Como instrumentos de coleta de dados foram utilizados questionarios
semi-estruturados e observagao, obtendo-se assim dados mais precisos para a

referente pesquisa. A pesquisa realizou-se nas seguintes escolas:

39



4

Ciep Dr. Bento Rubido ] Classico em Cooperacao

Santos Anjos

Escola Municipal Londres

152 alunos na Educacao

| infantii

170 alunoes na Educacao.
infantil

130 alunos na Educacéo;
infantil

| 08 professoras

| 06 professoras

06 professoras

Periodo — Cutubro

I Periodo — 25/5a 05107

Periodo — Novembro

Rio de Janeiro

Rio de Janeiro

Rio de janeiro

A popuia?éo atingida foi de oito professoras que trabalham nas séries

RN

iniciais do ensino fun@ajnentai destas escolas.

No primeiro momento foram distribuidos questionarios semi-

estruturados para cada uma das professoras.

No segundo momento, foi realizada a observa¢@o em sala de aula, para

que se obtivesse resultados mais fidedignos da realidade buscada. Observando o

seguinte;

1

Aplicacao do ladico no cotidiano escolar
Ambiente da sala

Relacionamento professor x aluno
Participagdo dos alunos

Motivagao da professora

O terceiro momento foi de aplicabilidade de um ensaio numa linha

pedagodgica cujo tema era literatura infantil, com ¢ objetivo de proporcionar a

crianga, através de jogos e brincadeiras, o prazer através da leitura. Os tipos de

atividades lidicas desenvolvidas foram:

« hrincadeira do baldo

¢ brincadeira do seu lobo
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¢ jogo do bingo

+ quebra-cabega

¢ Jogo qual é a musica?

¢ Jogo vivo-morto

e teatro

« brincadeiras sugeridas pelas criang¢as
e gqueimada

s pular corda

e glerta

O Ciep Dr. Bento Rubido estd situado dentro da comunidade da

Rocinha, Estrada da Gavea s/n®.

] A escola foi criada no dia 28 de junho de 1983. A maioria dos alunos

L)
§Ko da prépria comunidade. A escola enfrenta muitas dificuidades, ndo possui

recursos e a estrutura do Ciep ja estad muito desgastada.

Realizou-se um ensaio dé aplicabilidade nessa escola, com uma turma
de 2° série do ensino fundamental, com 28 criangas, no periodo de 22 a 26 de
outubro de 2004.

Este trabalho foi realizado juntamente com a Professora Ana Maria
Barros, minha irma, que leciona no Ciep e minha amiga de curso Renata Reis.
Juntas desenvolvemos este ensaio que nasceu da vontade de realmente ter o
Lddico no cotidiano escolar. Durante a apiicabilidade dos jogos obtive parceiros
do Ciep, a professora de inglés Deise Verguer, a professora de educacao fisica

Bethe Cardoso e também a professora regente Daniele Ribeiro.
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ROTEIRO DE OBSERVAGAQ
Local:

Horario:

Data:

Situagdo/observacgio:

1. Em sala de aula:

a) Relacionamento professor x aluno;
b} Se aplica o lidico em sala de aula,;

¢) O ambiente da sala de aula;

d) Se ha participacho e interesse nas atividades solicitadas pela

professora;

e} Se é uma professora motivada,

f) Se ha respeito por parte da professora nas brincadeiras, aceitando

as opinides e sugestdes das criangas.
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4 ANALISE E INTERPRETAGAO DOS DADOS

Com o objetivo de verificar a importancia que os professores déo ao
ladico no processo de construgdo do conhecimento da crianga no seu fazer
pedagdgico, observou-se trés professoras e foram questionadas oito que atuam
nas séries iniciais do ensino fundamental, no municipio do Rio de Janeiro.

As professoras da presente pesguisa sao todas do sexo feminino e
todas est30 especializando-se em suas areas de atuacho: duas estdo cursando
letras, trés cursando pedagogia e trés ja sao habilitadas.

Desta forma, organizou-se uma tabela de fregliéncia relativa com os
dados colhidos durante a realizagdo da pesquisa de campo, com oito professoras.
No decorrer da apresentacdo dos resultados, serdo expostos os percentuais de
respostas dadas pelas professoras. No primeiro momento da pesquisa foram

distribufdos os questionarios para cada uma das professoras.
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QUADRO 1: Contribuicéo do ludico no processo de construcdo do conhecimento

Respostas n° de %
professoras

Contribui muito na aprendizagem 06 75

| E brincando que a crianga interage com o meio | 02 25

social

Total 08 100

Percebe-se que tanto para Wallon como para Vigotsky, “o ser humano

se constrdi na relagdo com o outro” (Proposta Curricular de Santa Catarina, 1998,

D.26).

Nessa mesma linha de pensamento estdo os P.C.N. de Educagao

Fisica (1997), que afirma que é pela intera¢do social que as criancas sdo inseridas

na linguagem, que se relacionam com culturas diferentes do seu jeito préprio de

ver e compreender o0 mundo.

Nessa perspectiva, o professor deve colocar-se como mediador do

contetdo histérico que ocorre através dos jogos e brincadeiras, afim de que as

criangas elaborem maneiras de pensar capazes de teorizar a realidade.

QUADRO 2: Importancia do ludico na pratica pedagogica

Respostas NP de|%
professoras
Estimulo para aprendizagem, pois estimulam o 04 50
raciocinio, havendo socializacao
A crianga, por natureza, estd em constante 01 12,5
relagdo com o Hidico
Aprendem a respeitar regras, limites e introduz 01 12,5
esportes
Muito importante, trabalhava o lidico soO 01 12,5
no pre-escolar, percebi que as criangas
japrendem com mais prazer € passei a trabathar
com ludico nas séries inicias e deu certo
N&o respondeu 01 12,5
Total 08 100
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As respostas demonstram que as professoras reconhecem ¢ Idico

como de grande importancia no processo ensino-aprendizagem.

Em Luckesi (2000) constata-se a importéncia que ele da ao lidico

quando diz: “educar criangas ludicamente & estar auxiliando-as a viver bem o

descricdo espontaneista que se faz de jogos e brincadeiras. E muito mais, é o

prazer de fazer as coisas.

QUADRO 3: Utiliza o ludico em todas as disciplinas

presente e preparar-se para o futuro” (p.22). Para o autor, 0 10dico ultrapassa essa

| Respostas Ne de|%
professoras
1 Sim 08 100
i Total 08 100
QUADRO 4: Paricipacdo efetiva dos alunos nas brincadeiras e jogos
| Respostas N° de!%
professoras
As criancas participam de todas as 08 100
| Brincadeiras e jogos com prazer 08 100
Totatl 08 100
QUADRO 5: Momento de motivagdo em sala de aula
| Respostas | N® dei{%
professoras
Fazendo atividades ludicas 08 100
Total 08 100

Como pode-se observar nos quadros 3, 4 e 5, as respostas das

professoras foram unadnimes. Desde a época mais remota, nas sociedades
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primitivas, segundo Campos (1998), o ser humano ja buscava ocupagbes
criadoras e prazerosas.

E brincando que a crianca desenvolve o senso de companheirismo, de
convivéncia, de socializagdo, numa interac8o coletiva. Segundo Kishimoto {1997,
p.60), “o jogo simbdlico individual pode, também, de acordo com a ocasido,

transformar-se em coletivo com a presenga de varios participantes”.

QUADRO 6:0bietivo do jogo e brincadeira na sala de aula

Respostas [N° de|%
professoras

Desenvolver a aprendizagem de forma 03 37,6

1prazerosa

{Despertar o interesse do aluno desenvolver.

ihabilidades com -maior rapidez e melhorar a! 02 25

{auto-estima da crianca J -

Proporcionar diversdo 01 12,5

| Passar e fixar o contetido de forma agradavei 01 12,5

Preparar para uma vida m grupo, respeitar 01 12,5

regras, solidariedade ' '

Total ' 08 ' 100

Os depoimentos acima demonstram que as professoras utilizam as
brincadeiras e jogos preocupadas com a aprendizagem do estudante, com a auto-
estima, respeito mituo, com as habilidades, solidariedade, em fixar contelidos n&o
compreendidos, tudo isso de forma prazerosa.

Chama a atencdo a resposta “para fixar conteldos” de uma das
A

.~

professoras observadas. Percebe-se que utiliza o jogo dem através
de competicdo, pois, segundo ela, desperta interesse 0 “querer ganhar, querer

terminar primeiro, assim acontece a aprendizagem”.
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Sabe-se que numa sociedade capitalista o mais importante é ter, &
vencer. Entdo, essa forma de competicdo n3o pode ser levada para a sala de
aula, incutindo na crianca o individualismo, o querer ser o melhor, o querer ter. A
escola deve, sim, estar comprometida para transformar essa sociedade da qual se
faz parte. Os educadores devem apontar caminhos para que Qcorra essa
mudanga. Acredita-se que através das brincadeiras e jogos a crianga interaja com
outras de forma prazerosa.

Recorrendo a Fontana e Cruz (1997), "quando a escola perde sua
dimens&o lGdica sufocada por um uso didatico que a restringe no seu papel
técnico, a brincadeira esvazia-se” {p.139).

QUADRO 7: Fundamentagéo teérica sobre o l0dico

Respostas [Ne de| %
professoras

Pouca, apenas a Proposta curricular 01 _ 12,5
Vygotsky, Wallon, Emilia Fetreiro, Ester Grossi, 04 50
| Proposta Curricular ;

-Alegrar as criancas, ve-las contentes 02 25
{As recebidas na facuidade ] 01 ] 12,5
Total 08 100

Com estas respostas vagas, conclui-se que as professoras nao tém
contato com teorias sobre o lidico que embase sua pratica pedagbgica, no seu
cotidiano escolar. Nenhuma das ‘respostas definem se as professoras tém
conhecimento sobre as teorias para aplicarem na pratica ou somente conhecem
os tedricos.

Os tebricos citados por elas sdo defensores da concepgao construtivista

e socio-interacionista. Ambas consideram ftodos capazes de aprender e
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compreender que as relagbes e interagdes sociais estabelecidas pelas criangas

sao fatores de apropriagdo do conhecimento.

De acordo com Vygotsky (1989, p.103):. “O problema nao pode ser

solucionado usando-se uma férmula qualquer para resolver esta guestdo, sao M

necessérias pesquisas concretas altamente diversificadas e extensas, baseadas
no conceito de zona de desenvolvimento proximal®.

Com isso, o professor precisa estar atualizando-se, estudando, lendo,
para sair da zona de desenvolvimento real em busca da zona de desenvolvimento
potencial como sugere a teoria vygotskiana.

No segundo momento realizou-se a observagdo em cinco perfodos.
Houve 0 acompanhamento da professora regente, da professora de Educagdo
Fisica e da professora de inglés do Ciep.

Constatou-se que a professora regente aplica o jogo em sala de aula,
principalmente os jogos de mesa. bingo, domind, jogo da memobria, jogos de
cartas. Segundo ela, "desperta a crianga a querer vencer, ser a primeira”.

De acordo com Vygotsky (1988}, o jogo tem sentido oposto como
qualquer outra atividade. Existen jogos que s6 sao agradaveis a crianga se o \
resultado for favoravel e sdo acompanhados de desprazer quando o resultado &

desfavoravei. Portanto, "definir o brinquedo como uma atividade gue da prazer a

crianga € incorreto” (p.105).

Retomando a Petry e Quevedo (1993), os jogos passam a ter
significados positivos para a crianga no momento em que o professor propicia o
trabalho coletivo, de cooperagio, de comunicacdo e socializagas. Nesse sentido,

0 jogo sera de grande utilidade no processo de alfabetizacéo.
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Durante a observagao, foi analisadc que quando houve aplicabilidade
dos jogos, as criangas tiveram poucas possibilidades de trocar pontos de vista, de
se movimentar e sugerir movimentos, discutir as regras, tomar iniciativas, criar
outras possibilidades de participacao. E importante que as criangas participem
ativamente no desenvoivimento dos jogos, da discussdo das regras, das
possibilidades de jogar, fortalecendo sua participagédo como elemento do conjunto
de jogadores.

Pode-se observar que o ambiente fisico da sala de aula,em que foi
desenvolvido 0 ensaio segue uma linha tradicional na sua organizagdo. As
criangas sentam-se em fileiras, uma atras da outra; nas paredes, quadras sildbicos
com desenhos reproduzidos pela professora. Um dos poucos recursos que a
professora dispde e o mais utilizado é o quadro negro. A professora, para manter
o siléncio na sala, utiliza-se da técnica da "estrela”. A crianga que mantém siléncio
ganha de presente no caderno uma estrela vermelha e aquela que n3o consegue
ficar quieta, uma estrela preta. Isso acontece diariamente. Esse é um jogo que,
segundo Vigotsky (1989), & de prazer para uns e desprazer para outros.

A professora de inglés trabalha de uma forma mecanica, com
desenvolvimento da meméria curta, ou seja, somente decorar, sem contextualizar
e estabelecer relacdes dentro da realidade presente.

As aulas de Educagdo Fisica, s8o momentos de alegria para as
criangas, pois elas adoram atividades lGdicas e é um periodo que elas saem da
sala de aula. Mesmo sendo atividades sugeridas e expostas pela professora, pois
existe uma preocupaciao excessiva dela em ensinar as criangas a jogar

corretamente. A professora inicia 0 jogo fazendo uma descrigdo da atividade,
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principalmente das regras, delimitando o papel de cada participante. A crianga
passa a ser um mero componente do jogo, recebe tudo pronto: regras, nimeros
de participantes, espacgo fisico delimitado. As criancas ndo t&m liberdade para
questionar, sugerir ou até mesmo participar dentro das suas possibilidades de
acdo. Mesmo assim, as aulas de educacao fisica propiciam alegria pelo prazer do
movimento. Segundo Wallon (apud Dantas, 1992), o movimento & a expressao da
emogao, além de permitir a apropriagdo simbdlica e abstrata dos objetos.

As aulas sdo motivadas de acordo com os objetivos e interesses das
professoras, conforme 0 que guerem gue as criangas aprendam naquela ocasido.
Se for preciso usar atividades ludicas para gue elas consigam atingir os objetivos,
dai sim s&o utilizadas. O relacionamento professora x aluno n&o & bom, pois ha
opressao registrada através da existéncia de prémios para 0s melhores, 0s
ganhadores. As professoras nao despertam nas criangas a curiosidade, a
produgdo, nem buscam formas diferentes para lidar com a construgdo do
conhecimento, que & um processce continuo e transformador. Estdo formando,
assim, uma turma alienante.

Ao finalizar o periodo de observacio, constatou-se que reaimente as
criangas ficam tristes no momento que termina a aula de educacéo fisica e
precisam voitar para a sala de aula.

No terceiro momento realizou-se um ensaio dentro de uma linha
pedagogica mediadora de aplicabilidade, com o objetivo de proporcionar a crianca,

através de jogos e brincadeiras, o prazer pela leitura.
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De acordo com Bettelheim {1980), os contos de fada s3o vivenciados
como maravilhas porgue a crianga se sente entendida e apreciada bem no fundo
de seus sentimentos.

Nesta perspectiva, buscou-se proporcionar as criangas condigGes para
aprendizagem que ocorrem através dos jogos e brincadeiras, cumprindo assim um
papel socializador, propicio para o desenvolvimento da crianga por meio de
atividades Idicas diversificadas realizadas em situacdes de interagéo.

Com o objetivo de desenvolver a expressio verbal, a socializacdo e
reconhecer diversos personagens das estbrias infantis, langou-se a brincadeira do
baldo.

Dentro de cada haldao havia uma palavra com o nome de um dos
personagens infantis. As crlianc,'as jogavam o baldo para cima e tentavam estourar
no ar, alguns conseguiam, outros nao, entdo uns ajudavam os outros. Cada um
fazia um comentério sobre a palavra que estava em seu baldo. Houve a
socializacio de cada estbria da qual fazia parte 0 seu personagem.

De acordo com o P.C.N de educacdo fisica (1997), "€ na interacéo
social que as criangas sdo inseridas na linguagem, partithando significados com
outros” (p.24).

Para estimular o gosto pela lejtura, a criatividade e a habilidade de

trabalhar em grupo, optou-se pela apresentacio de uma fita de video com o conto

de fadas "Chapeuzinho Vermeiho®. De acordo com Bettetheim (1980, p.27): “Os
contos de fada enriquecem a vida da crianga e lhe dao uma dimensac encantada
exatamente porque ela ndo sabe absolutamente como as estbrias puseram a

funcionar seu encantamento sobre ela”
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Partindo da estdria Chapeuzinho Vermelho, foi possivel organizar varias
atividades, contextualizando para os dias atuais de nossa sociedade, sem gue
isso tirasse o encanto e é magia que os contos de fadas oferecem em cada época
e cultura.

Para Betietheim {1980), as interpretagdes adultas, por mais corretas
que sejam, roubam da crianca a oportunidade de sentir que ela, por sua propria
conta, faga a sua leitura, a sua descoberta.

Com as palavras chapeuzinho e vermelho, foi realizado um acréstico
literario, onde as criangas brincavam com as palavras. De acordo com Huizinga
(1938, p.149): “O que a linguagem poética faz & jogar com as palavras. Ordena de
maneira harmoniosa e injeta mistério em cada uma delas, de tal modo que cada
imagem passa a encerrar a solugdo de um enigma’”

O autor citado relata que a poesia existe das mais variadas formas e
linguas, e aparecem em toda parte e em todas as épocas. O contato com
diferentes objetos e situagbes estimula-0s a linguagem interna e o aumento do
vocabulario. Os jogos e as brincadeiras sdo excelentes oportunidades para nutrir a
linguagem & a sociabilidade da crianga.

Para melhor contemplar os objetivos, foram propostos varios tipos de
j0gos € brincadeiras.

Brincadeira do seu lobo — No meio da roda fica uma crianga que sera
o lobo. As criangas da roda cantam: vamos passear na floresta, enquanto seu fobo
ndo vem. Perguntam: estd pronto, seu lobo? Ao que o lobo responde: estou
tomando banho, imitando o gesto. As criangas repetem a pergunta e o Ilobo

continua respondendo que estd se enxugando, vestindo calca...Por itimo, ele diz
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vou buscar a bengala. E o sinal para que as criangas saiam correndo e o lobo
atras. Aquela que for pega sera o proximo lobo.

Essa brincadeira faz com que a crianga tenha o reconhecimento dos
sinais vitais e de suas alteragbes, como a respiragdo, os batimentos cardfacos, no
momento em que o lobo estd se preparando para pegé-la, tendo assim uma
situagdo de prazer, envolvendo a interagdo, a imitagcdo, podendo ampliar o
conhecimento sobre seu corpo e a expressdo do movimento, de forma mais
harmoniosa.

Essa brincadeira pode ser modificada dependendo dos participantes.
Eles podem optar por querer matar ¢ lobo, expondo assim sua agressividade, a
emocao de estarem rolando no chao, socializando e interagindo com os demais.

Para Wallon (1981, apud Proposta Curricular de Santa Catarina), “a
emocdo & a primeira linguagem da crianga, sua primeira forma de sociabilidade”
(p.23). Com isso, a crianga percebe que nada & permanente, imutavel,
inquestionavel, pelo contrario, deve-se duvidar das coisas para buscar formas
diferentes para lidar com a constru¢do do conhecimento.

O jogo do bingo, de quebra-cabega, morto-vivo, caga-historia, qual é a
musica? Todos esses jogos foram proporcionados para motivar as criangas a
sentir prazer pela leitura. Como pode se perceber na@:\as criangas ficam
felizes no momento que estao jogando, brincando coletivamente.

De acordo com Petry e Quevedo (1993), 0s jogos de mesa contribuem
consideravelmente no processo de constru¢do do conhecimento da crianga em

sala de auvla.
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Nessa otica, o trabalho em grupo é capaz de enriquecer a atuagao
docente, uma vez que & nas rela¢des de troca dos diferentes componentes do
grupo que se da uma ampliacao das capacidades cognitivas.

Também foi desenvolvido a danga da cadeira dos dois tipos: 0 de
exciuir e de continuar dangando, quem sal’; era a cadeira. Perguntou-se as
criangas sobre qual das duas dangas elas gostaram mais. Foi unanime a resposta
deles. a de continuar dangando. Isso fica evidente de que a crianga adora viver em
grupo, por isso, ndo se deve isola-las em suas carteiras, mas sim incentivar o
trabalho em grupo, a troca de idéias que acontece por ocasido das brincadeiras e
jogos, onde a cooperagdo & mais importante que a competicdo. As criancas
também sugeriram brincadeiras e jogos, como queimada, amarelinha e alerta. Sao
brincadeiras aceitas coletivamente e preservadas através dos tempos,
transmitidas oralmente de geragao a geragao.

Segundo Kishimoto (1997), a brincadeira incorpora a mentalidade

popular, essa forma de brincadeira guarda a produgdo espiritual de um povo em

certo periodo histérico.

*No convivio com oulras criangas, aprende a dar e receber
ordens, a esperar sua vez de brincar, a emprestar e tomar
como empréstimo o seu brinquedo, a compartilhar momentos
bons e ruins, a Tazer amigos, a ter lolerédncia e respeito,
enfim, a crianga desenvolve a sociabilidade” (Santos, 1997,
p.56).

Um outro momento maravilhoso realizado neste ensaio de
aplicabilidade sobre a importancia do ltdico nas séries iniciais, foi a realizagéo de

teatros. As criangas escolheram dois livros com cléssicos infantis para encenar:
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Cinderela e Chapeuzinho Vermelho. Segundo elas, esses dois livros sao ‘legais’,
pois depois de tanto sofrimento, no final ficam felizes. Com isso as criangas
usaram a imaginagdo construindo o cenario, mascaras, enfim, produziram a
dramatizagio divididas em dois grupos. Também foram elas que definiram as
regras para a apresentacdo, depois de terem elaborado interiormente o©
entendimento de que as regras sao construgbes coletivas para ¢ bom
funcionamento de uma atividade social, para alcanc¢ar um propésito comum. Cada
um desempenhou um papel neste jogo. Em fungio disso, considera-se que na
interacBo dos papéis define-se a interagdo humana como sendo um jogo de
papéis.

Para Vigotsky (1989), as criangas substituem 0s objetos, tornando-os
0S Seus signos.

Para Huizinga (1990), representar significa mostrar, exibir-se perante
uma platéia de uma caracteristica natural. A crianga representa alguma coisa
diferente, bela, nobre, mais perigosa do que habituaimente &. Finge ser um
principe, um papai, uma bruxa malvada, uma fada encantada ou um tigre. Sua
representacao é a realizagdo de uma aparéncia é “imagina¢do” no sentido original
do termo.

Mesmo a escola publica sendo tao precaria, & possivel se fazer um bom

trabalho quando se coloca as atividades lGdicas na proposta pedagégica.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa remete a uma reflexdo sobre a importancia do Iidico nas
séries iniciais.

Ao analisar os resultados dos dados obtidos nessa pesquisa, verificou-
se que as professoras demonstram pouca fundamentagao tebrica sobre o lhdico.
Este distanciamento das teorias levadAs a verem no jogo e na brincadeira apenas
seu carater competitivo de disputas, onde existem perdedores e ganhadores.

Esta visdo do jogo como competigdo reproduz 0 nosso modelo social,

0s meios de producdo, onde o mais importante & vencer, ndo importam os meios

para alcanga-la. Pois, se a concepcao que se tem de jogo estiver fundamentada a

partir de esportes que possuem regras rigidas, como futebol, vbiei, e outros,
contribui-se, assim, para afastar ainda mais nossas criangas do mundo da
imaginacdo, da ludicidade, da criatividade, de busca de solugdes e das
realizagdes coletivas.

A falta de conhecimentos sobre a importancia das atividades iGdicas no
processo de construgéo do conhecimento, levou os professores a ignorarem essas

atividades em sala de aula. Para mudar essa situacio, sabe-se que & necessario
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um bom referencial tebrico, que embase a pratica do professor e também uma
aproximagcio ac mundo lGdico das criangas para melhor conhecé-io e analisé-lo.

Na escola observada constatou-se que o UGnico tempo permitido a
vivéncia de jogos e brincadeiras no espago escolar € de uma @,?
repetitiva, que visa principalmente atingir os objetivos da educagdo formal.
Preocupados com os contetdos, os professores transformam o lddico em
atividades didaticas que t¢m como finalidade ¢ produto e ndo o processo. Sabe-se
que 0 mais importante & 0 processo.

As professoras reconhecem a importdncia do ludico, mas nao
conseguem relacionar os seus objetivos com o brincar. Se utilizam ainda da teoria
do “descanso”, porque ndo consideram o lidico uma atividade séria. O jogo
espontaneo, as atividades culturais, jogos tradicionais, podem contribuir para a
constru¢do do conhecimento da crianga. A crianca & um ser em pleno processo de
apropriagao da cultura elaborada historicamente, ela precisa participar dos jogos e
brincadeiras de forma espontanea e criativa.

De acordo com Huizinga, o jogo € um fendmeno eminentemente
cultural, uma atividade espont&nea do ser humano. A esséncia do jogar & o
elemento ladico, do prazer proporcionado durante a atividade.

As criangas s6 serdo curiosas, criticas, confiantes e participantes na
resolucdo de problemas relacionados ao conhecimento necessario para a
apropriagao do mundo da cultura, se forem participativas.

O professor, no momento de apresentar um jogo ou brincadeira com
regras, deve permitir a participacdo das criangas, questiona-las para saber ¢ ge

elas ja conhecem a respeito do jogo sugerido. Deve explorar, observar a fala da
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crianga, discutir as regras de como jogar, levar a elaborac@o de novas regras e,
consequentemente, a crianga cria outras possibilidades para jogar.

De acordo com Vygotsky, o que define a brincadeira é a situagéo
imaginaria criada pelas criangas. Elas mesmas definem as regras do jogo,
modificam-nas e exigem que sejam cumpridas, para o jogo ser possivel.

A partir da pesquisa realizada e da observacdo feita além da
aplicabilidade ficou claro algumas consideragdes quanto a exploragdo das
atividades ladicas nas aulas:

Alguns aspectos devem ser observados na exploragdo das atividades
ludicas durante as aulas:

o estar atento aos interesses das criangas;

e criar um clima de desafio (tempo de duragdo, numero de
participantes por grupo, efc);

¢ apresentar e discutir as regras com os participantes ;

« escolha democratica sobre quem inicia o jogo;

+ evitar que os alunos sejam eliminados ou excluidos do jogo, pois o
importante é a participacio e nao a eliminacao;

e lembrar que s6 existe 0 jogo se houver a participacao tanto dos
perdedores quanto dos vencedores;

o criagdo de uma ludoteca na escola, com participacao de professores
e alunos.

Nesta perspectiva, considera- se a crianga como sujeito no processo da

brincadeira, tendo oportunidade de observar e ser observada, falar e ouvir, criticar,
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sugerir, pensar para fazer e compreender. Assim o lidico estard contribuindo
pedagogicamente para 0 conhecimento e para 0 processo de desenvolvimento

global da crianga.
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QUESTIONARIO APLICADO AOS PROFESSORES

1. Dados de identificacado
Escola:

Formagao:

Sexo:

2. Na sua opinido, o lGdico contribui no processo de construcdo do
conhecimento?

3. Na sua pratica pedagégica, que importancia vocé da ao ltdico?

4. Vocé usa o ladico em todas as disciplinas?
{ )sim ( )néo { ) as vezes

5. Existe a participagao efetiva dos alunos nas brincadeiras e jogos?
6. As brincadeira e jogos s2o0 utilizados na escola com que objetivo?

7. Em que momento em sala de aula vocé percebe que o estudante fica mais
motivado:

( )lendo tivros

{ ) copiando do quadro

( ) fazendo atividades lidicas
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{ ) resolvendo problemas

8. Vocé tem fundamentacdc tebrica sobre o ludico ou seu
aplicacdo é somente alegrar as criangas?

objetivo para
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ROTEIRO DE OBSERVAGAOQ
Local:

Horario:

Data:

Situacao/observacéo:

9. Em sala de aula:

g} Relacionamento professor x aluno;
h) Se aplica o ladico em sala de aula;

iy O ambiente da sala de aula;

) Se ha participacdo e interesse nas atividades solicitadas pela

professora;

k) Se & uma professora motivada;

Se ha respeito por parte da professora nas brincadeiras, aceitando as opinides e

sugestdes das criangas.
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TITU LODOT

Primeiro avaliador+— ( | 4 ]
Ame ¥y anche

Professor convidado:

Nota : . 4_0,0

Consideragoes:

| Tatiana Gomes aborda em seu texto monografico a importdncia do hidico nas séries
iniciais. Realiza um estudo teorico e pratico. Seu texto revela seriedade e compromisso na

| realizagdo do trabalho. Tatiana dialoga com diferentes autores na reflexdo e discussdo sobre
a importincia do ladico e a relagio entre a crianga e o ludico. Aborda a origem do

_brinquedo, tipos de brinquedos e brincadeiras, o surgimento € concepgdes de infancia.
Articula as reflexdes tedricas a um trabalho de campo onde observa e entrevista professoras
que atuam nos anos iniciais do Ensino Basico, em trés diferentes escolas; realiza com as
criangas de uma dessas escolas, em uma turma de 2" série, atividades lodicas procurando

! investigar como os alunos ¢ alunas realizavam e reagiam as propostas que trazem o lidico
para o cotidiano da sala de aula.
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A agHo pesquisadora desenvolvida ressalta a importincia dos jogos ¢ brincadeiras para o |
aprendizado infantil. Ressalta, também, a necessidade dos cursos de formagdo inicial e
continuada de professores(ras) investirem no tema abordado nesta monografia.

: A unica ressalva que fago € no sentido de alertar Tatiana para a afirmagio que mais de uma

“vez realiza — na escola observada constatou-se que o unico tempo permitido a vivéncia de
Jjogos e brincadeiras no espaco escolar é de forma mecinica, repetitiva, que visa
principalmente atingir os objetivos da educagéio formal (pdg. 57). Sera que para as criangas

. esses Jogos e brincadeiras eram vivenciados de forma mecinica? Vygotsky, um dos autores |

de referéncia para a autora, nos alerta para a capacidade das criangas em alterar, criar e .

 atribuir significados e sentidos variados para as situagdes que vivencia. Compreender o
. campreender do outro, como nos instiga Gregory Bateson, ¢ um desafio para quem, como |

nos, aprendeu a generalizar, a afirmar e concluir tendo como unica referéncia o nosso ponto
de vista.

Parabéns pelo trabalho realizado!

Sugiro, na copia a ser arquivada na universidade, uma pequena revisio, pois pelo que pude ‘

- entender, o trabalho de campo foi realizado com professoras que atuam em turmas dos anos '

iniciais do Ensino Bisico (que inclui a Educagdo Infantil) e ndo do Ensino Fundamental, .
conforme consta no texto. Existem, ainda, citagdes repetidas, alguns problemas de dngltag:ao !
e concordéncia verbal e na pagina 53 ha referéncia a uma figura 2, inexisfnte.

Pelo exposto, acima, ambuo a monograﬁa nota 10,0 {dez). /{ ﬁ

Segundo avaliador :

Professor orientador :

Nota:

Consideragdes:

. L LRI .

Para avaliar o trabalho monogrdfico de Tatiana Gomes de Carvalho, impossivel
— deixar de pensar em seu empenho e perseveranca na procura de encontrar sintonias e
_satisfaclo de desejos de bem cumprir suas tarefas. Tatiana chegou ds minhas mdos para
"~ orienté-la bem aquém do tempo que destino para orientar monografias, insistiu e mostrou o
— quanto desejava realizar no campo da educagdo referenciando os jogos como forma de
I melhoria do desempenho escolar pelas criangas. Assim, desenvolveu seu tema adotando o
titule A importancia do lidico nas séries iniciais demonstrando que jogos e
"i brincadeiras slio excelentes possibilidades de mediagdo entre o prazer e o conhecimento
_thistoricamente construido, ndo obstante deixe de lembrar que o prazer estdé sempre
Iar"riculado ao desprazer, ou seja prazer e desprozer fazem parte da mesma unidade, por
_l isso € educativo e estimulante ao sucesso.

|Em seu trabalho que perseque horas de observagdes, na medida em que o inicicu em seu
1pr‘opr|o convivio profissional estimulada por um grupo de professores que desejavam
mves?tgar' métodos de ensino que favorecessem * o voltar a educar” e onde a técnica ndo se

. ! coloca mais como Gnica fonte metodolégica, Tatiana interfere na pratica e com isso realiza
~“um excelente trabalho de curho etnogrdfico, percebendo inclusive a dificuldade dos
_ professores pensarem as brincadeiras e brinquedos como momentos de ndo-ensino, de ndo-

aprendizagem.
_ Verificou que mudar é preciso e como o autor portugués, diria, navegar nio € preciso, pois a
luta dos que dese jam ardentemente conquistar seus anseios ndo pode limitar-se a um fazer,
~ a uma dnica prdtica, deve avangar ao mundo do saber e das coisas em si.

i Tatiana organiza bem seu trabalho, muitas idas e vindas via Internet nos comprome’remm
nesse trabatho. Tatiana chegou ao fim apds muito trabatho de campo e estudos em vdrios
autores=Pelo empenho, pela revisdo bibliegrdfica extensiva € intensiva, pela importancia do
tema, minha nota de orientadora que acempanhou passo a pnsso as modificagBes propostas,

¢ dez (10,0).

Como ndo posso distinguir as agBes da pesquisa em Educagdo de suas prdticas e
experiéncias vivenciadas no cotidiano da escola e na histéria de vida das pessoas em seus
movimentos de subjetiva¢do, destaco o quanto Tatiana, em sua timidez, cresceu
academicamente ao longo da escritura de seu trabalho monogrdfico come reflexo de tude
que realizou e estudou em nosso Curso de.Pedagogia.

o

Prof® Br® Maria %:Souza Reis

Profesgora do Departamento de Diddtica
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Centro de Ciéncias Humanas e Sociais
Escola de Educagio/ Departamento de Didatica

Parecer da monografia: 4 importdncia do lidico nas séries iniciais
Autora: Tatiana Gomes de Carvalho

Orientadora: Maria Améhia Gomes Reis

Periodo: 2° semestre de 2004 — 07/-3/2005

Tatiana Gomes aborda em seu texto monografico a importdncia do lidico nas séries
iniciais. Realiza um estudo teorico e pratico. Seu texto revela seriedade e compromisso na
realizagdo do trabalho. Tatiana dialoga com diferentes autores na reflexdo e discussdo sobre
a importincia do lidico e a relagio entre a crianca e o ladico. Aborda a origem do
brinquedo, tipos de brinquedos e brincadeiras, o surgimento e concepgdes de infincia.
Articula as reflexdes tedricas a um trabalho de campo onde observa e entrevista professoras
que atuam nos anos iniciais do Ensino Béisico, em trés diferentes escolas; realiza com as
criangas de uma dessas escolas, em uma turma de 2° série, atividades lidicas procurando
investigar como os alunos e alunas realizavam e reagiam as propostas que trazem o ladico
para o cotidiano da sala de aula.

A agdo pesquisadora desenvolvida ressalta a importancia dos jogos e brincadeiras para o
aprendizado infantil. Ressalta, também, a necessidade dos cursos de formagdo inicial €
continuada de professores(ras) investirem no tema abordado nesta monografia.

A Unica ressalva que fago € no sentido de alertar Tatiana para a afirmagdo que mais de uma
vez realiza — na escola observada constatou-se que o unico tempo permitido a vivéncia de
jogos e brincadeiras no espaco escolar é de forma mecdnica, repetitiva, que visa
principalmente atingir os objetivos da educagdo formal (pdg. 57). Sera que para as criangas
esses jogos e brincadeiras eram vivenciados de forma mecénica? Vygotsky, um dos autores
de referéncia para a autora, nos alerta para a capacidade das criangas em alterar, criar €
atribuir significados e sentidos variados para as situagdes que vivencia. Compreender o
compreender do outro, como nos instiga Gregory Bateson, € um desafio para quem, como
nos, aprendeu a generalizar, a afirmar e concluir tendo como unica referéncia o nosso ponto
de vista.

Parabéns pelo trabalho realizado!

Sugiro, na copia a ser arquivada na universidade, uma pequena revisdo, pois pelo que pude
entender, o trabalho de campo foi realizado com professoras que atuam em turmas dos anos
iniciais do Ensino Bdsico (que inclui 2 Educacgio Infantil) e ndo do Ensino Fundamental,
conforme consta no texto. Existem, ainda, citagdes repetidas, alguns problemas de digitagio
e concordéncia verbal e na pagina 53 ha referéncia a uma figura 2, mexistente.
Pelo exposto, acima, atribuo a monografia nota 10,0 {dez).




Cépia da aluna
AVALIACAO DE MONOGRAFIA DE FINAL DE CURSO

ALUNA: TATIANA GOMES DE CARVALIHO
POR MARIA AMELIA DE SOUZA RELS (Orientadora)

Para avaliar o trabalho monogréfico de Tatiana Gomes de Carvatho, impossivel
deixar de pensar em seu empenho e perseveranca na procura de encontrar sinfonias e
satisfacdio de desejos de bem cumprir suas tarefas. Tatiana chegou ds minhas mdos para
orientd-la bem aquém do tempo que destino para orientar monografias, insistiu e mostrou o
quanto desejava realizar no campo da educagde referenciando os jogos como forma de
methoria do desempenho escolar pelas criangas. Assim, desenvolveu seu tema adotando o
titulo A tmportancia do lidico nas séries iniciais demonstrando que jogos e
brincadeiras sdo excelentes possibilidades de mediagdio entre o prazer e o conhecimento
historicamente construido, ndo obstante deixe de lembrar que o prazer estd sempre
articulado ao desprazer, ou seja prazer e desprazer fazem parte da mesma unidade, por
isso é educativo e estimulante ao sucesso.

Em seu trabalho que persegue horas de observag8es, na medida em que o iniciou em seu
préprio convivio profissional estimulada por um grupo de professores que desejavam
investigar métodos de ensino que favorecessem " o voltar a educar” e onde a técnica ndo se
coloca mais como (nica fonte metodolégica, Tatiana interfere na prdtica e com isso realiza
um excelente trabalhe de cunho etnogrdfico, percebendo inclusive a dificuldade dos
professores pensarem as brincadeiras e brinquedos como momentos de ndo-ensino, de ndo-

aprendizagem.

Verificou que mudar é preciso e como o autor portugués, diria, navegar ndo é preciso, pois a
luta dos que desejam ardentemente conquistar seus anseios ndo pode limitar-se a um fazer,
a uma Unica prdtica, deve avangar ao mundo do saber e das coisas em si.

Tatiana organiza bem seu trabalho, muitas idas e vindas via Internet nos comprometeram
nesse trabalho. Tatiana chegou ao fim apés muito trabalho de campo e estudos em vdrios
autores. Pelo empenho, pela revisdo bibliogrdfica extensiva e intensiva, pela importdncia do
tema, minha nota de orientadora que acompanhou passo a passo as modificagdes propostas,
é dez (10,0).

Como ndo posso distinguir as agdes da pesquisa em Educagdo de suas prdticas e
experiéncias vivenciadas no cotidiano da escola e na histéria de vida das pesscas em seus
movimentos de subjetivacdo, destaco o quanto Tatiana, em sua timidez, cresceu
academicamente ao longo da escritura de seu trabalho monogrdfico como refiexo de tudo
que realizou e estudou em nosso Curso de Pedagogia.

Ylrecel Pl
Prof® (r* Maria Anfelia de Souza Reis

Profesgora do Departamento de Diddtica
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