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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 conteudo com atencdo redobrada, nao tenha
pressa.

+ Explore as ilustracdes explicativas, pois elas sdo 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 ndo se faz apenas no momento em que esta
realizando o curso, mas também durante o dia-a-dia. Ficar atento
as coisas que estao a sua volta permite encontrar elementos para
reforcar aquilo que foi aprendido.

* Apligue o que esta aprendendo. O aprendizado s6 tem sentido
guando é efetivamente colocado em pratica
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MODULO | - COMPREENDENDO A ALFABETIZACAO!

Autores: Carla Ramos de Paula/ lvete Janice de Oliveira Brotto

Os conceitos sdo produzidos e produzem novas formas de pensar e
realizar o fazer docente e a prépria maneira que determinado conceito €
incorporado também sugere que em algum momento ele sofre mudancas porque
as relacbes sociais estdo constantemente se alterando, nunca sdo dadas e

acabadas. De acordo com Klein,

Nao existe um ‘conceito acabado’ sobre as coisas, na medida em que
podemos com elas estabelecer, a qualquer momento, novas relagcdes. No
entanto, isto ndo nos pode levar a afirmar que as coisas ndo se atribuem
conceitos determinados, definidos, exatos, pois, no interior de uma dada relacdo
humana, uma coisa € aquilo e somente aquilo que essa relacdo determina. No
interior daquela relacéo, o conceito é dado, acabado e imutavel. A mudanca do
conceito decorre da mudanca na relacdo que o homem estabelece com o objeto;

portanto, ndo é o conceito, o conhecimento que muda por si mesmo: as relacdes

1 Médulo | — reproducéo total - DOS CONCEITOS EM ALFABETIZACAO A NECESSIDADE
DA COMPREENSAO DA CONCEPGCAO DE LINGUAGEM - Autores: Carla Ramos de Paula/ Ivete
Janice de Oliveira Brotto - Disponivel em : http://cac-
php.unioeste.br/eventos/iisimposioeducacao/anais/trabalhos/46.pdf
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do homem com as coisas mudam e, a partir dessa mudanca, Como expressao

mesma dessa mudanga, os conceitos mudam (KLEIN, 2002, p. 69).

A abordagem sobre os conceitos de alfabetizagdo leva-nos a identificar
que ndo existe uma homogeneidade conceitual e, a partir dai, perceber os
“rumos” da alfabetizacdo como socialmente construidos. Defendemos a
importancia de o professor alfabetizador compreender e interpretar esses
conceitos a fim de fundamentar seu trabalho numa perspectiva capaz de ampliar
a visdo de mundo dos educandos. Assim, para fazer frente a essa compreenséo,
para um inicio de reflexdo, cabe ao professor questionar-se sobre qual conceito
de alfabetizacéo trabalha? Esse conceito espelha qual concepcéo de linguagem?
Essa concepcédo expressa qual visdo de homem e de sociedade que justificam
ensinar deste ou daquele modo, por este ou aquele referencial tedrico-

metodologico?

Entendemos a alfabetizagdo como o estudo e a apropriacao de uma certa
modalidade da linguagem: a escrita, como forma de representacéo da realidade.
E a explicitacdo dessa forma, conforme a perspectiva de linguagem adotada, é
indicativa do modo como se compreende as relagdes dos homens em sociedade.
Retrata-se, assim, no trabalho do professor, em especial aqui, o alfabetizador, a
sua postura politica frente ao ensino, ao aprendizado e a propria sociedade.
Nesse sentido, as questdes que, via de regra, consomem 0s professores: como

ensinar tal ou qual tema? Ou, como alfabetizar? devem ser posteriores em



relagdo a questdo “para que ensinamos o que ensinamos?”’ e sua correlata, “para

que as criangas aprendem o que aprendem?” (GERALDI, 1982, p. 42).

Concordamos com a afirmacgéo de Geraldi (1982), porque responder a
essas questdes implica em desnudar a concepcao de linguagem, o uso social da

lingua escrita e as fungdes que ela exerce em sociedade.

Para exemplificarmos, se o professor tem uma concepcéo de linguagem
aportada no fato de que ela ¢ meramente um instrumento de comunicacao, faria
sentido um ensino pautado na aprendizagem do codigo e nas regras gramaticais
que conduzem a ela. Pois, nessa concepg¢do, ha apenas uma mensagem a ser
codificada e transmitida de um emissor (professor) a um receptor (o aluno). O
professor ensina e o aluno aprende, passivamente. Assim, 0 ensino por meio de
historietas, para delas destacar as frases, palavras, silabas e letras também
fariam sentido. Mesmo o ensino pelo texto (numa concepcao reducionista do
sentido de texto) seria pretexto para o professor ensinar nesse viés. Logo, ndo
se ensina que linguagem, mais do que comunicacéo, € interacao, interlocucéo.
Um jogo social que acontece na e pela linguagem. Dizendo de outro modo, as
pessoas ao interagirem nas suas relacdes, em qualquer nivel, manifestam
intencdo, direcionam-se a alguém (mesmo virtual), ha um outro no horizonte.
E, a depender das respostas desse outro, o discurso, as palavras alteram-se para
se acomodar ao desejo do querer-dizer do locutor/escrevente. Assim, linguagem

é interacdo porque envolve sujeitos e contextos socio historicos.



Fica patente, portanto, que a definicdo de um conceito que tem na sua
esséncia a explicitacdo de uma concepgdo como essa, requer um ensino que
veja o funcionamento da linguagem e da lingua escrita em sociedade: 0s
diferentes textos gerados pelas necessidades de interlocucdo dessa mesma

sociedade.

Soares (1985), em seu artigo “As muitas facetas da alfabetizac¢ao”,
propGe a necessidade de uma teoria coerente da alfabetizagéo que articule os
estudos das suas diferentes “facetas”: psicoldgica, linguistica, pedagogica,
sociologica, a partir do conceito de alfabetizacdo, da natureza do processo de
alfabetizacéo e dos condicionantes politicos desse processo. No que concerne
ao conceito de alfabetizagdo, a autora define alfabetizagdo como o “processo de
aquisicdo do codigo escrito, das habilidades de leitura e de escrita.” (SOARES,
1985, p. 20). Neste artigo, aprofundando a discusséo, a autora aborda o duplo

significado dos verbos ler e escrever e 0 que eles representam. Para ela,
1)  Pedro jé sabe ler. Pedro ja sabe escrever.

2)  Pedro ja leu Monteiro Lobato. Pedro escreveu uma redagéo sobre
Monteiro Lobato. Nos exemplos (1), ler e escrever significam o dominio da
‘mecanica’ da lingua escrita; nesta perspectiva, alfabetizar-se significa adquirir
a habilidade de codificar a lingua oral em lingua escrita (escrever) e de
decodificar a lingua escrita em lingua oral (ler). A alfabetizacdo seria um
processo de representacdo de fonemas em grafemas (escrever) e de grafemas
em fonemas (ler). Nos exemplos (2), ler e escrever significam apreensdo e
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compreensdo de significados expressos em lingua escrita (ler) ou expressdo de
significados por meio da lingua escrita (escrever); nesta perspectiva, a
alfabetizacéo seria um processo  de compreensdo/expressdao de

significados. (SOARES, 1985,p. 20 — grifos da autora).

Ainda que consideremos que o exemplo 2, além de
compreender/expressar significados, revela também formas de producéo de
sentidos sobre o outro, fica explicito nesse excerto que o fazer docente espelha
uma concepcado, mesmo que de modo inconsciente para o professor, a respeito
da lingua. Assim, reiterando o dito anterior, dependentemente do modo como a
alfabetizacéo € concebida, o direcionamento da préatica docente ocorrera de uma
ou de outra forma, ou vice-versa: 0 modo como o professor direciona suas
praticas pedagogicas cotidianas revela a concepcao que tem de alfabetizacéo.
Se 0 processo de ensino e apropriacao da leitura e da escrita € realizado de forma
mecanica, € comum o trabalho docente partir inicialmente das unidades
menores, primeiro as letras (com as vogais, normalmente), depois as silabas,
entdo as palavras e por ultimo o texto, ou a partir da fonetizacdo (meétodos
fonicos), o que remete a reproducdo de uma “linguagem artificial” e ndo a

producdo real da linguagem pela crianga.

Chamamos aqui de linguagem real a manifestada nas diferentes
situacdes cotidianas, pois nas relacdes humanas nédo se dizem palavras soltas,
ou silabas, ou meros sons sem sentido. Antes

(3

dizemos/escrevemos/ouvimos/lemos ‘““verdades ou mentiras, coisas boas ou



mas, importantes ou triviais, agraddveis ou desagradaveis, etc.” (BAKHTIN,
2004, p. 95). Enfim, produzimos e nos sao produzidos sentidos por meio das
palavras, intencionalmente, considerando nossos interlocutores e o que a

situacdo exige. Sobre este aspecto, vejamos a posi¢ao de Brotto e Castro,

Recuperar o sentido do tema alfabetizacdo, na leitura que nos é possivel
fazer hoje, é ensinar para além das evidéncias sonoras e graficas e de usos em
praticas sociais, portanto, nas caracteristicas do letramento. Mas € tambem
explicitar os mais diferentes elementos que concorrem para a significacdo de
uma palavra, e apreender seu sentido, inclusive ideologico (BROTTO;

CASTRO, 2008, s/p.).

E notorio no Brasil, a partir de meados de 1980, um novo direcionamento
para 0 processo escolarizado de alfabetizacdo, decorrente da mudanca
conceitual a respeito da aprendizagem da lingua escrita, propagado a partir dos
estudos de Emilia Ferreiro e Ana Teberosky. Podemos definir esse momento
como sendo um “marco” na histéria da alfabetizacdo, pois, além de introduzir
as pesquisas em aprendizagem a partir da psicologia genética, possibilita
considerar o processo de aprendizagem da lingua escrita materna sob outro
“viés”: o de construgdo da representacdo do sistema linguistico pela crianca.
Nas palavras de Ferreiro, sobre sua compreensao de alfabetizacao, “€ necessario
entender que a aprendizagem da linguagem escrita € muito mais que a
aprendizagem de um codigo de transcricdo: € a construcdo de um sistema de

representacdo.” (FERREIRO, 1994, p. 102).

10



Atrelado aos beneficios de se considerar a crian¢a como sujeito ativo
capaz de “reinventar” o sistema de representagdo de linguagem e a valorizagao
da producdo espontanea do aluno, consideramos essa mudanca de paradigma
como um dos fatores que contribuiu para o “caos” a que fizemos referéncia

anteriormente, pois como afirma Klein,

O que pretendemos, portanto, € pdr em evidéncia que, nessa verdadeira
cruzada pelo novo, alguns termos, usados sem uma clara definicéo, ou, pelo
menos, sem o grau de clareza exigido por determinadas faixas de interlocutores,
adquirem contetdos absolutamente superficiais e negativos, prestando-se mais
a confundir que a esclarecer aqueles a quem tais discursos se destinam (KLEIN,

2002, p. 32).

Vemos concomitantemente a propagacdo do “novo”, reportando-nos a
ideia de linguagem escrita como construcdo de um sistema de representacao
como defende Emilia Ferreiro, alguns equivocos e consequéncias dai
resultantes. Entendemos que o “trajeto” (quem traz o discurso para a escola), a
forma que o “discurso novo” chega até o “chdo da escola” e como este ¢
incorporado pelos professores e gestores (muitas vezes carentes de um
aprofundamento tedrico sobre o veiculado nos discursos), permite a reproducéo
de alguns chavdes, originarios dessas mesmas teorias. Com frases do tipo: “o
aluno vai construir o conhecimento”, “respeitar o erro do aluno”, “este aluno ¢

pre silabico”, entre outros, espalham-se discursos e surgem crengas de que 0

professor ndo deva ensinar, de que o aluno tem de descobrir o conhecimento
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sozinho e outras do género, resultando em algumas experiéncias, muitas vezes,

desastrosas para 0 processo ensino-aprendizagem.

Na medida em que sao propostos, nos PCNs3, determinados referenciais,
como pressupostos para embasar o fazer docente no encaminhamento da
alfabetizacdo e do ensino da Lingua Portuguesa, 0s seus organizadores pensam
em definir e disseminar uma concepc¢édo de mundo, de homem, de sociedade, de
educacdo, com o intuito de orientar o trabalho dos professores. O conteudo
dessa orientagdo, como tantas outras, conforme vimos afirmando, precisa ser
aprofundado pelos professores e gestores pedagdgicos de modo que se
desvelem os pressupostos do que se encontra subjacente. S6 assim, com estudo
e aprofundamento teorico, o professor pode ter mais autonomia para subverter
e encaminhar suas aulas a partir dos referenciais que ele acredita serem 0s
melhores para 0s seus objetivos, uma vez que o0s conhece com alguma
profundidade. E, para isso, fica clara a necessidade de respondermos as
questdes propostas por Geraldi, ja mencionadas: para que ensinamos 0 que
ensinamos e para que o aluno aprende o que aprende. As respostas, de alguma
maneira, mostram as nossas crengas e praticas pedagogicas e, de fato, nossa

pratica politica como educadores e 0 que esperamos da sociedade.

No que se refere aos métodos de ensino que vém sendo utilizados no
processo de alfabetizacdo, vemos que na medida em que surgem novos

direcionamentos para a alfabetizacdo, os métodos espelham a “leitura” desses
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conceitos, embora saibamos que a discussdo dos métodos nédo seja capaz de, por

si s0, resolver os problemas da alfabetizacdo. Para Mortatti,

Se a questdo dos métodos ¢é importante, ndo €, porém, a Unica, nem a
mais importante, e ndo pode ser tratada com efeitos pirotécnicos, desviando a
atencdo do que é essencial: o fato de que um método de ensino é apenas um dos
aspectos de uma teoria educacional relacionada com uma teoria do

conhecimento e com um projeto politico social (MORTATTI, 2008, p. 111).
34 PCNs — Parametros Curriculares Nacionais.

Em seu artigo A “querela dos métodos” de alfabetizacdo no Brasil:
contribuig¢des para metodizar, Mortatti assevera que “a histéria da alfabetizagao
no Brasil caracteriza- se [...] como um movimento complexo, marcado pela
recorréncia discursiva da mudanga, indicativa da tensdo constante entre
permanéncias e rupturas” (MORTATTI, 2008, p. 95). Para explicar as
permanéncias e rupturas no processo de alfabetizacéo, a autora propde a diviséo
do movimento histérico em quatro momentos definidos por ela como cruciais.

Afirma ela,

Esses momentos e suas principais caracteristicas sdo, muito
resumidamente: 1° momento (1876 a 1890) — disputa entre defensores do entao
‘novo método’ da palavracao e o dos ‘antigos’ métodos sintéticos (alfabético,
fonico, silabico); 2° momento (1890 a meados de década de 1920) — disputa
entre defensores do entdo ‘novo’ método analitico e o dos ‘antigos’ métodos

sintéticos; 3° momento (meados dos anos de 1920 a final da década de 1970) —
13



disputa entre defensores dos ‘antigos’ métodos de alfabetizacdo (sintéticos e
analiticos) e os dos entdo ‘novos’ testes ABC para verificagdo da maturidade
necessaria ao aprendizado da leitura e escrita, de que decorre a introducdo dos
‘novos’ métodos mistos; 4° momento (meados da década de 1980 a 1994) —
disputa entre os defensores da entdo ‘nova’ perspectiva construtivista e os dos

‘antigos’ testes de maturidade e dos ‘antigos’ métodos de alfabetizacio

(MORTATTI, 2008, p. 95-96).

Os diferentes métodos e metodologias resultam em diferentes

implicacBes pedagogicas. Para Klein,

Nos metodos tradicionais, levava-se 0 aluno a memorizar as
combinagdes (relacdes letra/fonema, familias silabicas etc.) mais simples e,
posteriormente, se introduziam as outras combinacdes. Tais combinacdes, no
entanto, eram tomadas nelas mesmas, sem a necessaria relagdo com o contetdo

(que é o que, em ultima anélise, esta determinando essas relacoes).

Nos encaminhamentos atuais, tem-se postulado que a crianga faca
tentativas — com carater mais ou menos aleatorio, dada a complexidade das

relacdes da lingua — até chegar as formas corretas (KLEIN, 2002, p. 129).

Os métodos existem com intuito de instrumentalizar, ser um “meio” para
que se atinja o objetivo (no caso alfabetizar). Alguns podem facilitar o
aprendizado, outros ndo levam a quase nada, porém, afirmamos que cabe ao
professor uma compreensdo ampla e solida do seu objeto de ensino, para entéo

com uma boa fundamentacdo teorica saber posicionar-se diante das inimeras
14



relacdes que envolvem o processo ensino- aprendizagem. Faz parte da “clareza”
do objeto de ensino, a concepcao de linguagem que Ihe fica subsumida ao serem

abordadas a oralidade, a leitura, a producdo textual e a analise linguistica.

Percebemos também outro tema de muita repercussao atualmente (pelo
menos no que se refere a producdo de bibliografica e manuais didaticos: o
debate em torno do letramento; um termo incorporado desde a década de 1980,
mas que ganha corpo na década de 1990. A referéncia a ele, em meio a
discussdo trazida neste texto, da-se porque a partir da sua introducéo, a
alfabetizacdo busca trilhar “novos rumos” e, consequentemente, inumeras
questdes surgem dai. Uma delas é, justamente, a confuséo existente para definir
uma e outro — a alfabetizacdo e o letramento. Outra ainda € o porqué do
letramento comecar a ser tema a ser perseguido no processo de ensinar a ler e a

escrever.

Magda Soares define letramento como ‘“a participacdo em eventos
variados de leitura e de escrita, e 0 consequente desenvolvimento de habilidades
de uso da leitura nas préticas sociais que envolvem a lingua escrita.” (SOARES,
2003, p. 16). Letramento entra em cena com 0 objetivo de ampliar e rever o
entendimento sobre alfabetizacdo; faz-se presente o discurso da necessidade de
“alfabetizar letrando”. Mas, se algum dia pensou-se a alfabetizacdo
isoladamente das praticas sociais (por mais mecanico que fosse o processo) é

porgue a prépria concepcdo de linguagem, orientadora do processo de ensino-
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aprendizagem da lingua escrita, era reduzida, artificial e somente destinada a

atender as atividades escolares.

Como pensar na alfabetizacdo separada do seu real uso? Desvinculada
das relacOes sociais? O termo letramento vem, entdo, para mostrar a
necessidade da apropriacdo da leitura e da escrita para as praticas sociais. Com
ele, revela-se, portanto, um conceito de alfabetizacdo que se refere somente ao
ensino e a aprendizagem das relacOes grafema-fonema que necessita de um
“complemento”, o letramento, para alcancar aqueles objetivos de apropriagao
da linguagem escrita para o uso social. Ou seja, pensar assim remete a uma
concepcdo de linguagem e alfabetizacao (esta nos moldes de Soares) desconexa
das relagdes sociais. Se assim o for, ha que se reavaliar para que ensinamos as
relacdes graficas e sonoras do sistema, em alfabetizacdo? Se é para o aluno
aprender a ler e a escrever, temos que perguntar: para que/quem ele escreve ou

167 J& ndo estaria contido ai, intrinsicamente, o elemento social?

Soares (2003) ndo vé como complementar a alfabetizacdo o processo de
letramento, mas ambos como partes indivisiveis de um mesmo processo;
embora cada qual tenha suas especificidades, interpenetram-se. A autora diz,

em relacéo a alfabetizagéo e ao letramento,

Ndo sdo processos independentes, mas interdependentes, e
indissociaveis: alfabetizagdo desenvolve-se no contexto de e por meio de
praticas sociais de leitura e de escrita, isto &, atraves de atividade de letramento,
e este, por sua vez, sO se pode desenvolver no contexto da e por meio da
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aprendizagem das relacbes fonema-grafema, isto €, em dependéncia da

alfabetizacdo (SOARES, 2003, p. 14).

Contrariamente a essa direcdo da introducdo de um novo termo para
designar praticas que podem e devem ser abarcadas quando se fala em
alfabetizar, em trabalho anterior ja demonstramos acreditar que “o letramento
esta contido e contém o objetivo e a consequéncia do ato de alfabetizar e de
estar alfabetizado, pois alfabetizacdo encerra a participacao social em préticas

de uso de escrita.” (BROTTO, 2008, p. 41).

Assim, voltamos a afirmar que a necessidade estd em desvelar a
concepgdo que esta posta quando se define linguagem e alfabetizacdo, pois o
conceito desta tem que estar em harmonia com aquele para que as praticas de
ensino em leitura e escrita orientem-se para a atuacéo social de sujeitos criticos
da realidade. O que sO o0 serdo se desvelada a ideologia presente, inclusive

quando se ensina a escrever e a ler “palavras” como signos linguisticos.

Pois, se 0 ensino em alfabetizacdo ndo partir do principio de que a
linguagem é de natureza social, que ocorre num processo de interlocucdo, que
palavras s se tornam signos se seus sentidos sdo compartilhados socialmente,
entdo, seu ensino e, consequentemente, seu aprendizado serdo parciais. Assim,
ndo ha orientacdo social para as praticas em leitura e escrita e, para nos, isso
néo ¢ alfabetizagao, pois ndo aprendemos o ‘alfa’ e o ‘beta’ se ndo forem na e

para a acdo social (BROTTO, 2008, p. 40).
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Percebe-se, com a inser¢do do termo e do tema letramento, mais um
elemento fermentando o “caos”, quando se apresentam pesquisas e estudos
sobre o0 proprio conceito de alfabetizacdo e tudo o que ele envolve. Pensamos
que a sugestdo proposta por Ferreiro, em seu conhecido livro “Reflexdes sobre
alfabetizacdo”, “em alguns momentos da histéria faz falta uma revolugdo
conceitual. Acreditamos ter chegado o momento de fazé-la a respeito da
alfabetizacdo” (FERREIRO, 1994, p. 41), nem por ela foi completamente
realizada. Dizemos isso em virtude de que, sob nossa Otica, uma revolucao
conceitual ocorreria se as concepcdes de linguagem fossem discutidas como
direcionadoras das praticas alfabetizadoras. Assim, mais do que discutir
conceitos de alfabetizacdo, importa discutirmos a concepcdo que orienta a

producéo deste ou daquele conceito.

Concordamos com a autora se esta revolucdo ocorresse com intuito ndo
de provocar um “novo caos” meramente, mas que essa caoticidade contribuisse
para um entendimento amplo a respeito de alfabetizagdo, contemplando o “para

qué” da alfabetizacdo, no sentido de um processo interacional, interlocutivo.
Notas finais

Propusemos, neste artigo, a apresentacdo de alguns conceitos de
alfabetizacdo que sdo recorrentes ainda na atualidade e a implicacéo destes nas
praticas escolarizadas de ensino da leitura e da escrita. Pretendeu-se mostrar
que cada “novo” conceito, fruto de estudos e pesquisas que pretendem difundir
novidades, como novas teorias, novos métodos/metodologias de alfabetizar,
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provocam grande desordem, confusdo, na compreensdo do que seja a

alfabetizacdo em um contexto para alem do escolar.

Por mais que o “caos” possa imprimir um efeito positivo na medida em
que ele nos impulsiona a buscar alternativas, estas ainda ndo atingiram, em
alfabetizacdo, uma saida vigorosa no sentido de efetivamente alcancar

resultados satisfatorios na aprendizagem do aluno.

Defendemos que no contexto do “caos” o que estd em xeque ¢ algo bem
mais amplo do que a discussdo de conceitos, ou a centralidade maniqueista dos
métodos, mas, a necessidade de problematizar a questdo da concepcao de

linguagem presente nas orientagcdes que provocam o “caos”.

Entender a alfabetizacdo como um processo intencional, sistematizado,
remete a necessidade de o professor alfabetizador compreender a complexidade
e a especificidade do fendmeno alfabetizacao e refletir sobre a concepcao de
linguagem que permeia todo o processo ensino-aprendizagem, a fim de ter

subsidios necessarios para o trabalho em sala de aula.

Mas, entendemos que nao se trata apenas de uma discussdo “intra-
escolar” a questdo de responder onde esta o “problema” quando o professor ou
a escola ndo atinge aos objetivos esperados. A escola como esfera indissociavel
do todo social, a0 mesmo tempo em que € determinada, também determina o
nela existente. 1sso nada mais ¢ do que reflexo e refragdo da forma da
organizacdo de uma sociedade cindida em classes. Entretanto, também

apostamos no espaco de contradicdo que a escola é, cabendo assumir um
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compromisso com a educacdo das classes populares, no trabalho com a
alfabetizacao, garantindo um ensino com a linguagem escrita a partir dos usos
e funcdes reais expressos nas relagdes sociais. Ha4 que se considerar que a
alfabetizacéo, ou qualquer outra denominacao que possa ser dada ao ensino e a
aprendizagem da leitura e da escrita, tem que visar a emancipag¢ao humana, pois

seu objeto refere-se a vida de sujeitos reais, localizados historicamente.
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“©Valecup

' cursos pedagogicos

MODULO Il - O QUE E LUDICIDADE??

LUDICIDADE ¢é um substantivo feminino que se refere a qualidade do
que é ladico, ou seja, consequéncia provocada pelo lddico, um adjetivo
masculino com origem no latim ludus, que remete a jogos e brincadeiras. O
conceito de atividades ludicas esta relacionado as atividades de jogos e ao ato
de brincar, sendo um componente muito importante para a aprendizagem. A
ludicidade esta em atividades que despertam prazer. Segundo Santos (2002), é
uma necessidade do ser humano em qualquer idade. Tem como sinénimo
divertimento, diversdo e lazer; e como antbnimos, tristeza e desanimo. No
ambito da Pedagogia, a ludicidade se d& como a forma de desenvolver a
criatividade e os conhecimentos por meio de jogos, musica e danca. O ludico
nédo é apenas uma pratica da Pedagogia e nem foi inventado por ela. Ao brincar,
as criancas estariam expostas a um ambiente extremamente favoravel ao
desenvolvimento fisico e cognitivo. O ato ludico esta presente na maioria das

manifestagcbes do homem, bem como em outras espécies animais,

2 Mobdulo I — reproducio  total -  Ludicidade -~  Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Ludicidade
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preponderando durante a infancia, como bem nos mostra a Etologia na
observacdo do comportamento animal em um dado contexto ecoldgico ou na
natureza. Em um estudo exemplar de brinquedos em animais, envolvendo a
observacdo de filhotes de hamsters dourados, Vieira (1985) aponta que o
comportamento de brincadeira aumenta em funcdo da privacdo social de

individuos de mesma idade ou pela troca de parceiros.

1. A ETOLOGIA E O COMPORTAMENTO DE BRINCAR

HUMANO

Com relacéo a forma da brincadeira, existem dados bastante consistentes
mostrando que ocorrem diferencas de géneros sexuais nos estilos de brincadeira
e preferéncia de parceiros em criancas de varias culturas (BIBEN, 1998)
Meninos e primatas na infancia, se mostram mais ligados em brincadeiras
turbulentas, manifestam preferéncia por parceiros de mesmo sexo e brincam em
grandes grupos, sdo mais ativos fisicamente e mais competitivos. Brincadeiras
de perseguicdo com elementos de fantasia, s&o muito comuns entre eles
(MORAES & CARVALHO, 1994). O brincar das meninas € mais voltado para
a cooperacdo e comunicacdo com o grupo. As meninas preferem atividades
relacionadas com atividades domésticas, casamentos, festas e procuram
brincadeiras mais realisticas, que imitam a vida real, além de serem mais

voltadas para a cooperacdo e comunicagdo com o grupo. Conforme a crianca
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vai crescendo e se desenvolvendo, a estereotipia do género vai diminuindo

(CORDAZZO E VIEIRA, 2008).

A presenca da macrocultura no grupo de brinquedo revela-se também
atraves de papéis e valores na estereotipia de género em relacdo a brincadeiras
na formulagdo de regras baseadas em conhecimento social ou na recusa de
papeis menos valorizados socialmente pelas criancas que lideram uma
brincadeira (MORAES & CARVALHO, 1994). Trazer valores e conceitos da
macrocultura para a brincadeira € uma oportunidade de questiona-los, de
reconstrui-los ou de fortalecé-los, dependendo da interacdo com conceitos e
valores dos parceiros. Harris (1995) sugere que o grupo de pares € o principal
responsavel pelo desenvolvimento de atitudes e valores desde a infancia,
possivelmente superando o papel dos adultos nesse processo. Em seres
humanos, sugere-se que diferentes formas de comportamentos envolvidos na
brincadeira podem ter consequéncia no desenvolvimento infantil, como por
exemplo, aprimoramento no controle de padrbes motores, resisténcia e forca
fisica (PELLEGRINI e SMITH, 1998). Devido as grandes mudancgas que a
sociedade enfrentou e enfrenta desde a antiguidade, o conceito de brincar foi
dissipando sua esséncia, mesmo nessa sociedade que estd cada vez mais

moderna e globalizada.
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2. BREVE HISTORICO DO BRINCAR

Estudos apontam que os homens primitivos ja brincavam e construiam
seus proprios brinquedos. Algumas atividades diarias que realizavam ja
estavam interligadas ao ladico. As atividades como a danca, as lutas, as pescas
e as cacas sdo acOes intrinsecas de povos primitivos em que o ludico era

expresso na epoca (OLIVEIRA, 2010).

Na ldade Média, em um sentido teolégico, o homem brincava por
acreditar vivamente na sentenca biblica que associa a Sabedoria Divina a obra
da Criacdo. Quando Deus criou 0 mundo [...] fez brotar as aguas das fontes [...]
assentou os fundamentos da Terra e ali estava a sabedoria brincando sobre o
globo terrestre (LAUAN, 1991). Na Sumula Teoldgica de Tomas de Aquino
encontramos que “assim como o homem precisa de repouso corporal para
reestabelecer-se, pois sendo as suas forgas fisica limitadas, ndo pode trabalhar
continuamente; assim também € preciso de repouso para a alma , o que é
proporcionado pela brincadeira” (LAUAND, 1991). A Revolucao Industrial
criou na estrutura social, uma série de mudangas. O processo de
industrializacdo, acaba por exigir uma nova escola, capaz de garantir um

individuo qualificado, um sujeito competente para suprir as novas condigdes de
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trabalho. Além da formacdo técnica do individuo, naquele periodo, as mulheres
também trabalhavam nas industrias. As maes tinham que deixar suas
responsabilidades domésticas tais como cuidado com a casa e filhos. Diante
dessas condicBes, se faz necessario um novo espago para as criangas. A
educacdo infantil e as criangas ganham uma atencao especial e passam a ser
notadas como objeto de estudo. A crianga passa a ser vista como sujeito de
necessidades e objeto de expectativas e cuidados e a infancia como um periodo
de preparacdo para o ingresso no mundo dos adultos, dando centralidade ao
papel da escola (BROUGERE, 1998). Na sociedade atual, o ludico esta presente
nas brincadeiras cotidianas da vida do homem, como piadas, nos esportes, 1SS0
demonstra mais uma vez, que o ludico ndo se restringe apenas a Pedagogia, ao
ambito escolar, mas em todas as manifestacdes que 0 homem se apraza e goste.
Autores como Froebel, Piaget, Vygotsky, Winnicott e Wallon, apenas para falar
dos classicos, promoveram estudos relacionados ao comportamento de brincar
em sua relacdo com o desenvolvimento, favorecendo a compreensdo e

aplicacdo do mesmo.

Froebel (1782-1852)

Para Froebel, pedagogo e criador do Jardim de Inféncia, a brincadeira e
a “fase mais alta do desenvolvimento da crianca [...]; pois ela € a representacéo

do interno, da necessidade e do impulso interno” (FROEBEL,1887, p. 55 apud
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ARCE, 2002, p. 60). A brincadeira é a mais pura, a mais espiritual atividade do
homem nesse estagio e, a0 mesmo tempo tipica da vida humana como um todo
— da vida natural interna escondida no homem e em todas as coisas. Por isso da
alegria, liberdade, contentamento, descanso interno e externo, paz com o
mundo. Ela tem a fonte de tudo o que é bom. A crianga que brinca muito com
determinacdo auto ativa, perseverantemente até que a fadiga fisica proiba,
certamente sera um homem (mulher) determinado, capaz do alto sacrificio para
a promocao do bem-estar proprio e dos outros. Nao é a expressao mais bela da
vida da crianca neste momento, uma crianga brincando? — Uma crianca
totalmente absorvida em sua brincadeira? Como ja indicado a brincadeira neste

periodo ndo é trivial, ela é altamente séria e de profunda significancia.

Froebel, influenciado por um ideal politico de liberdade, criou um jardim
de infancia, em 1837, considerado, por ele, como um espaco onde as criancas e
os adolescentes estariam livres para aprender sobre si e sobre 0 mundo. Em seu
método pedagodgico, utilizou-se da musica para educar as sensaces e as
emocdes; enfatizava a participacdo em atividades de livre expressao através da
musica, dos gestos e montagens com papéis e argila. Para Froebel, tais
atividades possibilitavam que a crianca expressasse seu mundo interno, como

forma de conseguir ver-se e, assim, modificar-se, atraves da auto-observagéo[1]

Piaget (1896-1980)
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Jean William Fritz Piaget, bidlogo, psicélogo e epistemologo, é um dos
autores cognitivistas, descreve como criancas e adolescentes se desenvolvem e
adquirem seus conhecimentos, sua génese e a evolucdo dos conhecimentos,
para isso prop6s a divisdo do desenvolvimento psicoldgicos em estagios, 0s
quais a crianga percorre, para adquirir e desenvolver seus conhecimentos, sobre
si e sobre o0 mundo. Cada estagio possui uma forma de organizacdo mental
diferente, 0 que permite ao individuo se relacionar com a realidade em seu
redor, bem como considera que o0s estimulos em que esta crianca €
condicionada, também contam muito quanto o desenvolvimento cognitivo.
Piaget considera em sua teoria que a crianca € um ser ativo, que estabelece
relacdo de troca com o meio objeto, e por isso ndo pode ser considerado um ser
passivo apenas, e que é papel do professor propor possibilidades e promover
uma acdo que permitam o0 avanco da cognicdo de cada aluno em sua
singularidade, promovendo o desenvolvimento do aluno em sua totalidade. Em
sua Vvisdo a crianca é a propria construtora de seus conhecimentos, que séo
construidas a partir de suas relagdes com objetos e com o0 mundo. Grande parte
desses conhecimentos sdo construidos a partir do jogo e da brincadeira, um
espaco que permite o desenvolvimento fisico e mental, incluindo a no¢do de
regras, a socializacdo e exercitando o simbélico (PIAGET, 1998). De acordo
com a perspectiva de Piaget (1987), a atividade ludica é um principio
fundamental para o desenvolvimento das atividades intelectuais da crianga,
sendo assim indispensavel a préatica educativa. E de suma importancia que o

professor esteja preparado para propor atividades ludicas, para assim
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permitirem o desenvolvimento cognitivo da crianca, possibilitando a
assimilacdo da crianca, do ludico a sua realidade concreta e suas relagdes com
o mundo. Ainda sobre as atividades ludicas Piaget (1987) as considera o berco
obrigatdrio das atividades intelectuais da crianga. Em outras palavras, o inicio
do desenvolvimento cognitivo se da a partir das relagcdes que a crianga cria
através das dinamicas ludicas em que sdo condicionadas desde sua génese, é a
partir dessas que a crianga desenvolve grande parte de seu conhecimento,
desenvolvendo a nocéo de regras, valores, de cooperacdo, e desenvolvimento
motor. E valido lembrar que as atividades IGdicas ndo se restringem apenas ao
ambito pedagogico, a escola em si, mas em todas as relacbes em que a crianca
esta inserida, seja ela na familia, na igreja ou escola. Considerando gue o jogo
é uma atividade ludica, e que essas atividades contribuem para o
desenvolvimento intelectual da crianca, € ndo uma mera atividade para
preencher o curriculo e gastar energia, Piaget afirma que o jogo &, portanto, sob
as suas duas formas essenciais de exercicio sensorio motor e de simbolismo,
uma assimilacdo do real a realidade propria, fornecendo a este seu alimento
necessario e transformando o real em funcéo das necessidades multiplas do eu.
Os métodos ativos da educacgdo das criancas exigem todos que se forneca 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). Considera que 0 jogo &€ um instrumento
fundamental para que a crianca se aproprie de uma aprendizagem significante,

e ndo um aprendizado superficial, sem significancia para sua vida. Como ja
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dito, é a partir do jogo que a crianca faz assimilacdo de regras de convivéncia,

se desenvolve fisicamente e mentalmente, faz relacéo entre o simboélico e o real.

Vygotsky (1896 — 1934)

Segundo Lev Semenovitch Vygotsky, psicologo proponente da
Psicologia Historico Cultural, a crianca por meio da brincadeira, reproduz o
discurso externo e o internaliza, construindo seu préprio pensamento. Ao
brincar, procura estar junto aos colegas e sempre explorando 0 meio a sua volta
com os objetos. Para Vygotsky, o ato de brincar € um aspecto relevante na
constituicdo do pensamento infantil. E brincando, jogando, que a crianga revela
seu estado cognitivo, visual, auditivo, tatil, motor, seu modo de aprender e
entrar em uma relacdo cognitiva com o mundo de eventos, pessoais, coisas e
simbolos. A crianca, por meio da brincadeira, reproduz o discurso externo e o
internaliza, construindo seu proprio pensamento. A linguagem, segundo
Vygotsky (1984), tem importante papel no desenvolvimento cognitivo da
crianca & medida que sistematiza suas experiéncias e ainda colabora na
organizacao dos processos em andamento. De acordo com Vygotsky (1998): A
brincadeira cria para as crian¢as uma "zona de desenvolvimento proximal” que
ndo € outra coisa sendo a distancia entre o nivel atual de desenvolvimento,
determinado pela capacidade de resolver independentemente um problema, e o

nivel atual de desenvolvimento potencial, determinado atraves da resolucéo de
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um problema sob a orientagdo de um adulto ou com a colaboragdo de um
companheiro mais capaz. Por meio das atividades lidicas, a crianca reproduz
muitas situacdes vividas em seu cotidiano, a partir da imaginacéo e pelo faz de
conta, essas assimilacdes sdo elaboradas. Esta representacdo do cotidiano se da
por meio da combinacdo entre experiéncias passadas e novas possibilidades de
interpretacdes e reproducbes do real, de acordo com suas afeigdes,
necessidades, desejos e paix0es. Estas acOes sdo fundamentais para a atividade
criadora do homem. Segundo Vygotsky (1998), o desenvolvimento nao é linear,
mas evolutivo e nesse trajeto, a imaginacéo se desenvolve. Uma vez que a
crianca brinca e desenvolve a capacidade para determinado tipo de
conhecimento, ela dificilmente perde esta capacidade, a tendéncia é que este
conhecimento se aprimore e ndo se perca. E a partir da formag&o de conceitos
com relacdo ao sentido e significado que se da a verdadeira aprendizagem e é
no brincar que estd um dos maiores espacos para a formacéo desses conceitos.
- O desenvolvimento cognitivo resulta da interacdo entre a crianga e as pessoas
com quem mantém contatos regulares. Um dos conceitos angulares de sua obra,
estd a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) - a diferenca entre o
desenvolvimento atual da crianca e 0 nivel que ela atinge quando resolve
problemas com auxilio de outra pessoa - seja crianga ou um adulto. O brincar
atuara como potencializador da capacidade de apreender por meio de atividades
ludicas inseridas nos ambientes de aprendizagem, entretanto néo € todo jogo de
crianca que possibilita a criacdo de uma ZDP. A crianga cria a partir do que ela

ja conhece; das oportunidades do meio em que esta inserida; e, em funcdo das
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suas necessidades e preferéncias. Além da ideia de transformacdo criadora, 0
jogo proporciona alteracdo das estruturas cognitivas. Com uma pratica
pedagdgica adequada, as criangas podem além de permitir o brincar por brincar,
mas tambem por ensinar as criancgas a brincarem. Para VVygotsky, a brincadeira
é fundamental para o desenvolvimento infantil porque oportuniza interacdes.
Em sua teoria socionteracionista, reforca a importancia de jogos e brincadeiras
para 0 desenvolvimento infantil. E fundamental que a crianga brinque, se
movimente, conheca, experimente, sinta, descubra, explore, crie e interaja para

que possa desenvolver suas potencialidades.

Wallon (1879 — 1962)

A teoria de Henri Paul Hyacinthe Wallon, filésofo, médico, psicologo e
politico, se desencadeia em volta do afeto, emocéo e linguagem. Para ele, a
construcdo do aprendizado pode ser dividida nessas trés caracteristicas. O afeto
é responsavel pelo bom funcionamento do corpo, promove a confianca, a
motivacao e alem de tudo, o desenvolvimento completo do ser integrado ao
meio em que esta inserido, ou seja, envolve aspectos fisico-motor, intelectual,

afetivo-emocional e social.
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“Jamais pude dissociar o bioldgico e o social, ndo porque o creia
redutiveis entre si, mas porque eles, me parecem tdo estreitamente
complementares, desde 0 nascimento, que a vida psiquica sé pode ser encarada

tendo em vista suas relagdes reciprocas”. (WALLON, 1951, p. 08)

A afetividade esta entrelacada com a motricidade desencadeando o
desenvolvimento da crianca. As relagdes e vinculos afetivos entre professor e
aluno facilitam a resolucéo de problemas e caréncias encontradas no ambiente
escolar. A emocao esta associada a linguagem e com a motricidade, por meio
delas que a crianca aprende as representacdes da vida real, apropriacdes e
construgdes de sua funcdo no mundo em que esta inserida. Portanto, é
fundamental que a crianca tenha a liberdade e oportunidade de brincar. Para
Wallon, toda atividade realizada pela crianca € Iudica, desde que, seja algo livre,
ela faz pelo simples prazer de fazé-lo, surge de forma livre. Mas, a partir do
momento que a atividade é dirigida ou imposta, se torna um trabalho e deixa de
ser brincadeira. Wallon divide os jogos infantis em quatro etapas: a) jogos
funcionais — s@o 0s que propiciam exploracdo do corpo por meio dos sentidos.
A consequéncia disso é a repeticdo das acOes aprendidas, pois a crianca
descobre gque sdo prazerosos os efeitos causados pela acdo gestual. Exemplos,
sons de gritos e movimentos do corpo; b) jogos de ficcdo — € o famoso faz-de-
conta, caracterizado pela presenca constante e aflorada da imaginacao.
Acontece guando a crianca aprende a representar e interiorizar os papéis sociais

dos individuos. Pode ser caracterizada pela imitacdo de falas e a¢fes adultas; e,
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C) jogos de aquisicédo — se tratam do empenho que a crianga revela em aprender
e conhecer gestos, imagens, musicas, etc. Jogos de fabricacdo: quando a crianca
tende a realizar atividades que a impulsionam a criar, juntar e transformar
coisas. Para Henri Wallon (1981), a brincadeira independe do ambiente, basta
algo que incentive a crianca e a possibilite imaginar, podendo se inspirar em
coisas do seu cotidiano e expressar seus sentimentos. Para ele, € por meio do
brincar que a crianga inicia uma relacdo com 0 meio, a interacdo e a
socializacdo, formando sua identidade e promovendo a sua autonomia, além de
desenvolver a criatividade, a afetividade e a inteligéncia. E importante que em
cada atividade proposta seja incluido o lddico, preferivelmente na primeira
etapa da atividade, brincar livremente, manusear, antes de dar um carater
instrumental, usando o conteudo de forma intencional. De acordo com sua
teoria, a crianca brinca de cantar, dancar, pintar, de ouvir historias sobre si
mesma, enfim, nesta fase, o brincar se assemelha com o fazer arte. [...] o brincar
ird contribuir para o crescimento da crianca e consequentemente auxiliar no
desenvolvimento da mesma. Assim 0 jogo seria uma atividade voluntaria livre
da crianca e quando imposta por outra pessoa perde se 0 carater de jogo e passa
a ser caracterizado como um trabalho ou ensino. (LUIZ, 2014) Constatamos na
abordagem walloniana uma nocdo de ludicidade ao afirmar que, para as
criancas, 0 universo de suas mentes é ludico em tudo que fazem e imaginam.
Ele configura algumas formas de inteligéncia, dentre elas a inteligéncia pratica-
direcdo fisica-praxica, a qual trabalha as a¢Ges motoras que, por meio de

recursos representativos, atuardo como um agente fundamental no processo de
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transicdo para a inteligéncia tedrica. Tanto a crianga quanto o adulto, nunca
recusardo um jogo, pois ele alivia a alma, ensina, socializa pessoas e ainda lhe
da como atributo uma aprendizagem ludica, sem pressdes, onde ndo ha correto,
nem errado, ha a construcdo individual e coletiva. E uma forma prazerosa de
desenvolver a criatividade a imaginacéo e ainda obter resultados 6timos quando

se trata de aprendizagem.

Winnicot (1896 — 1971)

Donald Woods Winnicott, pediatra e psicanalista, considera que a
brincadeira possibilita a quem a vivencia, momento de encontro consigo e com
0 outro, momentos de fantasia e de realidade, de e percep¢do, momentos de
autoconhecimento e conhecimento do outro, de cuidar de si e olhar para o outro,
momentos de expressividade. Na atividade Iudica o que importa ndo € apenas o
produto da atividade, ou 0 que dela resulta, mas a prépria acdo, 0 momento
vivido. Com Winnicott, o conceito de psicomotricidade, jogos e brincadeiras
toma um rumo um tanto diferenciado. Ele discute sobre a psicomotricidade
relacional, uma proposta que possa proporcionar por meio de seu método ndo-
diretivo do brincar direcionado; um espaco para gque a crianga possa expor suas
simbolizacgdes e € neste espaco que as teorias de Winnicott ganham espaco para
a formacdo da crianca. Segundo Winnicott (1975), o brincar é universal e

facilita o crescimento, insere a crianca aos relacionamentos grupais, podendo
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se tornar uma forma de comunicagdo. E por meio das brincadeiras e fantasias
que a crianga adquire experiéncias. Winnicott (1985) relata que, primeiro a
crianca brinca com sua mae ou sozinha e é por intermédio das brincadeiras, que
outras criangas séo permitidas a participarem de seu mundo. O autor, em quatro
de seus trabalhos, trata da importancia do espago potencial e do objeto
transicional na formacao da criancga para a superagdo do bebé separado de sua
méae e também como um fator de suma importancia para que 0 mesmo se
reconheca como sujeito. Este espago potencial e este objeto transicional podem
ser proporcionados a crianga, por meio das vivéncias ludicas e simbdlicas,
oportunizando a exteriorizacdo de suas frustracOes, pelo afastamento ou
separacdo de sua mée. A psicomotricidade relacional defendida pelo autor, tem
como proposta proporcionar por meio de seu método nao-diretivo do brincar
direcionado, um espaco para que a crianca possa expor suas simbolizaces. E
neste espaco que as teorias de Winnicott contribuem para a formacéo da crianga.
Ao propiciar para a crianca, que ela brinque num espaco em que seu mundo
simbolico pode ser expresso livremente, usando ou ndo objetos disponiveis, 0
mediador facilita 0 processo de transi¢do da crianca, entre 0 mundo totalmente
dependente da mae para seu préprio mundo. Destaca ainda que
psicomotricidade relacional deixa clara também a importancia das vivéncias
simbdlicas no mundo da crianca, pois S0 neste espaco proporcionado para a
criacdo ludica € que a crianca podera se posicionar como autora da sua propria
histéria. Ainda ressalta sobre a psicomotricidade relacional, que por meio do

brincar, pode proporcionar para a crianga, conhecimentos sobre si, sobre 0s
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outros e sobre o mundo em que a crianca estd inserida. Com base nos
significados e conceitos acerca do ludico e ludicidade, baseando nas teorias que
fundamentam a prética ludica e as ddo ainda maior relevancia. Constatamos
que, o ludico é mais que uma ferramenta de colaboracdo para a pratica
pedagogica, € um dos caminhos para atingirmos uma aprendizagem
significante, sendo este um caminho prazeroso, envolvente e divertido,
colaborando entdo para uma préatica pedagogica mais leve, suave e agradavel
sem perder seu teor de importancia, na vida da crianca envolvida e na sociedade,

deixando um pouco de lado a taxada burocracia, a carga da pratica pedagogica.
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' cursos pedagogicos

MODULO Il - O PROCESSO DE APRENDIZAGEM?®

Autora: DRA FERNANDA SPENGLER

A aprendizagem social juntamente com a maturacdo das estruturas
bioldgicas, formam o alicerce fundamental do desenvolvimento na inféncia.
Aprender, de uma forma geral é um processo que envolve diversas areas do
desenvolvimento, tais como a psicomotora, afetiva, social, como também,

depende do envolvimento do sistema nervoso central.

No cérebro humano encontramos o cortex cerebral, onde cada regido
microscopica € responsavel por uma funcdo diferente. Essas regides se
comunicam entre si trocando mensagens e somando dados, mediadas por
substancias chamadas neurotransmissores e formando uma rede complementar

de informagdes, o0 que permite a complexidade do seu funcionamento.

3 MODULO III — reproducéo total - Como a crianca aprende? — Autora: DRA FERNANDA
SPENGLER - Disponivel em: https://www.psicoinfantil.net/como-a-crianca-aprende/

37



A aprendizagem implica modificagGes no sistema nervoso. Geralmente
se produz por acdo de um estimulo externo (treinamento, experiéncia) e € um
processo adaptativo, ja que o individuo vai modificando-se frente as alteracdes

do ambiente.

Com isso, vemos a importancia de estimulos significativos na primeira
infancia, pois, para que a aprendizagem se concretize, a crianga associa
experiéncias pre adquiridas com fungbes perceptivas e motoras, na elaboracéo
de um novo conhecimento, permitindo assim, formar estruturas mentais
indispensaveis. Estas, por sua vez possibilitam ao individuo relacionar

vivéncias concretas com situacgdes abstratas a cada momento.

O desenvolvimento da linguagem fala e escrita leva anos. N&o se
alfabetiza a crianca no seu primeiro ano escolar. O processo come¢a muito
antes, fora da escola. A crian¢a vive um mundo cheio de letras e nUmeros e ja
tem conceitos com relacdo a eles. O papel da alfabetizacdo formal (pré-
escola/primeiros anos) é permitir que elas convivam e manejem letras e
numeros da mesma forma que manejam tesouras, colam, pintam e desenham.
Fica clara a necessidade de uma atencdo especial ao periode de alfabetizacéo
como um dos fatores de maior importancia para a estruturacdo do

conhecimento.

Além disso, o estado emocional e o nivel de afetividade também
interferem no aprendizado. Para que um individuo aprenda é necessario que
haja “bem-estar bio-psico-social”.
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Nessa perspectiva, entendemos que a aprendizagem coincide com um
momento historico, um ambiente propicio, uma etapa bioldgica da inteligéncia

e um sujeito compreendido em diferentes dimensoes:

Dimensdo bioldgica: estruturas operatdrias que permitem a
aprendizagem e a organizacdo dos conceitos concretos e abstratos em

concordancia ao seu estagio de desenvolvimento fisioldégico-neuronal.

Dimensdo cognitiva: frente a uma situacdo nova, o0 sujeito adapta-se
depois da experiéncia do ensaio-erro; relacionando os elementos do ambiente a
aprendizagens anteriores, atravées de estimulos cotidianos reorganiza um novo

aprendizado e amplia suas estruturas do pensamento.

Dimensdo social: onde o sujeito aprende as modalidades de acdo que o
tornam integrantes de uma cultura. Inclui interacao e socializagdo com criangas
da sua faixa etaria e também adultos que possibilitam a mediacéo e a troca de

experiéncias.
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' cursos pedagogicos

MODULO IV - A LUDICIDADE NA EDUCACAO INFANTIL:
APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO*

Autores: Carliani Portela do Carmo - UFMS Elaine Cristina Freitas
Veiga - UFMS/ Rosana Carla Gongalves Gomes Cintra Cintra - UFMS/ Sarah
da Silvia Corréa Lima- UFMS

O termo Ludicidade e utilizado e debatido por varias pessoas, em
especial por professores pesquisadores da Educacdo Infantil. Segundo o
diciondrio Aurélio ludicidade significa: “qualidade do que ¢ Iludico”.
Ludicidade sdo atividades de carater livre, para que uma brincadeira seja
considerada ludica ela deve ser de escolha da crianca participar ou ndo dela
(HUIZINGA, 1996; BROUGERE 2010). A ludicidade ndo se delimita apenas
aos jogos, as brincadeiras e aos brinquedos, ela esta relacionada a toda atividade

livre e prazerosa, podendo ser realizada em grupo ou individual.

As brincadeiras na Educacdo Infantil sdo atividades lGdicas bastante

utilizadas pelos professores (as) nas salas de aula, elas representam muito mais

4 Médulo IV — reproducdo total - A LUDICIDADE NA EDUCACAO INFANTIL:
APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO - Carliani Portela do Carmo - UFMS Elaine Cristina Freitas
Veiga - UFMS/ Rosana Carla Gongalves Gomes Cintra Cintra - UFMS/ Sarah da Silvia Corréa Lima-
UFMS — Disponivel em: http://educere.bruc.com.br/arquivo/pdf2017/23662_12144.pdf
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do que um “faz de conta”, ¢ um momento privilegiado, que oferece as criangas
a possibilidade de experimentarem situacbes novas, compartilharem

experiéncias, bem como as preparam para superar novos desafios.

E por meio das brincadeiras que as criangas expressam seus sentimentos,
aprendem que existem regras a serem respeitadas, se colocam no lugar do outro
e expdem as relagbes do seu cotidiano. As brincadeiras permitem que o (a)
professor (a) trabalhe com o concreto ou abstrato, permite diversas maneiras e
formas das criancas realizarem determinada atividade proposta, prevalecendo

um aprendizado significativo e divertido.

Este estudo teve como objetivo descrever a importancia da ludicidade na
Educacéo Infantil. A pesquisa visa apresentar uma revisdo bibliogréfica sobre
a relevancia da ludicidade na Educacédo Infantil para o aprendizado e
desenvolvimento das criancas que sdo sujeitos histdricos, sociais e culturais. A
partir das discussOes e leituras acerca do tema proposto no artigo buscou-se
responder ao problema de pesquisa: qual a relevancia da ludicidade para a
aprendizagem e desenvolvimento das criancas que frequentam a Educacéo

Infantil?

Para responder a questdo que norteia nossa pesquisa elencamos trés
topicos para discussdo teorica e analise documental. O primeiro topico aborda
a Educacdo Infantil como direito da crianga, dissertando sobre a visédo da
crianga como propriedade dos pais, até o presente momento com a defesa da
crianca como cidadd. O segundo topico trazemos conceitos da Psicologia
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Histdrico-Cultural relacionados a aprendizagem e desenvolvimento da crianca,
processo que comeca logo que a crianga nasce e passa a socializar com 0s
sujeitos a sua volta e a cultura em que faz parte. O Ultimo tépico conceitua o
que é jogo a partir de autores como Huizinga (1996), Brougére (2010) e Moyles
(2010), e apresenta a relevancia que a ludicidade tem para a aprendizagem da
crianca na Educacéo Infantil, a defesa por uma educacdo pautada no interesse
da crianca, tendo a ludicidade como forma prazerosa para 0 processo de ensino

na infancia.

Educacéo Infantil no Brasil: direito da crianga

A Educacdo Infantil como direito da crianca gera muitos debates, ha
poucos anos a matricula na Educacéo Infantil era direito dos responsaveis que
trabalham e precisam de um lugar para seus filhos ficarem, mas foi modificado
quando esse direito passou a ser da crianca. Atualmente, qualquer crianca pode
ser matriculada, com o responsavel trabalhando ou ndo, pois essa matricula

garante o seu direito.

Tal direito gera discussfes do que € correto ou ndo, argumentos como: 0
responsavel que trabalha acaba ndo conseguindo a vaga, perdendo para o outro
que passa o dia em casa. O debate gira em torno do sujeito errado, a Educacéo

Infantil ndo e para a familia e responsaveis e sim para a crianga, o direito € dela,
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a um ambiente que desenvolva sua autonomia, criatividade, confianca em si

préprio, autoestima, ampliando suas relacdes com a sociedade e 0 meio.

A Educacéo Infantil, de acordo com a Constitui¢do Federal de 1988, esta
sob responsabilidade dos Municipios, “§ 2° Os Municipios atuardo
prioritariamente no ensino fundamental e na educagdo infantil” (Art 211 da
Constituicdo Federal de 1998). A Educacédo Infantil esta dividida entre a Creche
(0 a 3 anos de idade) e a Pré-Escola (4 a 5 anos de idade), sendo obrigatoria
apenas a Pré-Escola. Pela ndo obrigatoriedade dessa fase da educacéo basica (0

a 3 anos) ela também néo obriga o Estado a oferecer vaga para todos.

Cabe compreender que a Educacao Infantil ndo é um local para o cuidar,
como muitas vezes é visto, ndo é um ambiente criado para a criancga ser cuidada
até que seu responsavel va busca-la, e sim um ambiente para a aprendizagem e
desenvolvimento da crian¢a, ndo queremos dizer que ndo havera nenhum tipo

de cuidado, porque afinal ele é essencial, mas ndo é sua Unica responsabilidade.

Quando tratamos da garantia de direitos, faz-se necessario conceituar o
que ¢ cidadania, sendo ela “garantia de que todos os seres humanos tém direitos

as producdes materiais e sociais que, através do trabalho, ajudam a construir”.

(PEREIRA; CINTRA, 2008, p. 16).

Os direitos adquiridos pelo cidadao vale, também, para a crianca, é
preciso que haja a compreenséo delas como pessoas que devem ser respeitadas
e ndo maltratadas. E dever da familia, Estado e sociedade garantir que a crianca

tenha, prioritariamente acesso a:
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Art. 227. E dever da familia, da sociedade e do Estado assegurar a
crianca, ao adolescente e ao jovem, com absoluta prioridade, o direito a vida, a
salde, a alimentacdo, a educacdo, ao lazer, a profissionalizacdo, a cultura, a
dignidade, ao respeito, a liberdade e a convivéncia familiar e comunitaria, além
de coloca-los a salvo de toda forma de negligéncia, discriminacéo, exploracao,
violéncia, crueldade e opressdo. (Art. 227 da Constituicdo Federal de 1988,

grifo nosso).

Ainda sobre a crian¢a como cidadd Kramer (2003, p. 91) ao citar Pereira

e Cintra (2008, p. 17) disserta que devemos ver a crianca:

[...] ndo como filhotes do homem, ser em maturacéo biologica, que um
dia se tornara adulto, pelo contrario, a crianca tem suas particularidades que séo
proprias da infancia. Logo é preciso ver [...] as criancas como cidadas, pessoas
que produzem cultura e sdo nelas produzidas, que possuem um olhar critico que

vira pelo avesso a ordem das coisas, subvertendo essa ordem.

Assim, a crianca por si propria é detentora de seus direitos e a familia,
sendo responsavel por ela até a maior idade, deve assegurar sua seguranga, sua
saude e sua educacéo, caso ndo seja possivel o Estado deve assumir tal papel.
Com a Lei garantindo que nenhuma crianca ficar4 desamparada, ter criancas
moradoras de rua se torna inconstitucional, ndo é possivel e nem permitido pela
Lei que uma barbarie como essa ocorra, 0 que nos faz questionar, com tantas
Leis garantindo seus direitos, por que ainda ocorre o abandono da familia,
Estado e sociedade?
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A ndo visibilidade da crianca como cidada e ndo propriedade da familia
é historica, foi apenas com a publicacdo da Lei n° 8.069, de 13 de Junho de
1990, conhecida como Estatuto da Crianca e do Adolescente — ECA, que a
crianca deixou de ser vista como uma propriedade do responsavel para ter seus
direitos assegurados como qualquer outra pessoa, tal Lei ajudou no combate aos
abusos e maus-tratos que as criangas sofriam com seus familiares, apesar de

estar longe de acabar.

O UNICEF reconhece que o ECA é um dos instrumentos legislativos
mais avancgados sobre o tema no mundo, pois recepcionou 0s principios da
Convencéo Internacional sobre a Crianga, bem como previu o entrelacamento
de parcerias entre governo e sociedade civil, ou seja, delineou linhas de agdes e
diretrizes politicos- administrativas para o atendimento a crianca e ao

adolescente. (PEREIRA; CINTRA, 2008, p. 21).

Assim, é direito da crianca a protecdo, seja ela da familia ou do Estado,
0s cuidados com a crianga sdo, como esta na CF de 1988, prioridade. Garantir
que elas tenham onde morar, se alimentar, a satde, a seguranca e a afetividade,
séo passos obrigatdrios para uma educacéo de exceléncia, uma formacao para
a aprendizagem e desenvolvimento, contemplando a pluralidade cultural e de
ideias que permeia nosso pais e 0 mundo, visando o respeito as diferencas e em

busca da igualdade.

A relacédo desenvolvimento e aprendizagem no desenvolvimento infantil
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Para a compreensao da aprendizagem e do desenvolvimento dos sujeitos,
partimos dos estudos de Vygotski, nos baseando nos pressuposto da Teoria
Histérico Cultural. Vygotski ao longo da sua trajetéria de estudos buscou
compreender a origem e o0 desenvolvimento do homem, principalmente com
relacdo ao desenvolvimento dos processos psicologicos e da historia individual.
Afirmava que o desenvolvimento e a aprendizagem caminham juntos e se
relacionam, pois a constituicdo do sujeito € um movimento dialético entre

ambas as concepcoes.

A teoria Historica cultural parte do pressuposto que 0s sujeitos se
desenvolvem por meios das interacdes nos processos de mudancas e
transformacdes que ocorrem no meio em que vivem. O desenvolvimento
também esta inserido nas as praticas culturais e educativas, ambas levam
consigo o processo de aprendizagem e as experiéncias dos sujeitos. VygotskKi
buscou interpretar e ter como objeto de investigacdo do desenvolvimento a area
da espécie, dos grupos culturais e dos individuos, em seus estudos fez algumas

reflexdes sobre varios aspectos da aprendizagem e do desenvolvimento.

Aprendizagem e desenvolvimento estdo relacionados, pois a crianga
desde o ventre da mae carrega consigo formas de aprendizado que serdo
desenvolvidas pelo social. O aprendizado é o que promove o despertar dos
processos internos do desenvolvimento, que se faz importante no contado com
os individuos para ocorrer esses processos, por exemplo, se um individuo vive

em um grupo social onde a lingua € o inglés e ao se descolar para um outro
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grupo social onde a lingua é o portugués, ele estara passando pelo processo de
aprendizado dessa nova lingua, despertando e alterando o seu desenvolvimento
interno, deixando claro que o aprendizado promove o desenvolvimento do
sujeito e sua relacdo o ambiente sociocultural. A relacdo entre os individuos e
importancia das trocas sociais € muito enfatizada por Vygotski, entdo ele

formulou um conceito de Zona do Desenvolvimento Proximal.

Vygotski classificou o desenvolvimento dos sujeitos buscando
esclarecer melhor as relacdes de inter-relagdo. O Primeiro nivel de classificacédo
denominou de desenvolvimento real, ou seja, sdo as atividades que a crianga
consegue desenvolver sem nenhum tipo de ajuda, ou seja, de forma
independente. Neste processo ndo ocorre a intervencdo do adulto. Para

Vygotski s&o resultados de processos de desenvolvimento consolidados.

O segundo nivel é classificado por Vygotski como desenvolvimento
potencial, que sdo atividades onde a crian¢a necessita da intervencdo ou
colaboracdo de um adulto para conseguir realiza-la. Quando ha uma
intervencao do outro durante a acgéo, afeta significativamente o resultado da

acao individual.

A distancia entre 0 que a crianca ja é capaz de fazer de forma autbnoma
e aquilo que ela realiza com a intervencdo de um individuo mais experiente

caracterizou-se de zona de desenvolvimento potencial ou proximal.

"A Zona de Desenvolvimento Proximal define aquelas fungdes que ainda

ndo amadureceram, mas que estdo em processo de maturacdo, funcbes que
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amadurecerdo, mas que estdo, presentemente, em estado embrionario”
(VYGOTSKY. 1984, p. 97), ou seja, a Zona de Desenvolvimento Proximal é o
percurso que o sujeito tera que percorrer para desenvolver as funcdes que estdo
em amadurecimento(desenvolvimento potencial) e que posteriormente serdo

funcdes consolidas(desenvolvimento real).

Segundo Vygotski a interagdo social € importante no processo de
construcdo das fungbes psicolégicas humanas. O sujeito de desenvolve
individualmente num ambiente social e nas relagbes com outros sujeitos. O
contato entre os individuos, as intervencbes e as trocas de experiéncias
permitem gue 0s mesmos constituam-se engquanto sujeitos que séo capazes de
pensar a realidade e transforma-Ila, os sujeitos que possuem mais experiéncias

contribuem no processo de desenvolvimento daqueles que ainda séo imaturos.

Durante seus estudos Vygotski desenvolveu varias ideias a respeito dos
processos de construcdo de funcdes psicologicas superiores dos sujeitos, essas
ideias envolviam a presenca do jogo, da fantasia, da brincadeira e como essas
atividades ludicas estdo ligadas no processo das interagbes sociais na
constituicdo do individuo. Nesse sentido, a escola é um lugar onde vérios
individuos se encontram num mesmo ambiente e tem a oportunidade de trocar
relacdes, tem a funcdo da construcdo e de instruir os sujeitos. O aprendizado é
parte integrante da escola e ele é o grande impulsionador do desenvolvimento,
porém € necessario que a escola reconheca os alunos adequadamente para

conseguir realizar o seu trabalho de forma gratificante no intuito de auxiliar os
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alunos nas conquistas de novas possibilidades de novos estagios do

desenvolvimento.

A escola busca estabelecer o processo de ensino aprendizagem por meio
de atividades mediadas por professores no qual faz interferéncias na zona de
desenvolvimento proximal para que ela consiga avancar na compreensdo de

mundo.

Ludicidade: jogos, brinquedos e brincadeiras para promocao da

aprendizagem

A ludicidade esta presente diariamente nas salas de Educacéo Infantil,
0s jogos e as brincadeiras se tornaram parte fundamental e essencial para a
infancia, sendo um direito adquirido, mas nem todas as criancas tem acesso. Ser
crianca pressupde-se uma fase para brincadeiras, descobertas do mundo e
aprendizagem para o desenvolvimento, alicercada a seguranca, a alimentacao
de qualidade, a educacdo e a saude. Tal realidade ndo se aplica a todas as

criancas, por diversas questfes sociais e econémicas.

A presenga da ludicidade na histéria humana é constante, desde que
existimos somos seres ludicos. Ainda, como afirma Huizinga (1996, s/p) “seria

mais ou menos 6bvio, mas também um pouco facil, considerar ‘jogo’ toda e

49



qualquer atividade humana”, ou seja, a ludicidade faz parte da histéria do
homem, sendo constituinte de sua identidade, historia e cultura. Os jogos e as

brincadeiras fazem parte da historia do homem desde seus primardios.

Estudar a historia humana é, também, um estudo da ludicidade. Os jogos

e as brincadeiras ndo sao inatos ao ser humano e sim desenvolvido entre eles:

A crianca esté inserida, desde o seu nascimento, num contexto social e
seus comportamentos estdo impregnados por essa imersao inevitavel. N&o
existe na crianca uma brincadeira natural. A brincadeira € um processo de
relagBes interindividuais, portanto de cultura. E preciso partir dos elementos
que ela vai encontrar em seu ambiente imediato, em parte estruturado por seu
meio, para se adaptar as suas capacidades. A brincadeira pressupde uma
aprendizagem social. Aprende-se a brincar. A brincadeira ndo é inata, pelo
menos nas formas que ela adquire junto ao homem. A crianca pequena €
iniciada na brincadeira por pessoas que cuidem dela, particularmente sua mae.

(BROUGERE, 2010, p. 104).

Ludicidade sdo atividades livres com as quais a crianca tem a
possibilidade de escolher o que ela quer fazer. A ludicidade surgiu muito antes
da cultura, como cita Huizinga (1996, p. 03) “o jogo ¢ fato mais antigo que a
cultura, pois esta, mesmo em suas definicbes menos rigorosas, pressupde
sempre a sociedade humana; mas, 0s animais ndo esperaram gque oS homens 0s

iniciassem na atividade ludica”.
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Os jogos e as brincadeiras tem por caracteristica a liberdade de escolha
da crianca, sendo voluntario e ndo imposto (HUIZINGA, 1996; BROUGERE,

2010). Os autores dissertam que:

Chegamos, assim, a primeira das caracteristicas fundamentais do jogo: o
fato de ser livre, de ser ele préprio liberdade. Uma segunda caracteristica,
intimamente ligada a primeira, € que 0 jogo ndo € vida "corrente” nem vida
"real". Pelo contrario, trata- se de uma evasdo da vida "real" para uma esfera
temporaria de atividade com orientacdo propria. Toda crianca sabe
perfeitamente quando esta "s6 fazendo de conta™ ou quando esta "'sé brincando".

(HUIZINGA, 1996, p. 11, grifos nosso).

A brincadeira é, antes de tudo, uma confrontacdo com a cultura. Na
brincadeira, a criancga se relaciona com contetdos culturais que ela reproduz e
transforma, dos quais ela se apropria e Ihes da uma significacéo. A brincadeira
é entrada na cultura, numa cultura particular, tal como ela existe num dado
momento, mas com todo seu peso histérico. [...] A apropriacdo do mundo
exterior passa por transformacoes, por modificacGes, por adaptacdes, para se
transformar numa brincadeira: é liberdade de iniciativa e de desdobramento
daquele que brinca, sem a qual ndo existe a verdadeira brincadeira.

(BROUGERE, 2010, p. 82, grifo nosso).

Ainda conceituando, Brougére (2010), diferencia o jogo da brincadeira
afirmando que o primeiro é uma atividade tanto de adultos quanto de criangas
e 0 segundo é estritamente da crianca. Jogos como xadrez e futebol podem ser
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jogados por qualquer faixa etaria que deseja e tenha condicdes de participar,
mas a brincadeira denota a infancia, quando chegamos a idade adulta ndo nos

permitimos mais brincar, ¢ denominado “atividade de crianca”.
Ainda sobre o jogo, o autor complementa:

Aquilo que é chamado de jogo (jogos de sociedade, de construcédo, de
habilidades, jogos eletrdnicos ou de video...) pressupBe a presenca de uma
funcdo como determinante no interesse do objeto e anterior a seu uso legitimo:
trata-se de regra para um jogo de sociedade ou do principio de construcdo
(encaixe, montagem) para as pecas de um jogo de construcéo. [...] E claro que
0s jogos de sociedade ndo sao puras expressoes dos principios ludicos mas, apos
0 Monopdlio, séo cada vez mais a representacdo de um aspecto da vida social,
pelo menos quando n&o se referem a um universo imaginario. (BROUGERE,

2010, 13, grifo nosso).

A ludicidade ¢é a forma da crianca de aprender e se desenvolver, de se
apropriar da cultura que a cerca de forma prazerosa, para que desperte o seu
interesse. Para tanto, as atividades ludicas ndo deve ser impostas, se assim for,
perde sua principal caracteristica, a liberdade de escolha, e 0 proposito de uma

atividade baseada em seu interesse.

Atualmente, na Educacdo Infantil, a ludicidade sofre um dilema, nem
sempre é entendida, muitas vezes vista apenas como uma atividade criativa,
com cores, desenvolvida para a crianga passar o tempo. O principio basico de

liberdade se perde. O planejamento que o docente deve seguir diariamente
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limita esse momento, €, muitas vezes, cobrado deles as atividades feitas por
todas as criancas para que seja entregue para os pais, entdo, a crianga tem pouca

escolha do que deseja ou néo fazer.

Como ja citado a ludicidade ndo se restringe apenas aos jogos e as
brincadeiras da infancia, mas toda atividade livre que proporcione momentos
de prazer acompanhado de aprendizagem, para que ela tenha a oportunidade de
socializar com seus pares, uma vez que, as atividades ludicas mexem tanto com
o fisico quanto com o emocional da crianga, movimento e sentimentos

caminham juntos.

O ato de brincar, nem sempre, precisa ser em conjunto com outras
criangas. O brincar sozinho, sentar em um canto da sala com um brinquedo, ndo
demonstra isolamento imposto e sim, a busca de um momento para si, tal qual

nos adultos, em algum momento, precisamos.

Oultra caracteristica a ser citada dos jogos e das brincadeiras € o foco no
processo e ndo no resultado. Em ambos os casos ndo se busca um resultado
final, ndo sendo o principal objetivo deles, e sim as vivéncias e experiéncias
adquiridas ao longo do ato de jogar e brincar, a apropriacao cultural e simbolica,

imaginacéo e criatividade.

O circulo humano e o ambiente formado pelos objetos contribui para a
socializacdo da crianca e isso através de multiplas interacGes, dentre as quais
algumas tomam a forma de brincadeira ou, pelo menos de um comportamento

reconhecido como tal pelo adulto. Esse comportamento pode ser identificado
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como brincadeira na medida em que ndo se origina de nenhuma obrigacéo sendo
daquela que € livremente consentida, ndo precedendo buscar nenhum resultado
além do prazer que a atividade proporciona. A brincadeira aparece como a
atividade que permite a crianca apropriacdo dos cédigos culturais e seu papel
de socializacdo foi, muitas vezes, destacado. (BROUGERE, 2010, p. 65, grifo

N0sso).

Abordar a brincadeira na Educacéo Infantil € mais complexo do que
aparenta, muitas vezes vista como uma atividade para o fim do dia letivo, para
passar 0 tempo entre uma atividade pedagogica e outra ou a saida, ndo sendo
devidamente valorizado na rotina. Brougere (2010) afirma que nenhum estudo
até o presente momento pode comprovar os beneficios que ela traz para a
crianca e sua aprendizagem. Moyles (2010) argumenta que, mesmo néo tendo
nada certo, podemos afirmar que, pelo menos, a brincadeira mantem a crianca

em movimento.

O bringuedo e a brincadeira séo resultados do meio social e cultural que

a crianca esta inserida, sendo essa outra caracteristica sua:

Toda a sociedade pressupOe apropriacdo da cultura, de uma cultura
compartilhada por toda sociedade ou parte dela. A impregnacéo cultural, ou
seja, 0 mecanismo pelo qual a crianca dispde de elementos dessa cultura, passa,
entre outras coisas, pela confrontagdo com imagens, com representacées, com
formas diversas e variadas. Essas imagens traduzem a realidade que a cerca ou
propdem universos imaginarios. Cada cultura dispde de um “banco de imagens”

54



consideradas como expressivas dentro de um espago cultural. E com essas
imagens que a crianga podera se expressar, € com referéncia a elas que a crianca

podera captar novas producdes. (BROUGERE, 2010, 41).

Assim, a brincadeira além de proporcionar momentos de socializacdo
entre outras criancas, adultos, também proporciona momentos de relacdo com
a cultura e as praticas sociais. O brinquedo possui valor simbolico para a
crianca, muitas vezes remetendo a algo que ela conhece, como desenhos, jogos

e filmes, que atualmente influi diretamente na brincadeira infantil.

A brincadeira por si pode ser considerada universal, a crianca vai brincar
estando em um meio social, se relacionando com outros sujeitos, 0 modo como
brinca, com o que brinca e do que brinca modifica-se culturalmente. A cultura

é um fator determinante na concepcao do brinquedo e da brincadeira.

Consequentemente, embora a impregnacdo cultural passe pela
brincadeira, ndo se deve entender isso como uma simples impregnacdo dos
contetidos simbolicos do brinquedo. Trata-se de um processo dindmico de
insercdo cultural sendo, ao mesmo tempo, imersdo em contelidos preexistentes

e apropriacéo ativa. (BROUGERE, 2010, p. 51).

A partir disso, entende-se a importancia tanto dos jogos quanto das
brincadeiras para a crianca, ja que é nos primeiros anos que elas se apropriam

da cultura ao seu redor, € na infancia que ela é introduzida socialmente,
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desenvolvendo a linguagem ¢ seu comunicando com outros. “A brincadeira
aparece como a atividade que permite a crianga a apropriacdo dos codigos

culturais e seu papel na socializagdo foi, muitas vezes, descartado”.

(BROUGERE, 2010, p. 65).

Historicamente 0s jogos e as brincadeiras s@o vistos como atividades
sem valor, apenas recreativo, esse pensamento até hoje permanece,
“antigamente, a brincadeira era considerada, quase sempre, como futil, ou
melhor, tendo como Unica utilidade a distracdo, o recreio (dai o papel delegado
a recreacdo) e, na pior das hipGteses, julgavam-na nefasta”. (BROUGERE,

2010, p. 96).

Os estudos sobre essa area temética vém desmistificando essa ideia
baseada puramente em senso comum, de que ndo ha valor pedagogico nenhum
nela. Ainda, Brougere (2010) disserta sobre as incertezas quando se trabalha

com as atividades ludicas, sendo elas especificamente jogos e brincadeiras.

A defesa pela valorizacdo da infancia e seu direito de ser vivida comeca
com a luta pelo brincar para as crian¢as. Em um pais que mais de trés milhdes
de criancas e adolescentes trabalhnam5, sendo uma realidade que mostra a
desigualdade presente no Brasil, a brincadeira é vista como perda de tempo. O
trabalho infantil ndo prejudica apenas o direito a brincadeira, ao lazer das
criangas, mas, também, a educacdo e o descanso necessario, colocando-as em

perigo, trabalhando em condicdes insalubres. Compreender a importancia da
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ludicidade, lutar pelo direito a infancia e a Educacdo Infantil vem como uma

forma de tentar minimizar as desigualdades que tanto prejudica a infancia.

Considerac0es Finais

Considera-se a partir desse estudo que toda crianga possui a necessidade
de descobrir o mundo por meio da brincadeira, dos jogos e das atividades de
liberdade que proporcionam prazer a elas, pois se sentem livres quando podem
usar sua imaginacdo simbdlica, expressar suas fantasias, emocdes, desejos e
experiéncias, € por meio destes instrumentos que elas entram em contato e

assimilam o real do imaginario, realizando um contato com o meio social.

As criancas se desenvolvem nas relacdes sociais, elas aprendem para
depois se desenvolverem, o tempo que ela permanece na zona de
desenvolvimento retratada por Vygotski € muito importante e deve ser
respeitado. Toda crianca tem o direito de ser criancga e deve ser exigido aquilo
que proporciona cuidado e bem estar social, pois nos séculos passados foram
tratadas durante muito tempo como sujeitos sem voz, como um adulto em
miniatura e ndo tinham direito algum. Felizmente, hoje existem leis que
reconhecem o que € infancia e os verdadeiros direitos das criangas, cabe a

familia e ao Estado zelar e firmar esses direitos.

57



Os professores devem valorizar o brincar na Educacdo Infantil, pois €
por meio dele que as criangas vao internalizar diversas situacOes presentes no
meio em que estdo inseridas. Muitas vezes o professor (a) ndo tem facilidade
em desenvolver um conteudo com as criangas, ndo se sente motivado, portanto
se repensar na sua forma de ensinar ele ird perceber que necessitara de

atividades que vao além do papel, do computador ou do lapis.

Assim, conclui-se que a ludicidade é relevante na educacao para infancia
por proporcionar momentos de socializacdo entre as criangas, pois se
relacionam com o meio social e cultural, a partir dos jogos e das brincadeiras
eles se apropriam das regras sociais, se relacionam com instrumentos e signos
que medeiam a aprendizagem para 0 seu desenvolvimento. A ludicidade
permite que a crianca tenha voz na escolha das atividades que deseja fazer,
tornando-a mais prazerosa e significativa, porém na escola cabe ao professor

acompanha-las e motiva-Ias.
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MODULO V - O LUDICO E A ALFABETIZACAO: A IMPORTANCIA
DAS ATIVIDADES LUDICAS NAS PRATICAS EDUCATIVAS DO
ENSINO INFANTILS - ESTUDO DE CASO

Autora; Vanderléia Moreira Barrozo

O LUDICO E A ALFABETIZACAO: A IMPORTANCIA DAS
ATIVIDADES LUDICAS NAS PRATICAS EDUCATIVAS DO ENSINO
INFANTIL

O brincar € uma atividade espontanea e natural da crianca e € benéfico
por estar centrado no prazer, desperta emocgOes e sensacdes de bem estar,
libertar das angustias e funciona como escape para emog¢des negativas ajudando

a crianca a lidar com esses sentimentos que fazem parte da vida cotidiana.

5 Médulo V — reproducéo total - O LUDICO E A ALFABETIZACAO: A IMPORTANCIA DAS
ATIVIDADES LUDICAS NAS PRATICAS EDUCATIVAS DO ENSINO INFANTIL — Autor:
Vanderléia Moreira Barrozo - Trabalho de Conclusdo de Curso de P6s-Graduacdo em Psicopedagogia,
apresentado como requisito para aprovacdo a Universidade Metropolitana de Santos — UNIMES, sob a
orientacdo da Prof® Sandra Tarricone. — Disponivel em: http://br.monografias.com/trabalhos3/ludico-
alfabetizacao-importancia-atividades-educativas/ludico-alfabetizacao-importancia-atividades-
educativas2.shtml
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Brincando a crianca aprende a lidar com o mundo e forma sua personalidade e

experimenta sentimentos basicos como o amor e 0 medo.

A brincadeira tem sido comumente apontada como espaco privilegiado
do desenvolvimento da crianca. Deste modo, considera-se que ela deve ocupar
lugar de destaque na educacdo infantil. Porém, na realidade o que muitas vezes
acontece e que acaba cedendo espago para outras atividades pelo educador

como sendo mais importantes do ponto de vista pedagogico.

Bem sabemos o quanto é dificil ser educador no mundo contemporaneo.
Muitos educadores estdo marcados pela ansiedade, pelo medo, pela
desvalorizacdo da profissdo, pelo baixo-salario, alunos desinteressados e nédo
respectivos a aprendizagem, onde ndo se interessam pelo aprendizado de uma

forma em geral.

O aluno né&o se sente motivado em aprender, ndo considera interessante
mais o livro didatico, a lousa e o caderno. Cada vez mais cedo as criangas
entram em contato com 0s recursos tecnoldgicos, passando horas sentadas a

frente do videogame, da televisdo e do computador.

Sabe-se que o computador é um instrumento de aprendizagem e um
otimo recurso pedagdgico e se utilizado adequadamente passa a ser um
instrumento eficaz e auxiliador na educacdo. Mas € preciso enfatizar a

importancia de brincar e criar para crianca.
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Atualmente as criancas possuem tanto compromisso como balé,
capoeira, natacédo, aula de computacéo, de inglés, de musica, espanhol, onde
néo sobra tempo para ser crianga e brincar. E nesse ritmo de atribuir muitas
responsabilidades cedo demais para as criangas, vai-se imprimindo nelas uma

carga de responsabilidades que ocasionara possivelmente o stress.

Por isso que atualmente, vemos tantas criangas com dificuldades de
aprendizagem e de assimilar o conteudo transmitido, com problemas
emocionais, ndo brincam, ndo conseguem ser criativas e apresentam "mau

comportamento™ em sala de aula.

A educacdo por sua vez esta em constante aperfeicoamento buscando
subsidios para tornar o ato de aprender prazeroso e significativo. E a busca por
novas metodologias para melhorar o resultado do ensino-aprendizagem inquieta
muitos educadores pelo fato de verem tantos alunos desinteressados em sala de

aula.

Muitos projetos, tantas teorias, busca por uma metodologia melhor e
mais adequada, umas que sao criadas e outras que sdo renovadas e mesmo assim
os professores continuam insatisfeitos com os resultados e os alunos nao se

sentem atraidos pela aprendizagem.

Nesse contexto entra a ludicidade, que pode contribuir de forma

significativa para o desenvolvimento do ser humano, facilitando no processo de
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socializacdo, de comunicacdo, de expressdo, na construcdo do pensamento,

além de auxiliar na aprendizagem.

Vygostsky atribui importante papel do ato de brincar na constituicdo do
pensamento infantil. Segundo ele, através da brincadeira o educando reproduz
o discurso externo e o internaliza, construindo seu pensamento. "A brincadeira
e a aprendizagem ndo podem ser consideradas como acGes com objetivos
distintos. O jogo e a brincadeira sdo por si s0, uma situacdo de aprendizagem.
As regras e a imaginacdo favorecem a crianca comportamento alem dos
habituais. Nos jogos e brincadeiras a crianca age como se fosse maior gque a
realidade, € isto inegavelmente contribui de forma intensa e especial para o seu

desenvolvimento. (QUEIROS, MARTINS apud VYGOSTSKY, 2002, p.6.)

Os alunos de hoje desejam uma educacdo prazerosa e significativa.
Sendo muitas vezes mais interessantes para eles ficarem sentados horas a frente
da televiséo, do videogame e do computador. Com isso, trazem para sala de

aula essa frustracédo e a desmotivacao.

Como o eixo epistemologico do construtivismo defende a aprendizagem
dindmica e prazerosa, desta forma porque nao aproveitar as atividades ladicas

como ferramenta de aprendizagem.

Winnicott (2008) enfatiza a importéncia de brincar e de criar para a

criancga, principalmente nos primeiros anos de vida na construcdo da identidade
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pessoal. Para ele a escola tem por obrigacdo ajudar a crianca completar a
transicdo do modo mais agradavel possivel, respeitando o direito de devanear,

imaginar, brincar.

Para muitos o brincar € tidos como mero passatempo, mas sdo atividades

fundamentais para a construcdo de conhecimentos sobre 0 mundo.

O ludico é uma linguagem natural da crianca, por isso torna-se

importante sua presenca na escola desde a educacéo infantil.

Através da brincadeira as criancas recriam, repensam, imitam,
experimentam os acontecimentos que lhes deram origem. Favorecendo a
autoestima, auxiliando no processo de interagdo com si mesmo e com 0 outro,

desenvolvem a imaginacéo, a criatividade, a capacidade motora e o raciocinio.

Segundo Chateau ndo é possivel que se pense em infancia sem pensar
em brincadeiras e o prazer que as acompanham. Uma crian¢a que em sua
infancia é privada do brincar futuramente podera se tornar um adulto com

dificuldades para pensar (CHATEAU, 1987).

Como sentido da vida de uma crianga € o brincar, as brincadeiras e 0s

jogos podem e devem ser utilizados como ferramenta importante na educacéo.

Seria um equivoco dizer que o ludico na aprendizagem por si s0 ird sanar
0s problemas de aprendizagem, emocionais e de mau comportamento na

educacdo, a intencdo € mostrar que € um meio de auxiliar a aprendizagem,
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servindo como subsidio importante para se transmitir os conteidos conceituais,
procedimentais e atitudiais. De acordo com Martins (2002), "se a vida € um
Jogo e 0 jogo pode se transformar em brincadeira, por que nao viver brincando

e aprender com a brincadeira?""

O Lddico na perspectiva dos tedricos

Para a realizacdo deste trabalho constatei que expressivos teoricos
destacam a importancia de se trabalhar com o ladico. Afirmam que o lddico
pode contribuir de forma significativa para o desenvolvimento do ser humano
ndo sO na aprendizagem, mas também no desenvolvimento social, pessoal e
cultural, facilitando no processo de socializagdo, comunicacgdo, expressao e

construcdo do pensamento.

Os renomados autores ndo indicam que o ludico e a formula méagica que
ird sanar todos os problemas de aprendizagem, nem muito menos que se deve
substituir a educacdo tradicional pelo ludico. Mas véem no ludico uma
alternativa importantissima para a melhoria no intercambio ensino-
aprendizagem e uma ponte que certamente auxiliard na melhoria dos resultados

por partes dos educadores interessados em promover mudancas.

De acordo com Zacharias (2007), Froebel:
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Foi o primeiro educador a enfatizar o brinquedo, a atividade ludica, a
apreender o significado da familia nas relagcbes humanas. Idealizou recursos
sistematizados para as criancas se expressarem: blocos de construcdo que eram
utilizados pelas criangas em suas atividades criadoras, papel, papelédo, argila e
serragem. O desenho e as atividades que envolvem o0 movimento e 0s ritmos
eram muito importantes. Para a crianga se conhecer, 0 primeiro passo seria
chamar a atencdo para 0s membros de seu proprio corpo, para depois chegar
aos movimentos das partes do corpo. Valorizava também a utilizacdo de
historias, mitos, lendas, contos de fadas e fabulas, assim como as excursdes e 0

contato com a natureza.

Para Froebel "o jogo € o espelho da vida e o suporte da aprendizagem™,
tendo sido um dos primeiros educadores a utiliza-lo na educacédo de criancas,
criou materiais diversos, que conferiram ao jogo uma dimenséo educativa. Para
ele é pelo meio do brinquedo que a crianga adquire a primeira representacéo do
mundo. Sendo que a educacdo mais eficiente € aquela que proporciona
atividades, auto expressdo e participacdo social as criancas. Ele afirma que a
escola deve considerar a crianga como atividade criadora e despertar, mediante
estimulos, as suas faculdades préprias para a criacdo produtiva. Sendo assim, o
educador deve fazer do ludico uma arte, um instrumento para promover a
facilitar a educacdo da crianca. A melhor forma de conduzir a crianca a

atividade, a auto expresséo e a socializagéo seria através do metodo ludico.
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Brincar é uma das atividades fundamentais para o desenvolvimento da
identidade e da autonomia. O fato de a crian¢a, desde muito cedo poder se
comunicar por meio de gestos, sons e mais tarde, representar determinado papel
na brincadeira, faz com que ela desenvolva a sua imaginagdo. Nas brincadeiras,
as criancas podem desenvolver algumas capacidades importantes, tais como, a
atencdo, a imitacdo, a memoria e a imaginacdo. Amadurecem também algumas
capacidades de socializacdo por meio da interacdo, da utilizacdo e da

experimentacao de regras e papéis sociais (Lopes, 2006, p. 110).

Segundo Rousseau (1968), as criancas tém maneira de ver, sentir e
pensar que lhe sdo préprias e s6 aprendem através da conquista ativa, ou seja,

quando elas participam de um processo que corresponde a sua alegria natural.

Ja Dewey (1952), pensador norte-americano, afirma que o jogo faz o
ambiente natural da crianca, ao passo que as referéncias abstratas e remotas ndo
correspondem ao interesse da crianga. Em suas palavras: somente no ambiente

natural da crianca é que ela podera ter um desenvolvimento seguro.

Vygostsky atribui importante papel do ato de brincar na constituicdo do

pensamento infantil.

Segundo ele, através da brincadeira o educando reproduz o discurso
externo e o internaliza, construindo seu pensamento. "A brincadeira e a
aprendizagem ndo podem ser consideradas como ac¢des com objetivos distintos.
O jogo e a brincadeira séo, por si s0, uma situacdo de aprendizagem. As regras

e a imaginacdo favorecem a crianca comportamento alem dos habituais. Nos
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jogos e brincadeiras a crianca age como se fosse maior que a realidade, € isto
inegavelmente contribui de forma intensa e especial para o0 seu

desenvolvimento. (VYGOSTSKY apud QUEIROS, MARTINS, 2002,p.6.)
Conforme Macedo, Petty e Passos (2005, p. 13-14):

O brincar é fundamental para o nosso desenvolvimento. E a principal
atividade das criancas quando ndo estdo dedicadas as suas necessidades de
sobrevivéncia (repouso, alimentagéo, etc.). Todas as criancas brincam se ndo
estdo cansadas, doentes ou impedidas. Brincar € envolvente, interessante e
informativo. Envolvente porque coloca a crianga em um contexto de interacdo
em que suas atividades fisicas e fantasiosas, bem como os objetos que servem
de projecdo ou suporte delas, fazem parte de um mesmo continuo topolégico.
Interessante porque canaliza, orienta, organiza as energias da crianca, dando-
Ihes forma de atividade ou ocupacdo. Informativo porque, nesse contexto, ela
pode aprender sobre as caracteristicas dos objetos, os conteddos pensados ou

imaginados.

Estes e outros autores destacados relatam a importancia do ladico
associado a aprendizagem. Desta forma, entendemos que a verdadeira
aprendizagem néo se faz apenas copiando do quadro ou prestando atengdo ao
professor, mas sim no brincar, muitas vezes, acrescenta ao curriculo escolar
uma maior vivacidade de situacGes que ampliam as possibilidades de a crianca
aprender e construir o conhecimento. O brincar permite que o aluno tenha mais
liberdade de pensar e de criar para desenvolver-se plenamente.
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1.2 Direito de brincar: o ladico na legislacéo brasileira

O ato de brincar é tdo importante para a crianga gque se tornou um direito
garantido na Declaracdo Universal dos Diretos da Crianga, onde no quarto deixa
claro que crianca terd direito a alimentacéo, recreacdo e assisténcia medica
adequadas. Estabelecendo de forma igualitaria que a recreacgéo €é tdo importante
quanto a alimentacéo e a saude para a crianca. Sendo assim, o brincar € muito

importante no processo de desenvolvimento da crianca.

No sétimo principio é estabelecido que a crianca deva ter plena
oportunidade para brincar e para se dedicar a atividades recreativas, que devem
ser orientados para 0s mesmos objetivos da educacdo. Sendo a sociedade e as

autoridades publicas responsaveis para promocdao destes direitos.

No Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) no seu artigo segundo
é considerado crianca, para os efeitos desta Lei, a pessoa até doze anos de idade
incompletos, e adolescentes aquela entre doze e dezoito anos de idade. Sendo
assim, no artigo dezesseis a crianca tem direito a liberdade, onde compreende
alguns aspectos, entre eles o inciso quarto, que é o de brincar, praticar esportes
e divertir-se. E no artigo cinqlienta e nove cabe aos municipios, juntamente com

apoio dos estados e da Unido, estimular e facilitar a destinacdo de recursos e
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espacos para programacdes culturais, esportivas e de lazer voltadas para a

infancia e a juventude.
O Referencial Curricular Nacional para a Educacao afirma que:

Brincar é um das atividades fundamentais para o desenvolvimento da
identidade e da autonomia da crianca, desde muito cedo, pode se comunicar por
meio de gestos, sons e mais tarde ter determinado papel na brincadeira faz com
que ela desenvolva sua imaginacado... A fantasia e a imaginacédo sdo elementos
fundamentais para que a crianca aprenda mais sobre a relacdo entre pessoas.
(REFERENCIAL CURRICULAR NACIONAL PARA A EDUCACAO

INFANTIL, vol. 2, p. 22)

Como visto o direito de brincar € uma questé@o legal e reconhecida por
lei. Mas infelizmente muitas criangas ndo brincam, outras brincam, mas pouco

e as razoes desse ndo brincar se manifesta de diversas formas.

Algumas criancas sdo privadas do seu direito de brincar por
apresentarem deficiéncia fisica ou mental, por estarem hospitalizadas, por

terem que trabalhar e ajudar no sustento de seus lares.

A auséncia do brinquedo, entretanto, ndo as impede de brincar, pois elas
usam a imaginagdo. Contudo, sabemos que o brinquedo é um suporte material

que facilita o ato de brincar.

Assim, conclui-se que ao falar da importancia do brincar, o respaldo nao

esta garantido apenas com o0s subsidios dos renomados autores e como
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subsidios psicopedagogicos, mas juridicamente também. Sendo assim direito

da crianca, deve ser promovido pelos educadores também.

O EDUCADOR E O LUDICO

Sair da rotina

Buscar o novo

O caminho percorrido por outrem
Experimentar o diferente...

Esta a magia do humano

Perseguir a transformacao

Permanente...

O Agora nunca é 0 mesmo, ainda que eterno...
Educar sera sempre preparar para o amanha
Levar 0 jovem a andar com as proprias pernas
Sem medo de errar...

Que significa caminhar...

Assim, inovar em educacéo

E estar ciente de que "nunca entramos duas vezes numa mesma escola”

Como diria Heraclito
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Até porque a crianca de hoje ja ndo € a mesma...

(ESPIRITO SANTO,2002,p.75-76)

Ainda hoje encontramos professores que pensam que "hora de brincar"
é hora de brincar e "hora de estudar" é hora de estudar. E relatam que ap6s o
término das atividades disponibilizam um momento para que seus alunos
brinquem ou outros que seus alunos ja brincam durante as aulas de Educacgéo

Fisica.

De acordo com Brougere (2010) "sob o olhar de um educador atencioso,
as brincadeiras infantis revelam um contetdo riquissimo, que pode ser usado
para estimular o aprendizado. Segundo o filosofo "ninguém nasce sabendo
brincar. E preciso aprender”. E o professor pode enriquecer essa experiéncia.
Mas esta ndo € a questdo: o que se deseja € que a aprendizagem seja englobada
ao lddico e vice-versa. Que esta interacdo entre a atividade ludica e a préatica

educativa resgate o interesse, 0 prazer, o entusiasmo pelo ato de aprender.

Bem sabemos que por meio do brincar livre a crianca aprende,
interagem, exploram, experimentam, imitam, mas através do brincar dirigido,
elas também aprendem, mas com outra dimensdo e uma nova variedade de
possibilidades, estendendo-se a um relativo dominio dentro daquela area ou

atividade.
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Segundo Freire (2002) “ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar
as possibilidades para a sua propria producdo ou a sua construcdo.” Assim o
professor pode ter um meio através do ludico de proporcionar essa construcao

e a producéo do conhecimento pelas criangas.

Na escola a crianca tem a possibilidade de combinar os jogos de livre
escolha com os jogos organizados. Por isso, o professor na questdo do ludico é
de suma importancia, pois ele ndo sera somente alguém que transmite

conhecimento, mas quem diretamente influenciar a personalidade da crianca.

Novas tarefas passaram a ser colocadas a escola e novas tarefas
igualmente se apresentam aos professores. Hoje, mais do que nunca, 0S

professores precisam ser competentes ao extremo.

E isso representa rever suas metodologias e abrir espaco para novas

formas de ensinar e novas maneiras de aprender.

Ser educador em tempos de mudanca educacionais é uma tarefa ardua,
pois estamos marcados pela ansiedade, medo, resisténcia e a0 mesmo tempo
esperanca. Navega-se sem bussola em caminhos desconhecidos e s6 tem uma
saida: a formacdo continuada, para que possam se atualizar constantemente de
forma a se manter na vanguarda dos processos inovadores da area educacional.
Atualmente a educacdo exige que os educadores sejam multifuncionais, ndo
apenas educadores, mas psicologos, pedagogos, filésofos, socidlogos,

psicopedagogos, recepcionistas e muito mais para que possa desenvolver as
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habilidades e a confianca necessaria nos educandos, para que tenham sucesso

no processo de aprendizagem e na vida (MARTINS, QUEIROZ, 2002, p.5).

Cabe ao professor criar situagcdes adequadas para provocar curiosidade
na crianca e estimular a construcdo de seu conhecimento. O aspecto criativo do

professor em sala de aula é fundamental:

O professor deve atuar como alguém que entende essa importancia e,
consequentemente, dedica tempo para a brincadeira diariamente dentro da
escola. Mas que os brinquedos ndo devem servir na sala de aula como um
instrumento para se preencherem 0s espacos vazios, mas sim "a idéia é de fazer
da brincadeira um objeto de estudo para conhecer mais o aluno e 0s processos

de desenvolvimento em que ele se encontra (VITORIA, 2005, p.32).

Ludico e a aprendizagem: o papel do lddico como instrumento

facilitador no ensino aprendizagem

Brincando as criancas conhecem a si prépria e aos outros em relacédo
reciproca, para aprender as diferencas sociais e seus comportamentos, 0S
habitos determinados pela a cultura, para conhecer e identificar os objetos e
seus contextos, ou seja, 0 uso cultural dos objetivos para desenvolver a
linguagem e a narrativa, para trabalhar com o imaginario, para conhecer 0s

eventos e fenbmenos que ocorrem a sua volta. "A crianga precisa brincar,
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inventar, jogar, para crescer e manter o seu equilibrio com o mundo.” (RALLO,

1993, p.11.)

As fungbes da brincadeira e permitir a crianca 0 do movimento se
relacionar com o outro, explorar o espaco situando-se nele, como 0s objetos e
0 proprio corpo. As brincadeiras tm como intuito de promover uma educacao
diferenciada, uma educacdo capaz de encarar a ludicidade como um fator
motivador, facilitador da aprendizagem cognitiva, afetiva e psicomotora dos
educando, tornando-se seres pensantes, dotados de emocbes e sentimentos

interagindo todo o tempo com o social.

Para SILVA JUNIOR (2005) o brincar é a forma mais fécil e real para
se estabelecer relagbes afetivas com a crianga. E um meio para transmitir
seguranca e confianga para que a sua introducdo no processo de escolarizacao

seja saudavel e prazerosa, sem sofrimentos e culpas.

Onde a atividade ludica revela-se como um instrumento facilitador da
aprendizagem, pois possui valor educacional intrinseco, criando condic6es para
que a crianca explore interaja com seus companheiros e resolva situacoes
problemas. E visto também como um recurso no processo de ensino-
aprendizagem, tornado o mais facil, enriquece a dindmica das relacdes na sala
de aula e possibilita um fortalecimento da relacéo entre o ser que ensina e o ser
que aprende. "A todo o momento, o professor devera tomar consciéncia da
timidez, lideranga, criatividade, inteligéncia dos alunos. " (SILVA JUNIOR,
2005, p. 17).
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Assim sendo, a vivéncia de situacGes concretas com jogos diversos e

maltiplas atividades que favorecam a construcdo de um ambiente alfabetizado.

A verdadeira aprendizagem nado se faz apenas copiando do quadro ou
prestando atencdo ao professor, mas sim no brincar, muitas vezes, acrescenta
ao curriculo escolar uma maior vivacidade de situacbes que ampliam as
possibilidades de a crianga aprender e construir o conhecimento. O brincar
permite que o aprendiz tenha mais liberdade de pensar e de criar para

desenvolver-se plenamente.

Aléxis Leontiev (1988) afirma que é na atividade ludica que o educando
desenvolve sua habilidade de subordinar-se a uma regra, mesmo quando um
estimulo direto o impede a fazer algo diferente. "Dominar as regras significa
dominar seu préprio comportamento, aprendendo a controla-lo, aprendendo a
subordind-lo a um proposito definitivo”. (LEONTIEV apud QUEIRQS;

MARTINS, 2006, p.7)

O brincar é visto como uma proposta criativa e recreativa de carater
fisico ou mental, permitindo assim ao educando criar, imaginar, fazer de conta,

funcionar como laboratorio de aprendizagem.

O jogo e suas caracteristicas
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O jogo, em seu sentido integral, € o mais eficiente meio estimulador das

inteligéncias.

O espaco do jogo permite que a crianca (e até mesmo o adulto) realize
tudo quanto deseja. Quando entretido em um jogo, o individuo € quem quer ser,
ordena o que quer ordenar, decide sem restricdes. Gracas a ele, pode obter a
satisfacdo simbolica do desejo de ser grande, do anseio em ser livre.
Socialmente o jogo impde o controle dos impulsos, a aceitacéo das regras, mas
sem que se aliene a elas, posto que sejam as mesmas estabelecidas pelos jogos

e ndo impostas por qualquer estrutura alienante.

Brincando com sua especialidade, a crianca se envolve na fantasia e
constroi um atalho entre o mundo inconsciente, onde desejava viver, e 0 mundo
real, onde precisa conviver. "E o brinquedo, como, todo material didatico da
escola, que proporciona condicdes favoraveis ao desenvolvimento socio

emocional, cognitivo e afetivo das criangas.” (PEREIRA, 2002, p.108).

Ainda que separado 0s jogos por faixa etaria, existem expressivas
diferencas entre 0s jogos para criancas ndo alfabetizadas e criangas que se

alfabetizam.

Para as criancgas ndo alfabetizadas ainda, 0s jogos devem ser vistos como
leituras da realidade e como ferramenta de compreensdo de relagdes entre
elementos significativos (palavras, fotos, desenhos, cores, etc.) e seus
significados (objetos). Nessas relacdes, Piaget destaca quatro etapas que, em

todos o0s jogos, podem ser claramente delineados: os indices, relacGes
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significantes estreitamente ligados aos significados (¢ o caso de um animal
indicando sua passagem pelo local); os sinais, relag6es indicadoras de etapas e
marcacgdes dos jogos (como é o caso do apito ou dos sinais de inicio, termino
ou etapas), os simbolos, relagcbes ja mais distantes entre o significante e o
significado (fotos, desenhos, esquemas) e, finalmente, os signos, elementos
significantes inteiramente independentes dos objetos (como as palavras e 0s

numeros).

Utilizando essas etapas, a selecdo dos jogos que eventualmente se
empregara devera evoluir de jogos estimuladores de indices aos estimuladores
de signos, e, desta forma, jogos que estimulam o tato, a audicdo, o paladar
(indices) devem proceder aos que estimulam ou se apéiam em sinalizacdes e
apos estes se tornam inteiramente validos os que levam & descoberta de
simbolos (pesquisar revistas, recortar, colar, desenhar, dramatizar) e apds
simbolos e que ja pressupdem a compreensdo de letras e desenhos de objetos

correspondentes as palavras.

A inteligéncia da crianca se desenvolvem basicamente por meio da sua
propria experiéncia e interacio com as pessoas e com o0s objetos. E necessario,
entdo, entender o significado que tem nesta idade a experimentacdo, a
curiosidade e a brincadeira infantil: as experiéncias s&o o alimento para
desenvolvimento do seu pensamento e da sua capacidade de raciocinio.

(HAEUSSLER, RODRIGUEZ, 2005, p.177).
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Pensando em criancas, desde a vida pré-natal até a adolescéncia,
convictos de que o desenvolvimento da inteligéncia humana ndo termina nessa
faixa etaria, ao contrario, cresce por toda vida, principalmente para as pessoas
que acreditam no poder de seu cérebro e sabem construir suas proprias

motivagoes.

O desenvolvimento humano: um processo em construcao

De acordo com Oliveira (2002) historicamente, diferentes concepcoes
acerca do desenvolvimento humano tém sido tragcadas na psicologia. Elas
buscam responder como cada um chegou a ser aquilo que é e mostra quais 0s
caminhos abertos para mudancas nessas maneiras de ser, quais as possibilidades
de cada individuo para aprender. Onde os fatores hereditarios e o papel da
maturacdo organica tém sido superestimados por correntes afins do biologismo
ou do inatismo, que enfatizam a espontaneidade das transformacdes nas
capacidades psicoldgicas do individuo, sustentando que dependeriam muito

pouco da influencia de fatores externos a ele.

Essa corrente de pensamento ainda hoje é particularmente forte na
educacédo infantil, subsidiando concepgbes de que a educagdo da infancia
envolveria apenas regar as pequenas sementes para que estas desabrochem suas

aptiddes.
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Outras correntes explicativas, ao contrario, tém assegurado que o
ambiente é o principal elemento de determinacao do desenvolvimento humano.
Segundo elas, 0 homem tem plastidade para adaptarem-se a diferentes situacoes
de existéncias, aprendendo novos comportamentos, desde que lhe sejam dadas
condicdes favoraveis. Na educacéo infantil tal concepgdo promoveu a criagéo
de muitos programas de intervencdo sobre o cotidiano e a aprendizagem da
crianca, em idades cada vez mais precoces. Todavia, essa visdo minimiza a
iniciativa do préprio sujeito e também o fato de as reacOes dos diversos sujeitos

submetidos a pressées de um mesmo meio social ndo serem semelhantes.

O desenvolvimento humano ndo decorre da acdo isolada de fatores
genéticos que buscam condicdes para o0 seu amadurecimento nem de fatores
ambientais que agem sobre o organismo vivo, 0 humano inscreve-se em uma
linha de desenvolvimento condicionada tanto pelo equipamento
biocomportamental da espécie quanto pela operagcdo de mecanismos gerais de

interagdo com o meio (OLIVEIRA, 2002, p.126).

Por essa perspectiva, ndo ha uma esséncia humana, mas uma construcao
do homem em sua permanente atividade de adaptacdo a um ambiente. Ao
mesmo tempo em que a crianca modifica seu meio, € modificado por ele. Em
outras palavras, ao construir seu meio, atribuindo-lhe a cada momento
determinado significado, a crianca é por ele constituida; adota formas culturais
de acdo que transformam sua maneira de expressar-se, pensar, agir e sentir, isto

é, seu desempenho, através do corpo, com suas representacoes.
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Espaco para o ludico

A fantasia do brincar caracteriza a didatica a ser desenvolvida para faixa

de idade da educacéo infantil, o que determina focar o espaco para o ludico.

Embasada em experiéncia propria e pelas observacdes nos estagios, 0s
professores que atuam em classes iniciais (creche, jardim de infancia e mesmo
as primeiras séries do ensino fundamental) ja passaram pela experiéncia de
observar os seus alunos em atitudes, no minimo, curiosas: conversam com
brinquedos e objetos como se vida tivessem, transformam terra, pedras, papéis
em comidinha e servem para 0s amigos, assumem personalidades de outras
pessoas tratando de doentes como se médicos fossem, ensinados aos seus alunos
como os professores, cuidando dos filhos igual aos pais, conversando como

comadres.

Para melhor lidar com estas questfes, antes de mais nada, o professor

deve procurar entender a natureza infantil.

Brincar € um ato tdo espontaneo e natural para a crianga quanto comer,
dormir, andar ou falar. Basta observar um bebé nas diferentes fases de seu
crescimento para confirmar tal fato: logo que descobre as proprias maos, brinca
com elas; a descoberta dos pés é outro brinquedo fascinante; diverte-se com a

voz quando balbucia os primeiros sons, cospe a chupeta ou o alimento vezes
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seguidas atira, incansavelmente, um objeto ao chéo, desafiando a paciéncia de
guem o apanha: levanta-se e torna a cair entretendo-se com isto pula sem parar;

corre sem se cansar.

O brincar € o fazer em si , um fazer que requer tempo e espago proprios;
um fazer que se constitui de experiéncias culturais, que € universal e préprio da
saude, porque facilita o crescimento, conduz aos relacionamentos grupais,
podendo ser um forma de comunicagdo consigo mesmo (a crianga) e com 0S

outros. (WINNICOTT apud MARTINS, QUEIROS, 2002, p.13).

E brincando que a crianga conhece a si e a0 mundo quando mexe com as
maos e 0s pes, segura a chupeta ou um brinquedo, seja levando-os a boca,
sacudindo ou atirando-os longe, vai descobrindo suas proprias possibilidades e
conhecendo os elementos do mundo exterior atraves da comparagdo de suas
caracteristicas, tais como, macio, duro, leve, pesado, grande, pequeno, aspero,

liso.

Enquanto brinca, aprende quando corre atras de uma bola, empina uma
pipa, rola pelo chédo, pula corda, esta explorando o espaco a sua volta e

vivenciando a passagem do tempo.

As segundas intencdes e os beneficios do brincar

O ludico ndo deve ser visto meramente como um passatempo.
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Brincando a crianga ndo apenas enriquece o desenvolvimento social
durante as brincadeiras, mas também o pensar, o levantar hipéteses, solucionar
problemas além de construir conhecimento e enriquecer o desenvolvimento

intelectual.

Necessariamente a crianga ndo depende de objetos para brincar, pode
criar situacOes de faz-de-conta assim sendo, a criangca pode manifestar sua
independéncia, pois cabe a ela escolher a brincadeira, seu parceiro e de que

forma ela ira desenvolver.

As funcbes que o brincar assumem na infancia é revelar sua
complexidade, sugerindo que compreenda sua importancia e tem para o ser

humano em qualquer idade e de desenvolvimento cultural de um povo.

Brincando as criangas podem colocar desafios e questdes a serem por
elas mesmas resolvidas, dando margem a hipoteses de solucdes para oS

problemas colocados.

Muitos adultos quando referem-se a crianga e ao que lhe € pertinente,
referem-se de uma maneira pejorativa, desqualificada ou desconsiderada.
Muitos consideram que “brincar” é o verbo da crianca. Mas o brincar é a
maneira como ela conhece, experimenta, aprende, aprende, vivéncia, expoe

emocdes, coloca conflitos, elabora-o0s ou ndo interage consigo e com o0 mundo.

Felizmente Froebel (2009) ousou olhar de forma diferenciada para as

criangas e foi um dos primeiros educadores a considerar o inicio da infancia
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como uma fase de importéncia decisiva na formacao das pessoas. Onde suas
técnicas sdo utilizadas até hoje na Educacéo Infantil. Para ele, as brincadeiras
sdo 0 primeiro recurso no caminho da aprendizagem. Nao devendo ser
consideradas como apenas diversdo, mas um modo de criar representacdes do

mundo concreto com a finalidade de entendé-lo.

O corpo € um brinquedo para a crianca. Através dele, ela descobre sons,
descobre que pode rolar, virar cambalhota, saltar, manusear, apertar, que pode
se comunicar. O mesmo brinquedo pode servir de fonte diferente de exploracéo
e conhecimento. Uma bola para uma crianga de dois anos pode ser fonte de
interesse com relacéo a tamanho, cor e para uma crianca de seis anos o interesse

pode ser mais redacional: jogar e receber a bola do outro, fazer gol.

-

E importante que a crianga possa brincar sozinha e em grupo,
preferencialmente com criancas de idade préximas. Desse modo ela tem
possibilidade, também, de ampliar sua consciéncia de si mesma, pois pode saber
como ela é num grupo que € mais receptivo, num outro que é mais agressivo,
num que ela é lider, num outro em que € liderada, etc. Lidando com as

diferencas, ela amplia seu conjunto de vivéncias.

Infelizmente as criangas hoje entendem por brincadeira 0S jogos
eletrénicos. Ficando as mesmas sem se movimentarem, onde se tornam
sedentarias e obesas. Esqueceram-se do prazer que proporciona as brincadeiras
tradicionais como, por exemplo, pular corda, elastico, pique alto, esconde-
esconde, passar anel, mar vermelho, etc, que fazem com que as criancas se
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movimentem a todo tempo, gastando energia e dando liberdade para criar

proporcionando alegria e prazer.

As razdes para brincar sdo inimeras, pois sabemos que a brincadeira s6
faz bem. Tanto faz bem que o direito de brincar € amparado por lei. O brincar
favorece a descoberta, a curiosidade, uma vez que auxilia na concentracdo, na
percepcao, na observacéo, e, alem disso, as criangas desenvolvem os musculos,
absorvem oxigénio, crescem, movimentam-se no espaco, descobrindo o seu

proprio corpo.

O brincar tem um papel fundamental neste processo, nas etapas de
desenvolvimento da crianca. Na brincadeira, a crianca representa 0 mundo em
que esta inserida, transformando-o de acordo com as suas fantasias e vontades
e com isso solucionando problemas. Mas alguns cuidados devem ser tomados
com esta relagdo da crianga com o brinquedo, como por exemplo: brincar deve
ser divertido, prazeroso e néo tarefa e o brinquedo devem estar de acordo com

0 interesse da crianca.

Seguem algumas sugestdes de brinquedos de acordo com a faixa etéria,
que tiveram como fonte o livro O direito de brincar, Ed. Fund. Abring apud

OLIVEIRA, 2006.

Trés meses: Chocalhos, mordedores, figuras enfiadas em corddo para

instalar no berco ou carrinho.
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Seis meses: Quadros com pecas coloridas, de formas diversificadas,

pecas que correm em trilhos.

Oito meses: Bolas, cubos em tecidos, caixas de musica com alca para

puxar.

Dez meses: Bonecos em tecido com roupas fixas, animais em tecido (néo

pellcia), sem detalhes que possam ser arrancados.

Um ano: Cavalinhos de pau, carrinhos de puxar e empurrar, blocos de

construcdo simples, cadeiras de balanco.
Dois ano: Veiculos sem pedais, que se movem pelo impulso dos pés.

Trés anos: Veiculos com pedais, triciclos, bonecas com pés e maos

articulados, jogos de memoria.
Quatro anos: Roupas de fantasia, super-herois, mascaras.

Cinco anos: Miniaturas de figuras simples, soldados de chumbo,

maquiagem, bolsas, bijuterias, moveis do tamanho da crianca.
Seis anos: Avides, barcos e autoramas.
Oito anos: Jogos de xadrez, damas, simulacdo e mistério.

O brinquedo pode conter uma série de significados para a crianca,
mesmo que ela ndo o use, ndo ligue para ele, ou ele ja esteja surrado e quebrado.

Ele pode ser um amigo, um conforto, uma seguranca e desse modo ela pode néo
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ter condigbes ou vontade de se desfazer do brinquedo num determinado

momento. O que nada tem a ver com ser ou néo ser egoista.

Algumas questdes polémicas surgem quando fala-se desta relacdo do

brincar. Sao elas:

Menino pode brincar de boneca e menina de bola? Alguns pais ficam
aflitos com esta questdo, pois acreditam que a sexualidade sera definida a partir
desta escolha. Neste caso, € bom informar que a crianca ira definir sua
sexualidade a partir do contexto que vivenciam. Da forma como pai e mée se
relacionam, de como o papel masculino e feminino lhe sdo apresentados no
cotidiano, como estes pais se relacionam com a crianga, de como esta crianca

vai sendo criada.

Arma de brinquedo produz agressividade? Agressividade é um
sentimento que todos nos temos e culturalmente lidamos mal. Normalmente a
associamos com violéncia, ou a vemos apenas pelo seu aspecto destrutivo. Nao
nos damos conta de que precisamos dela para procurar um emprego, para
comermos, para criarmos, para fazermos um artigo para o jornal, etc. Quando
uma crianca diz que esta com raiva, logo ¢ atropelada pelo adulto que diz: "Vocé

né&o gosta de mim ndo?" Como se uma coisa fosse impeditiva da outra.

O uso de videogame e computador ajuda ou atrapalha no
desenvolvimento da crianga? O excesso atrapalha. Uma crianca que passa
varias horas na frente do computador acaba ndo se relacionando com outras

coisas e pessoas que sdo importantes para um desenvolvimento melhor. O bom
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é que ela possa ter condicdes de fazer varias experiéncias para ter uma visao de

mundo mais ampla.

E preciso também que o adulto esteja atento ao uso dessa crianca na
internet, por exemplo, onde ela tem acesso a todo tipo de informagéo e de
pessoas. O cuidado e avaliacéo constantes do adulto devem caminhar no sentido
de auxiliar a crianca a desenvolver senso critico. A realidade deve ser
apresentada a crianca aos poucos na medida de suas possibilidades,

necessidades e etapa evolutiva.

LUGAR DO LUDICO NA APRENDIZAGEM

Desde o nascimento o ser humano vai passando por fases na busca de
construcdo do conhecimento. A conquista do ser humano do simbolo passa por
diferentes fases, tendo origem nos processos mais primitivos da infancia. Como
ja dito anteriormente, a crianca aprende pelo corpo, é através dele que se

relaciona com o meio circundante.

E observando, olhando, conhecendo, tocando, manipulando e
experimentando que se vai construindo conhecimento. Neste jogo o da busca
do conhecimento, onde se pode brincar, jogar e estabelecer um espaco e tempo

maégico, onde tudo é possivel, um espaco confiavel, onde a imaginacdo pode
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desenvolver-se de forma sadia, onde se pode viver entre o real e o0 imaginario,
este é o lugar e tempo propicio para crescer e produzir conhecimento. "O saber
se constréi fazendo préprio o conhecimento do outro, e a operacdo de fazer
proprio o conhecimento do outro s6 se pode fazer jogando."

(FERNANDEZ,1990, p. 165).

No comeco, a brincadeira € bastante corporal e mais tarde tende a ser

mais objeto passando a subjetividade no final.

A mé&o na boca para a crianca é ponto central para novas descobertas,
pois é por este movimento que se comeca a delimitar a nogéo de objeto. Brinca
com seu polegar, com lencol com fralda e assim vai descobrindo a realidade
que a cerca. O objeto, no inicio deste processo, ndo pode ser definido como
objeto interno ou externo, ele ndo estd dentro nem fora, ndo é sonho mas
também ndo é alucinacdo, € apenas a primeira descoberta do outro, do mundo
externo." Estes objetos chamados de transicionais, representam um novo estado
de evolucdo no processo de construcdo do sujeito cognoscente, € a primeira
relacdo estabelecida fora do campo simbidtico da crianca com sua mée." (

WINNICOTT 1971, p. 9).

Brincar € um espaco privilegiado, proporciona a crianga, como sujeito,
a oportunidade de viver entre o principio do prazer e o principio da realidade.
Cabe ressaltar que a brincadeira ndo traz apenas prazer, tambem pode trazer dor

ou desconforto.
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Brincando a crianga vai, lentamente estabelecendo vinculos, brinca com
0S Objetos externos e internos num processo de trocas intensas com a realidade
e com a fantasia. O brincar proporciona ao sujeito liberar o medo do novo, do
desconhecido. A crianca brinca com o desconhecido para torna-lo conhecido,

brinca com o0 medo para que possa domina-lo.

Brincar € uma acdo que ocorre no campo da imaginacdo, assim, ao
brincar estar-se-a fazendo uso de uma linguagem simbolica, o que se faz
retirando da realidade coisas para serem significadas em outro espaco. Quando
a crianca com uma peca de sucata e imagina que é um caminhdo esta

estabelecendo uma relacéo de imaginacéo e criacdo esta recriando a realidade.

E na exploracdo do mundo, do meio ambiente, na manipulacdo dos
objetos, nas trocas com seus pares etc., que a crianca vai aprendendo, vai

buscando fora si 0 conhecimento, para mais tarde poder internaliza-lo.

E nesta buscas, nesta movimentacdo que novos esquemas podem ser
assimilados, generalizados. O brincar permite que esta troca intensa entre o que

esta dentro e o que esta fora ocorra, pois a brincadeira ndo esta dentro nem fora.

Ao brincar com o objeto a crianga o vai percebendo em suas diferentes
dimensdes, descobre seus atributos, sua utilidade, classifica-o, podendo mais
tarde modificar suas estruturas. E através do brincar que a crianca vai
descobrindo o que pode e 0 que ndo pode, "a crianca a qual tudo € permitido e

a qual todos os obstaculos sdo removidos ndo se da condicdes de se estruturar
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logicamente a realidade, consequentemente, de representa-lo."( OLIVEIRA,

1998, p. 47).

A realidade impde limites, séo estes limites que cria condig¢Oes para as
estruturas mentais. O processo de construcdo de conhecimento passa
necessariamente pela afirmacéo e pela negacéo. E através desta relagéo dialética
sujeito/objeto que se pode criar conhecimento. Por esta razdo também
acreditamos que "sempre se aprende mais do que se pensa, do que se pode
demonstrar verbalmente ou declarar conscientemente.” (BLEGER, 1991, p.

75).

A brincadeira contribui de forma espetacular para a construcdo da auto
imagem positiva. Pode-se superar e ressignificar diferentes objetos
internalizados assumindo novos papéis ou mesmo brincando com o0 ja
caracterizado. Ao brincar, por exemplo, de casinha a crianca precisa conhecer
como é uma casa, quem sdo seus personagens, interioriza modelos, desempenha
certa funcédo social, condutas, estabelece vinculos, exercita a sua autonomia,
troca com seus pares, experimenta emocoes, cria e recria, assume papéis, seu
corpo expressa a realidade externa, assume gestos e palavras da pessoa que

representa. Vive intensamente a sua realidade interna.

Para brincar, para exercer a capacidade de criar € preciso um espaco rico
e diversificado. (TAILLE 1992, p. 49 citando PIAGET), nos diz que o
desenvolvimento moral da crianca se constitui de trés fases. S&o elas: anomia,
heteronomia e autonomia.
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Anomia se caracteriza por brincadeiras individuais. As criangas brincam
com um grupo de amigos, porém individualmente. Apesar de estarem no
mesmo espaco fisico ndo significa que estejam brincando juntas, cada uma
dessas criancas brincam consigo mesma. A brincadeira é com seus objetos
internos e sua visdo de mundo é bastante egocéntrica: somente o seu ponto de

vista é percebido.

Heteronomia na fase conhecida como heteronomia as criangas aceitam
as regras do jogo, aqui ja se brinca em grupo, porém, as regras do jogo nao
podem sofrer modificacBes propostas pelos participantes do proprio grupo, as
regras sdo vistas como imutaveis, a crianca ainda ndo se concebe com um
criador de regras, percebe-se mais como um executor, aguele que segue a regra.
A regra, neste caso é percebida como algo sagrado. No decorrer desta fase, a
crianca vai mudando sua posicao no que diz respeito as regras. E muito comum
criar regras proprias e ndo comunicar ao parceiro a sua deciséo, ela € uma regra

pessoal, unilateral.

Nesta fase, a crianca ainda percebe o mundo apenas do seu ponto de
vista, € conhecida como a fase egocéntrica, situa-se no estagio pré-operatorio
que Piaget descreveu. Para estas criangas ainda é muito dificil abandonar o seu
ponto de vista para entender o outro, aqui, quando se esta jogando € muito
interessante observar que todos querem ganhar, e por isso as regras Sdo

abandonadas para que se atinja o seu objetivo: Ganhar.
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No final desta fase as criangas procuram seguir as regras com exatidao,
elas sdo cobradas uns dos outros e em situacdo de conflito se faz necessario a

presenca de um adulto para servir de juiz.

Com o amadurecimento o sujeito ja se vé como um legislador aceitando
e acatando decisdes coletivas. Assim, antes do jogo comecar, as regras sao
discutidas e aceitas e 0 jogo inicia-se tendo por base as regras combinadas
anteriormente. O jogo, segundo (HUIZINGA 1996, p. 13), "... cria-se a ordem

e é ordem."

Somente jogando com dados da realidade e da imaginacdo que o ser
humano pode lidar com as imperfei¢des desta realidade e reorganiza-las. O jogo
proporciona ao sujeito ritmo, harmonia, ordem, estética, tempo, espaco, tensdo

contraste, variagdo, solucdo equilibrio e unido.

As brincadeiras folcloricas de trava lingua nos permitem constatar o

ritmo, a harmonia e ordem existente: Tras pratos de trigo para trés tigres tristes.
O artista plastico brinca com as formas e as cores em suas telas.

Os jogos de adivinhacgdes, ou mesmo brincadeiras do tipo "o que €, 0 que
e"?" sua origem e remota e ainda hoje exerce tamanha fascinacdo. O escritor
brinca com sua narrativa e nos envolve em um mundo fantasioso, ele brinca
com a nossa imaginagdo. O musico com suas melodias brinca com o0 som, com
o ritmo. O fisico nuclear brinca e descobre a forca do atomo. O jogador de

futebol brinca com a bola e de driblar o adversario.
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A dancarina brinca com o corpo e o embala com o ritmo da musica,

explora as possibilidades do espaco e do tempo, tem ritmo, alegria e harmonia.

A crianga brinca com seu corpo descobrindo suas possibilidades e
descobre assim o tempo e 0 espaco, 0 bebé com 0s seus primeiros sons, a mae

brinca com ele. Por que entdo brincar ndo € coisa séria?

O jogo faz parte da cultura de um povo, em achados arqueoldgicos,
brinquedos como pido foram encontrados. Brincar € inerente ao ser humano.

Caracteriza-se um povo pelas brincadeiras de suas criancas.

Brinca-se com jogos de cartas, com dados, com domin0, jogo da
memdria, com jogos de tabuleiros, com jogos de imagem, brinca-se com jogos
de palavras de adivinhacOes, brinca-se com o como com a destreza fisica, a
rapidez do raciocinio, joga-se com estratégias, com sorte, com organizacdo. O

ser humano joga durante toda a sua vida.

Ao jogar uma partida de qualquer jogo pode-se observar as operacoes
requeridas do sujeito. E importante observar que nos jogos e na vida, no dia a
dia, as mesmas operacdes sdo requisitadas, assim ao jogar o sujeito exercita-se
cognitivamente, socialmente e afetivamente, pois o seu desejo de jogar €

determinante para que o possa fazer.

O jogar, ndo implica apenas a questdo de regra, da competicéo, da

brincadeira em si, mas envolve muito mais a forma como se vé e entende o
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olhar psicopedagdgico sobre o sujeito que brinca se liga as modalidades de sua

atuacéo, levando em conta a forma de utilizacdo de sua inteligéncia.

Papel do brinquedo no desenvolvimento

A tendéncia de uma crianga muito pequena é satisfazer seus desejos
(WINNICOTT 1971, p. 9) imediatamente, o intervalo entre um desejo e a sua
satisfacdo € extremamente curto. Na idade pré-escolar surge uma grande
quantidade de tendéncias e desejos ndo possiveis de serem realizadas de
imediato. As necessidades ndo realizaveis imediatamente néo se desenvolvem
durante os anos escolares também ndo existiriam os brinquedos, uma vez que
eles parecem ser inventados justamente quando as criangas comegam a

experimentar tendéncias irrealizaveis.

No inicio da idade pré-escolar, quando surgem os desejos que ndo podem
ser imediatamente satisfeitos ou esquecidos, e permanece ainda a caracteristica
do estagio precedente de uma tendéncia para satisfacdo imediata desses desejos,
0 comportamento da crianga muda. Para resolver essa tensdo a crianga em idade
pré-escolar envolve-se num mundo ilusério e imaginario onde os desejos ndo
realizaveis podem ser realizados, e esse mundo é o que chamamos de
brinquedo. A imaginacéo, nos adolescentes e nas criancas em idade pré-escolar,

é 0 brinquedo sem acéo.
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A partir dessa perspectiva, torna-se claro que o prazer derivado do
brinquedo na idade pré-escolar é controlado por motivacoes diferentes daquelas
do simples chupar chupeta. A presenca de tais emocgOes generalizadas no
brinquedo significa que a propria crianca entende as motivagdes que ddo origem

ao jogo.

No brinquedo a crianga cria uma situacdo imaginaria. A situacdo
imaginaria ndo era considerada como uma caracteristica definidora do
brinquedo em geral mas serd tratada como um atributo de subcategorias

especificas do brinquedo.

Se todo brinquedo é realmente a realizacdo na brincadeira das tendéncias
que ndo podem ser imediatamente satisfeitas, entéo, os elementos das situagoes
Imaginarias constituirdo, automaticamente, uma parte da atmosfera emocional

do proprio brinquedo.

"A situacdo imaginaria de qualquer forma de brinquedo ja contém regras
de comportamento, embora possa ndo ser um jogo com regras formais
estabelecidas a priori. A crianga imagina-se como mée e a boneca como crianca
e, dessa forma, deve obedecer as regras do comportamento

maternal."(WINNICOTT,1971,p.23).

Toda situacdo imaginaria contém regras de uma forma oculta; também
demonstramos o contrario, que todo jogo com regras contém, de forma oculta,

uma situacdo imaginaria. O desenvolvimento a partir de jogos em que ha uma
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situacdo imaginaria as claras e regras ocultas para jogos com regras as claras e

uma situacdo imaginaria oculta delineia a evolugdo do brinquedo das criangas.

Acao e significado do brinquedo

Dentro da minha experiéncia com criangas percebo que € enorme a
influéncia do brinquedo no desenvolvimento da mesma. Para uma crianga com
menos de trés anos de idade é essencialmente impossivel envolver-se numa
situacdo imaginaria, uma vez que isso seria uma forma nova de comportamento
que liberaria a crianca das restricbes impostas pelo ambiente imediato. O
comportamento de uma crianca muito pequena é determinado, de maneira

consideravel. E o de um bebé, de maneira absoluta.

E no brinquedo que a crianca aprende a agir numa esfera cognitiva ao
inves de numa esfera visual externa, dependendo das motivacdes e tendéncias

internas, e ndo dos incentivos fornecidos pelos objetos externos.

Os objetos tém uma tal forca motivadora inerente, no que diz respeito as
acOes de uma crianca muito pequena, e determinam tdo extensivamente o

comportamento da crianga.

Ainda, segundo Vygotsky(1988), a crianga vé um objeto, mas age de
maneira diferente em relacdo aquilo que vé. Assim, € alcan¢ada uma condicéo

em gue a crianga comegca a agir independentemente daquilo que ela vé.
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Na idade pré-escolar ocorre, pela primeira vez, uma divergéncia entre os
campos do significado e da visdo. No brinquedo, o pensamento esta separado
dos objetos e a acdo surge das ideias e ndo das coisas. A acdo regida por regras

comeca a ser determinada pelas ideias e ndo pelos objetos.

A crianca ndo consegue, ainda, separar o0 pensamento do objeto real. A
debilidade da crianca esta no fato de que, para imaginar um cavalo, ela precisa

delinear a sua acdo usando um cavalo-de-pau como pivo.

Para a crianga, 0 objeto € dominante na razdo objeto/significado e o
significado subordina-se a ele. No momento crucial em que, por exemplo, um
cabo de vassoura torna-se pivo da separacdo do significado cavalo do cavalo
real, essa razdo se inverte e o significado passa a predominar, resultando na

razao significado/objeto.

Um simbolo € um signo, mas o cabo de vassoura ndo funciona como
signo de um cavalo para crianca, a qual seu significado. No brinquedo, o
significado torna-se o ponto central e os objetos sdo deslocados de uma posi¢édo

dominante para uma posi¢do subordinada.

O bringuedo cria na crianga uma nova forma de desejos. Ensina desejar,
relacionando seus desejos a um eu ficticio, ao seu papel no jogo e suas regras.
Dessa maneira, as maiores aquisicbes de uma crianga sao conseguidas no
brinquedo, aquisi¢des que no futuro tornar-se-ao seu nivel basico da acéo-real

e moralidade (VYGOTSKY, 1988).
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No brinquedo, a crianca opera com significados desligados dos objetos
e acOes observadas quais estdo habitualmente vinculados; entretanto, uma
contradicdo muito interessante surge, uma vez que no brinquedo, ela inclui,
também, acdes reais e objetos reais. Isto caracteriza a natureza de transicdo da
atividade do brinquedo, € um estagio entre as restricdes puramente situacionais
da primeira inféncia e o pensamento adulto, que pode ser totalmente

desvinculado de situacdes reais.

A criacdo de uma situacdo imaginaria € a primeira manifestacdo da

emancipacéo da crianca em relacéo as restricdes situacionais.

Brincadeira é coisa séria

A brincadeira para a crianca ndo representa apenas divertimento,
recreacao, ocupacdo do tempo livre, afastamento da realidade. Brincar ndo é
ficar sem fazer nada, como pensam alguns adultos, € uma ayividade pela qual a
crianca desenvolve potencialidades, descobre papeéis sociais, limites,
experimenta novas habilidades, forma um novo conceito de si mesma, aprende

a viver e avanca para novas etapas de dominio do mundo que a cerca.

A crianga se empenha durante as suas atividades do brincar da mesma
maneira que se esforga para aprender a andar, a falar, a comer etc. Brincar de

faz de conta, de amarelinha, de roda, de esconde-esconde, de domino, de jogo
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de cambio sdo situacdes que vao sendo gradativamente substituidas por outras,
a medida que o interesse é transferido para diferentes tipos de jogos, no entanto
todos eles sdo tratados com a seriedade respectiva, seriedade que pode ser

voluntaria ou involuntaria.

Essa seriedade do jogo infantil é, entretanto, diferente daquela que
consideramos, por objecéo ao jogo, a vida seria. Essa seriedade do jogo implica
um afastamento do ambiente real, a crianca parece esquecer o real e se torna o
personagem em questdo, o médico, a policia, o ladrdo, o pai, a mée, o filho, o
professor etc, ja que se conhece como crianga. O quadro real, amplo e social no
qual esta inserido, desapareceu. "Tudo acontece como Se 0 jJogo operasse um
corte no mundo, destacando no ambiente o objeto ludico para apagar todo o

resto” (CHATEAU, 1987, p21).

Nessa perspectiva a crianga sO tem consciéncia da cena que esta em
primeiro plano o restante desaparece ou se esconde temporariamente. O jogo,
pois, constitui um mundo a parte, um outro mundo, distante do mundo dos

adultos, isto € o seu mundo ludico.

Essa absorcdo do papel que representa, esse afastamento do ambiente
real, pode ser considerado involuntario, a crianca ndo age com a decisdo de
entrar no jogo ela se projeta no imaginario da brincadeira/brinquedo A énfase e
dada a simulacédo a ilusdo ou faz-de-conta por certo ela cria o seu préprio

mundo.
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O adulto também se utiliza dessa evasdo quando procura no jogo de
aposta, de bilhar, o esquecimento dos seus problemas, o alivio de suas tensdes.
Mas essa fuga do real nem sempre & evasdo, um arquiteto que faz uma
barragem, primeiro executa o planejamento no papel, distante das pedras, do
cimento etc, isto é, distancia-se do mundo no plano real. Idealiza, simula,
imagina, cria uma outra realidade, so6 assim, depois retoma ao mundo real da
construcdo propriamente dita da barragem. Assim, todo projeto, com efeito, é,

em primeiro lugar, distanciamento do mundo ambiente.

Mas, esse distanciamento do mundo ambiente pode ser voluntério,
quando a crianca utiliza das brincadeiras de competicéo ou de roda, em que ela
decide fazer parte, ela cria um distanciamento a um mundo onde ela tem poder,
onde pode criar, um mundo onde as regras do jogo tém um valor que ndo tém
no mundo dos adultos. O distanciamento funciona como um juramento de
obediéncia as regras tradicionais, as regras pré-estabelecidas. Mas este é um
juramento de esquecer o mundo da vida séria, onde as regras validas sdo aquelas

"combinadas pelo grupo".

Por isso o distanciamento surge voluntariamente. Portanto, brincar € o
trabalho da crianca, um ato muito sério, e por meio de suas conquistas no jogo,
ela afirma seu sei, proclama seu poder e sua autonomia, explora 0 mundo, faz
pequenos ensaios, compreende e assimila gradativamente suas regras e padroes,

absorve esse mundo em doses pequenas e toleraveis.
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Dessa forma, nenhuma crianca brinca s para passar o tempo, sua
escolha é motivada por processos intimos, desejos, problemas, ansiedades. O
que esta acontecendo com a mente da crianca determina sua atividade ludica;
brincar € sua linguagem secreta, que se deve respeitar mesmo se ndo a entende,
entdo faz-se necessario que o professor/educador fique atento, para oferecer
possibilidades e situacdes de jogos/brincadeiras, € imprescindivel que as suas
aulas sejam "recheadas™ de atividades ludicas, para que a crianca tenha a
oportunidade de provar a sua superioridade, de expressar-se, de evadir-se do

mundo real; de ser séria no seu diminuto mundo ludico.

Mas, apesar do jogo ser uma atividade espontanea nas criangas, isso ndo
significa que o professor/educador ndo necessite ter uma atitude ativa sobre ela,
inclusive uma atitude de observacdo e de intervencdo quando for o caso, sua
atitude ndo passara apenas por deixar as criangas brincarem, mas, sobretudo
ajudar as criangas nesse ato e compartilhar com elas, ou até mesmo por ensina-

las a brincar.

O brincar é um instrumento para o ensino de contetdos, propiciando

novas e interessantes relagdes entre as criangas e destas com o conhecimentos.

"Enfim, é preciso deixar que as criangas e os adolescentes brinquem, é
preciso aprender com eles a rir, a inventar a ordem, a representar, a imitar, a
sonhar e a imaginar. E no encontro com eles, incorporando a dimens&o humana
do brincar, da poesia e da arte, construir o percurso da ampliacéo e da afirmacao
de conhecimentos sobre 0 mundo." (BRASIL,2006,p.44).
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De tdo importante que o brincar se tornou na vida escolar das criangas
que ganhou um lugar proprio para sua manutencdo: a brinquedoteca que € um
espaco preparado para estimular a crianca a brincar, possibilitando o acesso a
uma grande variedade de brinquedos dentro de um ambiente especialmente

ladico.

Brincadeira € coisa séria! E garantido por Lei. O Estatuto da Crianca e
do Adolescente diz que é dever da sociedade garantir a todas as criancgas tenham
lazer, esporte e a educacdo. Ou seja, para que cada crianca cresca feliz e com

saude é necessaria muita diversao.

CONSIDERACOES FINAIS

Dentro deste contexto de valorizagéo e reconhecimento do ludico como
"veiculo" de crescimento infantil, que possibilita a auto afirmacéo da crianca
como um ser historico e social que procurei desenvolver a ideia deste tema. De
acordo com os dados obtidos a partir dos renomados teoricos podemos constatar

que o ludico exerce um papel importante na aprendizagem das criancas.

Como o professor vive em busca por uma metodologia melhor e mais
adequada, entra nesse contexto a ludicidade, que pode contribuir de forma
significativa para o desenvolvimento do ser humano, facilitando no processo de
socializacdo, de comunicacdo, de expressdo, na construcdo do pensamento,

alem de auxiliar na aprendizagem.
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O ludico ndo representa uma formula méagica que ira sanar os problemas
de aprendizagem, emocionais e de mau comportamento na educacgdo, mas
representa um meio de auxiliar a aprendizagem. Desta forma, entendemos que
0 ladico ndo é um mero passatempo e que brincar € coisa séria! Mais do que
um direito da crianca, o brincar é essencial para sua vida. Sob essa perspectiva,
a atividade traz inimeros beneficios, porque solicita a inteligéncia, possibilita
uma maior e melhor compreenséo do mundo, favorece a simulagao de situacoes,
antecipa solucdes de problemas, sensibiliza, alivia tensbes, estimula o
imaginario e, consequentemente, a criatividade. Permite, também, o
desenvolvimento do autoconhecimento, elevando a autoestima, propiciando o
desenvolvimento fisico-motor, bem como do raciocinio e da inteligéncia,
sensibilizando, socializando e ensinando a respeitar as regras. Enfim, o brincar
diverte, traz alegria e faz sonhar. Podemos concluir que com o ludico a crianca
tem a oportunidade de organizar seu mundo seguindo seus proprios passos e
utilizando melhor seus recursos. Ao utilizar o ladico como instrumento
facilitador no ensino- aprendizagem, percebemos que esta € uma proposta
criativa e recreativa de carater fisico ou mental, que permitira ao educando criar,

imaginar, fazer de conta, funcionar como laboratorio de aprendizagem.
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MODULO VI - ATIVIDADES LUDICAS PARA ALFABETIZAR®

Autora: Solange Moll

3. CRACHA DE SILABAS

6 Modulo VI - reproducdo total - atividade ludica para alfabetizacdo — Autora: Solange Moll —
Disponivel em : https://psicosol.com/tag/atividade-ludica-para-alfabetizacao/
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0Ola amigos!

Hoje compartilho mais uma atividade ladica
para alfabetizacio.

£ necessario:
- Objetos ou figuras em uma sacola;
- crachas em tamanho grande com silabas.

Atencdo! Escreva nos crachas as silabas que
formam os nomes dos objetos/figuras que voce
colocar na sacola.

www.psicosol.com

Procedimento:

Distribua para cada uma das criangas um cracha e explore 3 silabs que
cada uma pegou. A ideia é brincar gue 0 nome delas sera a silaba que
pegaram, enquanto durar 2 atividade. Ent3o, por exemplo, o Jodo vai ser
chamado de “TA" toda vez que alguém guiser falar com ele.

Vai ser givertido, pode acreditar!

Ap0Os, pegue um dos objetos dz sacola. As criangas que tenham as silabas
gue formam o nome do objeto deverdo levantar e se organizar Nz posicao
correta para formar 3 palavra.

4. SIGA AS INSTRUCOES
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Ola! O objetivo deste jogo € estimular o desenvolvimento da leitura e escrita. No entanto, também sera
trabalhado percepgao, atencao, ...

Vocé vai precisar:

- Um tabuleiro com varias imagens;
- 20 cartas com instrugdes;

- papel;

- l3pis;

- cronémetro ou amputheta.
Procedimento:

As cartas devem ficar em um monte e 0
tabuleiro ao lado. Combine com as criancas um
tempo para realizar a tarefa que constar nas
cartas. A crianga pega a primeira carta do
monte, |& e executa a tarefa no tempo estipulado previamente.

Exemplo: “Escreva o nome do animal que esta proximo 30 macaco’. A crianga devera procurar no tabuleiro
um animal gue esteja proximo 30 MaCcaCo 2 esCrever 0 seu nome.

Se consequir fica com a carta. Do contrario, devera colocar a carta embaixo do mente.

Ganha o jogo a crianga gue conquistar Cinco cartas por primeiro.

5. PERCURSO DO ALFABETO
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0 que vocés vao precisar para esta atividade?
Apenas fita crepe ou fita adesiva colorida e
caneta para retro-projetor (para evitar borrdes).

Procedimento:

Faca a(s) letra(s) no chao com a fita que vocé
tiver. Pode contar com a ajuda das criangas.
Depois & 54 fazer setas para indicar 0 caminho
que deve ser percorrido.

Gostaram da ideia para aprender o alfabeto?

Esta atividade é também muito interessante
para criancas que estejam apresentando escrita
ilegivel. Além de exercicios para melhorar 2
R L i : v

et e BN coordenacdo motora, muitas vezes isso pode ser
corrigido ensinando para a crianca a direcéo correta para fazer as letras. € com o corpo, com movimentos
e brincadeiras, que a aprendizagem das criancas ocorre com mais facilidade.
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6. TABELA DE LEITURA

Meste joge, além da leiturz, estaremos estimulandao o
b 8 desenvolvimento da orientacdo espacial dos nossos
1o lindinhas!!! € ideal para o inicio da alfabatizacdo,
quando ler uma palavra ainda significa umn desafio.

Yocé vai precisar:
— Tabela com palavras (veja imagem);

- um dado contendo as letrasde A a F;

i pato | forn
! i ] gl \pa. - um dade contende os ndmeres de 13 5 e um dos
ladaos em branco;
o o e =1
' : - varias fichas de duas cores diferentes.
Como jogar:

Organize duplas de jogadores e peca que escolham uma cor de ficha. Oriente-os que neste jogo o dado
COMm as letras representara as colunas e o dado com os nlmeros representara as Linhas.

Cada crianca, na sua vez, joga os dois dados. De acordo com o gue Cair devera procurar na tabela a
palavra & &-1a (se nao souber o colega podera ajudar) e coloca uma ficha sobre a palavra. Se cair em uma
palavra que Ja foi lida podera repetir 2 jogada, mas s por acaso cair o 1ado do dado que estiver em
branco a crianca passa 3 sua vez para o colega. Assim sucessivamente até completar toda 3 tabela. Ganhz
0 jogo a crianca que &o final da partida tiver mais fichas na tabela.
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7. JOGO - FORME PALAVRAS

Qi! Este jogo para alfabetizacdo é simples e muito semelhante com o jogo de memdria, mas tem alguns
detalhes diferentes e interessantes. Veja a sequir...

Vocé vai precisar:

- Varias cartas com silabas. No minimo 20
para o jogo ser mais desafiador.

Como jogar:

Espelhar as pecas sobre uma mesa com as
silabas voltadas para baixo. Cada crianca vira
duas cartas. Se formar uma palavra com as
silabas encontradas a crianca fica com as
cartas.

O detalhe interessante deste jogo, e que o
diferencia do jogo de memoria comum, é que
com a mistura de silabas sempre ha
possibilidade de novas palavras serem

formadas. Ou seja, em uma partida o “BO” foi utilizado para formar BOLA. Em outra partida podera se

formar “BOCA" Desde que, claro, haja a silaba “CA"

Um outro ponto que é preciso ficar atento € que 3 medida gue 0 jogo avanga € possivel gue as silabas que
irdo restando nao forme novas palavras. Por isso € melhor combinar com as criangas de que ganha o jogo
guem conquistar um determinado nimero de cartas. Por exemplo: Ganha 0 jogo quem conquistar quatro

cartas primeiro.
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REFERENCIAS

DOS CONCEITOS EM ALFABETIZACAO A NECESSIDADE DA
COMPREENSAO DA CONCEPCAO DE LINGUAGEM - Autores: Carla Ramos de
Paula/ Ivete Janice de Oliveira Brotto - Disponivel em : http://cac-
php.unioeste.br/eventos/iisimposioeducacao/anais/trabalhos/46.pdf

Ludicidade — Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Ludicidade

Como a crianga aprende? — Autora: DRA FERNANDA SPENGLER - Disponivel
em: https://www.psicoinfantil.net/como-a-crianca-aprende/

A LUDICIDADE NA EDUCA(}AO INFANTIL: APRENDIZAGEM E
DESENVOLVIMENTO - Carliani Portela do Carmo - UFMS Elaine Cristina Freitas
Veiga - UFMS/ Rosana Carla Gongalves Gomes Cintra Cintra - UFMS/ Sarah da Silvia
Corréa Lima- UFMS - Disponivel em:
http://educere.bruc.com.br/arquivo/pdf2017/23662_12144.pdf

O LUDICO E A ALFABETIZACAO: A IMPORTANCIA DAS ATIVIDADES
LUDICAS NAS PRATICAS EDUCATIVAS DO ENSINO INFANTIL — Autor:
Vanderléia Moreira Barrozo - Trabalho de Conclusdo de Curso de Pés-Graduagdo em
Psicopedagogia, apresentado como requisito para aprovacdo a Universidade
Metropolitana de Santos — UNIMES, sob a orientacdo da Prof* Sandra Tarricone. —
Disponivel em: http://br.monografias.com/trabalhos3/ludico-alfabetizacao-importancia-
atividades-educativas/ludico-alfabetizacao-importancia-atividades-educativas2.shtml

atividade ludica para alfabetizagdo — Autora: Solange Moll — Disponivel em :
https://psicosol.com/tag/atividade-ludica-para-alfabetizacao/
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NAO DEIXE DE SOLICITAR O SEU
CERTIFICADO!!

Solicite agora mesmo seu certificado
de 60 Horas (no link abaixo)

[Clique aqui para solicitar certificado]

S

-

Veja um modelo
do certificado!

Certificado  “¥Valecup

Capa
ww " 20.282662/0001-09 |
Certificamos que |
Maria Aparecida da Silva

alizouo Curso de Capaditacdo em Educacao Espedal, no perfodo de n:/ns/;nm a 24/08/2020,
om carga horéria de 360 horas, com 100% de aproveitamento e participagao.

CONTEUDO PROGRAMATICO a

MODULO 1 (60 horas] )
MODULO II (60 hora:
MODULO II1 (60 hor

MODULO 1V (60 horas
MODULO V (60 horas).
MODULO VI (60 hora:
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