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DICAS IMPORTANTES PARA O BOM APROVEITAMENTO

* O objetivo principal é aprender o conteudo, e ndo apenas
terminar o curso.

* Leia todo o conteddo com atencdo redobrada, ndo tenha
pressa.

* Explore as ilustracdes explicativas, pois elas sao fundamentais
para exemplificar e melhorar o entendimento sobre o conteudo.

* Quanto mais aprofundar seus conhecimentos mais se
diferenciara dos demais alunos dos cursos.

+ O aproveitamento que cada aluno tem é o que faz a diferenca
entre os “alunos certificados” e os “alunos capacitados”.

* A aprendizagem nao se faz apenas no momento em que esta
realizando o curso, mas também durante o dia-a-dia. Ficar atento
as coisas que estdo a sua volta permite encontrar elementos para
reforcar aquilo que foi aprendido.

* Aplique o que esta aprendendo. O aprendizado sé tem sentido
quando é efetivamente colocado em pratica
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A importancia do Ludico no Desenvolvimento da Crianca

Aldeny Tavares de Almeida e José Olimpio dos Santos

RESUMO

Por meio dos jogos brincadeiras as criangas passam a compreender e a utilizar
regras empregadas no processo ensino-aprendizagem. Nas atividades ludicas
acontecem as experiéncias inteligentes e reflexivas, e a partir disso se produz o
conhecimento. Os jogos sao fundamentais para desenvolver diferentes condutas e
também a aprendizagem de diversos tipos de conhecimentos. Em uma sociedade
como a nossa, com injusticas, competitividade e desigualdades sociais, os jogos
sdo atividades que, muitas vezes, ficam em ultimo plano nas escolas, devido alguns
professores levarem em consideracao somente seu cunho competitivo e sé se
preocuparem em dar conta do planejamento de forma mecanica, esquecendo-se
gue podem ensinar, brincando. Pode-se, entao, definir os jogos como experiéncias
e liberdade de criacao nos quais as criangas expressam suas emogades, sensacoes e
pensamentos sobre o mundo e também um espago de interagao consigo e com os
outros.

A partir do levantamento de dados tedricos, através da realizacao da pesquisa
bibliografica fez-se a pesquisa de campo com alunos da | Fase do |l Ciclo Basico, da
Escola Deputado Francisco Eduardo Rangel Torres de Rio Branco-MT, tendo como
meta: despertar a consciéncia sobre a importancia da pratica dos jogos em sala de
aula, propiciar possibilidade de trabalhar o jogo no decorrer das aulas como
recurso para o ensino de Matemadtica, bem como o desenvolvimento da
criatividade, interesse, envolvimento, participacao e interagao do educando no
ensino de Matematicas. Constatou-se que os alunos sao capazes de aprender e
compreender melhor as regras e calculos matematicos através dos jogos. Embora
alguns apresentem dificuldade, é notavel o aumento do interesse em relagao as
atividades ludicas, possibilitando afirmar que os jogos motivam e proporcionam a
crianca, mais facilidade, envolvimento e desenvolvimento no processo ensino-
aprendizagem. Embasaram teoricamente este trabalho: Borin (1.996), Antunes
(2004),, dentre outros.
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INTRODUCAO

A ludicidade é assunto que tem conquistado espaco no panorama
educacional, principalmente nas séries iniciais do ensino basico, por ser o
brinquedo a esséncia da infancia e seu uso permite a realizacao de um trabalho
pedagdgico que possibilita a construcao do conhecimento, da aprendizagem e do
desenvolvimento.

Vygotsky afirmava que através do brinquedo a crian¢a aprende a agir numa
esfera cognitivista, sendo livre para determinar suas proprias a¢des. Segundo ele,
o brinquedo estimula a curiosidade e a autoconfianca, proporcionando o
desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da concentracdo e da aten¢ao. O
uso de jogos e curiosidades no ensino da Matematica tem o objetivo de fazer com
gue os alunos gostem de aprender essa disciplina, mudando a rotina da classe e
despertando o interesse e participacdo do aluno envolvido. A aprendizagem
através de jogos, como domind, e outros permite que o aluno faca da
aprendizagem um processo interessante e até divertido.

E Jean Piaget enfatiza que os jogos sao importantes instrumentos de
desenvolvimento para as criangas, pois proporcionam situacdes que podem ser
exploradas de diversas maneiras tendo como objetivo, o prazer de jogar.

z

Os jogos desenvolvem varias habilidades e capacidades nas criancas. E a
maneira natural de interagirem entre si, vivenciando situacdes, manifestando
guestionamentos, criando e obedecendo regras, formulando estratégias e
verificando seus acertos e erros e planejando novas agdes.

A discussao sobre a importancia dos jogos no ensino vem se concretizando,
pois as criancas possuem uma grande capacidade de raciocinar e colocar em
pratica sua capacidade de resolver situacdes-problemas, caracterizando objetos e
buscando a resolucao baseada em elucidacdes proprias. A proposta de um jogo
em sala de aula é muito importante para o desenvolvimento social, pois existem
alunos que se “fecham”, tem vergonha de perguntar sobre determinados
conteudos, de expressar suas duvidas, tornando com isso a Matematica um
enorme detestavel problema.

A aplicacdo dos jogos em sala de aula é uma oportunidade de socializar os
alunos, pois busca a cooperagao mutua e participagao em equipe na busca
incessante de elucidar o problema proposto pelo professor. Mas para que isso



aconteca, o educador precisa de um planejamento organizado e um jogo que incite
o aluno a buscar o resultado e este precisa ser interessante e desafiador.

Independentemente da época, cultura e classe social, os jogos fazem parte da
vida da crianga, pois elas vivem em um mundo de fantasia, de encantamento, de
alegria e sonhos onde a realidade e o faz-de-conta se confundem.

Na sociedade de mudancas aceleradas em que vivemos, somos levados a
adquirir competéncias novas, pois o individuo é a unidade basica de mudanca. A
utilizacao de brincadeiras e jogos no processo pedagodgico faz despertar o gosto
pela vida e leva as criancas a enfrentarem os desafios que lhe surgirem. Esta
pesquisa mostrou o quanto o “ludico” pode ser um instrumento indispensdvel na
aprendizagem, no desenvolvimento e na vida das criancgas, tornou evidente que os
professores e futuros professores devem e precisam tomar consciéncia disso.

1. Aprender brincando

Quando uma crianca brinca, demonstra prazer em aprender e tem
oportunidade de lidar com suas pulsdes em busca da satisfacao de seus desejos.
Ao vencer as frustracdes aprende a agir estrategicamente diante das forcas que
operam no ambiente e reafirma sua capacidade de enfrentar os desafios com
seguranca e confianca. A curiosidade que a move para participar da brincadeira é,
em certo sentido, a mesma que move os cientistas em suas pesquisas. Assim, seria
desejavel conseguir conciliar a alegria da brincadeira com a aprendizagem escolar.

No dizer de Miranda

Prazer e alegria ndo se dissociam jamais. O “brincar” é
incontestavelmente uma fonte inesgotdvel desse dois elementos. O jogo, o
brinquedo e a brincadeira sempre estiveram presentes na vida do homem, dos
mais remotos tempos até os dias de hoje, nas mais variadas manifestacoes
(bélicas, filosdficas, educacionais). O jogo pressupde uma regra, o brinquedo é o
objeto manipuldvel e a brincadeira, nada mais é que o ato de brincar com o
brinquedo ou mesmo com o jogo. Jogar também é brincar com o jogo. O jogo
pode existir por meio do brinquedo, se os brincantes lhe impuserem regras.
Percebe-se, pois, que jogo, brinquedo e brincadeira tém conceitos distintos,
todavia estdo imbricados; e o ludico abarca todos eles.

Das situacdes académicas, provavelmente a mais produtiva é a que
envolve o jogo, quer na aprendizagem de nog¢des, quer como meios de favorecer
0s processos que intervém no ato de aprender e ndo se ignora o aspecto afetivo
que, por sua vez, se encontra implicito no préprio ato de jogar, uma vez que o
elemento mais importante é o envolvimento do individuo que brinca. A
atividade ludica é, essencialmente, um grande laboratério em que ocorrem



experiéncias inteligentes e reflexivas e essas experiéncias produzem
conhecimento.

Pode-se dizer, com base nas caracteristicas que definem os jogos de regra, o
aspecto afetivo manifesta-se na liberdade da sua pratica, pratica essa inserida num
sistema que a define por meio de regras, o que é no entanto, aceito
espontaneamente. Impde-se um desafio, uma tarefa, uma duvida, Entretanto é o
proprio sujeito quem impde a si mesmo resolvé-los. Assim, jogar é estar
interessado, ndo pode ser uma imposicao, é um desejo. O sujeito quer participar
do desafio, da tarefa. Perder ou ganhar no jogo é mais importante para ele mesmo
do que como membro de um grupo. Isto porque é o proprio jogador que se lanca
desafios, desejando provar seu poder e sua for¢a mais para si mesmo que para 0s
outros.

Num contexto de jogo, a participacao ativa do sujeito sobre o seu saber é
valorizada por pelo menos dois motivos. Um deles deve-se ao fato de oferecer uma
oportunidade para os estudantes estabelecerem uma relagao positiva com a
aquisicdo de conhecimento, pois conhecer passa a ser percebido como real
possibilidade. Alunos com dificuldades de aprendizagem vao gradativamente
modificando a imagem negativa (seja porque é assustadora, aborrecida ou
frustrante) do ato de conhecer, tendo uma experiéncia em que aprender é uma
atividade interessante e desafiadora. Por meio de atividades com jogos, os alunos
vao adquirindo autoconfianca, sao incentivados a questionar e corrigir suas a¢oes,
analisar e comparar pontos de vista, organizar e cuidar dos materiais utilizados.
Outro motivo que justifica valorizar a participacdo do sujeito na construcao do seu
proprio saber é a possibilidade de desenvolver seu raciocinio. Os jogos sao
instrumentos para exercitar e estimular um agir-pensar com légica e critério,
condicOes para jogar bem e ter um bom desempenho escolar.

Particularmente, a participacdo em jogos de grupo permite conquista
cognitiva, emocional, moral e social para o estudante, uma vez que poderao agir
como produtores de seu conhecimento, tomando decisdes e resolvendo
problemas, o que consiste um estimulo para o desenvolvimento da competéncia
matematica e a formacao de verdadeiros cidadaos.

Por vezes surgem as competicdes. Segundo Macedo (1995) a competi¢do ndo
€ boa nem ma. Ela caracteriza uma situagdao onde duas pessoas desejam a mesma
coisa ou dela necessitam ao mesmo tempo.

Esses fatos também ocorrem na vida. O ponto principal é a forma de se reagir
diante dela. A teoria de Piaget mostra que a competicao nos jogos é parte de um
desenvolvimento maior, que vai do egocentrismo a uma habilidade cada vez maior
em descentrar e coordenar pontos de vista. Este processo de desenvolvimento
pode ser visto ndo somente nos jogos, mas também no julgamento moral, nos
Jogos, no Ensino de Matematica, Linguagem, na classificacdo, na conservacao, na
construcao de uma estrutura espaco-temporal e na causalidade. A melhor maneira



de lidar com a competicdao nos jogos em grupo é desenvolver desde o inicio uma
atitude saudavel e natural em relacdo a vitéria ou a derrota, ao invés de evitar os
jogos competitivos até que as criancas se tornem “prontas” para eles, de alguma
maneira misteriosa.

O jogo e a competicao estao intimamente ligados, e o jogo social ndo pode
existir ou ndo tem graca sem esta competitividade. E fato, absolutamente légico,
de que na auséncia de um vencido, ndo pode haver um vencedor, assim na
impossibilidade de eliminar o carater competitivo do jogo, o melhor é procurar
utiliza-lo no sentido de valorizar as relacdes, acentuando a colaboracao entre os
participantes do grupo. O professor ndao dando tanta importancia somente ao
ganhador e encarando a competicdo de forma natural, minimiza o carater
competitivo, embora isso ndo impeca que as criangas se empenhem ao maximo em
ganhar o jogo, ja que é esse o seu objetivo. Ao jogar, as emogdes vao se
equilibrando, transformando a derrota em algo provisério e a vitéria em algo a ser
partilhado.

Piaget diz

“O jogo é, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio
sensoriomotor e de simbolismo, uma assimilacdo da real a atividade prdpria,
fornecendo a esta seu alimento necessdrio e transformando o real em fung¢do
das necessidades multiplas do eu. por isso, os métodos ativos de educagdo das
criangas exigem todos que se fornega as criancas um material conveniente, a fim
de que, jogando, elas cheguem a assimilar as realidades intelectuais que, sem
isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil”.( Piaget 1976, p.160).

Segundo a revista Patio a maioria dos educadores de criangas concorda que
elas apendem melhor por meio do brincar. Alguns exemplos de atividades ludicas
gue podemos encontrar em salas de aula sdao construcdao com blocos, jogo
simbdlico, pintura, brincadeiras com areia e agua e quebra-cabecas. Construir com
blocos pode ser importante nas dareas de ciéncias (na busca do equilibrio),
geometria e representacdo (na montagem de um posto de gasolina).

A teoria de Piaget sugere, porém, que o pensamento da crianca na faixa de 3
a 6 anos ainda ndo diferencia assuntos académicos. Por essa razao, vemos
elementos de diferentes dreas no brincar da crianga. No jogo simbdlico, da mesma
forma, podemos observar elementos das ciéncias sociais (como o exercicio de
papéis sociais: pai, mae e vendedor de loja) e de aritmética (ao brincarem de dar
dinheiro e receber o troco, por exemplo).

1.1 A abordagem do jogo na perspectiva da resolugao de problemas

O jogo em seu sentido integral, é o mais eficiente meio estimulador das
inteligéncias. O espac¢o do jogo permite que a crian¢a (e até mesmo o adulto) realize



tudo quanto deseja. Quando entretido em um jogo, o individuo é quem quer ser,
ordena o que quer ordenar, decide sem restricées. Gragas a ele, pode obter a
satisfagdo simbdlica do desejo de ser grande, do anseio em ser livre. Socialmente,
0 jogo impobe o controle dos impulsos, a aceitagdo das regras, mas sem que se aliene
a elas, posto que sGo as mesmas estabelecidas pelos que jogam e nGo impostas por
qualquer estrutura alienante. Brincando com sua especialidade, a crianca se
envolve na fantasia e constréi um atalho entre o mundo inconsciente, onde
desejaria viver, e o mundo real, onde precisa conviver. Para Huizing, o jogo ndo é
uma tarefa imposta, ndo se liga a interesses materiais imediatos, mas absorve a
crianga, estabelece limites proprios de tempo e de espaco, cria a ordem e equilibra
ritmo com harmonia. (Antunes, 1999)

Para um trabalho sistematico com jogos é necessario que 0s mesmos sejam
escolhidos e trabalhados com o intuito de fazer o aluno ultrapassar a fase da mera
tentativa e erro, ou de jogar pela diversao apenas. Por isso, é essencial a escolha
de uma metodologia de trabalho que permita a exploracao do potencial dos jogos
no desenvolvimento de todas as habilidades (raciocinio légico e intuitivo), o que
pode ser feito por meio da metodologia de resolucao de problemas.

Neste método, cada hipdtese/estratégia formulada, ou seja, cada jogada
desencadeia uma série de questionamentos como: Essa € a Unica jogada possivel?
Se houver outra alternativa, qual escolher e porque escolher esta ou aquela?

Terminado o problema ou a jogada, quais os erros e porque foram cometidos?
Ainda é possivel resolver o problema ou vencer o jogo, se forem mudados os dados
ou as regras?

Assim, as situacOes-problema permeiam todo o trabalho, na medida em que
o aluno é desafiado a observar e analisar aspectos considerados importantes pelo
professor. Em geral, segundo Miranda, situacdes-problema tém as seguintes
caracteristicas:

a) sdo elaboradas a partir de momentos significativos do préprio jogo;

b) apresentam um obstdculo, ou seja, representam alguma situacao de
impasse ou decisdao sobre qual a melhor acdao a ser realizada; c) favorecem o
dominio cada vez maior da estrutura do jogo;

d) tém como objetivo principal promover andlise e questionamentos sobre a
acao de jogar, tornando menos relevante o fator sorte e as jogadas por ensaio e
erro.

As situacdes-problema podem ocorrer por meio de uma intervengao oral com
guestionamentos ou pedidos de justificativas de uma jogada que esta
acontecendo; uma remontagem de um momento do jogo; ou ainda, uma situacao
grafica. No trabalho com os alunos, é interessante propor, sempre que possivel, e
adequado a idade, diferentes possibilidades de analise, apresentando novos
obstaculos a serem superados.



A andlise das acdes, neste contexto, permite que o sujeito enriqueca suas
estruturas mentais e rompa com o sistema cognitivo que determinou os meios
inadequados ou insuficientes para a producao de determinado resultado.
Pressupde Macedo (1992) que esta situacao, dita artificial, possa servir de modelo
ou quadro referencial para o sujeito, possibilitando transferir as estratégias
utilizadas no contexto do jogo para outras situagcdes. Uma ma jogada constitui uma
excelente oportunidade de intervencao do professor, voltando-se para analisar os
erros, ou seja, as acoes do jogador que prejudicam o resultado almejado? “ Uma
grande descoberta resolve um grande problema, mas ha sempre uma pitada de
descoberta na resolucao de qualquer problema”. O problema pode ser modesto,
mas se ele desafiar a curiosidade e puser em jogo as faculdades inventivas, quem
o resolver por seus proprios meios, experimentara a tensao e gozara o triunfo da
descoberta.

Estratégias, isto €, no modo como sao armadas as jogadas visando ao objetivo
final, sendo que muitas vezes o critério de certo ou errado é decidido pelo grupo,
numa pratica de debate que permite o exercicio da argumentacao e a organizacao
do pensamento.

1.2 O papel do professor

O uso de jogos para o ensino, representa, em sua esséncia, uma mudanga de
postura do professor em relacao ao que é ensinar Matematica, ou seja, o papel do
professor muda de comunicador de conhecimento para o de observador,
organizador, consultor, mediador, interventor, controlador e incentivador da
aprendizagem, do processo de construcao do saber pelo aluno, e sé ira interferir,
guando isso se faz necessario, através de questionamentos, por exemplo, que
levem os alunos a mudancas de hipoteses, apresentando situa¢des que forcem a
reflexao ou para a socializagao das descobertas dos grupos, mas nunca para dar a
resposta certa. O professor langa questdes desafiadoras e ajuda os alunos a se
apoiarem, uns nos outros, para atravessar as dificuldades, leva os alunos a pensar,
espera que eles pensem, da tempo para isso, acompanha suas exploragdes e
resolve, quando necessario, problemas secundarios.

Um aspecto importante para incrementar as discussdes sobre estratégias é o
registro das jogadas, tanto as eficientes como as frustradas. Tendo em maos a
histéria dos lances experimentados, torna-se mais facil a andlise do jogo.

E claro que, quando usamos o jogo na sala de aula, o barulho é inevitavel, pois
s6 através de discussdes é possivel chegar-se a resultados convincentes. E preciso
encarar esse barulho de uma forma construtiva; sem ele, dificilmente, ha clima ou
motivacdo para o jogo. E importante o habito do trabalho em grupo, uma vez que
o barulho diminui se os alunos estiverem acostumados a se organizar em equipes.
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Por meio do didlogo, com trocas de componentes das equipes e,
principalmente, enfatizando a importancia das opinides contrarias para
descobertas de estratégias vencedoras, conseguimos resultados positivos. Vale
ressaltar que o sucesso nao é imediato e o professor deve ter paciéncia para colher
os frutos desse trabalho.

Um cuidado metodoldgico que o professor deve considerar antes de levar os
jogos para a sala de aula, é o de estudar previamente cada jogo, o que s6 é possivel
jogando. Através da exploracdo e andlise de suas proprias jogadas e da reflexao
sobre seus erros e acertos é que o professor tera condicdes de colocar questdes
gue irao auxiliar seus alunos e ter no¢ao das dificuldades que irdo encontrar.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (1998, p. 47), “os jogos podem
contribuir para um trabalho de formacado de atitudes”. Os jogos em grupo, em
particular, estimulam o desenvolvimento da “autonomia” e da “habilidade de
descentrar e coordenar diferentes pontos de vista” (KAMII; DEVRIES, 1991).

Borin (1996, p. 9) apresenta um outro motivo para a introducao de jogos nas
aulas de Matematica:

a possibilidade de diminuir os bloqueios apresentados por muitos de nossos
alunos que temem a Matemdtica e sentem-se incapacitados para aprendé-la.
Dentro da situagdo de jogo, onde é impossivel uma atitude passiva e a motivagéo é
grande, notamos que, ao mesmo tempo em que estes alunos falam matemadtica,
apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a
seus processos de aprendizagem.

Porém, o professor, ao recorrer a essa ferramenta, deve ter uma
intencionalidade, pois, conforme Fiorentini e Miorim (1990), “nenhum material é
valido por si so6.

[...] Asimples introducao de jogos ou atividades no ensino da Matematica nao
significa uma melhor aprendizagem desta disciplina”.

Por outro lado, a escolha dessa.

”"metodologia representa, em sua esséncia, uma mudan¢a de postura em
relacéo ao que é ensinar Matemadtica, ou seja, ao adotd-la, o professor serd um
espectador do processo de construgdo do saber pelo seu aluno, e sé ird interferir ao
final do mesmo, quando isso se fizer necessdrio, através de questionamentos, por
exemplo, que levem os alunos a mudancgas de hipdteses, apresentando situacoes
que forcem a reflexdo ou para a socializagdo das descobertas dos grupos, mas
nunca para dar a resposta certa. Ao aluno, de acordo com essa visdo, caberd o
papel daquele que busca e constrdi o seu saber através da andlise das situacdes que
se apresentavam no decorrer do processo”. (DINIZ, apud BORIN, , p. 10-11)

O educador continua indispensavel, é ele quem cria as situagdes e planeja os
dispositivos iniciais capazes de suscitar problemas Uteis aos alunos e organiza
situacOes que levem os educandos a reflexdao para a solucao destes. Assim, o
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professor é fundamental em sala de aula, é ele quem dd o “tom” do desafio
proposto e deve ser o lider da situacao, saber gerenciar o que acontece, tornando
0 meio o mais favoravel possivel, desencadeando reflexdes e descobertas. E o
professor que tem influéncia decisiva sobre o desenvolvimento do aluno e suas
atitudes vao interferir diretamente na relacdo que ele ira estabelecer com o
conhecimento.

Segundo Diniz, “ao aluno, de acordo com essa visao, cabera o papel daquele
gue busca e constréi o seu saber através da analise das situacbes que se
apresentam no decorrer do processo”.

1.3 Aplicando jogos em sala de aula

O curriculo proposto pela LDB nao deve ser encarado pelo professor como
algo a ser cumprido a risca ou como um montante de conteudos que devem ser
aplicados a qualquer custo, sem possibilidade de mudancas. O educador deve estar
atento ao que o curriculo oferece e tentar evoluir, acrescentar a ele recursos que
facilitem e aprimorem o aprendizado do aluno. E ai que 0s jogos matematicos
entram.

Os jogos matematicos ndao sdao as Unicas formas ludicas de trabalhar um
conteudo ou de evoluir o curriculo, mas é uma das mais bem aceitas pelos alunos.
A escolha de um jogo nao deve ser aleatdria, é necessario selecionar um conteudo,
relacionar conceitos, pensar em matérias, estudar contextos, observar os alunos e
refletir sobre a eficacia do que é proposto. Com certeza, aplicar um jogo
matematico que tenha relacao direta com um conteudo é muito trabalhoso, mas a
resposta dos alunos é mais satisfatoria do que a tradicional aula quadro e giz.

Depois que o professor passou por todas as fases citadas acima e escolheu um
jogo para os seus alunos, ele deve ter em mente que esse jogo deve ser um fator
motivador para que eles consigam entender o verdadeiro significado de alguns
termos e conceitos matematicos. O professor deve estar se perguntando como que
0 jogo vai fazer com que o aluno entenda melhor conceito matematico? Tudo
comeca na conscientizacao do professor de que:

- € importante aplicar na sala de aula o ludico, tornar a educacao
matematica algo acessivel nao sé dentro de sala de aula, mas no cotidiano de
nosso aluno.

- e devemos também tomar consciéncia de que ndo sera no primeiro jogo
aplicado que os alunos irdao identificar o que fazer e nem conseguira organizar
mentalmente as fases que devera percorrer tudo é um processo continuo.

Para que a aplicacdao dos jogos seja positiva, esses devem fazer parte da
estratégia pedagogica do professor durante todo o ano letivo e ndao deve ser
apenas trabalhado aleatoriamente e ao aplicd-lo deve-se dar ao aluno a



oportunidade de comunicar-se, interagir para que formule as suas proéprias
opinides.

A interacdo e a comunicacdo com outros colegas tornard a linguagem
cotidiana e a linguagem matematica uma ponte de didlogo entre os alunos e entre
eles e o professor. A comunicacao entre eles, a identificacao, a relagao do jogo com
o conteudo tornara mais facil e acessivel a compreensao dos pontos importantes
para uma perfeita comunicagao que sao:

oCompreender comunicados orais e escritos;

oExprimir oralmente e por escrito enunciado de problemas e conclusdes; o
Utilizar a nomenclatura adequada;

olnterpretar e utilizar representacdes matematicas;

Durante a aplicacdao do jogo o professor deve estar atento as reagdes dos
alunos, se realmente estao mentalmente envolvidos, se conseguem identificar e
interpretar as regras, se estdao superando as dificuldades ou procurando uma
estratégia. Esses sao pontos identificadores para o professor avaliar se realmente
o jogo aplicado esta sendo aceito.

O jogo deve ser visto pelo professor como uma das varias estratégias
pedagogicas e o sucesso da sua aplicacdo esta diretamente ligado ao planejamento
(como o conteudo serd abordado).

O professor deve estar sempre atento as novas formas de ensino, sempre
focando o ensino na realidade da vida e aprendizado do seu aluno.

2. CONSIDERAGOES FINAIS

As discussdes sobre o ensino através de jogos sdao cada vez mais frequentes e
existem varios estudos que apontam propostas para fazer com que o aluno,
principalmente, das séries iniciais, tenha oportunidades de explorar e expor suas
ideias, desenvolver a sua curiosidade e possa adquirir formas diferentes de
perceber a realidade. Neste sentido, a interdisciplinaridade e os jogos sao
instrumentos que possibilitam ao aluno uma maneira clara e mais estimulante de
se aprender brincando.

Entretanto, os professores nem sempre se sentem preparados para trabalhar
de forma interdisciplinar, dai a necessidade de propostas reais e funcionais que
demonstrem o resultado desse trabalho. A utilizacdo de jogos e brincadeiras
enfocando os conceitos basicos possibilita ao aluno expor suas ideias, resolver
problemas e ampliar suas competéncias pessoais.

E papel da escola no processo ensino-aprendizagem, oferecer condicdes
adequadas em todos os aspectos, estruturais e pedagdgicos, para o
desenvolvimento das capacidades e uma discussao estimulante do conteudo para
a formacao adequada dos alunos.
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Os resultados obtidos neste estudo sdao de grande relevancia para as
discussdes acerca do processo de ensino-aprendizagem, conscientizando o
educador da importancia de se aplicar novas metodologias para alcancar um
melhor desenvolvimento do aluno na escola e consequentemente fora dela. Sendo
assim, pode-se afirmar que a partir desse estudo, obteve-se resultados positivos
guanto aos novos direcionamentos da pratica pedagdgica no ensino de
Matematica.

As atividades propostas, além de aprimorar e melhorar os conhecimentos do
educando, desenvolvem o bem estar geral e preparam também para uma melhor
convivéncia social de forma prazerosa e divertida, bem como a inclusao escolar e
social.

Trabalhar de forma interdisciplinar obtém-se resultados significantes. Nesse
sentido, o papel dos jogos adquire a funcao de instrumento facilitador do ensino-
aprendizagem, quando na pratica, demonstram o significado concreto da
aplicabilidade dos conteudos e conceitos adquiridos em sala de aula.

Deve-se escolher jogos que estimulem a resolucao de problemas,
principalmente quando o conteudo a ser estudado for abstrato, dificil e
desvinculado da cultura dos alunos, ndo nos esquecendo de respeitar as condi¢des
e o querer de cada aluno. As atividades ndao devem ser muito faceis nem muito
dificeis e precisam ser testadas antes de sua aplicacao, a fim de enriquecer as
experiéncias através de propostas de novas atividades, propiciando mais de uma
situagao.

Os jogos trabalhados em sala de aula devem ter regras, esses sao classificados
em trés tipos (Segundo Brenelli, 1996): Jogos estratégicos, onde sdo trabalhadas as
habilidades que compdem o raciocinio légico. Com eles, os alunos |éem as regras e
buscam caminhos para atingirem o objetivo final, utilizando estratégias para isso;
jogos de treinamento, os quais sao utilizados quando o professor percebe que
alguns alunos precisam de reforco num determinado conteudo e quer substituir as
cansativas listas de exercicios. Neles, quase sempre o fator sorte exerce um papel
preponderante e interfere nos resultados finais; jogos geométricos, que tém como
objetivo desenvolver a habilidade de observagao e o pensamento légico. Com eles
conseguimos trabalhar figuras geométricas, semelhanga de figuras, angulos e
poligonos.

Os jogos com regras sao importantes para o desenvolvimento do pensamento
l6gico, pois a aplicacdo sistematica das mesmas encaminha as dedugdes. Sao mais
adequados para o desenvolvimento de habilidades de pensamento do que para o
trabalho com algum conteudo especifico. As regras e os procedimentos devem ser
apresentados aos jogadores antes da partida e preestabelecer os limites e
possibilidades de acdo de cada jogador. A responsabilidade de cumprir normas e
zelar pelo seu cumprimento encoraja o desenvolvimento da iniciativa, da mente
alerta e da confianga em dizer honestamente o que pensa.
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O jogo tem vdrios objetivos dentre eles o de desenvolver habilidades
sensériomotor e a assimilacdao do conteludo em sala de aula, o professor deve
aproveitar a realidade que cerca o educando para facilitar sua aprendizagem no dia
a dia. Aquela aprendizagem dos sonhos da maioria dos professores se tornara
realidade no momento que existirem dentre outros fatores salas apropriadas para
realizar uma aula diferente, materiais adequados, professores preparados,
motivados e atualizados que levem para a sala de aula materiais novos, atrativos e
principalmente que trabalhem através da realidade de seus educandos.
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ANEXOS

No que segue, apresentamos alguns resultados de nosso trabalho com os
jogos: Rola Dados, Domind de Tabuleiro. Para cada um deles teremos um pouco da
histéria do jogo, descricdo e regras, aspectos gerais (onde sao sugeridos
guestionamentos a serem feitos durante a jogada) e um item de atividades
complementares onde sao sugeridos alguns conceitos e atividades que podem ser
abordados a partir do jogo (durante o mesmo) ou como atividade complementar
mesmo. Destacamos, entretanto, que nao apresentamos um tratamento
sistematico e completo sobre as questdes abordadas, apenas algumas indicacoes
e sugestdes que obviamente ndao esgotam o assunto e poderado ser ampliados pelo
leitor interessado.

ROLA - DADOS

Variacdes do Jogo

- As criangas jogam os dois dados, simultaneamente, e ganha a que primeiro
apresentar a sua soma corretamente.

- Cada uma das criangas recebe um dado, que jogam ao mesmo tempo. Ganha
a que primeiro escrever o numero correspondente a soma de pontos da face
superior dos dois dados.

- Para esta variacao do jogo, além dos dados e do cubo colorido, é necessario
o seguinte material.:

1- Seis copinhos de iogurte (ou similar);

2- Canudinhos de refrigerante — seis cores (as mesmas das faces do
cubo); 3- Os canudinhos coloridos sdao cortados com o0 mesmo comprimento
(5cm); apds, separe-os por cor nos pontinhos.

- O monitor entrega a cada crianga, na sua vez de jogar, um ou dois dados e o
cubo colorido, conforme sua série.

- Pede, a cada uma, jogue o cubo colorido e o dado (ou dados); depois, solicita
a contagem dos canudinhos considerando, nas faces superiores, a quantidade de
circulos do dado e a cor da face do cubo.

- Ganha a que conseguir a maior quantidade de canudinhos coloridos, depois
de, no minimo duas jogadas.

- Se a crianga ja aprendeu a compor e decompor niumeros com unidades e
dezenas, podem-se ainda variar as regras do jogo citado anteriormente,
acrescentando os seguintes materiais:

- 1 Mais um copinho de iogurte (ou similar);
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- 2 Mais uma cor de canudinhos (cortados-5 cm);
- 3 Uma caixinha para cada participante do jogo com uma divisdria, originando
dois espagos: um para as unidades e outro para as dezenas:

- Neste caso, o monitor entrega para cada crianga, na sua vez, de dois a quatro
dados e o cubo colorido e pede que os jogue.

- Na sequéncia, solicita a contagem de canudinhos de acordo com a soma dos
valores obtidos a partir dos circulos e da face superior do cubo colorido. - A cada
rodada, vao juntando seus canudinhos coloridos e apds no minimo duas rodada, o
monitor pede que cada crianca conte seu total de canudinhos e decomponha o
numero encontrado na sua caixinha das unidades e dezenas, com os canudinhos
da cor que ndo aparece nas faces do cubo colorido. - Ganha a que primeiro
conseguir decompor corretamente o numero que representa a quantidade dos
seus canudinhos, ou ganha a que encontrar o maior (ou menor) nimero de
canudinhos, desde, naturalmente, que faca sua decomposicao corretamente.

- O participante recebe do monitor quatro dados e o cubo das operagdes
(conforme sua série e seu conhecimento matematico), e é orientado para que
jogue, separadamente, dois dados de cada vez.

- E pedido que some as faces superiores, como mostram as figuras:

4+5=9
4+ 6=10
Apds ter encontrado as duas somas, deve jogar o cubo das operagdes, pois

ele indicara a operacao a ser realizada com os dois nUmeros obtidos
anteriormente, ou indicara que jogue novamente.

9 x 10=90

- Porém, se quando o participante jogar o cubo das opera¢des, na face
superior aparecer o simbolo que representa as operac¢des: subtracdao ou divisao,
o monitor orienta que deve ser considerada a maior soma em relacdao a menor,
para que se possa realizar a operac¢ao, considerando que o conjunto numérico
aplicado neste jogo é o dos NUmeros Naturais.

DOMINO DE TABULEIRO

Regras do Jogo

Jogo para um participante.

- O participante devera dispor os dominds no tabuleiro de tal forma que
tanto a soma superior como a soma inferior das pegas, na horizontal sejam iguais.

Sala de Aula

Aplica-se em equipe de, no maximo quatro alunos.

- Cada participante deve satisfazer as duas regras acima ao mesmo tempo,
isto é, encontrar a mesma soma nas duas linhas (horizontais) e nas seis colunas
(vesticais). Escolhe-se um deles para ser o monitor, e distribuem-se jogos para os

18



outros trés. A equipe decide qual tempo limite para encerrar o jogo e o aluno
escolhido da o comando para o inicio e para o término do jogo. - Ganha o que
primeiro conseguir, dentro do tempo limite sobre as mesmas somas horizontais e
as mesmas verticais simultaneamente.

A sugestdo do jogo abaixo é facil se ser adaptado ao assunto, pelos préprios
alunos ou pelo professor.

- As seis pecas de domind sao viradas para baixo, sobre o tabuleiro. - Os
alunos, em equipes de no maximo seis, elaboram questdes, por meio de pesquisa
realizada no material utilizado em sala de aula, sobre um ou mais assuntos de
uma disciplina que queiram fixar e ou revisar, orientados pelo professor. As
guestdes sao numeradas de 0 a 4. Deve haver quantidade iguais de questdes
para cada numero,por exemplo: trés questdes para o nimero 0, trés questdes
para o numero 1 e assim por diante. Com as questdes prontas, confeccionam-se
cinco envelopes, escrevendo os numeros de 0 a 4 em cada um. As questdes,
entao, sdao separadas nos envelopes considerando seus numeros.

- As equipes trocam os envelopes.

Antes do inicio do jogo, os participantes decidem quantas rodadas serao
realizadas e a pontuagdo para as respostas certas. Sugere-se que a pontuagao
seja o valor sucessor do nimero que aparece no envelope como mostra a figura
abaixo:

Envelope de n2 0 - resposta certa— 1 ponto
Envelope de n2 1 — resposta certa — 2 pontos

Como o critério de pontuacao é definido pelos alunos, pode ser até o
mesmo valor para todas as respostas certas, independentemente do niumero do
envelope.

- Define-se o aluno que inicia o jogo; este retira uma peca do Domino de
Tabuleiro, soma o total de circulos da peca e, entao, retira uma questao do
envelope, cujo numero é a soma dos circulos da peca.

0)
00

=1+2=3 ou

Por exemplo

Assunto: Localizando os bairros
Disciplina: Geografia — Série 22
Questdes

Quais sao os pontos cardeais ?
Cite trés elementos naturais existentes no espago geografico.
Cite trés elementos culturais do espaco geografico.
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Atividades ludicas na educacao
0 Caminho de tijolos amarelos do aprendizado.
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Vania D'Angelo Dohme

1. Consideragoes iniciais
Johan Huizinga foi um importante historiador aleméo, que viveu entre 1872

e 1945, Sequndo ele o jogo é:

Uma atividade ou ocupagdo voluntdria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, sequndo regas livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser

diferente da “vida quotidiana”. HUIZINGA, 2000, p. 33

Esta definicdo apresenta quatro elementos:

1 — E livre, n3o estd ligado a nocdo de dever, obrigatoriedade.

2 — E uma evas3o da vida real para uma atividade temporaria com
orientacao propria. Tem uma finalidade autébnoma e se realiza tendo em vista uma

satisfacdo que consiste nessa propria realizacao.

3 —Tem uma limitacao de tempo e de espaco e é jogado até o fim dentro

desses limites.

4 —Tem regras proprias o que significa uma ordem rigida.

Todas estas definicdes levam a uma situacao que da prazer e que foge do

cotidiano, da realidade.
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Um sentido mais amplo compreende o jogo como toda a atividade
prazerosa, descomprometida com a realidade, com objetivos caracteristicos e

préprios que sao atingidos e se encerram com ela.

Desta forma mais abrangente e mais leve, a palavra “jogo” aplica-se mais as
criangas e jovens, exclui qualquer atividade profissional, com interesse e tensao
e por isso vai além dos jogos competitivos e de regras, podendo contemplar

outras atividades de mesma caracteristica como:

historias, dramatizagdes, cancdes, dancgas e outras manifestacdes artisticas.

1. 2 - Formas de manifestacao da ludicidade

Coerentemente com o que foi exposto anteriormente este trabalho se

ocupara com a manifestacao do ludico através dos seguintes tipos de atividades:

Jogos (sentido estrito)
Historias

Dramatizacdes

Musicas, dangas e cangdes

Artes pldsticas

2 - Jogos

Os jogos sao importantes instrumentos de desenvolvimento de criangas e

jovens. Longe de servirem apenas como fonte de diversdo, o que ja seria
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importante, eles propiciam situa¢cdes que podem ser exploradas de diversas

maneiras educativas.

Entdo, o jogo para a crianga constitui um fim, ela participa com o objetivo
de obter prazer. Para os adultos que desejam usar o jogo com objetivos
educacionais, este é visto como um meio, um veiculo capaz de levar até a crianga
uma mensagem educacional, assim, a sua tarefa é escolher qual o jogo
adequado, o veiculo adequado, para transmitir a mensagem educacional

desejada.

3 - Historias
As histdrias encantam as criangas e podem por si s entreté-las por muitas
horas.

As histérias transportam o ouvinte para outro mundo, o mundo da fantasia
e a sua narrativa cuidadosa permite que ele sinta novas e diferentes emocdes.
Isto amplia é sua visdo, que sai da limitacao do que pode perceber ao seu redor
no dia-a-dia, para ter contato como outras emogdes e sensagdes que a fantasia
desperta.

Este processo de ouvir histérias, provoca absorcao de conhecimentos
oriundos do préprio texto, do enredo. Ja o exercicio da imaginagdao provoca o
sentimento de varias emocdes. No primeiro caso os conhecimentos absorvidos
sao comuns a todos os ouvintes, no segundo caso estas emog0des sao particulares

e caracteristicas para cada um.

1. 2. a - As historias e a criatividade
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Nos dias de hoje a criatividade, o senso critico e a expressividade sdao mais
desejaveis do que valores universalmente aceitos pelos educadores como a

disciplina e a atencao.

O cabedal de conhecimentos adquirido através das histoérias se converte em
referéncias, que agrupadas com referéncias adquiridas em outras histérias, por
meio de processos similares, agregam-se a cultura do ouvinte e provocam
combinagdes novas. O processo que leva a conclusdao de um projeto novo e

acabado é um exercicio da criatividade.

1. 2. b - As historias e a formagdo do senso critico

As historias preparam a estrada para um pensamento coerente, preparam para

pensar, e pensar é um ato que envolve o senso critico.

Assim, elas sao grandes auxiliares na formagao do senso critico.

1. 2. c - Os contos de fada e a estabilidade emocional das criangas

Quando lemos um conto de fadas somos atingidos por uma durea de
fantasia que nos transporta para um mundo de imaginacao, envolto em uma
névoa que embora indescritivel é suficiente para justificar um ambiente onde

tudo é possivel, ndo necessitando de muita explicacao.

Porém, quando tentamos analisar o seu conteldo de forma racional, pouca
coisa encontramos que seja aproveitavel na construcdao de uma mensagem
educacional, pelo contrdrio, nos contos de fadas encontramos frequentemente
situacdes de preconceitos, discriminatorias,violentas, também, pouco
aproveitdveis para as condicdes especificas da vida moderna, uma vez que foram
inventadas em tempos bem anteriores as tecnologias, a superpopulagao e seus

efeitos.

24



1. 2. d - As fabulas e o desenvolvimento racional da crian¢a

No momento que falamos de fabulas passamos para uma forma de ver as

historias bem diferente daquele com a qual vemos os contos de fadas.

As fabulas trabalham com a parte racional das criangas, e por esta razao sao
adequada a uma faixa etaria maior. Segundo Piaget a partir dos sete anos é que
a crianca alcancara o estdgio operatério completo onde ela terd a inteligéncia
operatdria concreta, sendo capaz de realizar uma acao interiorizada, executada
em pensamento, reversivel, pois admite a possibilidade de uma inversao e
coordenag¢dao com outras acdes, também interiorizadas. Necessita de material
concreto, para realizar essas operagdes, mas ja esta apta a considerar o ponto

de vista do outro, sendo que esta saindo do egocentrismo.

Assim ela consegue fazer analogia entre causas e efeitos. As fabulas irao
trazer a ela exemplos de fatos, caracteristicas de personalidades e tipos de
relacionamentos que vao levar a consequéncias. Estes exemplos farao com que
ela exercite o seu raciocinio critico, convidando-a a relacionar estas experiéncias
com anteriores e com os valores que seus pais e professores estdao lhe
transmitindo, de forma a dar elementos para a formacdo de uma escala de
valores propria e capaz de formar um repertério de inspiracao de como agir em

situagdes concretas.

4 - Dramatizagdo

A dramatizacdo reveste-se de grande interesse, inicialmente por ter grande
apelo atrativo, tanto por parte de quem a produz e de quem apresenta como por
parte de quem assiste. Tem beleza estética, artistica, € um momento de
encontro onde se exercita a sociabilidade, seja pelo ponto de vista dos atores ou

do ponto de vista do publico. E um importante agente de formacao cultural.
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Na ludoeducacao o teatro pode ser visto como um meio através do qual
passamos uma mensagem: as criangas assistem a uma pecga de teatro, seja ele
profissional ou amador, escolhido pelos educadores pela qualidade do enredo
ou mesmo produzido por pais e professores especialmente visando determinado
foco educacional. Mas, pode também ser visto como uma técnica utilizada para
as criangas produzirem teatro.

Trabalhando a dramatizacdo com objetivos educacionais o que importa
mais sao os aspectos sociais e psicoldgicos da crianca que se processam no
decorrer do trabalho. O resultado final ndo é o mais importante, servira mais

para compor a autoestima do grupo e como um instrumento de avaliagdo.

A participagao em atividades teatrais dara oportunidade a crianga de um
crescimento pessoal e o relacionamento entre o individual e o coletivo, permitira
a vivéncia de situagdes importantes para o seu convivio social, o exercicio de
direitos e deveres, a exploracao da camaradagem, o respeito as diferencas,

dentre outros.

1. 3. a - A dramatizagdo como forma de expressdo

Um dos mais importantes fatores do uso da dramatizacao é a desinibicao e
a construcdo da autoestima. O convite que a ludicidade de uma dramatizacao
encerra tera muita chance de vencer uma timidez inicial, o exercicio de
apresentac¢des constantes, no seio do pequeno grupo de sua classe, ira contribuir
com uma estabilidade capaz de enfrentar “publicos maiores” em oportunidade

futuras, que certamente acontecerao em sua vida profissional e social.

A dramatizacao ird exercitar a observacao, atencao e a disciplina, esta sempre

vista como a adesao a principios ideais para o bem do grupo.

1. 3. b - A dramatizagdo como convivio social
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Desde a preparacao do que fazer ao “como” fazer, e ao fazer propriamente
dito as interacdes entre os alunos ird proporcionar um contexto que ird exigir
ouvir e acolher opinides, desenvolver e expressar as proprias, saber avaliar quais
sao de interesse do grupo, que possiveis combina¢des e negociacdes podem ser
feitas com os diferentes pontos de vista. Este desafio em grupo ira exigir que
cada um conheca seus direitos e que perceba a necessidade de ter estes direitos
legitimados. Estas interacdes se darao através do didlogo, respeito mutuo e

respeito as diversidades.

1. 3. c - Veiculo de mensagens e de expressdao do belo

Trabalhar com dramatizacdo ira possibilitar a visdo de sentimentos e
situacdes, a aquisicdo de novas formas de expressao e vocabulario e de

experiéncias estéticas e culturais.

5 - Musica, dangas e can¢oes

A alegria da musica convida a participacdao, rompendo com barreiras da
timidez ou da falta de confianca, fazendo surgir pendores que poderiam nao ser

conhecidos, estarem latentes.

O trabalho com musica desenvolve a concentracao, e o que é melhor, nao
aquela vinda da disciplina, de uma obrigacdo de “fora para dentro” mas, ao
contrario: de “dentro para fora” pois a crianga deseja se sair bem, tem interesse

em apresentar o resultado, estd motivada por algo que gosta.

6 - Artes plasticas

A educacdo artistica envolve conhecimentos e habilidades dentro de uma

pratica educacional prépria oferecida a crianca.
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1. 5. a - Desenvolvimento da imaginagdo e do espirito criativo

O trabalho com arte oferece as criancas uma oportunidade de auto
expressao, que vai enriqguecendo as suas habilidades manuais, estéticas e

desenvolvendo cada vez mais a criatividade.

1. 5. b - Descoberta de aptidoes

Quando fazemos um desafio a uma crianga, dando algum material ou
mostrando um objeto artesanal pronto convidando-a a execuc¢ao, isso soara,
primeiramente, como um desafio, uma interrogacao: Sera que eu posso fazer
também? Esse desafio desencadeard um processo construtivo no qual as
criancas depositardao toda a sua atencao e habilidade em busca de chegar ao seu
objetivo. Com pouca ou muita dificuldade o trabalho chegara ao fim e, isso trara
uma imensa satisfacdo e, com ela, a certeza que ele é capaz de fazé-lo!

Neste interessante processo a confianca em si mesmo é uma consequéncia
e podera significar também o rompimento de bloqueios e a descoberta de

aptidoes.

1. 5. c - Desenvolve o poder de concentragdo

Outro fator é a facilitacdo do poder de concentracdo. Trabalhar com algo
gue se gosta, que desafia e que “tende” a um bom resultado exige atencao e esta

vird como consequéncia deste envolvimento.

As artes também controlam os sentimentos de tensao e de impaciéncia. Isto
é conseguido através do desejo de terminar um trabalho que agrada e do qual
se tem expectativa positiva. Para isso é necessario que se escolha bem o tipo de

material e de objetivo a ser conseguido, que esteja de acordo com o que a
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crianca gosta de fazer e, também, que esteja inserido dentro de um contexto

[Gdico.
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cursos pedagogicos

A CRIANCA E A IMPORTANCIA DO LUDICO NA
EDUCACAO
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RESUMO

Quando falamos em ludicidade, lembramo-nos de alegria e de brincadeiras.
Lembramo-nos da infancia e de sua espontaneidade, e isso nos remete a cantigas de
roda, brincadeiras de rua, bola, bonecas, pipas, policia e ladrao e invencdes. Muitas
invencdes e faz de conta, e se lembramos de tanta coisa boa é porque os jogos e
brincadeiras nos permitem uma liberdade de expressao que nos tira das situacdes de
estresse e estimula o funcionamento fisiolégico, o desenvolvimento da inteligéncia e
dos padrdes morais.

O presente artigo trata do ludico como processo educativo, demonstrando que
ao se trabalhar ludicamente nao se esta abandonando a seriedade e a importancia
dos conteudos a serem apresentados a crianga, pois as atividades ludicas sao
indispensaveis para o seu desenvolvimento sadio e para a apreensdao dos
conhecimentos, uma vez que possibilitam o desenvolvimento da percepcao, da
imaginacao, da fantasia e dos sentimentos. Por meio das atividades ludicas, a crianca
comunica-se consigo mesma e com o mundo, aceita a existéncia dos outros,
estabelece relagbes sociais, constroi conhecimentos, desenvolvendo-se
integralmente.

Palavras-Chave: Ludicidade, Contribuicdao na aprendizagem, Mediacao.
INTRODUCAO

Este trabalho visa relatar o ludico na aprendizagem, com o objetivo de coletar
dados a respeito da importancia do ludico como facilitador da aprendizagem no
contexto escolar.

O aspecto ludico torna-se importante instrumento na mediacdo do processo de
aprendizagem, principalmente das criangas, pois elas vivem num universo de

encantamento, fantasia e sonhos onde o faz de conta e realidade se misturam,
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favorecendo o uso do pensamento, a concentracdao, o desenvolvimento social,
pessoal e cultural, facilitando o processo de construcdo do pensamento.

A crianga constroi e reconstrdi sua compreensao de mundo por meio do brincar;
amadurecem algumas capacidades de socializagdo, por meio da interacao, da
utilizacao e experimentacado de regras e papéis sociais presentes nas brincadeiras.

O brincar reflete a maneira que a crianga, ordena, organiza, desorganiza, destroi
e reconstrdoi o mundo ao seu modo. Podendo ela expressar suas fantasias, desejos,
medos, sentimentos e conhecimentos novos que vao incorporando a sua vida,
utilizando uma das qualidades mais importantes do ludico, que é a confianga que a
crianca tem quanto a prépria capacidade de encontrar solugao.

As atividades ludicas permitem que o sujeito estabeleca relagdes com os outros
e com diferentes culturas, sendo assim, pode-se dizer que: brincadeira, cultura e

conhecimento se contemplam formando uma triade da infancia com o carater
ludico e significativo. Sobre essa afirmativa, Borba (2006, p.40) fala que:

A liberdade no brincar se configura no inverter a ordem, virar o mundo de
pontacabeca,

Fazer o que parece impossivel, transitar em diferentes tempos- passado,
presente e futuro. “Rodar até cair, ser rei, caubdi, ladrao, policia, desafiar os limites
da realidade cotidiana.

Nesse sentido, os jogos, as brincadeiras, o faz-de-conta revelam formas
diferentes, expressao usadas pelas criangas como maneiras diferentes de interagir,
podemos assim dizer que a brincadeira é uma a¢ao que estd associada a infancia, e é
por meio dela que a crianga brinca, vivendo um cendrio articulado e a dimensao
imagindria, sendo impulsionada a conquistar novas possibilidades de criacao, sendo
assim possivel manter a ponte entre o mundo imaginario e o mundo real.

Podendo (Podemos) entdao usar estes itens para nos auxiliar na construcao de
um alicerce que nos possibilita a compreender o acesso ao espago escolar, abrindo
caminhos para experiéncias estéticas, provocando novas formas de sentir, pensar,
compreender, dizer e promover o encontro do sujeito com diferentes formas de
expressao e de compreensao de vida.

Essa afirmacgao caracteriza muito bem o ludico no processo de aprendizagem,

pois se pode observar uma fonte de inspiracao para a construcao do conhecimento
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da crianca, aprender brincando e construir conhecimento vao se tornando faces da
mesma realidade. Ronca e Terzi (1995, p.98), falam que:

Pelo ludico a crianga "faz ciéncia”, pois trabalha com imaginagao e produz uma
forma complexa de compreensao e reformulacao de sua experiéncia cotidiana. Ao
combinar informacdes e percep¢des da realidade, problematiza, tornando-se criadora
e construtora de novos conhecimentos.

Considerando a ideia de que a brincadeira é a atividade mais séria da crianca,
podemos associar que o conhecimento da cultura, as diferencas individuais como o
tempo e limite de cada um, a acdo cognitiva com os sentidos e a sensibilidade. E a
ponte de equilibrio entre o mundo imaginario e o real, o jogo e a construcdao do
conhecimento vao sendo gradativamente redimensionados na pratica educativa do
aluno, sendo impossivel ndao associar o ludico com o processo de construgdo de
conhecimento.

Neste sentido, o objetivo central deste estudo é analisar aimportancia do brincar
na Educacao, pois, segundo os autores pesquisados, este é um periodo fundamental
para a crianca no que diz respeito ao seu desenvolvimento e aprendizagem de forma
significativa.

O brincar e o educar

Porque assegurar a infancia um tempo em que o brincar e o educar se misturam?
E mais importante brincar ou educar?

Vamos nos aprofundar nestas perguntas com base nos objetivos propostos pelo
RCNEI, entre outros, citam-se:

Contribuir para que a crianga amplie seu conhecimento de mundo, por meio do
desenvolvimento de suas capacidades cognitivas, afetivas e sociais;

Propiciar a crianca o contato inicial com o patriménio cultural de seu espaco
local, ou seja, da sociedade onde vive;

Estimular nas criancas sua responsabilidade global em relacdo a educacao
ambiental e ao saber conviver em sociedade;

Possibilitar a crianca recursos e meios, a fim de que lhe seja permitido explorar
a sua infancia como seu tempo presente.
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Nessa etapa inicial da escolarizacdao, o brincar e o educar tém uma funcao de
contribuir para que a crianga viva seu tempo, sem atropelos e tenha respeitado o seu
ritmo, jd que toda brincadeira é uma linguagem infantil que mantém um vinculo
essencial com aquilo que é o ‘ndo — brincar’. Assim pode-se oferecer a crianca uma
aproximacao com a escola, despertando o desejo de ali permanecer, com prazer, e
tendo sucesso em seu percurso.

O brincar ndo significa so6 reproduzir a realidade, pois ao fazé-lo, a crianca
desenvolve uma acao social e cultural e a recria com o seu poder de reinvencao e de
imaginacao. Ao explorar o ambiente, a crianca vai desenvolvendo o educar, ou seja,
incorpora processos de formacao e de aprendizagem, socialmente elaborados e
destinados a instrui-la ao saber social. Educar nessa perspectiva, portanto remete a
ludicidade, ao jogo, as interacdes na rodinha, a socializagdo em espacos escolares e
nao-escolares.

Sendo assim, cabe a nds professores a tarefa de mediar brincadeiras como forma
de educar, ao contrario do pensamento de muitos que brincar na educacado venha a
ser perda de tempo, ndo o brincar e o educar se integram na educacao, sendo papel
de maior importancia de o professor fazer com que a crianca tenha um tempo de
sonhar, de crescer, de amadurecer, de possibilitar desenvolver as suas estruturas
mentais superiores de forma equilibrada e continua em busca de sua autonomia.

Neste universo de possibilidades, ndo podemos limitar a atuacao do professor
ao espaco da sala de aula, devemos abrir um leque de oportunidades dentro e fora
da escola, trazendo para sala de aula as vivéncias de mundo que este aluno tem, e
adapta-lo dentro das atividades escolares, assim podemos trabalhar com respeito e
dignidade humana.

Devemos pensar a escola como espago de agles e interagdes de grande
influéncia significativamente no processo de ensino e aprendizagem dos nossos
alunos, nao soé o professor, no interior de uma sala de aula, mas outras pessoas que
também compdem esse espaco escolar potencializam ou inibem a aprendizagem,
interferindo na formagao do aluno.

Cabe ao professor, o papel de mediador da aprendizagem, devendo fazer uso de
novas metodologias, procurando sempre incluir na sua pratica as brincadeiras, pois
seu objetivo é formar educandos atuantes, reflexivos, participativos, autdnomos,
criticos, dinamicos e capazes de enfrentar desafios.
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Devemos entender também que a crianga necessita de orientacao para o seu
desenvolvimento, perspicdcia do educador levando-a a compreender que a educacao
é um ato institucional que requer orientacao, supervisao e mediacao de um adulto.

O brincar na sala de aula

Um ambiente de aprendizagem escolar é um ambiente em que um individuo esta
sujeito a oportunidades de aprendizagem. Muitas vezes o termo ambiente de
aprendizagem é confundido com o espaco fisico onde ocorrem praticas educativas.
Um exemplo de ambiente de aprendizagem é o ambiente de aprendizagem escolar,
gue é um ambiente planejado, ou organizado, para que ocorram praticas educativas.
Nesse ambiente, o professor tem um papel fundamental, que pode ser tanto na
preparacao, organizacao e sistematizacdao da aprendizagem, como no direcionamento
ou orientacao do processo de aprendizagem.

Os ambientes de aprendizagem podem ser classificados a partir de varios
critérios, pois ha varios fatores que interferem num processo de aprendizagem, entre
eles a sistematizacao e a autonomia do aprendiz. A sistematizacao é o que estrutura
e valida o processo de aprendizagem, como avaliacOes, certificados e contratos entre
0s sujeitos que participam do processo. Ja o nivel de autonomia do aprendiz expressa
o grau de controle que a organizacao do ambiente e os demais atores envolvidos
imprimem nas interacdes do aprendiz com os diferentes objetos de aprendizagem. A
caracterizacdao de um ambiente de aprendizagem pode ser realizada a partir de uma
linha continua em que quanto maior a sistematizacdo e menor a autonomia, maior o
carater formal da aprendizagem.

Assim, podemos ter a dimensao do valor da ludicidade tendo o papel de permitir
que vocé e seu aluno experimentem novas aventuras, novos aprendizados, porque
esta livre para descobrir uma nova janela para o saber. Os estimulos do meio externo
entram provocando e respondendo aos interesses da educag¢ao permitindo avancgar
nos descobrimentos produzidos pelos diferentes caminhos do conhecimento e da
convivéncia.

A ludicidade permite a liberdade emocional necessaria para explorar e
experimentar, para envolver-se emocionalmente numa criacdo e para permitir
descobrimentos incentivados pela curiosidade.

A sala de aula pode se transformar também em lugar de brincadeiras, se o
professor conseguir conciliar os objetivos pedagdgicos com os desejos do aluno, para
tal, € necessario encontrar o equilibrio entre o cumprimento de suas funcdes
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pedagdgicas — ensinar conteudos e habilidades, ensinar a aprender — e psicoldgicas,
contribuindo para o desenvolvimento da subjetividade, para a construcao do ser
humano auténomo e criativo — na moldura do desempenho das funcdes sociais —,
preparar para o exercicio da cidadania e da vida coletiva, incentivar a busca da justica
social e da igualdade com respeito a diferenca.

Reconstruir conceitos importantes sobre o ato de brincar e sua importancia no
contexto escolar é fundamental para a pratica pedagdgica do professor. Se ele busca
a formacao de individuos dinamicos, criativos, reflexivos e capazes de enfrentar
desafios, devem proporcionar condi¢cdes para que as criangas brinquem de forma
espontanea, dando a elas a oportunidade de ter momentos de prazer e alegria no
ambiente escolar, tornando-se autoras de suas proprias criacdes. Mais uma vez
remetendo a, quando ndo reprimidas, a espontaneidade e a criatividade agem no
sentido de fazer as coisas, de brincar; consequientemente, as criancas alcancam a
aprendizagem.

Mas o que seria, de fato, uma aula Iudica? Para Fortuna (2000, p. 9), “uma aula
ludica € uma aula que se assemelha ao brincar”, ou seja, € uma aula livre, criativa e
imprevisivel. E aquela que desafia o aluno e o professor, colocando-0s como sujeitos
do processo pedagogico. A presenca da brincadeira na escola ultrapassa o ensino de
conteudos de forma ludica, dando aos alunos a oportunidade de aprender sem
perceber que o estao.

O brincar estimula a inteligéncia porque faz com que o individuo solte sua
imaginacdo e desenvolva a criatividade, possibilitando o exercicio da concentracao,
da atencao e do engajamento, proporcionando, assim, desafios e motivacao.

Por meio dos jogos e das brincadeiras o educando explora muito mais sua
criatividade, melhora sua conduta no processo ensino-aprendizagem e sua
autoestima, porém, o educador deve ter cuidado de como sao colocados os jogos em
seus fins pedagodgicos, para que nao se transformem em atividade dirigida e
manipuladora. Se isso ocorrer o jogo deixara de ser jogo, pois ndo sera caracterizado
com liberdade e espontaneidade.

Sendo assim, o jogo deve ser visto como possibilidade de ser mediador de
aprendizagens e propulsor de desenvolvimento no ensino formal, mas quando, a
atividade se torna utilitaria e se subordina como meio a um fim, perde o atrativo e o
carater de jogo. A partir do momento que a crianca é obrigada a realizar um jogo, sem
nenhum interesse ou motivacdao, o jogo perde toda a sua caracteristica e acaba
tornando-se mais uma atividade “séria” de sala de aula.
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Ha diferenca entre o jogo e a brincadeira, dentro e fora da sala de aula. O jogo
carrega em si um significado muito abrangente. E construtivo porque pressupde uma
acdo do individuo sobre a realidade. E carregado de simbolismo, reforca a motivacdo
e possibilita a criacao de novas ac¢des e o sistema de regras, que definem a perda ou
o ganho. Nem todos os jogos e brincadeiras sdo sindbnimos de divertimento, pois a
perda muitas vezes pode ocasionar sentimentos de frustragcao, inseguranca, rebeldia
e angustia. Dessa forma, sdao sentimentos que devem ser trabalhados principalmente
na escola, para que nao se perpetuem impossibilitando que a crianca tenha novas
iniciativas. A brincadeira é a atividade mais tipica da vida humana, por proporcionar
alegria, liberdade e contentamento. E a a¢do que a crianca desempenha ao
concretizar as regras do jogo e ao mergulhar na a¢ao ludica.

Os jogos e brinquedos sao meios que ajudam a crianga a penetrar em sua propria
vida tanto como na natureza e no universo.

A importancia do brincar e da criatividade

O ludico é extremamente importante para o desenvolvimento do ser humano, e
pode auxiliar na aquisicao de novos conhecimentos, em sala de aula, facilitando muito
no processo ensino-aprendizagem. E através de atividades ludicas, que “o educando”
explora muito mais sua criatividade, melhora sua conduta no processo de ensino-
aprendizagem e sua autoestima

O professor precisa apropriar-se do brincar, inserindo-o no universo escolar. O
adulto é afetivamente importante para a crianca, quando acolhe suas vivéncias
ludicas e abre um espaco potencial de criagdo. Com isso, o professor instiga a crianca
a descoberta, a curiosidade, ao desejo de saber. A crianca tem no professor um
parceiro nessa busca.

Kishimoto (1994, p. 18),

Explicita que o jogo educativo tem a vantagem de aliar contentamento e
aprendizagem. Ele afirma também que muitos autores, ao tratar dessa tematica,
tentam conciliar a tarefa de educar com a necessidade irresistivel de brincar.

“Nessa jungdo surge o jogo educativo, um meio de instrugdo, um recurso de
ensino para o professor e, ao mesmo tempo, um fim em si mesmo para a crianga que
s quer brincar.

“0 jogo transita livremente entre o mundo interno e o mundo real” (FORTUNA,

2000, p. 2), o que garante a crianca a fuga temporaria da realidade. Tudo se
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transforma em ludico para o aluno, mas o professor precisa trazer do ludico a
realidade, a verdade subentendida como conhecimento, especialmente o escolar.

Como afirma Fortuna (2008, p. 4), “defender o brincar na escola, por outro
lado, nado significa negligenciar a responsabilidade sobre o ensino, a aprendizagem e
o desenvolvimento”.

E preciso, nesse aspecto, que o professor busque o equilibrio entre ministrar
aulas convencionais, em que recursos como lapis e caderno precisam fazer parte do
cotidiano como forma de preparo para o mundo adulto, e aulas ludicas. Por isso, o
professor deve utilizar as atividades criativo-ludicas como suporte do
desenvolvimento e da aprendizagem, por meio de seus procedimentos, e, nesta
circunstancia, criar situacdes e propor problemas, assumindo sua condicdao de
parceiro na interacdo e sua responsabilidade no desenvolvimento cognitivo,
psicomotor e psicossocial do aluno.

Ao buscar uma rotina que propicie o desenvolvimento pleno do ser humano,
indo além de teorias e conceitos, nada melhor que explorar e experimentar. Assim, o
ludico se faz uma ferramenta enriquecedora, pois brincando o aluno expressa suas
ideias e pensamentos sobre o mundo que o cerca. Dessa maneira, da pistas ao
professor de como complementar, no sentido de promover, outros conhecimentos,
ampliando seu repertério e seu conhecimento de mundo.

As implicagdes no ato de brincar no desenvolvimento da crian¢ga no ambiente
escolar

A brincadeira favorece a criacao da Zona de Desenvolvimento Proximal, pois ao
brincar a crianca age além do comportamento da sua faixa etaria e da sua realidade
diaria, produzindo atividades e experiéncias novas, criando modos de pensar e agir no
mundo que desafiam o seu conhecimento ja internalizado. A brincadeira cria uma
zona de desenvolvimento proximal, porque ela favorece a emergéncia de certos
processos psicoldgicos e estimulam outros que comegam a se constituir.

Acreditamos que a crianga usa a brincadeira como mediadora desse processo de
apropriacdao, expandindo suas relagdes com o mundo dos objetos e simbolos
humanos, dessa forma, assimila, compreende e aprende a viver socialmente no
espagco em que esta inserida. Defendo a concepgao de que a escola precisa ressaltar
a importancia da brincadeira para o desenvolvimento social e cognitivo da crianga,
para que o conteudo seja apresentado a crian¢a de forma mais prazerosa dando assim
um aprendizado mais consistente e estimulante para o aluno, pois a sociedade
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difunde uma idéia que limita o ato de brincar a um simples passatempo, sem funcdes
mais importantes que entreter a crianca em atividades divertidas. E preciso reforcar
a ideia de que os professores tem na brincadeira uma ferramenta importante para
proporcionar aos alunos momentos ludicos que possibilitem o desenvolvimento de
um processo de aprendizagem e socializacao.

A crianca precisa de um momento livre maior para ampliar as suas atividades
ludicas, pois a brincadeira é muito importante para o desenvolvimento de varios
processos mentais.

Brincar, segundo o dicionario Aurélio (2003), é “divertir-se, recrear-se, entreter-
se, distrair-se, folgar”, também pode ser “entreter-se com jogos infantis”, ou seja,
brincar é algo muito presente nas nossas vidas, ou pelo menos deveria ser. Segundo
Oliveira (2000):

O brincar nao significa apenas recrear, € muito mais, caracterizando-se como
uma das formas mais complexas que a crianca tem de comunicar-se consigo mesma
e com o mundo, ou seja, o desenvolvimento acontece através de trocas reciprocas
gue se estabelecem durante toda sua vida.

Assim, através do brincar a crianca pode desenvolver capacidades importantes
como a atenc¢ao, a memoria, a imitacao, a imaginacao, ainda propiciando a crianga o
desenvolvimento de areas da personalidade como afetividade, motricidade,
inteligéncia, sociabilidade e criatividade.

Vygotsky (1998), um dos representantes mais importantes da psicologia
historicocultural, partiu do principio que: “O sujeito se constitui nas relacdes com os
outros, por meio de atividades caracteristicamente humanas, que sao mediadas por
ferramentas técnicas e semidticas”.

Nesta perspectiva, a brincadeira infantil assume uma posicao privilegiada para a
analise do processo de constituicao do sujeito, rompendo com a visao tradicional de
que ela é uma atividade natural de satisfacao de instintos infantis. Ainda, podemos
afirmar que a brincadeira é como uma maneira de expressao e apropriacao do mundo
das relagdes, das atividades e dos papéis dos adultos. A capacidade para imaginar,
fazer planos, apropriar-se de novos conhecimentos faz surgir, nas criangas, através do
brincar, pois a crianga por intermédio da brincadeira, das atividades ludicas esta
vivenciando novos conhecimentos, e atua, mesmo que simbolicamente, nas
diferentes situacbOes vividas pelo ser humano, reelaborando sentimentos,
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conhecimentos, significados e atitudes trazendo para si uma enorme bagagem de
conhecimento e vivéncias prazerosas de sua vida escolar.

De acordo com o Referencial Curricular Nacional da Educagao Infantil (BRASIL,
1998, p. 27, v.01):

O principal indicador da brincadeira, entre as criangas, é o papel que assumem
enquanto brincam. Ao adotar outros papéis na brincadeira, as criancas agem frente a
realidade de maneira nao-literal, transferindo e substituindo suas ag¢des cotidianas
pelas a¢Oes e caracteristicas do papel assumido, utilizando-se de objetos substitutos.

Quando brinca, a crianga prepara-se para a vida, pois € através de sua atividade
ludica que ela vai tendo contato com o mundo fisico e social, bem como vai
compreendendo como sdo e como funcionam as coisas. Assim, podemos destacar que
guando a crianca brinca, parece mais madura, pois entra, mesmo que de forma
simbdlica, no mundo adulto que cada vez se abre para que ela lide com as diversas
situagdes.

Portanto, a brincadeira é de fundamental importancia para o desenvolvimento
infantil e na vivéncia escolar, na medida em que a crianga pode transformar e produzir
novos significados. Nas situacdes em que a crianca é estimulada, é possivel observar
gue rompe com a relacdo de subordinacdo ao objeto, atribuindolhe um novo
significado, o que expressa seu carater ativo, no curso de seu proéprio
desenvolvimento. A introducdo de jogos e atividades ludicas no cotidiano escolar é
muito importante, devido a influéncia que os mesmos exercem frente aos alunos, pois
guando eles estdao envolvidos emocionalmente na acao, torna-se mais facil e dinamico
o processo de ensino e aprendizagem.

A formagao do professor que vai trabalhar de forma ludica na educagao

A educacao é um processo historicamente construido, e o educador possui um
papel nesse processo, que é mediar o educando a buscar sua identidade e atuar de
forma critica e reflexiva na sociedade. Assim sendo, a formacado do educador depende
da concepcao que cada profissional possui sobre crianca, homem, sociedade,
educacao, escola, conteudo e curriculo.

A formagao pedagdgica dos educadores pode solucionar e ajudar na pratica de

diferentes métodos pedagdgicos que permitam estabelecer a comunicacado educativa
e aperfeicoar essa comunicacgao.
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Portanto, a formagdo pedagdgica do professor nao se restringe ao estudo
limitado de alguns processos praticos. O professor, ao conhecer as razdes da utilizacao
de diferentes metodologias refletidas junto a formacdao académica, busca o
conhecimento do que faz, porque o faz com mais seguranca e dominio dos
instrumentos pedagdgicos para adapta-los melhor as exigéncias das novas situacdes
educativas. A aceitacao do método utilizado pelo professor ocorre na medida em que
este esteja preparado para compreender e utilizar o instrumento que lhe é
apresentado por razdes explicitas, em funcao dos objetos que se fixou no ambiente
de ensino aprendizagem.

Ao abordar o ludico na formacao do professor pode-se dizer que a ludicidade é
uma necessidade do ser humano em qualquer idade, e ndo pode ser vista apenas
como diversao ou passatempo.

Ao desenvolver conteudos que abordam o lddico como uma proposta
metodoldgica junto a professores, sempre ocorre reflexdes acerca das possibilidades
de intervencao e de ensino. Tais reflexdes evocam sentimentos, posicionamentos que
partem de suas relacdes mais evolutivas no que diz respeito a relacao de professor e
aluno, adulto e crianca.

Através da pratica pedagdgica do jogo, o professor pode conhecer as expressoes
da personalidade do aluno, porque nele a criancga se liberta de situagdes dificeis, as
coisas e agdes nao sao 0 que aparentam ser.

O professor que estd interessado em promover mudangas poderd encontrar na
proposta do ludico uma importante metodologia, que pode até contribuir para
diminuir os altos indices de fracasso escolar e evasao escolar verificados nas escolas,
no decorrer do ensino fundamental, pois a partir do momento que o aluno se envolve
com o aprendizado, as chances de ele fracassar ou desistir da escola diminuem
consideravelmente.

No entanto, o sentido verdadeiro da educacao ludica, sé estard garantido se o
professor estiver preparado para realiza-lo, tiver conhecimento sobre os
fundamentos da mesma e vontade de estar em continuo aprendizado e renovacao,
pois trazer atividades que interessem aos alunos demanda pesquisa, estudo,
observacao das criancas com as quais se trabalha entre outros esforcos por parte do
professor e da escola. Pois ndo é sé dar qualquer jogo por ser educativo ou propor
uma brincadeira, o professor precisa mediar este processo e mesmo que nao participe
efetivamente, de estar muito atento ao que acontece para saber aonde intervir, e a
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escola tem um papel de muita importancia com o professor, pois serve de apoio,
suporte e estimulo tanto para o professor quanto para o aluno.

O papel do pedagogo e do professor é de fundamental importancia para a
colocagdo deste tipo de ensino no ambiente escolar, e aplicagao de recursos ludicos,
o professor ao se conscientizar das vantagens do ludico, e adequa-la a determinadas
situacdes de ensino, utilizando-as de acordo com suas necessidades. O pedagogo,
como pesquisador, estara em busca de acdes educativas eficazes para que o mesmo
prazer que a crianca tem ao sair para o recreio, ao ir as aulas de educacao fisica ou na
hora da saida, esteja presente na sala de aula.

O professor deve também renunciar, modificar algumas posturas e atitudes ja
incorporadas, o que se torna mais dificil, pois lidar com a mudanca, com o diferente é
desafiador e nem todos estao abertos para isto.

E importante considerar que a formacéo ludica ndo é importante somente para
a crianga, mas também para o professor, pois possibilita a ele conhecer-se como
pessoa, saber de suas possibilidades, desbloquear resisténcias e ter uma visao clara
sobre a importancia do jogo e do brinquedo para a vida da crianca, do jovem e do
adulto.

De acordo com Almeida (SANTOS, 1997; KISHIMOTO, 1999 apud ALMEIDA, s/d)
: “Mas, se ainda é complicado a insercdo da ludicidade em sala de aula para criancas,
no caso dos adultos, na formacdao dos professores torna-se uma realidade mais
distante ainda”.

O trabalho em grupo cria um clima de cooperagao dentro da sala de aula e facilita
as relagdes que se darao dentro daquele espaco, além de o grupo se tornar mais
responsavel pelo seu processo e resolver seus problemas e conflitos de forma mais
clara e aberta entre os membros. Se as criangas comecarem a ter atividades Iudicas,
mas ainda se sentirem isoladas e nao incluidas entre elas e nao tiverem construido
uma relacao de amizade e afinidades entre os colegas, bem como o envolvimento
com as atividades, tornam-se mais egocéntricas e distantes do outro, passando a ter
um aprendizado desfocado dentro da realidade a qual esta vivenciando neste referido
momento de sua vida, e esta falta de estimulo e interesse pode causar dificuldades
no seu aprendizado ocasionando assim seu fracasso escolar. Por este motivo é tao
importante a troca com o outro podendo ser assim muito enriquecedora, além de
fazer parte de toda a nossa vida, pois a todo o0 momento estaremos convivendo e
vivendo com os outros.
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E essencial que nds professores tenhamos uma formacdo continuada, também
com relacdo aos aspectos metodoldgicos do ludico, e percebamos a importancia que
tem o desenvolvimento de atividades ludicas para as criancas, jovens e adultos. E que
assim, possamos trabalhar cada vez mais com a criatividade para levar melhores
atividades e dinamicas para a sala de aula. Que possa através da troca de experiéncias
com outros profissionais estar sempre se renovando e

inovando a sua pratica fazendo com que seus alunos possam ficar cada vez mais
interessados e envolvidos com o processo de ensino-aprendizagem.

A maior parte das criangas em situacdo de fracasso sdao as de classe popular e
elas precisam ter prazer em estudar; do contrario, desistirdao, abandonarao a escola,
se puderem. Quanto mais os alunos enfrentam dificuldades de ordem fisica e
econdmica, mais a escola deve ser um local que lhes traga outras coisas. Essa alegria,
ndo pode ser uma alegria que os desvie da luta, mas eles precisam ter o estimulo ao
prazer. A alegria deve ser prioridade para aqueles que sofrem mais fora da escola.

A dificuldade em aprendizagem muitas vezes vai além dos problemas da crianga.
O fracasso escolar, na avaliacdo de muitos pesquisadores, pode ser visto como o
fracasso do préprio sistema de ensino. E importante também nesse momento que
todos tomem parte dos problemas relacionados ao fracasso escolar, mas
principalmente que sejam desenvolvidas por parte das autoridades, com ac¢des no
sentido de conceder uma melhor distribuicao dos recursos para a educacao e para as
escolas, incentivando também, o aluno, o professor e a familia.

Consideragoes finais

A partir de varias pesquisas feitas pode-se concluir que, as atividades ludicas
exercem um papel importante na aprendizagem das criangas, sendo assim, os
professores podem atestar que, é possivel reunir dentro da mesma situacao, o ludico
e o educar, porém, a escola tem um papel de extrema importancia, porque é
necessario que as escolas sensibilizem-se no sentido de desmistificar o papel do
ludico, que ndao seja visto como apenas um passatempo, mas sim como uma
ferramenta de grande valia na aprendizagem em geral, inclusive de conteudos, pois
propde problemas, cria situagdes, assume condi¢des na interagao, responsavel pelo
desenvolvimento cognitivo, psicomotor e afetivo da crianga. A ludicidade permite a
liberdade emocional necessaria para explorar e experimentar, para envolver-se
emocionalmente numa criagdo e para permitir descobrimentos incentivados pela
curiosidade, pois é pela brincadeira que a crianga expressa o que teria dificuldades de
colocar em palavras e sua escolha é motivada por processos intimos, sendo assim vista
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a brincadeira como uma linguagem secreta, que devemos respeitar mesmo se nao a
entendemos.

Devemos utilizar o ludico como uma ferramenta importante nas dificuldades de
aprendizagem, pois a criang¢a pode ser trabalhada na individualidade ou em grupos e
ela mesma podera buscar respostas para suas duvidas e corrigir o que é de real
dificuldade. Assim, ela passarda a se conhecer melhor, criard estratégias para um
melhor aprendizado, que serd prazeroso e significativo.

O brincar é importante em todas as fases da vida humana, poi possibilita, assim
a interagdo da crianga com o mundo externo e interno, formando conceitos, ideias,
relagdes logicas, socializando, absorvendo o individuo de acordo como seu ritmo e
potencial.

A brincadeira deve fazer-se presente e acrescentar elementos indispensaveis ao
relacionamento com outras pessoas.Tendo em vista que a ludicidade é uma
necessidade do ser humano, mas principalmente na infancia, na qual ela deve ser
vivenciada, ndao apenas como diversao, mas com objetivo de desenvolver as
potencialidades da criancga, visto que o conhecimento é construido pelas relagdes
interpessoais, sociais, culturais e emocionais, e deve acontecer com trocas reciprocas
gue se estabelecem durante toda a formacao integral da crianca.

Portanto, a introducao de jogos e atividades ludicas no cotidiano escolar é muito
importante, devido a influéncia que os mesmos exercem frente aos alunos, pois
guando eles estao envolvidos emocionalmente na a¢ao, na emocao ele tende a torna-
se mais disposto e dinamico o processo de ensino e aprendizagem, tornando assim
este processo mais prazeroso e menos magante, tanto no ponto de vista do aluno
guanto no ponto de vista do professor.

Vemos entao que o aspecto ludico deve ser voltado para as criangas, no sentido
de facilitar a aprendizagem e o desenvolvimento integral nos aspectos fisico, social,
cultural, afetivo e cognitivo. O ludico desenvolve o individuo como um todo, sendo
assim, a educacao infantil deve considerar o ludico como parceiro e utiliza-lo
amplamente para atuar no desenvolvimento e na aprendizagem da crianga, evitando
o fracasso escolar e os altos indices de reprovacao escolar no ensino fundamental,
pois o ludico vem para incrementar o ambiente escolar, valorizar o aprendizado do
aluno, envolvendo toda a comunidade escolar neste processo de ensino
aprendizagem.
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A introducdao de jogos e atividades ludicas no cotidiano escolar é muito
importante, devido a influéncia que os mesmos exercem frente aos alunos, pois
guando eles estdo envolvidos emocionalmente na acao, torna-se mais facil e dinamico
o processo de ensino e aprendizagem.

Assim, podemos concluir que o aspecto ludico voltado para as criangas facilita a
aprendizagem e o desenvolvimento integral nos aspectos fisico, social, cultural,
afetivo e cognitivo. O ludico desenvolve o individuo como um todo e é uma
ferramenta de extrema importancia na educacdo, que devemos acrescentar e
considerar como parceiro e utilizd-lo amplamente para atuar no desenvolvimento e
na aprendizagem da crianca.
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RESUMO

Jogos, brinquedos e brincadeiras fazem parte do mundo da crianga, pois estao
presentes na humanidade desde o seu inicio. O presente artigo trata do ludico como
processo educativo, demonstrando que ao se trabalhar ludicamente nao se est3
abandonando a seriedade e a importancia dos conteudos a serem apresentados a
crianga, pois as atividades ludicas sao indispensaveis para o seu desenvolvimento
sadio e para a apreensao dos conhecimentos, uma vez que possibilitam o
desenvolvimento da percep¢ao, da imaginacao, da fantasia e dos sentimentos. Por
meio das atividades ludicas, a crianga comunica-se consigo mesma e com o mundo,
aceita a existéncia dos outros, estabelece relagdes sociais, constréi conhecimentos,

desenvolvendo-se integralmente.

INTRODUCAO

O ser humano, em todas as fases de sua vida, esta sempre descobrindo e
aprendendo coisas novas pelo contato com seus semelhantes e pelo dominio sobre
o0 meio em que vive. Ele nasceu para aprender, para descobrir e apropriarse dos
conhecimentos, desde os mais simples até os mais complexos, e é isso que lhe
garante a sobrevivéncia e a integracao na sociedade como ser participativo, critico e
criativo.

A esse ato de busca, de troca, de interacdo, de apropriacao é que damos o
nome de educacdo. Esta ndo existe por si s6; € uma acdo conjunta entre as pessoas
gue cooperam, comunicam se e comungam do mesmo saber.

A infancia é a idade das brincadeiras. Acredito que por meio delas a crianga
satisfaz, em grande parte, seus interesses, necessidades e desejos particulares,
sendo um meio privilegiado de inser¢ao na realidade, pois expressa a maneira como
a crianca reflete, ordena, desorganiza, destroéi e reconstréi o mundo. Destaco o

l[ddico como uma das maneiras mais eficazes de envolver o aluno nas atividades,
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pois a brincadeira é algo inerente na crianca, é sua forma de trabalhar, refletir e
descobrir o mundo que a cerca.

A pesquisa aqui apresentada, O ludico na educacao infantil, tem por objetivo
oportunizar ao educador a compreensao do significado e da importancia das
atividades ludicas na educacao infantil, procurando provoca-lo, para que insira o
brincar em seus projetos educativos, tendo intencionalidade, objetivos e consciéncia
clara de sua acdo em relacdo ao desenvolvimento e a aprendizagem infantil.

E muito importante aprender com alegria, com vontade. Comenta Sneyders
(1996, p.36) que “Educar é ir em direcao a alegria.” As técnicas ludicas fazem com
gue a crianca aprenda com prazer, alegria e entretenimento, sendo relevante
ressaltar que a educacao ludica esta distante da concepgao ingénua de passatempo,
brincadeira vulgar, diversao superficial.[...] A educacdo ludica é uma agao inerente
na crianga e aparece sempre como uma forma transacional em dire¢do a algum
conhecimento, que se redefine na elaborag¢ao constante do pensamento individual
em permutacdes constantes com o pensamento coletivo.

[...] (ALMEIDA, 1995, p.11)

Portanto, é de primordial importancia a utilizacao das brincadeiras e dos jogos
no processo pedagogico, pois os conteudos podem ser ensinados por intermédio de
atividades predominantemente ludicas.

O presente artigo procura conceituar o ludico, demonstrar sua importancia no
desenvolvimento infantil e dentro da educagdao como uma metodologia que
possibilita mais vida, prazer e significado ao processo de ensino e aprendizagem,
tendo em vista que é particularmente poderoso para estimular a vida social e o
desenvolvimento construtivo da crianga.

O ludico permite um desenvolvimento global e uma visdao de mundo mais real.
Por meio das descobertas e da criatividade, a crianca pode se expressar, analisar,
criticar e transformar a realidade.

Se bem aplicada e compreendida, a educacao ludica podera contribuir para a
melhoria do ensino, quer na qualificagdao ou formagao critica do educando, quer
para redefinir valores e para melhorar o relacionamento das pessoas na sociedade.

Para que a educacao ludica caminhe efetivamente na educacao é preciso
refletir sobre a sua importancia no processo de ensinar e aprender. Ciente da

importancia do ludico na formacao integral da crianca, encaminho os estudos
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abordando a seguinte questdo: Qual a importancia das atividades ludicas na

educacao infantil ?

DESENVOLVIMENTO

O ato de brincar na educacao infantil € de suma importancia para o
desenvolvimento da crianca e a aprendizagem. Nos encontros sobre educagao sao
discutidas atividades pra serem trabalhadas com as criangas para o desenvolvimento
da identidade e da autonomia. A crianca pode na brincadeira, desenvolver algumas
capacidades importantes: a aten¢do, a memdria, a imaginac3o e a imitac3o. E na
brincadeira que ela pode pensar e experimentar situacdes novas ou mesmo do seu
cotidiano. A crianca faz da brincadeira um meio de comunicacao, de prazer e de
recreagao. Segundo a perspectiva de autores como Piaget e Vygotsky, a crianga
através das brincadeiras e jogos esta em mediac¢ao direta com o mundo. Para tanto
o trabalho faz algumas reflexdes a cerca dos objetivos da caracteristica da
introducao educacao infantil e da préescola. O objetivo principal da educacao
infantil é contribuir para a aprendizagem, bem como o desenvolvimento dos
aspectos fisicos, sdcio - emocionais e intelectual da crianca. E necessario que haja
uma infinidade de meios a serem oferecidos para que a crianga possa desenvolver
sua capacidade de criar e aprender. A brincadeira constitui um dos meios que pode
levar a crian¢a a um crescimento global. O jogo é uma assimilacao funcional ou
reprodutiva e conforme a sua estrutura, Piaget classifica-o em: de exercicio
(sensorio-motores); simbdlicos e de regras, sem esquecer suas variedades. Para
Vygotsky o jogo é uma atividade muito importante, pois através dele a crianca cria
uma zona de desenvolvimento proximal, fungdes que ainda ndao amadurecem, mas
gue se encontram em processo de maturag¢ado, o que a crianga ira alcangar em um
futuro proximo. A escola deve ser rica de experiéncias para a exploracao ativa,
compartilhada por criangas e adultos onde através das brincadeiras e jogos a crianga
exercita varios papéis com os quais interage no cotidiano.

No caso da educacao infantil, qual é, entao, o melhor lugar que a brincadeira
pode ocupar? Nem tao “largada” que dispense o educador, dando margem a
praticas educativas espontaneistas que sacralizam o ato de brincar, nem tao dirigida
gue deixe de ser brincadeira (Oliveira, 2001). Como se faz isso?

Qual é o papel do educador em relacao ao brincar na educacao infantil?
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Brincar é uma atividade paradoxal: livre, imprevisivel e espontanea, porém, ao
mesmo tempo, regulamentada; meio de superacao da infancia, assim como modo
de constituicao da infancia; maneira de apropriacao do mundo de forma ativa e
direta, mas também através da representacao, ou seja, da fantasia e da linguagem
(Wajskop, 1995). Brincando, o individuo age como se fosse outra coisa e estivesse
em outro tempo e lugar, embora — para que a atividade seja considerada
brincadeira, e ndo alucinagdao — deva estar absolutamente conectada com a
realidade. Provavelmente Ajuriaguerra e Marcelli, 1991 consideraram tudo isso para
dizer que é um paradoxo querer definir o brincar com demasiado rigor.

Diante de tais paradoxos, ndao é de surpreender que nao seja possivel afirmar
categoricamente para que serve a brincadeira. Entretanto, os custos dessa atividade
sao tao elevados para as espécies que brincam, envolvendo gasto de tempo, energia
e exposicao a riscos, que o retorno em termos de beneficios deve ser consideravel.

Para quem brinca, contudo, a pergunta “brincar pra qué?” E v3, pois se brinca
por brincar, porque brincar é uma forma de viver. O individuo que brinca ndo o faz
porque essa atividade o torna mais competente, seja no ambiente imediato, seja no
futuro. A motivacdo para brincar é intrinseca a propria atividade.

Mesmo sem intencao de aprender, quem brinca aprende, até porque se
aprende a brincar. Como construgao social, a brincadeira é atravessada pela
aprendizagem, uma vez que os brinquedos e o ato de brincar, a um s6 tempo,
contam a histéria da humanidade e dela participam diretamente, sendo algo
aprendido, e ndao uma disposicao inata do ser humano.

A simples oferta de certos brinquedos ja é o comeco do projeto educativo — é
melhor do que proibir ou sequer oferecer. Porém, a disponibilidade de brinquedos
nao é suficiente. Na escolha e na proposicao de jogos, brinquedos e brincadeiras, o
educador coloca o seu desejo, suas convicgdes e suas hipoteses acerca da infancia e
do brincar. O educador infantil que realiza seu trabalho pedagdgico na perspectiva
ludica observa as criancgas brincando e faz disso ocasiao para reelaborar suas
hipoteses e definir novas propostas de trabalho. Nao se sente culpado por esse
tempo que passa observando e refletindo sobre o que estd acontecendo em sua sala
de aula (Moyles, 2002). Percebe que o melhor jogo é aquele que dd espaco para a
acao de quem brinca, além de instigar e conter mistérios. No entanto, nao fica sé na

observacao e na oferta de brinquedos:
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intervém no brincar, nao para apartar brigas ou para decidir que fica com o
gué, ou quem comeca ou quando termina, e sim para estimular as atividades
mentais, sociais e psicomotoras dos alunos com questionamentos e sugestdes de
encaminhamentos. ldentifica situacdes potencialmente ludicas, fomentando-as, de
modo a fazer a crianga avancgar do ponto em que esta na sua aprendizagem e no seu
desenvolvimento (Moyles, 2002). Nao exige das criancas descricao antecipada ou
posterior das brincadeiras, pois, se assim o fizer, nao estara respeitando o que
define o brincar, isto é, sua incerteza e sua improdutividade (Kishimoto, 2002),
embora esteja disponivel para conversar sobre o brincar antes, durante e depois da
brincadeira. Enfim, realiza uma animacao ludica.

Para fazer tudo isso, o educador nao pode aproveitar a “hora do brinquedo”
para realizar outras atividades, como conversar com os colegas, lanchar, etc. Ao
contrario: em nenhum momento da rotina na escola infantil o educador deve estar
tao inteiro e ser tao rigoroso — no sentido de atento as criangas e aos seus proprios
conhecimentos e sentimentos — quanto nessa hora.

E necessario que o educador insira o brincar em um projeto educativo, o que
supOe intencionalidade, ou seja, ter objetivos e consciéncia da importancia de sua
acao em relacdo ao desenvolvimento e a aprendizagem infantis. Contudo, esse
projeto educativo ndao passa de ponto de partida para sua pratica pedagdgica, jamais
€ um ponto de chegada rigidamente definido de antemao, pois é preciso renunciar
ao controle, a centralizacdo e a onisciéncia do que ocorre com as criancas em sala de
aula. De um lado, o educador deve desejar — no sentido da dimensao mais subjetiva
de “ter objetivos” — e, ao mesmo tempo, deve abdicar de seus desejos — no sentido
de permitir que as criancas, tais como sao na realidade, advenham, reconhecendo
gue elas sao elas mesmas, e ndo aquilo que ele, educador, deseja que elas sejam.
Serd a acao educativa sobre o brincar infantil contraditéria, paradoxal? Sim, tal
como o brincar!

O problema é que, apesar de muitos educadores deixarem seus alunos brincar,
a efetiva brincadeira esta ausente na maior parte das classes de educacao infantil. E
0 que é pior: a medida que as criangas crescem, menos brinquedos, espacgo e horario
para brincar existem. Quando aparece, é no patio, no recreio, no dia do brinquedo,
nao sendo considerada uma atividade legitimamente escolar.

Na verdade, os adultos parecem sentir-se ameacados pelo jogo devido a sua
aleatoriedade. Seu papel no brincar foge a habitual centralizacao onipotente, e os
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professores ndao sabem o que fazer enquanto seus alunos brincam, refugiando-se na
realizacdo de outras atividades, ditas produtivas. Na melhor das hipdteses, tentam
racionalizar, definindo o brincar como atividade espontanea que cumpre seus fins
por si mesma. Na pior das hipéteses, sentem-se incomodados pela alusao a prdpria
infancia que o contato com o brincar dos seus alunos propicia, ou confusos quanto
ao que fazer enquanto as criangas brincam, muitas vezes nao apenas se
intrometendo na brincadeira, como tentando ser a propria crianga que brinca.

Por outro lado, uma sala de aula cuja visualidade ludica é excessiva, chegando
ao ponto de ser invasiva, distancia as crianc¢as do brincar. Com tantas ofertas de
brinquedos e situacdes ludicas, as criangas nao conseguem assimilar as propostas ali
contidas e acabam nao interagindo com esse material, disposto somente para
enfeite e contemplagdao, com um papel meramente decorativo. Nao sao brinquedos
para brincar, sdo “para ver”. Outras vezes, os brinquedos e as brincadeiras sao
cercados de tanta proibicdo, com instrucdes tao restritivas, que as criancas resta
apenas nao brincar — e brigar.

A sala de aula é um lugar de brincar se o professor consegue conciliar os
objetivos pedagdgicos com os desejos do aluno.

Uma aula ludicamente inspirada nao é, necessariamente, aquela que ensina
conteudos com jogos, mas aquela em que as caracteristicas do brincar estao
presentes, influindo no modo de ensinar do professor, na selecdao dos conteudos, no
papel do aluno.

Considerando a importancia do brinquedo e do brincar na socializacdo da
criancga, estimulando a sua criatividade e auxiliando o seu desenvolvimento, passo a
narrar, um episodio interessante, ocorrido numa turma de Educacao Infantil, de uma
Escola Particular em Vacaria, Rio Grande do Sul.

De brinquedo a colega:

Nesta sala de aula convive-se com a aleatoriedade, com o imponderavel, o
professor renuncia a centralizagao e ao controle onipotente e reconhece a
importancia de uma postura ativa nas situagdes de ensino, sendo sujeito de sua
aprendizagem, a espontaneidade e a criatividade sendo constantemente
estimuladas. Nesta sala de aula, que passaremos a relatar esses fatores foram
bastante considerados. A escola comemorava o Dia do Trabalho e os alunos
assistiam a dramatizacao com um grupo de bonecos marionetes. Atenta aos
comentarios da classe, apds o espetaculo, a professora observou o entusiasmo e a
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reacdo dos alunos. Feitos os comentarios, logo surgiu entre eles, a idéia de
confeccionar um boneco grande, do tamanho dos alunos. A sugestao foi acatada e
aplaudida por todos. Durante a execugao a professora coordenou os trabalhos,
orientando os grupos, destacando a cooperagao entre eles para o sucesso da
atividade.

Pronta, o boneco ganhou até o uniforme da escola. As criangas saiam pela
escola exibindo seu novo colega, numa grande felicidade. Mas era preciso dar um
nome ao boneco. Venceu Rafael!

As criangas cuidavam dele com carinho, como um colega realmente especial.
Afinal era o mascote da turma. Durante o recreio, cada dia um grupo de criangas
ficava responsavel para cuidar do Rafael. Havia também o sorteio diario de quem
levaria o boneco para casa. E foi assim durante varios dias. Todos participavam
eufdricos. A partir dessa atividade, varios conteudos foram sendo trabalhados
realizando uma verdadeira interdisciplinaridade.

Este trabalho despertou o interesse de outros professores, pois constituiu um
grande fator de socializagao, cooperacao, alegria e prazer. Pude acompanhalo
sistematicamente. Na turma havia um aluno, cujos lacos familiares eram ligados a
mim.

Percebemos entdo, que uma aula ludica é uma aula que se assemelha ao
brincar, onde brinquedo e brincadeira se relacionam no propdsito de possibilitar a
crianca, uma atividade livre, criativa, imprevisivel, capaz de absorver a pessoa que
brinca ensejando o prazer de aprender. A importancia de se tornar essas atividades
significativas tanto para a crianca, quanto para o professor, é estar primeiramente
em sintonia com o interesse e expectativas da criancga.

E fundamental que se compreenda que o contetdo do brinquedo nio
determina a brincadeira da crian¢a. Ao contrdrio: o ato de brincar (jogar, participar)
é que revela o conteudo do brinquedo.

A crianga, ao puxar alguma coisa, torna-se cavalo, ao brincar com areia, torna-
se pedreiro, ao esconder-se se torna guarda. A associacdao de materiais
diversificados tais como: pedras, bolinhas, papéis, madeira, tém muita significacao
para ela.

O brinquedo faz parte da vida da crianca. Ela simboliza a relacdao pensamento-

acao e sob esse ponto, “constitui provavelmente a matriz de toda a atividade
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linguistica, ao tornar possivel o uso da fala, do pensamento e da imaginag¢ao”.
(Almeida, 1987).

Com a ajuda do brinquedo, a crian¢a pode desenvolver a imaginacgao, a
confianga, a autoestima, o auto controle e a cooperagao. O modo como brinca
revela o mundo interior da crianca. O brinquedo proporciona “o aprender fazendo, o
desenvolvimento da linguagem, o sendo do companheirismo e a criatividade”.

Como garantir o direito da crianga brincar, se na escola, local em que as
criangas permanecem por muito tempo, pouco se brinca e o brincar é desprezado?
S6 hd um caminho: educar para o brincar, com se educa para o trabalho, para a
cultura, para a adaptacao social, para o aperfeicoamento moral.

Educa-se para o bom aproveitamento dos espacos na familia, na escola, nas
atividades extrafamiliares e extraescolares.

Assim, o brincar colabora com o sucesso escolar, assegurando o direito a
efetiva escolarizacao,

Na verdade, o brincar representa um fator de grande importancia na
socializa¢ao da crianga, pois é brincando que o ser humano se torna apto a viver
numa ordem social e num mundo culturalmente simbdlico.

O papel do adulto no brincar da crianca é fundamental. A forma de relagao
estabelecida por ele ird incidir diretamente no desenvolvimento integral da crianca,
e sua postura podera facilitar ou dificultar o processo de aprendizagem infantil.

O investimento na qualidade dessa relacao é imprescindivel em qualquer
espaco de educacao, seja ele formal ou informal.

O importante é aprender a observar a crianga brincando, experimentar a
vivéncia ludica para poder compartilha-la e buscar qualificar-se de forma tedrica e
vivencial através de cursos, encontros, grupos de estudo etc. Considerando que a
promocao do brinquedo se da naturalmente no mundo infantil, o desafio do adulto
reside em construir uma relagao que permita a crianga ser agente de sua propria
brincadeira, tendo na figura dele um parceiro de jogo que a respeita e a estimula a
ampliar cada vez mais seus horizontes.

A concepcao de brincar com forma de desenvolver a autonomia das criancgas
requer um uso livre de brinquedos e materiais, que permita a expressao dos
projetos criados pelas criancgas. SO assim, o brincar estara contribuindo para a

construcdo da autonomia.
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CONSIDERACOES FINAIS

No transcorrer deste artigo procurei me remeter a reflexdes sobre a importancia
das atividades ludicas na educacdo infantil, tendo sido possivel desvelar que a
ludicidade é de extrema relevancia para o desenvolvimento integral da crianga, pois
para ela brincar é viver.

E relevante mencionar que o brincar nesses espacos educativos precisa estar
num constante quadro de inquietacdes e reflexdes dos educadores que o compdem.
E sempre bom que se auto avaliem fazendo perguntas como: A que fins est3o sendo
propostas as brincadeiras? A quem estao servindo? Como elas estao sendo
apresentadas? O que queremos € uma animac¢ao, um relaxamento ou uma relacao
de proximidade cultural e humana? Como estamos agindo diante das criancas? Elas
sao ouvidas?

Também é importante ressaltar que s6 é possivel reconhecer uma crianga se
nela o educador reconhecer um pouco da crianca que foi e que, de certa forma,
ainda existe em si. Assim, sera possivel ao educador redescobrir e reconstruir em si
mesmo o gosto pelo fazer ludico, buscando em suas experiéncias, remotas ou nao,
brincadeiras de infancia e de adolescéncia que possam contribuir para uma
aprendizagem ludica, prazerosa e significativa.

E competéncia da educac3o infantil proporcionar aos seus educandos um
ambiente rico em atividades ludicas, ja que a maioria das criancgas de hoje passam
grande parte do seu tempo em instituicdes que atendem a criancas de 0 a 6 anos de
idade, permitindo assim permitindo que elas vivam, sonhem, criem e aprendam a
serem criangas.

O ludico proporciona um desenvolvimento sadio e harmonioso, sendo uma
tendéncia instintiva da crianga. Ao brincar, a crianca aumenta a independéncia,
estimula sua sensibilidade visual e auditiva, valoriza a cultura popular, desenvolve
habilidades motoras, diminui a agressividade, exercita a imaginacao e a criatividade,
aprimora a inteligéncia emocional, aumenta a integracao, promovendo, assim, o
desenvolvimento sadio, o crescimento mental e a adaptacgao social.

O estudo permitiu compreender que o ludico é significativo para a crianga
poder conhecer, compreender e construir seus conhecimentos, tornar-se cidada
deste mundo, ser capaz de exercer sua cidadania com dignidade e competéncia. Sua

contribuicao também atenta para a formacao de cidadaos autébnomos, capazes de
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pensar por conta proépria, sabendo resolver problemas e compreendendo um
mundo que exige diferentes conhecimentos e habilidades.

E buscando novas maneiras de ensinar por meio do lidico que conseguiremos
uma educacao de qualidade e que realmente consiga ir ao encontro dos interesses e
necessidades da crianca.

Cabe ressaltar que uma atitude ludica ndo é somente a somatéria de
atividades; é, antes de tudo, uma maneira de ser, de estar, de pensar e de encarar a
escola, bem como de relacionar-se com os alunos. E preciso saber entrar no mundo
da crianca, no seu sonho, no seu jogo e, a partir dai, jogar com ela. Quanto mais
espaco ludico proporcionarmos, mais alegre, espontanea, criativa, autbnoma e
afetiva ela sera.

Propomos, entretanto, aos educadores infantis, transformar o brincar em
trabalho pedagdgico para que experimentem, como mediadores, o verdadeiro
significado da aprendizagem com desejo e prazer.

As atividades ludicas estao gravemente ameacadas em nossa sociedade pelos
interesses e ideologias de classes dominantes.

Portanto, cabe a escola e a n6s, educadores, recuperarmos a ludicidade infantil
de nossos alunos, ajudando-os a encontrar um sentido para suas vidas. Ao brincar,
nao se aprendem somente conteudos escolares; aprende-se algo sobre a vida e a
constante peleja que nela travamos.

E preciso que o professor assuma o papel de artifice de um curriculo que
privilegie as condicdes facilitadoras de aprendizagens que a ludicidade contém nos
seus diversos dominios, afetivo, social, perceptivo-motor e cognitivo, retirando-a da

clandestinidade e da subversao, explicitando-a corajosamente como meta da escola.
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CRIATIVIDADE: RESSIGNIFICANDO O PROCESSO
ENSINOAPRENDIZAGEM

Celeida Belchior Garcia Cintra Pinto

INTRODUCAO

Nas duas ultimas décadas a Educagao tornou-se o centro das ateng¢des no
contexto mundial, alertando quanto a complexidade da missao educacional do

mundo atual, garantindo educacao para todos.

O processo ensino-aprendizagem precisa ser significativo e prazeroso para
o educando, satisfazendo seus interesses e necessidades, oportunizando um
desenvolvimento mais harmonioso e mais auténtico, facilitando a inclusdo
social, na busca de um mundo melhor onde o conhecimento sirva de
instrumento para a promog¢ao do ser humano, preparando-o para enfrentar os

desafios atuais.

A nova ordem mundial de Educacdo para Todos, define que cada um dos
“quatro pilares do conhecimento” deve ser objeto de atencao igual por parte
das propostas de ensino formal, garantindo que a educag¢ao seja uma
experiéncia global, com o objetivo de oportunizar a vivéncia de aprendizagens

no plano cognitivo e pratico, enquanto pessoa e membro da sociedade.
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A nova concep¢ao de educacao deve fazer com que todos possam descobrir
e fortalecer o seu potencial criativo, “revelando o tesouro escondido em cada
um”, supondo “que se ultrapasse a visao puramente instrumental da educacao,
considerada como a via obrigatéria para se obter certos resultados

(saber-fazer, aquisicao de capacidades diversas, fins de ordem
econdmica), e
se passe a considera-la em toda a sua plenitude: realizacao da pessoa que,

na sua totalidade, aprende a ser”. (DELORS: 2001, p. 90).

Meirieu (1998, p. 80), aprofunda a reflexao sobre o ato da aprendizagem e
estabelece referéncias a partir das quais o professor podera elaborar, regular e
avaliar sua acao pedagdgica. Analisa o “triangulo pedagdgico — educando-saber-
educador” e a relacdao pedagodgica, racionalizacdao didatica e estratégias

individuais de aprendizagem, no processo de ensinar e de aprender.

Alerta sobre o que significa aprender, como, quem é o sujeito que aprende
e 0 que ensina, analisando a importancia de se conhecer o aluno e as
caracteristicas psicolégicas no seu momento de crescimento, suas capacidades
no dominio sensdério-motor, cognitivo e afetivo. Nessa relacdo o professor
precisa trabalhar com as operagdes mentais dos alunos e, em especial, com a
criatividade, colocando em jogo sua afetividade, favorecendo o nascimento do

desejo de aprender.

O PROFESSOR E O DESENVOLVIMENTO DA CRIATIVIDADE DO ALUNO

Por meio de seus objetivos e sua pratica educacional, a escola e os

professores podem favorecer o desenvolvimento do potencial criador de seus
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alunos, oportunizando um ensino significativo, desencadeando atitudes

favoraveis a aprendizagem, promovendo

é auto-estima positiva e permitindo a eles sentirem-se parte integrante do

processo de ensinar e de aprender, desde a mais tenra idade.

Quanto maior a consciéncia do individuo em relacdo as suas
potencialidades, associando-as ao conhecimento do universo, das imagens,
simbolos e mitos, maior sera o dominio de si mesmo, levando-o ao pleno uso de
seu potencial, permitindo-lhe “ousar, imaginar e criar”, com perspectivas de um

futuro melhor, do qual possa fazer parte.

Delors (2001, p. 90), considera a escola como um lugar privilegiado onde o
saber é sistematizado, cabendo-lhe definir novas politicas educacionais,
organizando-se em torno de aprendizagens significativas que, ao longo da vida
se constituirdo nos pilares do conhecimento: "aprender a conhecer, aprender a
fazer, aprender a viver juntos e aprender a ser", garantindo que a educacgao
oportunize "a descoberta e o fortalecimento do potencial criativo, revelando o

tesouro escondido em cada um de nds".

Toda crianga possui certo potencial criativo. O seu aperfeicoamento
dependera de condi¢cdes e de um clima propicio, de como sera estimulada no

curso de seu desenvolvimento, no contexto cultural que a rodeia.

Relacionado a relevancia da motivagdo no desenvolvimento de
competéncias educacionais evidencia-se a importancia da criatividade como
recurso essencial ao sucesso do processo ensino-aprendizagem no contexto

educacional.

60



Desenvolver as habilidades criativas do aluno possibilita sua adaptacao as
demandas do contexto social, cientifico e tecnoldgico, facilitando o
aprimoramento de sua capacidade de criar, modificar e produzir novos
conhecimentos, estruturando sua prépria aprendizagem e tornando o processo
de formagdo em algo prazeroso.

Alencar, (1991), destaca a importancia do desenvolvimento do potencial
criador do individuo e alerta para os riscos quanto aos bloqueios a esse
potencial, por falta de estimulo, encorajamento e de um ambiente favoravel ao
seu desenvolvimento.

De modo especial, trata das influéncias sociais, destacando caracteristicas
de contextos propicios ao desenvolvimento do potencial criador,
principalmente o familiar e escolar, favorecendo a consciéncia do individuo em
relacdo a sua capacidade, autoconceito positivo e dominio de si mesmo,
levando-o ao pleno uso de suas possibilidades, permitindo-lhe “ousar imaginar
e criar”.

Oeck, (1997) destaca a importancia de se promover a criatividade, a
imaginacao e a inventividade, através do estimulo de idéias e pensamentos
inovadores. Ressalta a importancia do processo educacional e de seus agentes
na promogdo de experiéncias que favoregam o crescimento harmonioso da
crianga, preocupando-se com sua saude mental, o desenvolvimento de sua
personalidade e de seu potencial criativo.

Bloqueios ao desenvolvimento da criatividade

» Pressoes do contexto social

P Atitudes negativas com relagdo ao arriscar-se
P Aceitacdo por parte do grupo

P Expectativas com relacao ao papel sexual

P Bloqueios perspectivos

P Bloqueios de natureza emocional:
autoconceito negativo

sentimento de inferioridade

medo de fracassar
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P Blogueios de natureza cultural e intelectual:

1 valorizacdo excessiva da razao e da logica

1 desvalorizacdo da intuicdo, dos sentimentos e julgamentos qualitativos

1 profecias auto-realizadoras

Para facilitar o desenvolvimento da criatividade, no contexto

educacional, o professor deve:

ePropiciar oportunidades que estimulem o aluno a desenvolver suas

habilidades criativas;

eValorizar a expressao criativa das criangas por meio de atividades que
propiciem a criacdao de poemas, redagdes, pinturas e desenhos, construcao de
maquetes, danga e coreografias, musicas, pegas de

teatro, dramatizagdes, etc..

eEstimular o pensamento criativo das criangas e sua iniciativa, por meio
de: exposicoes, teatros, jornal da escola, festivais, feira de cultura, feira

de ciéncias, horas civicas, momentos de oracao, etc..

eEstimular o autoconceito e auto-estima positivos e a critica construtiva;
* Favorecer a pesquisa e o desenvolvimento e vivéncia de valores;

* Promover atividades que favorecam a interdisciplinaridade;

* Desenvolver atividades que permitam ao aluno explorar a programacgao
(conteudo curricular), levantando hipéteses e construindo o seu préprio

saber;
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* Evitar a valorizagcao excessiva da memorizacdao e reproducao;

* Evitar a mesmice, o conformismo e a passividade;

* Construir a partir do erro do aluno, fazendo do erro uma perspectiva de

crescimento positivo;

* Encorajar o aluno a usar suas idéias;

* Evitar rotular o aluno (profecias auto realizadoras)(ALENCAR, 1995),
(OECK,1997).

Alencar (1995) e Oeck (1997) lembram que, nesse contexto, o professor é
o orientador, o coordenador e o facilitador do processo de ensino e de
aprendizagem. Para que sua orientacdo influa sobre os processos de construcao
do conhecimento, deve estar atento as relagdes interpessoais no processo de
interacao com o educando, sem perder de vista que a ajuda pedagdgica deve

adequar-se as necessidades e caracteristicas de seus alunos.

A cada dia se valoriza mais o carater construtivo do processo
ensinoaprendizagem, priorizando um aluno capaz de selecionar, assimilar,
processar e interpretar, conferindo significado a sua aprendizagem. Nao se
concebe mais a figura do professor e do aluno como simples transmissores e

receptores do conhecimento.

Valorizam-se os processos de interacao professor-aluno, desencadeando e
promovendo a aprendizagem. O ato educacional nao consiste unicamente num
processo de aprendizagem. Implica uma série de decisOes sobre o que o aluno

tem que aprender e sobre as condicdes necessarias a essa aprendizagem.
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O processo de ensino e de aprendizagem implica a interacao de trés polos:
o aluno que busca aprender, o objeto de conhecimento e o professor que

interage, buscando favorecer a aprendizagem dos educandos.

Destacam a importancia do preparo do professor para que seja capaz de
promover o desenvolvimento do pensamento criativo, atento aos fatores que
podem inibir e até mesmo bloquear o desenvolvimento da criatividade,
favorecendo um clima adequado, estimulando a pesquisa e a busca de novos
conhecimentos, valorizando as idéias e o pensamento criativo, orientando e
oportunizando a critica construtiva e a auto-estima e confianca entre seus
alunos.

Na opinidao de Alencar (1995) e Oeck (1997), a interacao entre fatores intra-
pessoais e interpessoais, individuais e sociais influenciam, de forma significativa,

a emergéncia e a producao criativa do individuo, no seu contexto social.

Quanto maior a consciéncia do individuo em relacdo as suas
potencialidades, associando-as ao conhecimento do universo, das imagens,

simbolos e mitos, maior serd

4 dominio de si mesmo, levando-o ao pleno uso de seu potencial,
permitindo-lhe “ousar, imaginar e criar”, com perspectivas de um futuro

melhor, do qual possa fazer parte.
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