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RESUMO

Este estudo tem o objetivo de reconhecer a importancia da ludicidade no
processo de ensino e aprendizagem das séries iniciais. Para isso, foi realizada
uma pesquisa de cunho bibliografico, de autores antigos e contemporaneos,
buscando se compreender, o lidico; a contribuicdo dos jogos no processo
educativo; os conceitos de brinquedo e a brincadeira. Foram discutidas
também a formagdo do professor e a relagdo com a ludicidade. A conclusao
apresenta a relevancia da utilizacao das atividades lidicas, no processo de

construgao do conhecimento dos alunos.

Palavras-chave: Ludicidade; Jogo, Brinquedo e Brincadeira.
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Brincar com as criangas nao é perder tempo, & ganha-lo.
Se é triste ver meninos sem escola, mais triste ainda é vé-
los sentados enfileirados em salas de aula sem ar com
exercicios estéreis, sem valor, para a formacio do homem.

(Carlos Drummond de Andrade)}



SUMARIO
INTRODUGAO. ... 7
CAPITULO [ ..o 9
1.1 Jogo, brincadeira e brinquedo: o lidico na histéria ................c.cc........ 9
1.2 O ludico na visdo de alguns tedriCos...........cccoecvieeiieeciiecccer e 11
- 1.3  AsvisGes de Piaget e VYgOtsKY...........cooeeiiiiieiiiiicieecee e, 18
1.4 Falando de brinquedo e brincadeira ....................ccoeeeviciiicce e, 21
1.5 A contribuigdo dos jogos no processo educativo................ccceeeeeeuvveinnee. 23
1.6 Alguns exemplos de jogos e brincadeiras................cccoooveeeeiiiciiececein, 27
CAPITULO ...t ens e 32
21 O Professor e atividades IUdicas ...........ccccocevieiiieiiiiecece e, 32
22 Aformagdo do ProfesSsor.........cooooi i 35
2.3 Dialogando com professoras € alunos.............cccocueeeoeoeiioeccceieen, 39
CONCLUSAO..........coooiooeeeeeeeee e vesr e ees et eesan e 47
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS................oooooieeeeeeeeeseoeeeeeee e, 50
ANEXOS ..ttt et 53



A A A A A A A A LENENEN XY
000000000000 00000000000

INTRODUGAO

O conhecimento s6 emerge em sua dimensao
vitalizadora quando tem algum tipo de ligacéo

com prazer.
(Assmann, 1998)

O interesse por esse tema surgiu a partir da minha pratica como
estagiaria de Recreacao Infantil do SESC de Ramos, onde atuei num periodo
de dois anos. Na oportunidade, observei que a aprendizagem e o brincar
podem estar estritamente relacionados. O processo de ensino-aprendizagem,
quando desenvolvido num ambiente de prazer e alegria, faz com que aquisi¢do

dos conteddos adquira muito mais significagao.

O uso da ludicidade como estratégia no processo de ensino, desperta,
motiva e estimula o aluno favorecendo a criacio de esquemas, que
possibilitam a apropriagao de saberes, além de leva-lo a interagir socialmente,

organizar o mundo ao seu redor e a desenvolver valores.

A introdugdo do ladico no processo educativo, segundo as minhas
observagdes feitas em sala, leva a crer, que eXte pode ser um grande aliado no
desenvolvimento da aprendizagem e do individuo como um todoa%u seja, nos

aspectos cognitivo, afetivo, motor e social.

No entanto, quando o aluno inicia seus estudos no Ensino
Fundamental, especificamente nas séries iniciais, que sera o periodo escolar,
discutido nesse trabatho, o ludico vai desaparecendo de suas atividades,
mesmo sendo tdo importante Ho processo de aprendizagem.

Este estudo, voltado para a utilizagéo do ludico na educagao formal dos
alunos, parece ser bastante procedente e dtil para propiciar uma educagio
mais feliz e prazerosa. A forma de se aprofundar o tema sera através de uma
pesquisa bibliografica que, a luz dos teéricos a ludicidade tera sua real

dimens&o como atividade importante para o processo de desenvolvimento e
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aprendizagem e também através de uma breve pesquisa de campo onde os

professores e alunos foram ouvidos scbre o assunto.

Este trabalho tem dois grandes enfoques. No primeiro capitulo serao
desenvolvidos o0s principais aspectos tedricos sobre o tema, definindo os
termos; procurando num processo histérico encontrar diferentes autores, que
tenham, em algum momento, destacado o aspecto ludico. Posterior buscou-se
em Piaget e Vygotsky fundamentagdo teédrica para embasar a pratica
pedagégica; descorreu-se sobre brinquedos e brincadeiras, trazendo alguns
exemplos de jogos que podem ser utilizados no espago escolar e, finalmente,
procurou-se conhecer a contribui¢do dos jogos no processo educativo.

Assim, procurou-se dar relevancia a este tema para a formagédo dos
professores das séries iniciais, ja que este possibilita um caminho de
conhecimento, acerca da utilizagéo das praticas ludicas no processo de ensino
aprendizagem. Bem, como sua importancia para a educag¢ao dos alunos, que

trazem em si um desejo, quase que natural, pelo brincar.
FaV, VN 8

Por isso, no segundo capitulo sera abordada a relagdo do professor
com a ludicidade e sua formagdo, de modo que ele possa perceber, que
embasamentos teéricos e praticos, sdo oferecidos a este profissional para que
possa fazer uso das atividades ludicas, no seu cotidiano de sala de aula. Foi
realizada também, uma breve pesquisa de campo em que alguns professores e
alunos tiveram voz sobre as atividades ludicas em suas rotinas escolares.

Sendo assim, este estudo apresentara a ludicidade como um
instrumento significativo para a realizagio de um trabalho educativo nas séries
iniciais, mais desafiante, motivador e criativo. No qual o aluno sera parte
verdadeiramente integrante do seu processo de construgdo cognitiva, num
ambiente, onde as relagbes grupais e a aquisicdo dos saberes, serdo
partilhados e vivenciados, num clima de prazer e alegria.



CAPITULO |

1.1 Jogo, Brincadeira e Brinquedo: o liidico na histéria

O ladico sempre fez parte da histéria de vida do homem, permeando
diferentes culturas, em diversos contextos sociais. Ha muito ele contribui e
enriquece o desenvolvimento cognitivo, motor, afetivo e social, além de
proporcionar praticas que trazem prazer e alegria nas atividades do dia-a-dia.

A palavra lidico tem origem em ludus (do grego), originaimente
significando salto, elevagdo da terra, divertimento, jogo, prazer, engano e
representagido. Muitas vezes é confundido com jogo, brincadeira e brinquedo,
devido a semantica da Lingua Portuguesa. Na verdade, o ladico é tudo que
envolve jogo, brincadeira e brinquedo. Assim pode-se caracterizar que
enquanto ¢ Jogo envolve regras; o Bringuedo é o objeto manipulavel e a
Brincadeira, é o ato de brincar com o brinquedo ou mesmo a prépria atividade

do jogo.

Os jogos e brincadeiras ganharam destaque na historia com alguns
filosofos e educadores. Kishimoto (1990), destacou dois fildsofos na trajetoria
dos jogos na sociedade, segundo ela, Platdo (387), ja apontava para o valor do
"aprender brincando”, para ele, o ensino deveria ocorrer longe da violéncia e da
repressao. Para Aristteles (384), que trata do homo Ludens, também
valorizava o uso dos jogos na educagido de criangas pequenas para ele, os

mesmos preparariam as a¢des para vida aduita.

Também os romanos ressaltavam a importancia dos jogos, sé que para
eles, o destaque era para o preparo fisico dos cidadaos e dos soldados pois,
partiam do ideal grego, da cultura fisica, da formagéao estética e espiritual.

O cristianismo, na ldade Média, pregava uma educagao disciplinadora,

néo valorizava a utilizacdo dos jogos no processo de aprendizagem. Ao
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contrario, suas licbes baseavam - se em exercicios de treino € memorizagao.
Essa tendéncia, influenciou muito a sociedade daquela época e, também, a

nossa atualmente.

Com o adventg”dc Renascimento surgiram outras concepgdes
pedagdgicas que buscavam o desenvolvimento do corpo, como exemplo pode -
se citar os jogos de bola, parecidos com o futebol, o golfe e jogos de cartas
adaptados ao aprendizado. Nesse periodo, tem destaque o surgimento dos
jogos educativos, com o aparecimento da Companhia de Jesus (grupo de
religiosos da ordem dos Jesuitas), gue usavam os jogos como ferramenta de
ensino da Ration Studiorum: conjunto de disciplinas ensinadas pelos Jesuitas.
Com a expanséao dos jogos, através dos ideais humanistas do Renascimento,
foi-se percebendo a contribuicdo destes no processo de apreensao do

conhecimento. (Kishimoto, 1990).

No século XVIII acontece uma popularizagdo do acesso aos jogos ja
que antes, eles faziam parte exclusivamente da educagédo dos nobres. Nesse
momento histérico, tambeém ha mudanga na concepgdo de crianga.
Anteriormente ela era concebida como um adulto em miniatura e agora, passa

a ser vista como um ser de natureza distinta do adulto.

Ha no seculo XIX, uma expansdo de inovagbes pedagégicas
envolvendo, o brincar e o jogo. Os diversos materiais pedagégicos criados,
foram utilizados por muitos educadores que acreditavam que ¢ jogo pudesse
ser um grande aliado no processo de ensino aprendizagem.

No Brasil, com a chegada dos ideais escolanovistas, de Fernando de
Azevedo, Lourengo Filho, Anisio Teixeira entres outros tedricos do movimento
dos Pioneiros da Educagdo, passou-se a valorizar mais os jogos e inclusive,
criaram parques infantis, onde a recreagdo era tida como meta, ja que
acreditavam que e\#a auxiliaria o desenvolvimento integral da crianga. Segundo
esses educadores os jogos estimulariam as habilidades fisicas, de expressao,

de criagéo, além dos aspectos morais e sociais.
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Conforme Fernando Azevedo (1966)

nessa nova concep¢do de escola, que € uma reagao contra as
tendéncias exclusivamente passivas, intelectualistas e
verbalizadas da escola tradicional, a atividade que esta na
base de todos os seus trabalhos ¢ a atividade espontanea,
alegre e fecunda, dirigida 4 satisfacdc das necessidades do
prépric individuo.{...) O que distingue a escola tradicional da
escola nova nac é, de fato, a predominancia dos trabaihos de
base manual e corporal, mas a presenca, em todas as suas
atividades, do fator psicobiolégico do interesse, que é a
primeira condi¢do de uma atividade esponténea e o estimulo
constante ao educando (crianca , adolescente ou jovem) a
buscar todos os recursos ao seu alcance, gragas a forga de
atracdo das necessidades profundamente sentidas {citado por

Miranda, 200, p.41).

Assim, o ludico esteve presente na historia e trouxe grandes
contribui¢bes para o desenvolvimento do homem, considerado como um ser
social que interage ativamente com o0s outros membros de sua espécie. No
proximo tépico serdo apresentadas diferentes concepgdes acerca do ludico.

1.2 O ludico na visdo de alguns tedricos

Muitos pensadores escreveram acerca da importdncia do aspecto
lddico. Aqui, neste trabalho serdo destacados alguns deles, procurando se
fazer uma trajetdria desde os mais antigos, até os mais contemporéaneos.

Jean - Jacques Rousseau (1712-1778), filésofo suico que defendia que
a vontade individual n&o deveria ser prisioneira da vontade coletiva e que a
liberdade, era um dever da natureza humana.

Ha uma citagdo em que Rousseau faz um questionamento acerca do
tempo destinado ao brincar que, na maioria das vezes, é concebido por muitos
como perda de tempo e neste contexto pergunta ele, como fica a felicidade?
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Trazendo para nossa realidade, os educadores dizem que a escola & lugar de
seriedade e os conteudos devem ser transmitidos de forma séria, néo ha tempo
a perder com os jogos ja que, na hora de enfrentar o mercado de trabalho,
essa atividade ndo vai contar. Sobre este aspecto, discutiremos no préximo

capitulo.

Em sua obra Emilio Rousseau descreve:

(...) ficais alarmados por vé-la consumir seus primeiros anos
sem nada fazer. Como! Ndo é nada ser feliz? N3o é nada
saltar correr o dia todo? Em toda sua vida, nunca estara tdo
ocupada. Platdo, em sua reptblica, considerada tdo austera,
s6 educafla as criangas em festas, jogos e cangbes,

passatempos (Rosseau, 1999, p.113).

Augusto Frederich Frobel (1782 -1852), considerado o Pai dos Jardins
de Infancia, dizia que para a crianca se desenvolver nao bastava somente olhar
e escutar, mas agir e produzir. A natureza da crianga pauta-se na agdo, por
isso a espontaneidade e a liberdade deveriam fazer parte da educagéo infantil.
Ele valorizava o uso de brinquedos e jogos, pois através deste contato, a
crianga adquiriria sua primeira representagao de mundo, estendendo as suas
relacdes sociais , desenvolvendo um senso de iniciativa e auxilio mituo. Ele
criou materiais para os pequeninos manipularem como blocos de construgéo,
bolas; cilindros e cubos. De modo gque se estimulasse a aprendizagem de
relagdes matematicas, conhecimentos de fisica, metafisica e nogdes estéticas.

Ovide Decroly (1871-1932), teérico educacional que enfatizava a
importancia das condigdes do desenvolvimento infantil e o carater global da
atividade da crianca. De acordo com esse teérico, a utilizagdo do lidico
facilitaria a aquisicdo de conhecimento por parte do aluno. O jogo seria uma
ferramenta utilizada pelo professor, como recurso didatico, para a obtenggo de

um resultado de aprendizagem. Para ele:

Os jogos Educativos nao constituem sendo que uma das
multiplas formas que podem tomar o material do jogo, mas que
tém por meta dominante a de fomecer & crianga objetivos
susceptiveis de favorecer a iniciagdo a certos conhecimentos e
também permitir repeticdes freqiientes em relagéo a retencgdo e
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as capacidades intelectuais da crianga. (citado por
c}ishimoto,1993, p.113)

Benjamin (1892-1940), filésofo critico das técnicas de

2

Segundo o autor, a crianga forma seu proprio mundo quando criam e

brincam diz ele:

E que as criangas (...) sentem-se irresistivelmente atraidas pelos
destrocos que surgem da construgdo, do trabalho no jardim ou
em casa, da atividade do alfaiate ou do marceneiro. Nestes
restos que sobram elas reconhecem o rosto que 0 mundo das
coisas volta exatamente para elas, e s para elas. Nestes restos
elas estdo menos empenhadas em imitar as obras dos adultos
do que em estabelecer entre outras os mais diferentes materiais,
através daquilo que criam em suas brincadeiras, uma nova e
incoerente relagdo. Com isso as criangas formam seu préprio
mundo de coisas, mundo pequeno inserido num maior. (Citado
por Kramer e Leite, 1996, p.49).

Sigmund Freud (1856-1939), considerado o pai da psicanélise estudou
os disturbios da mente humana sem motivagao organica e os comportamentos

compulsivos entre inimeros campos pesquisados. Segundo ele:

Cada crianga em suas brincadeiras comporta-se como uma
poeta, enquanto cria seu mundo préprio ou, dizendo methor
enquanto transporta os elementos formadores de seu mundo
para uma nova ordem, mais agradavel e conveniente para ela.
(citado por Miranda,2001,p.68)

Eduard Claparéde (1873-1940), psicélogo que conduziu pesquisas
exploratérias nos campos da psicologia infantil, psicologia educacional,

formagéo de conceitos e solugéo de problemas.

Sobre a importancia dos jogos e brincadeiras, Claparede diz:

Todos os jogos sfo por sua prépria esséncia, educativos.
Reserva-se, porém, o nome de jogos e de brinquedos
educativos a certos jogos ou brinquedos combinados de
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maneira que proporcionem um desenvolvimento sistematico
de espirito ou que inculquem certos conhecimentos positivos.
(citado por Miranda,2001,p.25)

John Dewey (1859-1952), fitésofo e pedagogo americano, difundiu os
ideais da Escola Nova. Concebia a infancia enquanto época de crescimento e
desenvolvimento, estimulou a adog¢do do jogo livre como forma de atender

necessidades e interesses da criancga.

Maria Montessori (1870-1952);Iﬁédica que dedicou -se a educagao de
criangas portadoras de necessidades especiais, valorizava o jogo como agao
livre. Criou uma série de jogos sensoriais para as criangas em fase pré-escolar
e de séries iniciais. Segundo ela E necessério que a escola permita o livre
desenvolvimento da crianga para que a pedagogia cientifica nela possa surgir.

(citado por Kishimoto, 1993, p.114)

Donaild Woods Winnicott (1896-1971), analista inglés q}lg estudou a
origem e o desenvolvimento do sujeito psiquico. Segundo ele, o ludico oferece
a crianga a possibilidade de criar um espago entre ela e o outro, entre o dentro
e o fora, entre a fantasia e o real e entre o corpo e 0 mundo. O brincar & um
espago potencial entre 0 bebé e a mae. E brincando que a crianga controla a
realidade. Na opinido do autor Brincar é Fazer. E brincando que a crianga
criara pontes entre o real e o imagindrio, para construir seus ideais, como um

sujeito ativo na sociedade.

Jean Piaget (1896-1980), estudou o processo de construgdo do
conhecimento. Segundo ele, a atividade lidica é o bergo obrigatério das
atividades intelectuais da crianga sendo, por isso, indispensavel a pratica
educativa,f(Aguiar,1977).0 teérico ressalta que, o brincar representa uma fase
no desenvolvimento da inteligéncia, marcada pelo dominio da assimilagio
sobre a acomodacéo, tendo como fungdo consolidar a experiéncia passada
(Bomtempo,1996).

Lev S. Vygotsky (1896-1934), professor, pesquisador formado em
Direito e Filologia, desenvolveu sua teoria com base no desenvoivimento do
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individuo, como resultado de um processo socio-histérico. Para Vygotsky, o
brincar tem sua origem na situacdo imaginaria criada pela crianga, em que
desejos irrealizaveis podem ser realizados com a fungao de reduzir a tenséao e,
ao mesmo tempo, para construir uma forma de acomodar conflitos e

frustracdes da vida real (Bomtempo, 1996).

Henri Wallon (1879-1962), filésofo, médico e psicélogo, seus estudos
estavam voltados para a psicogénese da pessoa completa. Para ele, a
atividade ladica € uma forma de exploragéo, de infragcdo da situagdo presente.
Ordena o jogo em quatro tipos de atividades. As lddicas funcionais, que estio
associadas aos movimentos do corpo como encolher bragos e pernas, balancar
objetos e entre outros, as atividades ludicas de ficgdo, que sdo as brincadeiras
de faz-de-conta com bonecas; as atividades de aquisicdo, onde a crianca
aprende vendo e ouvindo; e as atividades de construgao na qual combinam-se
objetos e criam-se novos elementos. Segundo o tedrico, na origem da conduta
infantil, o social esta presente no processo interativo da crianga com o adulto,
ele, desencadeia a emogdo responsavel pelo aparecimento do ato de

exploragao do mundo (Kishimoto, 1990).

Johan Huizinga (1872-1945), historiador blolandés, que estudou o

@ focalizando o jogo na cultura humana. Segundo Huizinga (1980),

as criangas e 0s animais brincam porque gostam de brincar, é precisamente
em tal fato que reside a sua liberdade (citado por Maluf, 2003,p.17).

Jean Chateau (1908), nao separava o jogo da crianca, segundo ele, o
exercicio do brincar & o laboratério do espirito e do intelecto, onde ocorrem as
necessarias experiéncias que colaboram com as vivéncias que hao de vir.

Chateau pede a atengdo dos adultos para as atividades infantis, diz
ele:

(.--) suponhamos que, de repente, nossas criangas parem de
brincar, que os patios de nossas escolas fiquem silenciosos,
que nao tivessemos mais perto de nds este mundo infantil que
faz a nossa alegria e nosso tormento , mas um mundo triste de
pigmeus desajeitados e silenciosos, sem inteligéncia e sem
alma. Pigmeus que poderiam crescer, mas que conservariam
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por toda sua existéncia a mentalidade de pigmeus seres
primitivos. Pois & pelo jogo, pelo brinquedo, que crescem a
alma a inteligéncia. E pela tranqiilidade, pelo siléncio ~ pelos
quais os pais as vezes se alegram erroneamente — que
anunciam freqlientemente no bebé as graves deficiéncias
mentais. Uma crianga gue néo sabe brincar, uma miniatura de
velho, serda um adulto que ndo sabera pensar (citado por

Miranda,2001 p.26).

Jerome Bruner (1915), cognitivista, trabalhou a teoria
desenvolvimentista, onde explica como a crianga em diferentes etapas do
desenvolvimento interage com o um ambiente. Segundo ele, a brincadeira €
importante para a exploragdo. A auséncia de pressao do ambiente cria um
clima propicio para investigacdes necessarias a solugao de problemas. Assim,
brincar leva a crianga a tornar-se mais flexivel e a buscar alternativas de acgéao.

Nelson Rosamilha (1979) acredita que o desenvolvimento emocional
da crianga esta envolvido na aprendizagem, e no jogo, esta contido o aspecto
afetivo. Por isso 0 autor vé o jogo como um aliado da afetividade dentro do

espago escolar. Ou seja, ele proporciona a interagdo com outro, onde as

emogdes se tornam explicitas.

Tizuko Kishimoto é professora da Universidade de S&o Paulo e realiza
pesquisas e publica livros e artigos sobre a educacgéo infantil, brinquedos e
brincadeiras. Para a autora, que & um referencial teérico na area de jogos e

brinquedos diz que:

O jogo infantil & norma%aracterizado pelos signos do prazer
ou da alegria, entre os quais o sorriso. Quando brinca
livremente e se satisfaz, a crianga o demonstra por meio do
sorriso. Esse processo traz inimeros efeitos positivos aos

aspectos corporal, moral e social da crianga (1996,p.25).

Elsa Lima (2000), professora do Instituto de Psicologia da Universidade
de Sao Paulo, ressalta o valor dos jogos e das brincadeiras para o
desenvolvimento do sistema nervoso, em seus aspectos cognitivos e
psicomotores, ja que em muito deles, estio presentes a indugéo, a imitagdo, a
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perspicacia, a observagdo, a meméria, ¢ raciocinio, os aspectos verbais e nao

verbais.

Vera Barros, psicéloga infantit &€ autora que destaca a importidncia da

brincadeira no futuro emocional da crianga.

Pais e educadores que respeitam a necessidade da crianga de
brincar, estardo construindo, portanto, os alicerces de uma
adolescéncia mais tranquila ao criar condigbes de expresséo e
comunicagdo dos proprios sentimentos e visdo de mundo (2000,

p.8).

Os diversos autores citados acima, véem o lddico como um fator
positivo para o desenvolvimento cerebral, intelectual, fisico, lingiistico, motor,
emocional, social, entre outros aspectos como o bem-estar fisico, o prazer e a
alegria. Enfim, os jogos, brincadeiras e brinquedos podem ser grandes aliados
da pratica educativa, desde que estes sejam trabalhados numa dindmica

adequada a realidade do grupo envolvido.

~ A escola pode se tornar um local privilegiado para uso dos jogos, j4
que a crianga, na sua esséncia, tem a brincadeira arraigada dentro de si. O
brincar é parte integrante da vida da crianga como um todo, no entanto a
valorizagdo desta atividade € interrompida, a partir da sua entrada no ensino

fundamental.

No periodo da Educagdo Infantil, o lidico € extremamente valorizado,
quase todas as atividades giram em torno dele. Segundo Barros (2000), o
brincar tem uma importidncia fundamental nesta fase, pois possibilita a

construgéo da inteiigéncia, do equilibric emocional e integragéo social.

Quando a crianga atinge a idade da alfabetizagéo o uso da ludicidade é
esquecido, a grande énfase dada na educagao infantil, é rompida de forma
brusca e arbitraria, pois é chegada a hora de aprender os contetdos
considerados mais sérios. O aluno é convidado a sentar-se numa cadeira, e
permanecer de preferéncia o mais quieto possivel, para o bom andamento da
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aula. O processo ensino - aprendizagem que poderia se dar de forma mais
criativa e pratica, sede lugar a exercicios mecéanicos e de prontidao. Sobre este

aspecto Snyders (1993) reivindica:

(...) eu gostaria de uma escola onde a crianga nio tivesse que
saltar as alegrias da infancia, apressando-se, em fatos e
pensamentos, rumo a idade adulta, mas onde pudesse
apreciar em sua especificidade os diferentes momentos de

suas idades. (p. 120)

Uma infancia bem vivida, gera muitos fatores positivos, ao
desenvolvimento do individuo como um todo. possibilitando assim o

crescimento bem estruturado fisico e psicologicamente, de maneira saudavel e

feliz.
1.3 A visdo de Piaget e Vygotsky acerca do liudico
\\_Qwﬁ, Piaget e o ludico
N De acordo com Piaget quando a crianga brinca, ela assimila o mundo a

ua volta, sem se comprometer com a realidade, o que ira importar é o

significado que ela atribuira a situagao vivenciada.

Piaget analisa o jogo integrando-o\a vida mental e caracterizando-o por
uma particular orientagdo do comportamento que denomina assimilagio. Em
sua teoria, o ato de inteligéncia, esta ligado & assimilagdo e 4 acomodagao.
Enquanto na assimilagdc a crianga entra em contato com os objetos e os
conhece, na acomodagéo ela incorpora os significados, através da organizagao
mental. O brincar estaria ligado diretamente com a assimilagdo, pois
proporciona o contato com diferentes situagbes, nas quais as criangas séo

estimuladas, a acomodarem seus novos conhecimentos.
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Segundo o tedrico, ha trés sucessivos sistemas de jogos denominados

de exercicios, simbdlicos e de regras. O jogo de exercicio esta presente nos
dezoito primeiros meses de vida, nesse estagio que é chamado sensério-
motor, predominam as ag¢des, que sao repetidas inumeras vezes. O jogo
simbolico comecga aos dois anos e permanece até os sete anos, nessa fase os
simbolos vao sendo construidos durante o brincar, a crianga pode trazer a
realidade experimentada por ela, e fazer uso na brincadeira. No jogo de regras
existem os limites que determinam a socializagdo de condutas, que
caracterizam a vida adulta. Aqui, a crianga ja consegue abstrair e compreender

melhor as situagbes por ela vividas.

Os chamados jogos simbélicos da teoria de Piaget representam a
fungéo que a crianga atribui a determinado objeto mesmo que esse n3o tenha
seu significado real. Por exemplo, ao brincar na areia, a crianga constréi um
bolo de areia para cantar parabéns ou ainda, pega uma vassoura e usa como
se fosse um cavalo. Sdo atribuicbes determinadas aos objetos que estdo
inseridos naguele contexto, sem que sua esséncia, seja de fato aquela. O faz
de conta envolve o jogo simbdlico, 0 que faz com que a crianga use a sua
imaginagéo e, segundo Piaget, passe da agdo para imaginagéo.

Em seu progresso individual a crianga vai abandonando os jogos
individuais e preferindo, de forma espontanea, os coletivos.Com a socializagdo
da crianga, 0 jogo passa a adotar regras ou se adaptar cada vez mais a
imaginagdo simbdlica, os dados da realidade, aparecem como forma de

construgdes espontaneas mas imitando o real.

Para Piaget o desenvolvimento do jogo, parte de processos individuais
da estrutura mental da crianga que s6 ela pode éxplicar. A partir do processo
de amadurecimento das estruturas cognitivas, a crianga vai tendo capacidade
de representar e assimilar. S6 ai o jogo passard a se aproximar do real.
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Vygotsky e o ladico

Segundo Vygotsky (1984), o que define o brincar, é a situagédo
imagindaria criada pela crianga, que envolve regras implicitas e explicitas, ou
seja, algo que nao & anunciado pela fala, mas é vivenciado no contexto e ainda
o que de fato é dito como regra. Para ele, brincar preenche necessidades que
mudam de acordo com a idade que nao &, necessariamente, a cronolégica ja

que os individuos fazem parte de diferentes contextos.

Em sua teoria o autor, destaca que os jogos sdo procedimentos que
imitam as agbes reais. Segundo ele, os objetos adquirem valor simbélico
através do imaginario. A crianca estara utilizando o imaginario durante todo o
tempo, em que estiver envolvida na situagdo lidica. Para ele o jogo simbélico é
um mecanismo que possibilita a transi¢o entre agdo da crianga com objetos

concretos e suas agdes com significados.

Ja no jogo de papéis a crianga cria uma situacdo imaginaria, e se
apropria de elementos do seu contexto cultural, por meio da interacdo e
comunicagao, que estabelece com os outros individuos. O desenvolvimento
das relagbes sociais é beneficiado nesse jogo, pois a crianga vivencia
diferentes papéis e cenarios, nos quais aprende a lidar com as dinamicas das

relages.

Vygotsky (1991), enfatiza que o jogo de regras aparece posteriormente
ao jogo de papéis, uma vez que as regras regulam 0 comportamento da
crianga exigindo maior ou menor atencdo durante a atividade, o que ja é
possivel em criangas maiores, no estagio fina! de educagao infantil (Maluf
2003, p.85).

Para Vygotsky o brincar cria uma zona de desenvolvimento proximal,
que pode ser definida como, a distdncia entre o que o individuo faz sozinho e o
que ele consegue fazer com a ajuda do outro. Pode-se dizer que é o momento
em que o conhecimento ainda nao esta formado. Através das brincadeiras a

I
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ctianga vai se apropriando de papéis que nao s&o seus, mas que auxiliardo no
seu desenvolvimento, até que chegue a zona de desenvolvimento potencial -
aqui a crianga ja se apropriou do conhecimento e é capaz de agir por si prépria.
Na interagdo com o outro, através do brincar, a crianga desenvolvera seus

esquemas cognitivo, afetivo, motor e social de forma mais dinadmica.

A valorizagdo da interacdo social € ponto chave da teoria de Vygotsky
e o jogo, pode auxiliar essa socializagdo ja que desperta a comunicagio de
individuos, inseridos num mesmo contexto. Neste aspecto, o desenvolvimento
da linguagem também pode ser ressaitado, pois através do brincar a crianga se
socializa com outros, utilizando - se da interagdo que surge na atividade.

Nessa teoria, o professor estara atuando na area de desenvolvimento
proximal, de modo a escolher atividades que venham gerar o desenvolvimento
potencial, onde a crianga terd se apropriado do conhecimento. Assim, a
brincadeira para esse teérico, ird estimular e enriquecer a aquisicdo de novos

conhecimentos.

1.4 Falando de Brinquedo e Brincadeira

Na crianga que brinca ha um heréi que dorme, e

que as vezes se descobre um instante.
(Chateau, 1987).

O brincar € um ato natural de todo o ser humano, desenvolvido dentro
de um contexto cultural. Cada grupo social tem as suas proprias brincadeiras,
através das quais os individuos se langam na busca do prazer, da alegria e do

convivio social.

Elas podem ser de natureza individual, mas tendem ao coletivo pois, na
troca com o outro, surgem os embates e as curiosidades, fazendo com que os
individuos busquem novas alternativas comportamentais. Estimulando o
didlogo e a troca de opinides, a brincadeira favorece o desempenho do



'..'I'...’....-......\.'.-....-....Jf..ﬂ.‘.."....‘.‘..‘...‘.....11

22
individuo, como um sujeito ativo e livre. Santos (1997) diz que Brincar é a
forma mais perfeita para perceber a crianga, e estimular o que ela precisa

aprender e se desenvolver {citade por Maluf, 2003, p.31).

Construido socialmente o brincar tem uma significacdo prépria para
aqueles que dele participam, dentro de um determinado contexto-cultural, pois
ali constroem-se regras e sdo assumidos papéis que podem causar conforto e
desconforto. Todavia 0 desconforto, na maioria das vezes, é superado com o
grupo. Assim, a atividade de brincar pode ser considerada um caminho na

busca de prazer, distracao e distragao interpessoal.

Ja o brinquedo pode ser definido como um objeto que a crianc¢a
manipula e faz uso para o seu divertimento. A partir da interagdo
crianga/brinquedo, a imaginagao é ativada, criando situagées fantasiosas que

permitem explorar os seus desejos intrinsecos.

Na vis&o de alguns tedricos, o brinquedo pode ser definido como objeto
de suporte da brincadeira{Kishimoto)@994).

Vygotsky (1984) diz que o brinquedo tem um papel importante pois ele
é aquele que preenche uma atividade basica da crianga, ou seja, ele é motivo

para a agao.

Para Bomtempo (1996), o brinquedo aparece como um pedago de
cultura colocado ao alcance da crianga, é seu parceiro na brincadeira. A
manipulagdo do brinquedo leva a crianga & agdo e representagdo, agir e

imaginar.

Na opinido dos tedricos, o brinquedo esta ligado ao agir, e estimula o
pensamento da crianca, de modo que ela possa criar e vivenciar momentos em
que Ihe é permitido conhecer e explorar o mundo a sua volta. Na interagdo com
o brinquedo a crianga estabelece uma comunicagdo com o mundo adulto,
aprendendo a lidar com fatos que ocorrem, em relagdo a ela mesma e aos

outros.
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O uso do brinquedo, no espag¢o de sala de aula, nas séries iniciais,

pode auxiliar o professor, com relagéo aos aspectos que envolvem a abstragao
e a reflexdo das criangas, além de propiciar um espago saudavel, descontraido
e feliz. Deste modo, brincadeira, brinquedo e jogo, sdo parceiros dentro do
grande mundo lidico. Quando bem utilizados e valorizados, sdo verdadeiras

ferramentas pedagégicas para o desenvolvimento do ensino e aprendizagem

dos educandos.

1.5 A contribuigdo dos jogos no processo educativo

"0 jogo educa os sentimentos”
Chateau (1987)

O jogo, no espaco da sala de aula, estimula a criatividade, a

socializagéo, a afeigdo e também o desenvolvimento cognitivo.

Bem-aventuradas as criangas que tém espacgo para o jogo em
sala de aula, porque delas & a alegria de ir a escola, estudar e
aprender” (Miranda, 2001, p.59).

O jogo auxilia o desenvolvimento cognitivo, pois segundo Miranda
(2001), ele proporciona o exercicio do intelecto por lidar com a observagéo, a
atengdo, a memoria, a imaginacdo, o vocabulario e outras dimensbes da
natureza humana. A inteligéncia e a personalidade também s&o mobilizadas
nessa atividade, o que faz com que a crianga e o professor se beneficiem cada

vez mais desse recurso educativo.

O desenvolvimento das mais variadas formas de linguagens, também

séo estimuladas nos jogos. Huizinga (1971) ressaita que:

. as grandes atividades arquetipicas da sociedade humana
s&o, desde o inicio, marcadas pelo jogo, como por exemplo, no
caso da linguagem, esse primeiro e supremo instrumento que o
homem forjou a fim de poder comunicar, ensinar e comandar

P.7).
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Durante o momento de ludicidade, o processc comunicativo se torna

muito rico, pois na descontracao e liberdade, a crianga interage com os outros,
através da construgdo de hipéteses, da fala e dos gestos corporais, dentre

outras formas de linguagem.

A socializagdo, a motivagdo, a afetividade e a criatividade sao
estimuladas pelo uso dos jogos. A escola € um local por si s6 socializador. Nela
os individuos estabelecem relagdes e expdem seus pontos de vistas. Na sala
de aula, alunos tecem dialogos nos quais diferentes realidades se encontram.
O uso do jogo propde aos alunos que conhecer essas diversidades de
pensamentos e agdes, que sdo realizadas quase que de forma natural pois, ao
brincar, a crianga vive outros papéis, cede, ganha, perde, negocia, ou seja,
encontra maneiras de estar atuando em situagdes complexas. Para Winnicott
(1971) a brincadeira fomece uma organizagdo para a iniciagdo de relagbes
emocionais e assim propicia o desenvolvimento de contalos sociais (p.163).

O desenvolvimento emocional e a afetividade da crianca estao
envolvidos na aprendizagem. Com o uso dos jogos, eles sdo expressos através
de sentimentos e idéias que vém a tona. A utilizagdo do jogo favorece a
afeicdo, j&4 que esta na pratica, desperta uma diversidade de sentimentos,
contribuindo para que o processo educativo se tome mais sensivel (Rosamilha

1979).

Snyders (1993), quando discute a ligagdo dos aspectos intelectuais e do
afetivo diz que:

existe uma possivel unidade do intelectual e do afetivo, apesar
de todas as discordancias evidentes. Isso significa que o desejo
de compreender e a alegria de conhecer, se acham tao
profundamente enraizados em nés quando a necessidade de
amar {..) A psicanalise H8s ensinou que, para que esta
reconciliagéo entre o afetivo e o intelectual tenha uma chance de
se realizar, pelo ou menos em parte, ela deve ser iniciada bem
cedo — e que a contribuicdo dos adultos, do conhecimento do
adulto, desempenha ai um papel capital (p. 93-94).

A motivagéo é um dos fatores que merece muita atengdo no ambiente
escolar. Criancas motivadas sdo pessoas ativas, que buscam ultrapassar as
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barreiras que surgem no processo de aprendizagem. Mais uma vez, o jogo é
um recurso que pode proporcionar um ambiente favoravel, onde os alunos se
sintam estimulados a criarem hipdteses, superarem obstaculos e despertarem
seus interesses na busca do conhecimento. Um espago de sala de aula, em
que os educandos, principalmente das séries iniciais, permanecem iméveis, de
frente para um quadro negro, durante quatro horas seguidas, faz com que o
ensino se torne desinteressante e desestimulador. A aula fica “mecénica” e o
desenvolvimento do raciocinio, nesse ambiente, & limitado ao
estimulo/resposta. Alunos motivados sdo seres potencialmente receptivos a
construgéo do proprio conhecimento, sobre issoc Bomtempo (1986) diz que: O
jogo é atraente porque ndo combina com o0 marasmo, pois é sinénimo de agdo;
é desafiante e mobilizador da curiosidade, que, por sua vez, é uma das
principais caracteristicas dos ambientes motivantes (citado por Miranda, 2002,

p.29).

Para Piaget, o periodo dos 7 aos 11 anos é a fase em que ©
pensamento abstrato se constitui na crianga, ou seja, € um momento no qual a
imaginacéo esta com toda forga. A vontade de criar, ousar e desafiar é algo
natural. De acordo com Winnicott (1971) a brincadeira é a prova evidente e
constante da capacidade criadora, que quer dizer, vivéncia (p.163). O brincar
desenvoive na crianga um espirito artistico e criativo, quando ela solta a
imaginacdo. Literalmente ela se abre para poder criar e recriar, desenvolvendo
assim a autonomia, a personalidade e a capacidade de explorar o mundo a sua
volta, através do prazer e, principaimente, da imaginagéo.

O jogo € uma atividade que ativa os mecanismos e favorece o
amadurecimento das fungdes cerebrais, assim como o desenvolvimento do
sistema nervoso em seus aspectos psicomotores e cognitivos. Alguns jogos
podem ser citados como exemplos para ilustrar essa atividade como: bolinha
de gude; ioid; arco; gangorra; balango; pido; pipa; pular corda; amarelinha;
trepar em arvores; boliche; pular sela;-andar-sobre tatas; perna-de-pau; segurar
a crianga pelos pés enquanto ela caminha sustentando-se nos bragos; jogos de
mao e bater palmas; cama de gato; teatro de sombra; esconde-esconde; “esta
ficando quente”; contar pondo um pé na frente do outro; barquinho; cavalinho-
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pau; atirar argolas; cata-vento; flecha; mascara, fantoche de dedo; jogo da
velha; bilboqué; soldadinho de chumbo; patinete; patim; rolima; estilingue;
brincar de casinha; danga de roda; teatrinho. Todos esses jogos, entre tantos
outros, contribuem para o desenvolvimento de diversas fungbes cerebrais
como a afetividade (sistema limbico); a conagao ou a disponibilidade para a
acao (sistema motor) e a intelectualidade (sistema neocortical).

A introdugdo das atividades ludicas no processo de ensino faz com
que as aulas sejam mais desafiadoras e estimutantes, o que leva o aluno a ser

mais reflexivo e atento diante das atividades propostas.

Segundo Santos (1997):

A ludicidade & uma necessidade do ser humano em qualquer
idade e ndo pode ser vista apenas como diversdo. O
desenvolvimento do aspecto ludico facilita a aprendizagem, o
desenvolvimento pessoal, social e cuttural, colabora para uma
boa saude mental, prepara para um estado interior fértil,
facilita os processos de socializagdo, comunicagao, expressao
e construgdo do conhecimento (p.12).

E evidente entdo, que o jogo realmente pode contribuir de forma
significativa com o processo educativo, sendo inimeras as vantagens de
utiliza-lo, quando se trata do desenvolvimento no periodo da infancia. Além do
beneficio da felicidade, pois é formada uma atmosfera de prazer e alegria no
ambiente escolar. Mesmo que se tenham alguns conflitos, estes sio superados
e logo resolvidos. A [udicidade € uma grande aliada para um processo
educativo mais incrementado e dindmico, onde os personagens envolvidos
podem assumir seus papéis, sem qualquer tipo de apatia. Normalmente,
encontramos muitas atividades desenvolvidas no espago escolar para criangas
pequenas, quando ainda estdo na fase pré-escolar. Para as maiores, as que
ingressam no Ensino Fundamental, as atividades lidicas n3o serdo facilmente

encontradas nesse ambiente.

A utilizagdo dos jogos e brincadeiras no espago escolar, varia de
acordo com os objetivos dos educadores. Ou seja, o professor procurara



'.......‘...........*.-..-......ﬂ..'.......’?.........‘..I

27
selecionad-los, de forma a auxiliar seu planejamento de aula, no
desenvolvimento do ensino e da aprendizagem. Cabera ao professor verificar
ao final do tempo se a atividade escolhida alcangou as expectativas previstas.

1.6 Alguns exemplos de jogos e brincadeiras

Trabalhe divertindo—se. Divertido ndo é o que vocé
faz, mas a criatividade e liberdade com que vocé

faz.
Maluf (2003, p.94).

A titulo de exemplificar a utilizagdo dessas atividades no ensino
fundamental, pode-se indicar alguns dos jogos abaixo para criangas de

primeira série.

Soldado Pegador

Objetivo especifico: agilidade de correr; rapidez de reagao; cordialidade;
resisténcia e forca nas pernas; a habilidade de desviar-se dos companheiros e
de assumir uma posigao definida.

Disperséo a vontade pelo patio; uma crianga sera escolhida como “pegador”.
Ao sinal dado, o pegador perseguira os demais, procurando tocar qualquer
parte do corpo; os fugitivos para evitarem serem pegos, devem ficar firmes e
fazer continéncia. O que for tocado sem estar na posi¢ao de soldado, passa a

ser o pegador.

Frade Bento

Objetivo especifico: diferentes habilidades fisicas (exercicios naturais);
obediéncia as ordens dadas; imaginacgéo e criatividade; controle motor; rapidez
de reacao; didlogo. - Dispostos em circulo, tendo o professor como “frade
Bento”, ao centro.

O frade dialoga com o grupo:
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Frade que Bento & o frade !

Frade! (respondem em coro)

Na boca do forno.

Forno!

Tirai um bolo.

Bolo! - Fareis tudo o que o mestre mandar?

Faremos todos!

Quem sabe imitar... (0 avido?)

O frade dara uma ordem e todos irao cumpri-la, regressando depois junto a ele

que, por sua vez, dara nova ordem.

Alguns jogos indicados para criancas da segunda série

Procurar o sapato

Objetivo especifico: percepgdo visual, alegrar e acalmar fisicamente e

psicologicamente.

Um pé de sapato ou ténis para cada participante. Sentados, num grande
circulo, de costas para o interior. O professor manda que tirem o pé direito do
ténis e atirem por cima do ombro para o interior do circulo. Apos mistura-los, o
professor dara o sinal para que cada um deles procure seu ténis.

Completar a palavra

Objetivo especifico: enriquecimento do vocabulario; fixagdo de palavras;
imaginagéo; agilidade; rapidez de reacao e deslocamento sem agitagéo. - Giz
e quadro-negro. Sentados em seus lugares, divididos em grupos iguais. O
quadro sera divido em partes, de acordo com as equipes. O professor
escrevera a primeira e a Ultima letra de uma palavra, completando com tragos
as letras intermediarias, em cada parte do quadro. Exemplo: B_ _a (boca, bica,
bota). Serdo aceitas palavras diferentes das que o professor pensou.

Ao sinal de inicio, as primeiras criangas de cada equipe vao até o quadro e
cada uma, na sua parte, completara as palavras, ganhando ponto a primeira
que concluir. Escreve-se outra palavra e o jogo continuard com a chamada de
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novos elementos, e assim sucessivamente, até que todos tenham ido ao
quadro.

Faltas: Sair do lugar antes de receber o giz; dizer a palavra a um companheiro,
provocar anarquia levantando ou comentando com 0s outros o assunto; saltar
0s jogadores, impedindo-0s de participarem.

Vitoria: A equipe vencedora sera a que obtiver mais pontos, sem ter cometido

nenhuma faita, pois cada falta diminui um ponto do grupo.

Jogos para a terceira série
Barreira do som

Objetivo especifico: percepgdo audiovisual, atengao; observagdo; mimicas;
espirito de equipe.

Trés fileiras numa distancia de quinze passos cada uma. A fileira da
extremidade, apés escolher uma frase ou proveérbio, tentara transmiti-lo para a
fileira da outra extremidade. A fileira do centro (a barreira) impedira gritando e
fazendo algazarra para que os oponentes ndo atendam o que estao dizendo.
As trés fileiras trocam de lugar dando oportunidade de todas serem barreiras.

Comprar na China

Objetivo especifico: agucar a memoria, a atengéo e a observagao; iniciativa.
Todos estdo sentados em circulo, de frente para o centro, onde esta colocado
um jogador, o “comprador”. Ao sinal de inicio, o comprador aproxima-se dos
companheiros, aos quais vai pedindo, por meic de gestos os objetos o que
deseja, como: um sapato, uma lata de biscoitos e um chapéu (nao fala por ser
desconhecido o idioma). O vendedor interrogado vira-se para o outro 3
esquerda e gesticula 0 que o comprador pediu e inclui um novo gesto. O
segundo vendedor repete os mesmos gestos do comprador e mais os seus, e

assim por diante.
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Jogos para quarta série
Futebol de maos dadas

Objetivos especificos: agilidade; habilidade de correr de maos dadas, de
dirigir a corrida desviando das pessoas; espirito de equipe. - Uma bola de
futebol, alunos de maos dadas dois a dois (ou quatro a quatro), divididos em
duas equipes. Inicia-se o jogo com as equipes tentando marcar gols na goleira
do seu adversario. Durante o jogo, 0s alunos nao podem soltar as méos, se

fizerem sera falta para equipe. Vence quem fizer mais gols.

Agrupar animais

Objetivo especifico: aquecimento; golpe de vista; atencéo; habilidade de
correr; espirito de equipe; saber esperar a vez de participar. Em circulo, o
professor dira no ouvido dos participantes o nome de um animal, cada crianga
receberd um nome e guardara em segredo (pode receber quatro ou cinco
nomes iguais). Ao sinal, todos os componentes irdo correr pelo patio imitando
as vozes dos animais que lhes foram dados, procurando agrupar-se a outros
companheiros de igual nome. Vence a equipe que agrupar primeiro (o galo, a
galinha e o pintinho podem ficar no mesmo grupo).

Existe uma série de jogos que podem ser usados para enriquecer o
ensino. A maioria deles trabalha com o aspecto motor, psicomotor, intelectual,
afetivo e criativo. Ao brincar a crianga libera suas energias, empregando-as no
seu desenvolvimento de forma global, como um ser dotado de iniciativa, alegria

e muita vontade de aprender.

O aspecto ludico, quando entra em agéo, ocupa um espago de total
relevancia, também no desenvolvimento dos alunos das séries iniciais. A brutal
ruptura do brincar, que ocorre na passagem da educacéo infantil para o ensino
fundamental, prejudica de maneira geral o aspecto cognitivo. Principalmente
tendo em vista que na fase dos sete aos onze anos as criangas sentem
necessidade de estarem envolvidas numa atmosfera que valorize a ludicidade.
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A valorizagao do aspecto ludico é abordadséculos pela sociedade,
conforme foi citado no inicio do presente capitulo nas palavras de alguns
tedricos. Porém, na sociedade atual a atividade de brincar vem sendo
concebida como uma perda de tempo; o ingresso nas séries iniciais poderia ser
denominado como “bem vindo a seriedade’. E como se o tempo para
brincadeiras tivesse passado, agora € hora de “aprender de verdade” para se
preparar para o vestibular, para o futuro, para o trabalho, enfim, para uma
realidade onde a brincadeira torna-se uma atividade pejorativa ou menor.

Se a crianga é concebida como alguém que tem uma vontade natural
de brincar, que em tudo o que faz coloca alegria, como atmosfera constante do
espago que ocupa, seria interessante saber como os professores véem o
aspecto ladico nas atividades escolares e o que eles pensam sobre essa
pratica no espago escolar. Sera que eles acham que é uma perda de tempo?

Se sorrir, sentir-se motivado e feliz faz bem a qualquer um é preciso
conhecer como as atividades lidicas sdo vistas e utilizadas na escola. Esse

tema sera objeto de estudo no proéximo capitufo.
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CAPITULO I

2.1 O professor e as atividades lidicas

Ao abordar a importancia dessas atividades no espago de sala de aula,
das turmas de séries iniciais, surgem alguns questionamentos como qual é o
perfil do professor, atualmente? A sua formacédo contempla diretrizes que
valorizem a ludicidade no processo de ensino aprendizagem? Que subsidios
pedagdgicos a instituigdo escola deve oferecer a esses profissionais que a

compdem?

Uma pesquisa realizada pela UNESCO nos meses de abril e maio de
dois mil e dois, com docentes do Ensino Fundamental e Médio de Escolas
Pdblicas e Privadas, dos vinte e seis estados e Distrito Federal, cujo titulo era
Mestré: Com tanta dificuldade, é preciso amar muito a profisséo, revela o perfil
do professor brasileiro. A maioria do sexo feminino; oriundos de familias cujos
pais nao tém o ensino fundamental completo; nao tém acesso a inclusao digital

e ao lazer.

O resultado da pesquisa revela que apesar de todas as dificuldades
enfrentadas por esse profissional, ele gosta da profissdo que exerce. Todavia,
0s baixos salarios também marcam a vida desse profissional que, por vezes,
acarreta uma baixa auto-estima e uma falta de estimuio quando se trata de sua
profissdo. Entre os agravantes dessa profissdo esta a falta de materiais
didaticos e de apoio pedagégico, principalmente nas escolas publicas, o que
dificulta muito o trabalho do professor, que atua quase sempre em realidade
cultural muito diversificada. Todos esses fatores tornam este trabalho, ao
mesmo tempo, desestimulador e desafiante, j4 que muitos tém esperanca de

poder fransformar a sociedade.

A formagédo que recebem, na grande parte das vezes, é puramente
tedrica. Dessa forma, cabe perguntar se o aspecto lidico esteve presente no
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processo de formagéo do professor. Varios teéricos discutem a importéncia do
jogo e do brincar no espago escolar, porém este conhecimento é transmitido de
forma limitada, com poucas atividades praticas € muita teoria. Os professores
nao tém oportunidade de vivenciar situagbes Hidicas. Para eles seria melhor se

fizessem atividades que proporcionassem o prazer de ensinar brincando.

De acordo com Kishimoto (1996):

um professor que ndo sabe efou ndoc gosta de brincar
dificiimente desenvolvera a capacidade lidica de seus alunos.
Ele parte do principio de que o brincar é perda de tempo. Assim,
antes de lidar com a iudicidade do aluno, € preciso que o
professor desenvolva a sua prépria. (...) O professor que, ndo
gostando de brincar, esforga-se por fazé-lo, normaimente
assume uma postura artificial, facilmente identificada pelos
alunos. A atividade proposta ndo anda. Em decorréncia, muitas
vezes os professores deduzem que brincar € bobagem mesmo,
€ gue nunca deveriam ter dado essa atividade em sala de auia.
A saida desse processo € um ftrabalho mais consistente e
coerente do professor no desenvolvimento de sua atividade

ladica (p.122).

o
Dependendo da concepgao filosdfica e MdoloSia da escofa, o
professor tem uma outra fungdc assim como o papel do aluno nesse espago
assume algumas caracteristicas particulares. Naquelas em que o professor é
tido como detentor do saber e que tem a funcdo de transmitir o conhecimento,
Paulo Freire {(1996) chama a atengdo para o que ele considera como educagao
bancaria, onde o aluno passivamente recebe os ensinamentos e deposita-os
na sua conta que seria, neste caso, a sua mente. O professor, nesse contexto,
é a figura principal da sala de aula, e as brincadeiras nao sao vistas como
apropriadas, j& que, como dito anteriormente, nido se deve perder tempo com
essas atividades pois 0 mercado de trabalho espera por profissionais bem
treinados que trabalhem conteldos de forma convencional.

Nesse caso, os professores sdo concebidos como se fossem tecnicos,
como destaca Holly (1995), o ensino limita-se & instrugdo; a avaliacdo e a
verificagdo. A sua competéncia profissional é medida pela transmissdo dos
contetdos, de modo que se tenha um resultado positivo no nivel de aquisicao
cognitiva. O titulo a ele associado é de um reprodutor de conceitos cientificos.
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Nesse modelo tradicional de aprendizagem, o espaco para as relagbes
professor-aluno e afluno-aluno s&o bem demarcados. As atividades ludicas, que
em grande parte trabalham de forma coletiva, ndo ganham respaldo, ja que o

trabalho individual & mais valorizado.

Nas palavras de Paulo Freire (1987) com esse modelo:

reduzimos o ato de conhecer o crescimento existente a uma
mera transferéncia deste conhecimento. E o professor se toma
exatamente o especialista em transferir conhecimento. Entéo,
ele perde algumas das qualidades necessarias, indispensaveis,
requeridas na produgdo do conhecimento existente. Algumas
destas qualidades sd0, por exemplo, a aclo, a reflexao critica, a
curiosidade, o questionamento exigente, a inquieta¢do, a
incerteza todas - estas virtudes indispensaveis ao sujeito
cognoscente (citado por Isabel, 1989 p.31).

Existe também uma forma de conceber o trabalho do professor como
aquele que ird mediar o conhecimento. Esse educador ird partilhar os saberes
com os alunos e fazer do momento de aprendizagem um espago para trocas
de conhecimentos. Ao assumir essa postura o educador sera mais fiexivel,
podera entender a diversidade cultural que existe na sua sala de aula. Nao
homogeneizando os alunos, sera mais critico e a0 mesmo tempo mais aberto a
novas propostas metodolégicas que podem, inclusive, envolver o uso de jogos,

brincadeiras e brinquedos.

O verdadeiro papel do professor, segunde Coli e Solé (1996), consiste
em agir como intermediario entre os conteidos da aprendizagem e atividade
construtiva que os alunos exercitam para assimila-las (p.8). Nesse caso, o
professor é aquele que ird mediar o conhecimento, ajudando ao aluno a
compreender as atividades. Esta forma de atuar & o que Vygotsky denomina de
zona de desenvolvimento proximal onde, com a ajuda de uma outra pessoa, 0
aluno realiza a atividade. O objeto é a crianga alcangar o que ele chama de
zona de desenvolvimento real, onde a crianga ja é capaz de realizar as tarefas
sozinhas Coll (1996). |

Ao discutir a fun¢ao do professor como um profissional que deve ter
compromisso diante do processo educativo, Holly (1995) diz que suas tarefas
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exigem flexibilidade, maturidade psicolégica, criatividade e complexidade
cognitiva, na medida em que ele atende as caracteristicas e qualidades de
desenvolvimento e culturas das criangas, as suas historias de vida e seus
contextos sociais. Quando o educador tem consciéncia do seu papel no
processo de formag¢do dos educandos, ele busca reciclar sempre o seu
conhecimento para fazer da sua sala de aula um local mais propicio ao ensino
e a aprendizagem. O uso das atividades Iudicas no contexto da sala de aula
auxiliara nao sé pedagogicamente, como também afetivamente, ou seja, um
lugar onde o bom humor, os risos e as alegrias estarao sempre presentes.

Nos dias atuais, muitos profissionais da area educativa ndo véem na
brincadeira um meio facilitador da aprendizagem, j& que a sociedade, ao viver
num sistema capitalista, encara o écio, como algo ruim. Afinal, sdo sempre
necessarias medidas que tragam resultados rapidos, para atender ao mercado
de trabalho. Normalmente, os instrumentos utilizados pelos professores para o
ensino acabam sendo mecéanicos, resumindo-se em caderno e quadro, o que
néo propicia uma maior relagdo entre os alunos e professores. Sobre esse
tema Paulo Freire (1996) discute: £ uma imoralidade, para mim, que se
sobreponha como se vem fazendo, aos interesses radicalmente humanos, os

do mercado. (p.112)

O professor deve ter respeito, compromisso, responsabilidade, ética e
acima de tudo esperanga, pois s6 assim conseguira impulsionar o seu trabalho,
de modo coerente e principalmente em sintonia com a realidade.

2.2 - A Formagao do Professor

A Lei de Diretrizes e Bases da educacdo Nacional (LDB) N° 9394/96,
aborda no art. 61, a importancia da formagao do professor, pois este tera que
atender a diferentes tipos de educandos.
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Nesta mesma lei o art. 3° que trata dos principios do ensino, nos
paragrafos:
Hl - Liberdade de aprender, ensinar, pesquisar e divulgar a cuitura, o
pensamento, a arte e o saber,;
HI - Pluralismo de idéias e de concepgbes pedagdgicas,

A lei orienta a educagdo de modo a formar individuos criticos,
auténomos, que busguem construir seu conhecimento, a partir do meio cultural
em que vivem. Ela ndo deixa de valorizar o pluralismo de idéias e as
concepcdes pedagodgicas, gue enriquecem e dao autonomia ao individuo frente
a realidade.

Para tanto, & fundamental que o professor tenha uma formacao de
qualidade. Os curriculos dos cursos de formacgao de professores, apresentam
um sistema fechado, de conteudos prontamente definidos. Segundo Silva
(2002) curriculo vem do Latim curriculum, “pista de corrida”, podemos dizer que
no curso dessa corrida (...) acabamos por nos tornar aquilo que somos (p.15).
Assim a formacgéo do professor se da através de um curriculo, que abarca
conteidos, que contemplem uma determinada concepgéo filosofica. Essa
concepgdo pode estar direcionada a uma linha conservadora de ensino, ou

mais aberta as inovagdes pedagdégicas.

O Governo Federal ,com o intuito de auxiliar o trabalho curricular dos
professores, criou no ano de 1997 os Pardmetros Curriculares nacionais
(PCN), que se destinam ao Ensino Fundamental. Tendo como objetivo
principal, procurar assegurar a qualidade do ensino, no ambito do
desenvolvimento das capacidades intelectuais, afetiva, motoras, estéticas,
éticas de insercéo e atuagdo social dos educandos.

Os PCNs (1997) de Portugués, Matematica, Ciéncias Naturais,
Geografia e Histéria, apontam a urgéncia em se reformular os objetivos, rever
os conteudos e buscar novas metodologias de ensino. Para que a pratica de
exercicios mecénicos e de prontiddo cedam lugar as atividades mais
dinamicas, as quais se aproximem do universo dos alunos. Nas disciplinas de
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Arte e Educagao Fisica, o incentivo ac uso da ludicidade, € mais enfatizado nos
parametros, enquanto que nas disciplinas citadas acima, o0 mesmo ndo ocorre,
no entanto se propfe que sejam revistas as praticas de ensino dessas

matérias.

A disciplina de Educagao Fisica, que se fundamenta nas concepgoes
de Corpo e Movimento, segundo o PCN, ira possibilitar espagos para as
atividades lidicas e esportivas, que sdo necessidades basicas e direitos dos
cidadaos. O jogo ganha destague nessa matéria, pois a sua pratica desenvolve
o0 espirito de equipe; disciplina; respeito muatuo; solidariedade; interagdo com os
adversarios, numa situacdo de competicdo e dignidade, enfim valores que
devam ser desenvolvidos no ser humano. Quando utilizado no periodo das
séries inicias, o jogo podera ser importante na construgdo de valores, o que é
interessante, para que essa construgcao, nao se desenvolva de forma arbitraria.

Ja o Parametro sobre Arte valoriza o brincar, como um meic de
expressao da crianga, pois uma producéo artistica envolve prazer e traz a tona
a imaginagédo e a criagdo. Nesse contexto a crianga experimenta situagoes, em

que aprende a ver, observar, ouvir, atuar, tocar e refletir sobre elas.

Na parte referente ao brincar o PCN {1997) de Arte, faz uma critica a
substituicdo da atividade ludica, em favor de propostas pedagégicas que
produzem um sistema mecanico de ensino. Sobre isto o parametro diz:

Quando brinca, a crianga desenvolve atividades ritmicas,
melddicas, fantasia-se de aduito, produz desenhos, dangas,
inventa histérias. Mas esse lugar de atividade Iudica, no inicio
da inféncia, € cada vez mais substituido fora e dentro da
escola, por situagdes que antes favorecem a reprodugdo
mecanica de valores impostos pela cultura de massa em
detrimento da experiéncia imaginativa (p.49).

Os PCNs e a LDB, fomentam a atuacédo de um educador mais ativo e
criativo, que possa articular e desenvolver suas capacidades intelectuais, com
as atividades mais dindmicas de ensino. O professor entio, deve ser um
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grande colaborador do uso dos jogos, durante o processo educativo ja que
aulas com o auxilio de praticas ludicas, se tornam mais interessantes, fazendo
com que os alunos se sintam motivados a participarem da construgdo de seu
proprio conhecimento. Assim, a crianga, constrdi hipdteses e testa a melhor
forma de lidar nas situagées e, com isso beneficia a apreensao cognitiva.

O papel da escola no desempenho desses profissionais da educacgao é
fundamental, para que eles tenham acesso a novos conhecimentos, de modo a
respaldar a sua pratica de sala de aula com novas propostas pedagégicas que

fomentem o uso de atividades ludicas nas séries iniciais.

Segundo os PCNs (1997) a escola precisa também responder as novas
exigéncias da sociedade, transformando o perfil social e cultural do alunado.
Ou seja, ela tem que desenvolver, uma aprendizagem que tenha lugar fora
dela. De modo que o aluno possa interagir em diversos contextos sécios
culturais, se posicionando como um cidadao critico que refiete sobre ¢ meio no

qual vive.

Cabe a escola orientar seu trabalho como objetivo de preservar
e impulsionar a dindmica do desenvolvimento e da
aprendizagem, preservando a autonomia do aluno e
favorecendo o contato sistematico com os contetdos, temas
atividades que melhor garantirdo seu progresso e interagéo
como estudante (PCN Arte, 1997 p. 49)

Logo, a formagéo permanente dos educadores é de suma importancia,
pois estes devem ser capazes de conhecer estratégias de ensinar a pensar e
aprender; auxiliar os alunos a buscarem uma perspectiva critica dos contetdos
a se habituarem a aprender as realidades enfocadas nos contetidos escolares
de forma critica — reflexiva e atender a diversidade cultural vivenciada no
espago de aula. Exercitando assim, os aspectos politico critico, filoséfico e
social, de forma a se comprometer com o trabalho desenvolvido.
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2.3 Dialogando com as professoras e alunos

Este trabalho contou com uma breve pesquisa de campo, onde dez
professoras de séries iniciais de diferentes escolas Publicas do Municipio do
Ric de Janeiro, responderam a um questionario com algumas questées do W

tema, ludicidade.

Durante a aplicagdo do questionario, foram feitas observagdes nas
salas de aulas dessas professoras, também dez alunos das séries iniciais
foram entrevistados. As respostas das professores foram comentadas por
temas, a partir das perguntas e observacgdes feitas serdo pontuadas, além das
respostas dos alunos, procurando se entrelacar todos os fatos dos

personagens.

As respostas das professoras e das criangas serdo transcritas na
integra, Sendo as educadoras apresentadas através da classificagdo que

receberam que constituiu em Professor (1,2,3...) e assim sucessivamente.

O conceito de lidico para os professores

P1:. Atividades que visam trabalhar com a imaginagdo voltadas para o
entretenimento, que possibilitam a aprendizagem de modo dindmico.

P2: Entendo como atividade prazerosa.

P3: Ato de brincar que pode ou nao estar atrelado a contetidos pedagégicos.
P4: Divertimento, brinquedo e brincadeira.

P6: Jogos, competicbes e quaisquer atividades que estimulem o
desenvolvimento cognitivo do educando.

P7: Sao recursos que utilizamos para o nosso trabalho que facilitam e
despertam um maior interesse dos alunos e tornam as aulas mais agradaveis.
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Nas respostas das professoras se percebe que o ludico € tudo que
envolve as brincadeiras, os jogos, os brinquedos e o prazer. As atividades
lidicas podem ser utilizadas na sala de aula, como uma ferramenta que auxilie
no processo de ensino aprendizagem, facilitando a passagem de conteldos e

despertando o interesse dos alunos.

Atividades ludicas utilizadas

P1: Construgdes de brinquedos e jogos; “competigbes”, disponibilizo para os
alunos todos os dias pelo ou menos trinta minutos para os alunos brincarem na
sala de aula. _

P4: Jogos, brinquedos, cantados, dramatizagao de contos de fadas, construgao
de jogos e bringuedos de materiais reciclaveis.

P5: Bingo; forca; danga; jogos: futebol, queimado e basquete; charadas e
dramatizagées de historias.

P6: Olimpiadas de matematica, interpretagao de letras de musicas (gestual e
escrita).

P7: Bingo, dominé (figura/palavra) e jogo da meméria, quebra- cabega, dominé

de charada, jogos das tampinhas com silabas.

Além de perguntar quais as atividades lidicas que as professoras
realizavam, foi perguntado se os alunos aprendiam com essas atividades.
Todas as professoras disseram que os alunos aprendiam, pois essas
atividades facilitam o entendimentc dos contelidos e os tornam mais
desafiantes. Assim, 0 momento de aula se passa de forma mais agradavel e

prazerosa.
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A importancia do ladico

P1: Considero a ludicidade importante, pois facilita a aprendizagem visto que
dessa maneira os alunos compreendem com mais facilidade os contetdos, '
internalizam e percebem que podem aprender brincando.

P4: £ muito importante, porque consigo mais ordem organizagdo e sem
imposigdo. Utilizo muitos jogos e o grupo propde as regras o que facilita muito
o trabalho pedagdgico.

P5: E uma maneira de facilitar o aprendizado do aluno. Além de romper com a
tendéncia tradicional do ensinc aprendizagem. Com o lddico a crianga tem a
oportunidade de aprender brincando.

P6: O educando fica estimulado, sente prazer pelo estudo.

P7: O ludico convida o aluno a participar, além de tornar o processc mais

dindmico.

As professoras consideram a ludicidade importante, j& que & uma
forma de dar mais dindmica ao trabalho. Como foi citado por uma das
professoras, ela ajuda a romper com o tradicionalismo dos exercicios
mecanicos, abrindo espaco, para a realizagado de tarefas mais estimulantes ao
cérebro, em que o aluno se sinta mais motivado a realiza-tas. Cabe também

destacar o carater socializador do jogo, o que ajuda na integragao do grupo.

Na entrevista com os alunos foi perguntado o que mais gostavam de
fazer na escola e na sala, de forma que se pudesse perceber o valor atribuido

a tudicidade. Eles responderam:

Aluno (10 anos): As brincadeiras que a tia faz e quando jogamos o jogo da
velha todo mundo juntos.

Aluno (13 anos — classe de progressao): Na hora do joguinhos, eu brinco
com os colegas e com a tia de dominé, jogo da memoéria, ping-pong e peteleco.
Aluno (7 anos): Gosto de brincar e da aula Educagéo Fisica.

Aluno (8 anos): Gosto da hora do recreio.

Aluno (9 anos): gosto dos muitos passeios e das festas.
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Na fala dos alunos fica claro o valor que eles atribuem a ludicidade, ja
que enfatizam, o gosto pelos momentos que acontecem os jogos e brincadeiras
no espago escolar.

Alguns alunos citaram outros motivos por gostarem da escola e de
suas aulas, como:
Aluno (7 anos): A hora de estudar.
Aluno (6 anos): De fazer dever e@
Aluno (8 anos): O dever, leia, copie e desenhe.

A fala dos alunos mostra}ﬁﬁ o valor que eles atribuem ao estudo, através
delas se percebe, que nao ha uma integragio das atividades ludicas nas
praticas pedagobgicas em sala de aula. Nas observagées que realizei na sala de
aula percebia, que muitas vezes as atividades ludicas, eram dissociadas dos
conteddos. Como por exemplo a professora falava: agora que ja terminaram o
dever é hora de brincar. O que eu acho importante um tempo livre, todavia
quando se utilizam as atividades ludicas associadas aos contelidos e os

exercicios ganham maior dinamica.
A proposta pedagodgica escolar e a ludicidade

P1: Pelo Projeto Politico Pedagdgico nao, mas realizo independente deste.

P4: Nao, mas creio que precisamos estar sempre em contato como lado infantil
que existe dentro de cada um de nés e principalmente estar abertos a novas
propostas educacionais. Eu me sinto parte, quando participo das brincadeiras
com eles e sei quando me chamam para brincar; pular corda; elastico; brincar
de domind; jogo da velha; é porque querem ficar proximos, sou parte deles e
assim sinto suavizar o percurso de alunos com tantas dificuldades e falta de
confianga.

P5: Sim, embora muitos professores atribuam essas agdes como fu'ng,éo
apenas do professor de Educagéo Fisica.

P6: Parcialmente, pois o professor deve ter a sensibilidade de perceber as
exigéncias variadas do educando e versatilidade para atender tais exigéncias.
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A maioria das propostas Pedagégicas das escolas, como se pode
observar na faila das professoras, nao prevé a utilizagcdo de praticas lidicas no
ensino. Porém elas ressaltam que o professor independente dessa orientacac
pode fazer uso das mesmas. O professor deve ter sensibilidade para perceber

0 quanto essas atividades, podem auxilia-los no ensino.
Falando com os alunos

A opiniao sobre as aulas

Aluno (10 anos): Sao legais, porque eu posso fazer os trabalhos direitinhos.
Aluno (13 anos - classe progressao): Acho legais, porque eu aprendi mais a
ler e a escrever. Eu brinco na sala e também no recreio.

Aluno (7 anos): Sao legais, porque os deveres sao bons.

Aluno (8 anos): E legal, porque pode brincar quando acaba o dever.

Aluno (9 anos): Sao legais, porque a tia explica direitinho a matéria e sempre

nos ajuda quando estamos com dificuldade.

Na opinido dos alunos as aulas sao legais, eles parecem motivados a
realizarem as tarefas e em suas repostas, apontam que gostam dos deveres e

dos momentos de lazer.

Para uma escola ainda melhor

Aluno (9 anos): O professor de Educagao Fisica deve faltar menos o respeito
aos aiunos!

Aluno (10 anos): Ter mais festas e passeios!

Aluno (7anos): Mais folha, mais lapis!

Aluno (8 anos): Nao sujar, ndo jogar lixo no chio, ter a sala de aula limpa.

Aluno (9 anos): Ter Educagéo Fisica.
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Nesta parte do questionario os alunos apresentaram algumas
reivindicagdes, acerca do que precisaria para a escola ficar ainda melhor.
Foram citados elementos da ordem de material, infra-estrutura, relagédo

professor-aluno e lazer.
As boas memoérias escolares

Aluno (8 anos): Estudar, brincar e aprender.

Aluno (9 anos): Muitos passeios, participei de muitas festas e aprendi muitas
coisas legais.

Aluno (8 anos): Brincar, passear, aprender, estudar, ler e um monte de
coisas...

Aluno (7 anos): Educagao Fisica.

Aluno (10 anos): As brincadeiras que a tia faz.

Aluno (13 anos - classe de progressao): Foi dangar na festa junina com a

tia.

As recordagdes fazem parte da vida de qualquer estudante, perguntei
aos alunos, sobre 0 que eles tinham feito nesse tempo em que estavam na
escola, que tivesse sido mais legal. As lembrangas estiveram ligadas aos
sentimentos do que foi prazeroso e trouxe alegria. As boas memérias escolares
tendem a ligar-se a sensagoes de prazer ou desprazer. Quando perguntamos a
algumas pessoas do tempo escolar ou da universidade, elas geralmente se
recordam dos momentos de descontragao e vivencias que foram positivas com
0s seus grupos de amigos. O que deixa claro, mais uma vez, da importancia da
unidade do intelectual e do afetivo num processo de construgdo do

conhecimento.

Uma breve analise das repostas das professoras e alunos

As respostas dadas as perguntas do questionario mostraram que as
professoras consideram o lidico importante, e até o utilizam em seu espaco de
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sala de aula. Segundo efas, o uso de jogos diversos, brincadeiras e
brinquedos, fazem do momento escolar, um tempo feliz, desafiante,

interessante e motivador.

O lddico fomenta o cérebro para que este ative seus mecanismos
mentais, para que assim ocorra uma maior abertura a aprendizagem. Assim os

conteudos se tornam mais faceis de serem apropriados pelos alunocs.

Numa atmosfera de prazer, a relagdo professor-aluno é beneficiada,
pois existe uma maior integracao de ambos, nas trocas de saberes e vivéncias.
A relagdo grupal como um todo, é experimentada durante a pratica de
atividades ludicas, onde os didlogos, e conflitos sdo contornados durante o
proprio ato de brincar. O aluno se percebe como uma pessoa que aprende a
vivenciar as diferengas estabelecidas pelo o contexto em que esta inserido.

Quanto a formacéo das professoras, foi observado que a maioria dos
curriculos, nao contemplam o ladico. Existe uma estrutura teérica em torno de
varias disciplinas, mas em se tratando do presente tema, ainda ha muito pouca
abordagem. O apoio da instituicdo escolar, também €& precario, ja que os
contetdos cientificos, devem ser cumpridos um determinado periodo de tempo.
Mas ! grande parte das professorakﬁ.< responderam ma entrevista}\\ que,
independente da orientacao da escola, %&Eutilizam dessas atividades.

Um espago escolar onde o professor seja o mediador de propostas,
que estimulem, uma aquisigao cognitiva, sécio-afetiva, motora e cultural, é o
lugar mais indicado para se desenvolver a educacao. Ja que o ser humano tem
necessidade de realizar agées que o impulsione para o desafio e a alegria.

Quanto aos alunos, suas falas mostraram que eles gostam do espago
de sala de aula e da escola, porém fazem algumas reivindicagdes de infra-
estrutura. Ressaltam a importidncia do aprendizado, quando citam que

aprendem a ler, escrever e fazer o dever.
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Com relagac ao ladico, nas falas eles citam que gostam de brincar na

sala de aula e de jogos, do contato com os amigos e da hora do recreio. O
brincar é algo muito valorizado pelas criangas e elas sentem a necessidade

desse espaco para as brincadeiras durante o processo educativo.

Nas observagdes que realizei em algumas salas de aula, pude
perceber professoras que usavam o0s jogos em sintonia com os contetdos. Mas
a maioria faz a separagcao do momento de brincar e de estudar. Na hora do
recreio pode se ver a ansia de varias criangas juntas, querendo fazer daqueles
quinze a vinte minutos de distracdo um momento de longa duragdo. E um
verdadeiro corre-corre, pega-pega, falatério, enfim um tempo determinado para

tirar um pouco da tensao presente na sala de aula.

Tao bom seria se os nossos educadores e a escola, de fato, dessem
valor ao uso de atividades que envolvem, os jogos, as brincadeiras e os
brinquedos. Assim, a escola poderia ser um lugar cada vez mais agradavel,

para a formacgéo de cidadaos felizes com o processo educacional.
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Ao longo deste estudo, a ludicidade foi discutida no contexto educativo,
de modo que se observasse a sua relevancia, no processo de construgdo do
conhecimento de alunos das séries iniciais. Assim como a formagado dos

educadores para o uso das praticas lidicas no espago escolar.

{
Mana
Nao ha uma data especifica para o surgimento do lidico na histéria,

todavia ele sempre esteve presente na vida do homem, nas diferentes culturas
e contexto sociais. No campo educativo a ludicidade ganha destaque com ©
advento do Renascimento, principalmente com o aparecimento da Companhia
de Jesus (Grupo de religiosos da ordem dos Jesuitas), que usavam os jogos
como ferramenta de ensino da Ration Studiorum, (conjunto de disciplinas

ensinadas pelos Jesuitas).

No Brasil os jogos educativos ganham valor com os ideais
escolanovistas de Fernando de Azevedo, Lourengo Filho e Anisio Teixeira,
entre outros do Movimento dos Pioneiros da Educagdo, que ressaltavam a
importancia de uma escola ativa, que atendesse ‘as necessidades do proprio

individuo de realizagao de trabalho espontaneos e alegres.

O estudo de teéricos antigos e contemporéneos possibilitou a
percep¢ao do valor de ludicidade em unidade com a educacgdo. De forma a
perceber que as atividades Iludicas sdo fatores positivos para o
desenvolvimento cerebral, intelectual, fisico, lingiiistico, motor, emocional,

social, entre outros aspectos como o bem-estar fisico, o prazer e a alegria.

Na viséo de Piaget e Vygotsky, o brincar ganha maior relevo na parte
do desenvolvimento do individuo. Para eles, o jogo se torna um elemento
coadjuvante do processo evolutivo da crianga e de sua capacidade

socializadora.
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A brincadeira e o brinquedo, também sao apontados como elementos

que langam os individuos na busca do prazer, da alegria e convivio social.
Permitindo dessa forma que sejam estimulados os pensamentos das criangas,
de modo que elas possam criar e vivenciar momentos, onde conhecem e
exploram 0 mundo a sua volta. Algumas brincadeiras sdo bastante propicias
para o desenvolvimento de determinados contetudos, o que auxilia na hora do

ensino.

Os jogos contribuem com o processo educativo, pois estimulam, o
amadurecimento dos esquemas mentais, a criatividade, a linguagem, a
socializagdo, a afeicdo, motivagdo e principalmente o desenvolvimento
cognitivo. A introdugao das atividades lidicas no processo de ensino das séries
iniciais faz com que as aulas sejam mais desafiadoras e estimulantes. O que
ajuda o aluno a ser mais reflexivo e interessado, diante das tarefas escolares.

O valor atribuido ao brincar vem sendo ameagado nas séries iniciais,
pela ruptura que ocorre na passagem da Educacao Infantii para o Ensino
Fundamental. Para atender a um curriculo que abarca uma série de contetdos,
considerados fundamentais para atender o mercado de trabalho futuramente. A
utilizacio de praticas lidicas no ambiente escolar, sdo concebidas como uma
perda de tempo, cada vez mais dissociadas dos contetdos escolares.

Discutindo a relagdo do professor com a ludicidade e sua formagao,
percebe-se que este, muitas vezes, ndo tem acesso a uma formacdo que
incentive o uso do ladico. Quando recebe esse incentivo, ele é abordado
teoricamente e quase nunca na pratica. O que talvez distancie o professor do
uso dessas atividades com os seus alunos, no cotidiano escolar.

A LDB e os PCNs discutem e fomentam a importancia da atuagéo de
um educador mais ativo e criativo, que possa articular e desenvolver suas
capacidades intelectuais, com as atividades mais dindmicas de ensino. Logo, a
formacdo permanente dos educadores é de suma importancia, pois estes
devem ser capazes de conhecer estratégias de ensinar a pensar e aprender;

auxiliar os alunos a buscarem uma perspectiva critica dos contel]dosj a se
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habituarem a aprender as realidades enfocadas nos conteidos escolares de
. . N i i

forma critica — reflexiva e atender a diversidade cultural vivenciada no espago

de aula. Exercendo assim, os aspectos politico critico, filoséfico e social, de

forma a se comprometer com o trabalho desenvolvido.

O dialogo com as professoras e os alunos entrevistados mostrou que
algumas delas utilizam o ladico no seu cotidiano escolar, unido a contetdos
pedagégicos. Outras o usam separadamente. Todavia, 0 uso dos jogos,
brincadeiras e brinquedos, como foi citado ao longo desse trabalho, pode

beneficiar e enriquecer muito a pratica educativa.

A ruptura entre a crianga e o brincar, pode ser considerado um crime,
quando the tiram o direito de imaginar, fantasiar, criar e se alegrar. O presente
estudo buscou os beneficios das atividades lidicas, no processo de ensino
aprendizagem das séries iniciais, a luz de varios teéricos, discutiu que este
pode auxiliar a uma educagao mais dinamica, na qual os sujeitos podem

construir seus conhecimentos de forma mais significativa e feliz.

Logo, o brincar ndo pode ser considerado uma perda de tempo, e sim
um ganhar tempo de qualidade de vida. Quando se abre espago na escola para
as praticas de atividades que se relacionam com o prazer e a alegria, o
processo de formagao dos alunos e o trabalho dos professores se tornam bem
mais atraentes e saudaveis, gerando assim um ambiente escolar mais propicio

ao aprendizado.
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ANEXOS



ENTREVISTA COM AS PROFESSORAS DAS SERIES INICIAS

. O que vocé entende como ladico?

. Vocé usa atividades ludicas na sala de aula?

. Caso sua resposta tenha sido sim, que tipos de atividades vocé faz nesse

espaco?

. Caso a sua primeira resposta tenha sido ndo, por quais motivos vocé nao

utiliza, durante o processo educativo?

. Vocé considera o ladico importante? Por qué?

. A proposta pedagogica da sua escola, prevé agdes que use 0s jogos em

sala de aula?

. Vocé acha que sua formagdo te preparou para frabalhar com essas

atividades?

. Quais os tipos de atividades que sdo mais prazerosas para seus alunos? E

eles aprendem quando estao fazendo essas atividades?



ENTREVISTA COM ALUNOS DAS SERIES INICIAIS

. Vocé acha suas aulas legais? Por qué?

. O que voceé faz de mais legal nesse tempo em que esta aqui na escola?

. Que momento vocé mais gosta na sua sala de aula?

. O que vocé mais gosta de fazer na escola?

. O que vocé acha que na sua escola precisaria ter para ficar ainda melhor?

. Do que vocé sente falta na sua escola?
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