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MENSAGEM

A vida nao é um corredor reto e tranquilo que nos percorremos livres e sem

empecilhos;

Mas um labirinto de passagens pelas quais ndés devemos procurar N0Ssos

caminhos perdidos e confusos, de vez em quando presos em becos sem saida;

Porém, se tivermos fé, uma porta sempre sera aberta para nés Nao talvez
aquela sobre a qual n6s mesmos nunca pensamos Mas aquelas que definitivamente

se revelara.



RESUMO

Diante da realidade vivida em sala de aula como educadora e percebendo
que o ato do brincar ainda se torna muito ausente no ato de educar no cotidiano
escolar é que escolhi o tema desenvolvido neste trabalho. Tendo em vista a minha
dificuldade em trabalhar de uma forma mais ludica com meus alunos, mas também a
de outros educadores € que este estudo tem por objetivo através de pesquisa sobre
a importancia da ludicidade no ensino fundamental nas fases iniciais contribuir com
a pratica educativa dos mesmos, enfatizando o ludico como facilitador da
aprendizagem para a formacao, desenvolvimento e a influéncia da estimulacdo em
relacdo a aquisicdo de saberes, ja que a educagao escolar deve objetivar seus
alunos em situacdo de constantes aprendizagens. E é claro que através das
atividades recreativas ou de brincadeiras instrucionais as criangas podem se
beneficiar tanto do aspecto ludico, de diversdao e prazer como do aspecto da
aprendizagem. A fim de ampliar este estudo realizado, esta pesquisa de ordem
bibliografica passou por varias abordagens, procurando-se manter uma linha de
trabalho, seguindo uma seqiéncia. Com o intuito de propiciar aos meus alunos uma
aprendizagem prazerosa e significativa, e respaldada nas caracteristicas dessa
pesquisa; a concretizacao desse trabalho foi de grande valia, possibilitando-me rever
a minha pratica pedagégica enquanto educadora. Adotando com isso novas
metodologias embasadas na ludicidade, verifiquei que meus alunos e os alunos de
outros educadores que se dispuseram desta pesquisa obtiveram um rendimento

escolar com melhor qualidade.

Palavras-chave: LUDICIDADE. APRENDIZAGEM. EDUCACAO.
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INTRODUGAO

Educar ludicamente tem uma significagdo muito profunda e esta presente
em todos os segmentos da vida. Por exemplo,uma crianca que joga bolinha ou
brinca de boneca com seus companheiros ndo estd simplesmente brincando e se

divertindo, esta desenvolvendo e operando inumeras funcoes.

Da mesma forma, uma mae que acaricia e entretém com a crianga, um
professor que se relaciona bem com seus alunos, ou mesmo um cientista que

prepara prazerosamente sua tese ou teoria educa-se ludicamente.

O ser humano em suas diferentes fases de desenvolvimento estd sempre
construindo conhecimentos, tentando se organizar. Para cada etapa ha relacdes
com os tipos de construcdes realizadas e destas vivéncias despontam modos de
atuacao que se adéquam melhor a vida cidada.

Construir um saber € apropriar-se de um conhecimento, € € no seio deste
processo que a crianga ira construindo com a possibilidade de transformar o objeto,
de acordo com a experiéncia de cada um. A construcao de simbolos é fato marcante
para o homo sapiens. A crianga ao fazer tal conquista, entra para um espaco social

e cultural extremamente valorizado nas culturas letradas.

Brincar é vital, primordial e4 essencial, pois, estba é a maneira que o sujeito
humano na sua saude, utiliza para se estruturar como sujeito da emocéao, da razao e

da revelagéo.

Em sintese, podemos dizer que a educacao ludica integra na sua esséncia
uma concepc¢ao tedrica e pratica profunda, atuante e concreta. Seus objetivos sédo
as estimulacdes das relagdes cognitivas, afetivas verbais, psicomotoras, sociais, a
medicado socializadora do conhecimento e a provocacdo para uma reacado ativa,
critica e criativa dos alunos. Eles fazem do ato de educar um compromisso

consciente, intencional e modificador da sociedade, (Almeida; 1990 p.39).

Segundo VYGOTSKY (1987), um dos principais representantes dessa visao
o brincar € uma atividade humana criadora, na qual imaginacdo, fantasias e

realidade integram na producdo de novas possibilidades de interpretacdo, de



expressdo e de acao pelas criancas, assim como de novas formas de construir

relacdes sociais com outros sujeitos, criancas e adultos.

Diante desta perspectiva os capitulos ressaltados neste trabalho irdo retratar
a importancia da ludicidade para a crianca nas fases iniciais, vindo o primeiro
capitulo abordar a origem da educacao ludica, no segundo capitulo estara em
evidéncia o ludico na formacao do professor. O terceiro capitulo refere-se ao ludico e
as atividades fisicas e motoras como mediadores no processo de letramento, a
importancia do brincar tera carater relevante no quarto capitulo sendo também no
quinto capitulo de fundamental importancia a acao e o significado do brinquedo. O
penultimo capitulo explicitara sobre a aquisicdo de habilidades motoras enquanto

que o ultimo trara de uma forma bem sucinta algumas caracteristicas do jogo.
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CAPITULO 1
1 A ORIGEM DA EDUCACAO LUDICA

Para KISHIMOTO (1996, p.102 e 103), a

educacgao ludica integra uma teoria profunda e uma pratica atuante. Seus
objetivos, além de explicar as relagbes multiplas do ser humano em seu
contexto histérico, social, cultural, psicoldgico, enfatizam a libertacdo das
relacdes pessoais, passivas técnicas para as relagdes reflexivas criadoras,
inteligentes, socializadoras, fazendo do ato de educar um compromisso
consciente intencional, de esforgco sem perder o carater de prazer e de
satisfacao individual e modificador da sociedade.

Sabemos que jogos e competicdes sempre despertam interesses ao ser
humanos seja por esporte ou diversao. Um exemplo € que entre os primitivos as
atividades como: dancga, caca, pesca e as lutas eram tidas como motivo de
sobrevivéncia e muitas vezes eram restritas ao divertimento e ao prazer. O corpo € o
meio, a infancia e a cultura adulta faziam parte de um sé mundo. Os jogos
caracterizam a propria cultura, na qual a cultura era a educacdo e a educacao

representava a sobrevivéncia.

Platdo (427-348) um dos maiores pensadores afirma que 0s primeiros anos
da crianga deveriam ser ocupados com jogos educativos praticados em
comum pelos dois sexos, sob vigilancia e em jardins de criangas e que a
educacao propriamente dita deveria inicia-se aos sete anos.

Platdo dava ao esporte tdo difundido na época, valor educativo, moral,
colocando em pé de igualdade com a cultura intelectual e em estreita
colaboragdo com ela na formagdo do carater e da personalidade.
(KISHIMOTO, 1996, p. 199).

Por isso se investia contra o espirito competitivo dos jogos que muitas
vezes, usados de forma institucional pelo estado, causavam danos a forsmacao das

criangas e dos jovens.

Platdao também introduziu de modo bastante diferente uma matematica

ludica, enfatizada hoje em dia.

Ele aplicava exercicios de célculos ligados a problemas concretos extraidos
da vida e dos negécios e afirmava: todas as criancas devem estudar a
matematica, pelo menos o grau elementar, introduzido desde o inicio,
atrativos em forma de jogo. Platdo, ndo queria que problemas elementares
de célculos tivessem apenas aplica¢des praticas: queria que atingissem um
nivel superior de abstrag¢édo. (KISHIMOTO, 1996, p. 200).

Conforme nos afirma KISHIMOTO, (1996, p. 138), mesmo entre os egipcios,
romanos e maias, 0S jogos serviam de meio para a geragcao mais jovem aprender

com os mais velhos os valores e conhecimentos bem como normas dos padrbes de



vida social. Com a ascensao do cristianismo, os jogos foram perdendo seu valor,

pois eram considerados profanos e imorais sem nenhuma significagao.

Philippe Aries, pesquisador da vida social da crianca e da familia segundo
KISHIMOTO, afirma em relagéo aos jogos:

os padres compreenderam desde o inicio que ndo era possivel nem
desejavel pretender suprimi-los ou mesmo fazé-los depender de permissdes
precarias e vergonhosas, ao contrario, propuseram-se assimila-los e a
introduzi-lo socialmente em seus programas e regulamentos e controla-los
assim disciplinados os jogos reconhecidos como bons, foram admitidos,
recomendados e considerados a partir de entdo como meio de educagao
tdo estimaveis quanto os estudos. Um sentimento novo surgir & educagao
adotou os jogos que entdo havia proscrito e tolerado como um mal menor.
Os jesuitas editaram em latim tratado de ginastica que forneciam regras dos
jogos recomendados e passaram a aplicar nos colégios a dancga, a comédia,
0s jogos de azar, transformados em praticas educativas para aprendizagem
da ortografia e da gramatica. (1996, p. 146).

Outras teorias, percussores dos novos métodos ativos da educagcéo deram a
importancia ao ludico na educagéao da crianca proclama Rabelais, ainda no século
XVI, “Ensina-lhe a afeicdo a leitura e aos desenhos, até os jogos de cartas e fichas
servem para o ensino da geometria e da aritmética”. Montaigne (1533-1592) ja partia
para o campo da observacao, que a crianca adquire curiosidade por todas as coisas
como: um edificio, uma ponte, um homem, um lugar ou uma paisagem de Carlos
Magno ou César. (KISHIMOTO, 1996, p. 201).

Coménio (1592- 1671), resumia seu método em trés idéias fundamentais
qgue foram bases das novas didaticas: naturalidade, instituicdo e ato atividade, esse
método natural, que obedeceu as leis desenvolvimento da crianga, traz consigo

rapidez, facilidade e consciéncia no aprendizado (KISHIMOTO, 1996, p. 201).

Pestalozzi (1746-1827) gracas ao espirito da observacao sobre o progresso
do desenvolvimento psicolégico dos alunos e sobre o exilio ou fracasso das técnicas
pedagdgicas empregadas, segundo KISHIMOTO (1996), abriu um novo rumo para
a educacao moderna. Segundo ele, a escola € uma verdadeira sociedade, o jogo é
um fator decisivo que enriquece o ensino de responsabilidade e fortifica as normas

de cooperacao.

Frobel (1782-1852) discipulo de Pestalozzi estabelece que a pedagogia
deva considerar a criangca como atividade criadora, o despertar, mediante estimulos,

suas faculdades proprias para a criagdo produtiva, na verdade como uma arte, um
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admiravel instrumento para promover a educagao para as criangas. (KISHIMOTO,
1996, p. 204).

A melhor forma de conduzir a crianca a atividade, auto-expressao e a
socializacdo seria por meio dos jogos. Essa teoria realmente determinou 0s jogos
como fatores decisivos na educacgao para as criangas.

Froebel (1782-1852) considerava a educacao ludica indispensavel para a
formacao e essa idéia foi aceita por grande parte dos teéricos da educagao que
vieram depois dele. O objetivo das atividades eram possibilitar brincadeiras criativas
e as atividades e os materiais escolares eram determinados de antemao para
oferecer o maximo e tirar proveito educativo da atividade ludica .Frobel desenhou o
circulos, esferas, cubos, outros objetos que tinham por objetivo estimular o
aprendizado. Eles eram feitos de material macio e manipulavel geralmente com
parte desmontavel. (KISHIMOTO, 1996).

.Segundo Frobel (1782-1852) era importante acostumar as criangcas aos
trabalhos manuais, as atividades dos sentidos e do corpo despertando os germes do
trabalho que segundo o educador alemdo seriam uma imitagdo da criacdo do
universo por Deus. (KISHIMOTO, 1996).

O jogo cria uma situacdo de regras que proporcionam uma zona de
desenvolvimento proximal no aluno. Assim “comporta-se de forma mais avangada do
que nas atividades da vida real e também aprende a separar objeto e significado.”
(OLIVEIRA,1999,p.67).

E por isso, que pela prépria evolugdo interna, os jogos das criancas se
transformam pouco a pouco em construcbes adaptadas, exigindo sempre mais do
t4rabalho afetivo, a ponto de nas classes elementares de uma escola ativa, todas as
transicdes espontaneas ocorrem entre 0 jogo e o trabalho. Para ele, sendo o homem
o0 sujeito de sua propria histéria, toda a acdo educativa devera promover no individuo
sua relacdo com o mundo por meio da consciéncia critica, da libertacdo e de sua
acao concreta, com o objetivo de transforma-lo. Assim ninguém se atirara a uma
atividade eminentemente séria, penosa, transformadora (visdo de uma realidade
futura feliz) se nao tiver no presente a alegria real, ou seja, 0 minimo de prazer,

satisfacédo e predisposicao para isso.
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CAPITULO 2
O LUDICO NA FORMACAO DO EDUCADOR

O educador que estda sempre buscando aperfeicoar seus conhecimentos
sabe que os jogos e brinquedos fazem parte da vida das criancas, pois elas vivem
num mundo de fantasias de encantamento, de alegria e de sonhos onde a realidade
e o faz de conta se confundem, que o jogo esta na génese do pensamento, da
descoberta de si mesmo, da possibilidade de experimentar, de criar e de transformar
o mundo, pois existem hoje vastos e amplos meios e fontes de informagdes que
podem atualizar e orientar o educando, para que 0 mesma possa estar entrando
com a crianga neste mundo do real e imaginario. Nao podemos deixar de lembrar
que a crianga esta sempre a perguntar: Professor vamos brincar? E nds nos

perguntamos: Por que ndo ensinar brincando?

Questdes como essas se fazem presentes no dia a dia do educador e por
inUmeras vezes nos preocupam e fazem com que nos lancemos nesta aventura de
experimentar o que para nos ainda é novo, Mesmo que para tanto tenhamos o
minimo de espaco possivel no curriculo pedagdgico, por esse motivo cabe entdo a
todos os educadores lancarem ndao de um tema importantissimo interdisciplinaridade
onde podemos estar trabalhando temas como: sexualidade, meio ambiente,
cidadania etc.

Pois, ao referirmos a educacao, descobrimos que sao inumeros os desafios
a serem enfrentados para que essa area possa mostrar resultados mesmo que a
longo prazo, porém positivos. Queremos deixar claro que é fundamental importancia
que todos no6s educadores entendamos que educar ndo se limita apenas a repassar
informacgdes, que jogos ndao sao s6 para serem jogados, brincadeiras para serem
brincadas, porém sim descobrir mas a creditar e aceitar que cada jogo, brinquedo ou
brincadeira tem valores e objetivos que deverdo ser discutidos, analisados e
colocados em pratica oferecendo variadas ferramentas para que o educando possa
escolher entre muitos caminhos aquele que for compativel com seu potencial de
anseios e visdao de mundo, pois o ludico é um necessidade do ser humano em
qualquer idade e nao pode ser vista de maneira nenhuma como apenas diversao,

mas sim como desenvolvimento pessoal, social e cultural, onde colabora em parte



fundamental para uma melhor preparacdo da saude fisica, mental e social,
facilitando os processos de comunicagdo, expressao e construcdo do

conhecimento.

A questao conhecimento segundo SANTOS (2000, p.39)

€ sempre recolocada e, apesar das reflexdes tedricas a respeito do
processo educacional hd muito a se rever s se fizermos um paralelo entre
educagao tradicional e aquela que faz uso do ludico tanto na formagao do
educador como do educando sempre faltara na tradicional a ultima peg¢a do
quebra-cabeca, pois a formacdo do educador envolvendo o ludico se
assenta em pressuposto que valorizem a criatividade, cultivo da
sensibilidade, busca da afetividade, a nutricdo da alma, proporcionando aos
futuros educandos vivéncia ludicas, experiéncias corporais que se utilizam
da acdo, do pensamento e da linguagem, tanto no jogo sua fonte
dinamizadora. Se vir por esse sentido, a formag&o do educador, a nosso ver
passaria em qualidade se em sua sustentagao estivessem presentes os trés
pilares da educacado: a formacgao tedrica, a formacdo pedagogica e como
inovagdo a formagédo ludica, esta que vira lhe possibilitar em futuro muito
proximo, conhecer-se como pessoa, saber de suas possibilidades e
limitagbes, desbloquear suas resisténcias e ter uma visdo clara sobre a
importancia do jogo, brinquedo ou brincadeira para suas vidas, as vidas das
criancas, dos jogos, dos jovens e dos adultos.

Ao resgatarmos as fungdes do ludico na formagdo do educador e do
educando estamos retomando a histéria e a evolugdo do homem na sociedade, pois
cada cultura tem uma visao diferente de mundo. A crianca nao tinha a existéncia de

hoje, ela era considerada miniatura do adulto ou um quase adulto.

Para SANTOS (2000, p. 65,66 e 71)

... Os jogos e brinquedos, embora sendo um elemento sempre presente na
humanidade desde o inicio também ndo tinham a conotacao que tem hoje,
eram vistos como fateis e tinham como objetivo a distragdo e o recreio
sendo assim dentre as contribuigdes mais importantes deste estudo.

Conforme SANTOS (2000, p. 79 - 80), podemos destacar que:

. As atividades ludicas possibilitam exercitar as resisténcias, pois
permitem a formacao do auto-conceito positivo;
o As atividades ludicas possibilitam o desenvolvimento integral da

crianga ja que através destas atividades a crianga se desenvolve
afetivamente, convive socialmente e opera mentalmente;

. O brinquedo e o jogo sao produtos de cultura e seus usos permitem a
insercao da crianca na sociedade;

. O jogo é essencial para a saude fisica e mental;

. O brincar € uma necessidade basica assim como é a nutricdo, a
saude, a habitacao e a educacao;

. O jogo simbdlico permite & crianga vivéncias do mundo adulto e isto

possibilita a mediacdo entre o real e o imaginario.
Em prol desta sugestdo sera preciso, portanto, que curriculos seja
repensados, dando aos jogos brinquedos e brincadeiras um novo desenvolvimento

de ensino aprendizado desenvolvendo a alegria de entender a escola como um



espaco, acima de tudo prazeroso. Pois o0 brincar € para a criangca o exercicio e a
preparacdo para a vida adulta, assim a crianca aprende brincando o que a faz
desenvolver suas potencialidades, porém é importante que o educador ao utilizar um
jogo ou brincadeira, tenha definidos objetivo a alcancgar e saiba escolher o jogo ou
brincadeira adequada ao momento educativo.

Enquanto a crianga esta simplesmente brincando incorpora valores,
conceitos e conteldos que o educador podera estar anotando para serem
analisados e colocados em pratica num futuro préximo. Para formar professores com
pleno conhecimento ludico é uma tarefa ardua e dificil, pois o educador tem que ter
um conhecimento profundo e acreditar que é capaz de conscientiza e 0 ensino
ludico como forma de aprendizagem, mas no entanto no mundo em que vive a
crianga hoje, com a modernizagdo se nao houver um conhecimento amplo das
condicdes para utiliza-los ndo adianta criticar os pais por ndo brincarem maos com
os filhos; se ndo oferecemos conscientizacdo para fazé-los melhorar; da mesma
forma ndo adianta falar, criticar os problemas das escolas como evasao, repeténcia,
desinteresse e falta de relacionamento, denominacdo se nao apresentamos

propostas reais convincentes.
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CAPITULO 3
3. 0 LUDICO E AS ATIVIDADES FiSICAS E MOTORAS COMO MEDIADORES NO
PROCESSO DE LETRAMENTO.

Quando um professor desperta no seu aluno amor pelos estudos ele mesmo
se compromete em se aprofundar, buscar novos conhecimentos, ir atras do dificil,
gostar do desafio, de buscar solugcdes, isso ndo acontece s6 nos niveis do pré-
escolar primeiro e segundo graus, mas também no nivel superior. Quando ele
descobre que a melhor escola esta dentro de si mesmo, isso porque ele esta
conscientizado, confiante e sentiu-se um despertar que a escola por meio de seus
aprendeu a confiar em seus alunos. Dai o conhecimento impde o0 saber e o cobra

em provas e vestibulares, com medo de que os alunos ndo o dominem.

De um modo geral é preciso resgatar o verdadeiro sentido da palavra
“escola”, lugar de alegria, prazer, intelectual, satisfacao; é preciso pensar também na

formacao do professor, para sé refletir cada vez mais sobre sua fungao.

Para KISHIMOTO (1996, p. 141), pela liberdade do aluno deve sim reforgar
a confianca, incentivo a autonomia do mesmo, abrir, alargar e universalizar com
disciplina, no ambito da consciéncia do grupo. “O professor deve ajudar o
movimento de vai e vem entre individuo e a coletividade, isto é promover autogestao

da coletividade pelo proprio aluno’.

3.1 AFUNCAO PEDAGOGICA DO LUDICO
Conforme ALMEIDA, (1990, p.59),

A crianca, nao € apenas um ser de capricho e dispersdao, mas quer entrar
vivamente no jogo, mesmo se ndo puder |4 chegar se ndo com o auxilio
externo. Ela gosta do dificil das vitérias penosas, ainda quando se deixa
arrastar pelo facil, pelo divertido, pelo engracado. Podemos acreditar na
seriedade da crianga que aspira a grandeza, num anseio que o adulto tem a
certeza de poder manter ainda. O estado de homem é belo para aquele que
0 atinge com todas as forgas da infancia.

Conduzir a crianga a busca, ao dominio de um conhecimento mais abstrato
misturado habilmente uma parcela de esforco com uma leve dose de
brincadeiras, segundo SILVA (2010) , transformaria o trabalho, o
aprendizado num jogo bem sucedido momento em que a crianga mergulha
profundamente sem se dar conta disso. E preciso ndo esquecer que o
objetivo da escola é transmitir o conhecimento historicamente acumulado e
€ por isso que fazemos constantemente uso da reflexdo, inteligéncia,



adaptagdes, e a capacidade de solucionar problemas, ndo medindo para
tanto o esforgo, prazer, instrugdo e diversdo para uma educagdo que sera
sinbnima de vida e educagdo para a vida. E comum observarmos entre o
trabalho, um jogo que numa sociedade marcada pela reprodugao e pelo
dominio de classes enquanto para uma classe privilegiada o conhecimento
fornecido pela escola se caracteriza muito mais pelo jogo (condi¢des
normais e naturais de aprender). A classe menos favorecida o trabalho jogo
torna-se tdo distante a realidade do aluno, que o leva ao desprazer, ao
penoso, conseqlentemente ao fracasso, ao abandono e & reprovagdo em
massa.

O sistema de educacao, a escola e os métodos, segundo Augustinho et al,
estdo afastados do cotidiano do educando, principalmente dos mais pobres
que no desespero buscam a escola como ponto de lazer, alegria e prazer
para se viver bons momentos de suas vidas e, no entanto séo
massacradas, discriminadas e muitas vezes assassinadas. Tudo isso em
nome de um sistema de poder e dominagéo. E preciso tentar buscar novos
horizontes, buscar a coragem destes educandos para dentro da sala de
aula e que a ela possa se sentir querida e privilegiada e o ludico possa ser
uma alternativa.

No processo educativo, as iniciativas das criangas de atribuir sentido sé&o,
segundo Lima (2006), confrontadas ndo apenas com aspectos perceptivos
dos objetos e com relagbes que elas podem cognitivamente estabelecer
com base neles, mas também com associagcbes e explicagbes de senso
comum, mitos ou representacbes sociais, discursos cientificos, religiosos,
politicos, e com definicbes dos professores. A capacidade da crianga de
recombinar sinais e sentidos, respondendo de forma sempre nova a cada
situagdo caracteristica da criatividade humana, interage com a tentativa
sistematica das instituigbes educacionais de controlar suas respostas,
inclui-las em moldes determinados que oferecam ilusério compartilhar de
sentidos, provisérias, estabilidade, constantemente desafiadora.

3.2 0 LUDICO NA SALA DE AULA
Para superar essa barreira devemos transformar as formas como praticas
educativas e considerar a interagdo social como elemento maos importante para

promover oportunidades de aprendizagem e desenvolvimento.

Certamente, todos os professores que atuam nas séries iniciais do ensino
fundamental ja4 terdo passado pela experiéncia de observar os seus alunos em
atitudes, no minimo curiosas: conversam com brinquedos e objetos como vida
tivessem, transformar terra, pedras papéis em comidinhas e servem para 0s amigos,
assumem personalidades de outras pessoas tratando de doentes como se médicos
fossem, ensinando aos seus alunos como os professores, cuidando dos filhos igual

aos pais, conversando como comadres...

Por que sera que isto ocorre?

16



Viverao as criancas num mundo fantastico sé delas, onde tudo é possivel?
Tais atitudes séo patoldgicas ou saudaveis? Devemos incentiva-las ou reprimi-las?
As criangas correm o risco de se transformarem em adultos lunaticos, desligados e
alienados se ndo a trouxermos de volta a realidade? Afinal vive num mundo falso e
imaginario?

Para melhor lidar com estas questdes, antes de tudo, o professor deve

procurar entender a natureza infantil.

Toda a pratica pedagogica deve ser planejada e possuir objetivos claros. A
ludicidade nas séries iniciais se constitui numa pratica de grande importancia para o
desenvolvimento da crianca e nesta fase tanto o professor quanto a escola devem

conhecer claramente os objetivos e contetdos a serem trabalhados.

COLETIVO de autores (1992 , p.89,90,91), afirma que:

cada escola deve ter bem claro em seu projeto pedagogico, que tipo de
aluno quer formar, e também de que estes questione a funcédo social de
cada disciplina no curriculo. Os contetudos devem buscar uma contribuicao
para a explicagao da realidade de forma que o aluno possa refleti-la, ja que,
o conhecimento que temos na escola determina uma dimenséo da realidade
e ndo a sua totalidade que s6 se constréi no momento em que se articulam
harmonicamente diversas areas e disciplinas buscando um objetivo mutuo.

Neste contexto os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL,1997), foram
criados para colaborar para que as escolas e professores tragassem seus objetivos
de nane ira mais clara e coerente com a fase de desenvolvimento dos alunos e
segundo eles cada escola deve possuir 0 seu préprio projeto pedagogico e este
deve ser adaptado a realidade em que a mesma esta inserida. Ainda segundo estes
Parametros até a educacdo fisica nas séries iniciais deve-se buscar o
desenvolvimento dos contetdos através de brincadeiras que com o tempo devem

possuir regras mais complexas.

A proposta pedagdgica da escola deve ser norteadora do processo de
ensino metodolégico da escola. Para ZABALA (1998, p.128), por tras de qualquer
proposta metodolégica se escondem uma concepcao do valor que se atribui ao
ensino, assim com certas idéias mais ou menos formalizadas e explicitas em relacao

aos processos de ensinar e aprender.

A funcao fundamental que a sociedade atribui a educacao tem sido a de
selecionar os melhores em relacdo a sua capacidade para seguir uma carreira

universitdria ou para obter qualquer outro titulo de prestigio reconhecido,
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subvalorizando, deste modo, o valor formativo dos processos que 0s meninos e as

meninas seguem ao longo da escolarizagao.

A discussao sobre o planejamento educacional aparece em sua verdadeira
dimensao, como um problema fundamentalmente politico. COLL (1994, p.83),

destaca que:

professores, estudantes e grupos sociais convencidos do Valor da
educacgao, apesar de todo tipo de obstaculo, continuardo abrindo novas
brechas, desenvolvendo praticas educacionais mais democraticas, nas
quais garotos e garotas pertencentes a grupos sociais ndo hegeménicos
nao serao discriminados.
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CAPITULO 4
A IMPORTANCIA DO BRINCAR

Segundo ALMEIDA (1990, p. 12), “Toda crianca tem o direito de brincar, pois

brincar é fundamental para o seu proprio desenvolvimento fisico, psiquico e social.”

“Muitas criangas em tenra idade sdo solicitadas ao trabalho e perdem por
isso a oportunidade de se relacionarem com outras criangas e de se socializarem

em grupos.”

“Os pais, por estarem sempre concentrados em suas ocupacgoes e tarefas
que as vezes se deixam levar por seus atributos e esquecem a importdncia da

brincadeira e que um dia foram criangas.”

Cabe entado aos professores desempenhar este papel, procurando recursos
com criatividade para entao dar inicio ao processo de socializagdo e convivéncia da
crianga com outros colegas ou grupos. O professor entao devera saber orienta-los e
integra-los através da comunicacao e brincadeiras e sobretudo desenvolver e aplicar
a integracéo e o respeito entre todos, trazendo melhor qualidade de vida, saude e

bem estar.

4.1 O LUGAR DO BRINCAR NA APRENDIZAGEM

Desde o0 nascimento o ser humano vai passando por fases de construgdo do
conhecimento. A conquista do ser humano do simbolo passa por diferentes fases,
tirando origem nos processos primitivos da infancia. Como ja dito anteriormente, a
crianga aprende pelo corpo, € através dele que se relaciona com 0 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 magico, onde tudo é possivel,
um espacgo confidvel, onde a imaginacao pode desenvolver-se de forma sadia, onde
se pode viver entre o real e o imaginario, este é o lugar e tempo propicio para
crescer e produzir conhecimentos. Para FERNANDEZ (1990, p. 165), "O saber se
constroi fazendo prdprio o conhecimento do outro, e a operacao de fazer proprio o
conhecimento do outro so se pode fazer jogando.”



Brincar é um espaco privilegiado que proporciona a crianca a oportunidade
de viver entre o principio do prazer e o principio da realidade, na qual a crianga vai

lentamente estabelecendo vinculos.

Quando a crianca brinca com uma peca de sucata e imagina que € um
caminhdo esta estabelecendo uma relagdo de imaginacao e criacao: esta recriando
a realidade.

Através do brincar a crianca vai descobrindo o que pode e 0 que nao pode
fazer. Assim, “a crianca a qual tudo é permitido e a qual todos os obstaculos sao
removidos ndo se da condicbes de se estruturar logicamente a realidade,
consequentemente, de representa-lo.”“ (OLIVEIRA,1998,p.47).

A realidade impde limites, sao estes limites, segundo OLIVEIRA (1998), que
criam, condicbes para as estruturas mentais. O processo de construcdo de
conhecimento passa necessariamente pela afirmacdo e pela negacdo. E através
desta relacao dialética sujeito/objeto q eu se pode criar conhecimento. Por esta
razao também acreditamos que sempre se aprende mais di que se pensa, do que se

pode demonstrar verbalmente ou declarar conscientemente.

4.2 ENSINAR BRINCANDO

Entre as varias idéias a respeito desse assunto, sobressaem inicialmente as
de Kar Groos, citado por MACHADO (1994, p. 62), que em 1986, explicou o
brinquedo como sendo um exercicio preparatério para as atividades adultas, pois o
brinquedo corresponde a uma necessidade natural e podemos observar claramente
este comportamento ao observar a emocdo de uma crianca quando ganha um
brinquedo.

O brincar entdo tem a funcao de descarregar as tendéncias anti-sociais que
mostram incompativeis com estagio atual de nossa civilizagdo O brinquedo tem,
portanto uma funcao purificadora, o brinquedo tende a canalizar no sentido Util as
tendéncias consideradas nocivas & vida coletiva, os impulsos agressivos e sexuais
que se manifestam tao precocemente na crianga, adquirem por meio do brinquedo,
As mais variadas formas de expressao, como os combates simulados, os ataques

de mentira, o brinquedo de boneca, os brinquedos de familia etc. para os psicélogos
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0 jogo nada mais é do que a livre expansao de tendéncias adultas mais ou menos
represadas. Segundo BARROZO (2010),

Para brincar, para exercer a capacidade de criar € preciso um espago rico e
diversificado. (TAILLE 1992, P.49 citando PIAGET), no dia que o
desenvolvimento moral da crianca se constitui de trés fases. Sanomia,
heteronomia e autonomia.

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 criangas brincam consigo mesma. A brincadeira é com seus objetos
internos e sua visao de mundo é bastante egocéntrica: somente o seu ponto
de vista é percebido.

Hetreronomia: na fase conhecida como heteronimia as criancas aceitam as
regras do jogo, aqui ja se brinca em grupo, porém as regras do jogo nao
podem sofrer modificagdes propostas pelos participantes do préprio grupo,
as regras sdo vistas como imutaveis, a crianga ainda ndo se concebe com
um criador de regras, percebe-se mais como um executor, aquele que
segue a regra. A regra neste caso é percebida como algo sagrado. No
decorrer desta fase, a crianga vai mudando sua posi¢ao no que diz respeito
as regras. E muito comum criar regras préprias € ndo comunicar ao parceiro
a sua decisao, ela é uma regra pessoal e unilateral.

A crianga heterbnema nao assimilou ainda o sentido da existéncia de regras:
nao as concebe como necessarias para regularizar e harmonizar as a¢des de um
grupo de jogadores e por iSSO na as segue a risca; e justamente por ndo as
conceber desta forma, atribui uma origem totalmente estranha a atividade e aos
membros de grupo.

Nesta fase, segundo BARROZO (2010),

A crianga ainda percebe o mundo apenas do seu ponto de vista, é
conhecida como a fase egocéntrica, situa-se no estagio pré-operatério 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 é muito
interessante observar que todos querem ganhar, e por isso as regras sao
abandonadas para que se atinja o seu objetivo: ganhar.

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 presenga de um adulto para servir de juiz.

Autonomia: a crianca ja abandonou sua fase egocéntrica e agora ja comeca

entender o sentido social da regra: regularizar e harmonizar as acdes coletivas.

Somente jogando com dados da realidade e da imaginacdo que o ser
humano pode lidar com as imperfeicdes desta realidade e reorganiza-las.

O musico com suas melodias, brinca com o som, com o ritmo. O fisico
nuclear brinca e descobre a forca do &tomo. O jogador de futebol brinca
com a bola e de driblar o adversario. A dancgarina brinca com o corpo € 0
embala com o ritmo da musica explorando possibilidades do espaco e do
tempo, tem ritmo, alegria e harmonia.
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Brinca-se, com jogos de cartas, com dados, com domind, jogo da memoria,
com jogos de tabuleiros, com jogos de imagens, brinca-se com jogos de
palavras, de adivinhagdes, brinca-se com o corpo, com a destreza fisica, a
rapidez do raciocinio, joga-se com estratégias, com sorte, com organizagao.
(BARROZO, 2010).

Ainda de acordo com BARROZO (2010),

ao jogar uma partida de qualquer jogo, pode-se observar as operagdes
requeridas do sujeito, assim ao jogar o sujeito exercita-se cognitivamente,
socialmente e afetivamente, pois 0 seu desejo de jogar é determinante para
que o possa fazer.

BARROZO (2010), ainda afirma que a crianca brinca com seu corpo
descobrindo suas possibilidades e, descobre assim o tempo e o0 espaco, o bebé com

seus primeiros sons, a mae brinca com ele. Por que entéo brincar ndo é coisa séria?

4.3 BRINCAR E COISA SERIA
“Agora eu era o rei, era bedel e também juiz
E pela minha lei a gente era obrigada a ser Feliz.
E vocé era a princesa que eu fiz coroar
E era tdo linda de se admirar...”
(CHICO BUARQUE DE HOLANDA, 1995).

Este texto aborda o ato de brincar numa perspectiva pratica buscando uma
reflexdo e subsidios para a compreensdo da sua seriedade para a crianca. E
importante ressaltar, que durante o decorrer desse texto os termos brincadeira, jogo
e ludico podem ser vistos com um mesmo conceito, isto €, como atividades livres e
dirigidas, que tenham um carater de nao seriedade, capazes de envolver seis

participantes e gerar prazer.

Segundo FIGUEIREDO (2013), independentemente de época, cultura e
classe social os jogos e os brinquedos, fazem parte da vida da crianga, pois elas
vivem num mundo de fantasia, de encantamento, de alegria, de sonhos, onde
realidade e faz de conta se confundem. O jogo esta na génese do pensamento, da
descoberta de si mesmo, da possibilidade de experimentar, de criar e de transformar
o mundo. Portanto, com as brincadeiras a crianca entra em contato com o mundo,
da asas a sua imaginacao, isto €, pode ser 0 que bem desejar, ser rei, ser bedel, ser

juiz, ser feliz...
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O jogo para a crianca deve ser considerado como um prazer, onde ela possa
buscar a liberdade, as regras, o carater ficticio ou representativo e sua limitacdo no

tempo e no espago.

No entanto, ndo se devem analisar todas as caracteristicas do jogo somente
neste contexto, mas precisamente o carater ndo sério do jogo; ndo que a
brincadeira infantil deixe de ser séria, mas quando uma crianga brinca, ela o
faz de modo bastante compenetrado. A pouca seriedade, a que faz
referéncia estd mais relacionada ao cémico, ao riso, que acompanha na
maioria das vezes, o ato ludico e se contrapde ao trabalho, considerado
atividade séria. A brincadeira para a crianga, ndo representa 0 mesmo que 0
jogo e o divertimento para o adulto, recreagdo ocupagcdo do tempo livre,
afastamento da realidade. Brincar néo é ficar sem fazer nada, como pensam
alguns adultos, € necessario estar atento a esse carater sério do ato de
brincar, pois esse é o seu trabalho, atividade através da qual ela desenvolve
potencialidades, descobre papéis sociais, limites, experimenta novas
habilidades, forma um novo conceito de si mesma, aprende a viver e
avanga para novas etapas de dominio do mundo que a cerca.
(FIGUEIREDO, 2013).

A crianga se empenha durante as suas atividades do brincar da mesma
maneira que se esforca para aprender a nadar, a falar, a comer etc.

Segundo CHATEAU (1987), uma crianga, em seus primeiros anos de vida,
gosta sempre de “fazer de boba”, de divertir-se, mas conhece perfeitamente a
diferenca entre dizer “fazer de boba” e brincar/ jogar. Percebe-se isso quando ela
chega as vezes a nos dizer “agora eu nao estou brincando, estou falando sério”, isto
demonstra claramente a sua capacidade de diferenciar o brincar de “fazer-se de

boba” da seriedade do seu jogo.

A seriedade também, com que lida com as regras criadas para 0 jogo que
quase sempre sao regras rigidas incluindo fadigas, levam-na até mesmo ao
cansaco. Além do mais, as criangas detestam ser interrompidas em suas
brincadeiras e ndo admitem zombarias, se isso acontece, reagem quase sempre
ignorando a interrupgdo, as vezes irritadas ou até mesmo agressivas. Podemos
perceber entdo, que esta atividade, ndo é mero divertimento, € muito mais. Isso tudo
acontece porque nos seus primeiros anos de vida, a crianca pode chegar segundo
CHATEAU (1987, p. 20) “a absorver tdo bem no seu papel que ela se identifica

momentaneamente com a personagem que representa.”

Neste caso, a crianga que joga nao percebe o mundo a sua volta como um
jogador de futebol num campo, mas mergulha fundo em seu jogo, porque ele é coisa

séria.
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Essa seriedade do jogo infantil &, entretanto diferente daquela que
consideramos, por objecdo ao jogo, a vida séria. 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 mae, 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 jogo operasse um corte
no mundo, destacando no ambiente objeto ludico para apagar todo o resto.”
(CHATEAU, 1987, p. 21). Nessa perspectiva a crianga s6 tem consciéncia da cena
que estad em primeiro plano, o restante desaparece ou se esconde temporariamente.
O jogo, pois, constitui um mundo a parte, outro mundo, distante do mundo dos

adultos, isto é, o seu mundo ludico.

Essa absorcdo do papel que representa esse afastamento do ambiente
real, pode ser considerado involuntario, a crianga ndo age com a decisao de entrar
no jogo, ela se projeta no imaginario da brincadeira/brinquedo. A énfase é dada a

“simulacao, a ilusdo” ou faz de conta, por certo ela c ria 0 seu préprio mundo.

Ao destacar assim o objeto ludico, a crianca esta se destacando, isto &,
simulando outro mundo sé para ela, distanciando-se do mundo dos adultos, onde ela
pode exercer sua soberania: pode ser rei, pai, professor, cagador. Essa perspectiva
analisa, assim, a sua personalidade, dando-lhe uma caracteristica marcante, e ao

mesmo tempo oferecendo-lhe novos poderes.

Dessa forma, nenhuma crianca brinca s6 para passar o tempo, sua escolha
€ motivada por processos intimos, desejos, problemas, ansiedade. O que esta
acontecendo com a mente da crianca determina sua atividade ludica; brincar é sua
linguagem secreta, que se deve respeitar mesmo se nao a entende, entdo se faz
necessario que o professor/educador fiqgue atento, para oferecer possibilidades e
situacées de jogos/brincadeiras, € imprescindivel que as suas aulas sejam
‘recheadas” de atividades ludicas, para que a crianca torna a oportunidade de
provar a sua superioridade, de expressar, de evadir-se do mundo real, de ser séria

no seu diminuto mundo ludico.

Segundo AIRES (1986,p.103),

O apreender nasce nas criangas, talvez possivelmente atuando antes
mesmo di nascimento, entdo a Unica coisa, que podemos fazer, é organizar
para elas a realizacdo de sua aprendizagem. O papel do professor consiste,
simultaneamente em zelar para que i dia de Aula contenha suficientes
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periodos de atividades e de quietudes destinadas a aprendizagem de modo
que as criangas sejam ativas e se firmem e em zelar também para que os
individuos ou grupos disponham de recursos para passar a medida que a
maturacao se torna evidente.

Infelizmente, sdo poucas as escolas que ja compreenderam que, embora ja
sejam capazes de raciocinarem, as criangcas carecem de situacées concretas para

que o pensamento seja proveitoso.

O professor, que trabalha com os interesses espontaneos das criangas, faz
com que sua sala de aula tenha mai vida e atividade como um jardim de infancia. Os
livros de gramatica, os célculos e os livros textos, serdo usados com prazer. Uma
vez que o professor conhece aluno por aluno ele podera usar o préprio jogo como
uma forma de avaliacdo, pois quando a crianca esta interessada trabalho e
brinque2do forma, uma coisa sb, sejam competitivos pela objetividade estimulando a
rapidez de raciocinio e reforcando conceitos aprendidos na aula.

E importante que a crianca possa brincar sozinha e também em grupo,

preferencialmente com criancas de idade préximas.

Para concluir € oportuno transcrever o pensamento de um dos grandes

poetas brasileiros:

Brincar em vao nao é perder tempo, € ganha-lo.
E triste ter meninos sem escola, mas,

Mais triste é vé-los enfileirados em salas

Sem ar, com exercicios estéreis sem valor
Para a formacao humana.

(CARLOS DRUMOND DE ANDRADE)
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CAPITULO 5
ACAO E SIGNIFICADO DO BRINQUEDO

E enorme a influéncia do brinquedo no desenvolvimento da crianga, tendo o
mesmo uma for¢ca motivadora inerente, no que diz respeito as acdées de uma crianga
muito pequena e determinam tdo extensivamente o comportamento da crianca.
Segundo VYGOTSKY (1988), a crianca vé um objeto mas age de maneira diferente
em relacdo aquilo que vé. Assim € alcancada uma condicdo em que a crianca
comeca a agir independentemente daquilo que ela vé. No brinquedo, o pensamento
esta separado dos objetos e a acdo surge das idéias e ndo das coisas. A crianca
nao consegue ainda separar o pensamento do objeto real. A debilidade da crianca
esta no fato de que, para imaginar um cavalo, ela precisa definir a sua acao usando
um cavalo-de-pau como pivé. Para ela o objeto & dominante na razéo
objeto/significado e o significado subordina-se a ele. No momento crucial em que,
por exemplo, um cabo de vassoura torna-se pivé da separacao do significado cavalo
do cavalo real, essa razao se inverte e o significado passa a predominar, resultando

na razao significado/objeto.

Um simbolo € um signo, mas o cabo de vassoura nao funciona como signo
de um cavalo para a crianga, a qual seu significado no brinquedo torna-se o ponto
central e os objetos sdo deslocados de uma posicdo dominante para uma posicao
subordinada.

De acordo com LIMA (2006),

...no brinquedo, ela inclui também acbes reais e objetos reais. Isto
caracteriza a natureza de transigéo da atividade do brinquedo: é um estagio
entre as restricdbes puramente situacionais da primeira infncia e o
pensamento adulto, que pode ser totalmente desvinculado de situagdes
reais.

A criacdo de uma situagdo imaginaria € a primeira manifestacdo da

emancipacao da crianca em relacao as restricdes situacionais.

O brinquedo cria na crianga uma nova forma de desejos. Ensina-a desejar,
relacionando seus desejos a um eu ficticio, ao seu papel no jogo e suas regras.

Dessa maneira, as maiores aquisi¢des de uma crianca sao conseguidas no
brinquedo, aquisicées que no futuro tornar-se-ao seu nivel basico de acéo real e
moralidade. (VYGOTSKY, 1998).



Ha outros brinquedos em que a crianca deve ser capaz de inibir-se: nao
poder falar, rir, mover-se (como nos jogos de estatuas).

Para a crianga pequena segundo PIAGET (1976, p. 154 e 155),

...as regras sao sagradas, ndo podem ser mudadas, foram impostas por
uma autoridade a qual todas tém de obedecer, mesmo assim, elas nao
conseguem, e sé quando atingir a idade escolar ela estara apta a consegui-
la, porém no decorrer do brincar com outros colegas, a crianca vai atingir
um estdgio mais elevado, compreendera entdo que as regras existem
porque todas concordam a mudangas. Assim antes de iniciar um jogo,
mesmo que sejam muito conhecidas as criangas sentem necessidade de
fixarem regras, pois a crianga que eventualmente aprenderam em outros
lugares podem pratica-los de modo diferente. Além disso, o ato de formular
regras parece ter uma significagao altamente positiva para a crianga.

A escola vem tentando organizar, cada vez mais meios ambientes que
permitam as criangas serem agentes ativos de sua aprendizagem. O
problema que consiste em determinar se as criancas estdo apenas
desperdigando o tempo e sendo infantis em seu brinquedo espontaneo ou
estdo sendo Agentes ativos de sua aprendizagem, a fim de solucionar a
questdo é necessario ver com algum detalhe a natureza do brincar
espontaneo das criangas.

5.1 A SERIEDADE DO BRINQUEDO

Para AIRES (1986, p. 101), “Ao observar os aspectos de brincar em uma
crianga, o que nos chama mais a atengao é a vitalidade com que ela brinca. Ficamos
maravilhados frente a tanta energia.” Ninguém pode duvida que a crianga entregue a
si propria, pois ela constitui organismos dinadmicos, curiosos para instigar tudo. No
entanto, quando tentamos recordar o que foi nossa prépria infancia, sé alguns
poucos detalhes vém em nossa mente: um brinquedo favorito, uma ocupacao
particularmente encantadora ou um incidente especial referente a alguma pessoa. O
assunto de nosso pensamento e conversa, dia apds dia, ano apds ano, parece ter-
se desvanecido. Pode haver talvez umas poucas recordagdes, culposas, que nao
mais cuidamos de discutir com nossos amigos adultos. Estas recordacgdes, ndo sao,
porém, comumente numerosas e nao sendo disponiveis para a discussdao pouco
podem ajudar. Tudo o que podemos recordar é que fomos jogados no mundo
encantador di brinquedo como se este representasse poderoso magneto. No
entanto, isso nao impede de que ndés educadores, busquemos avancar
dinamicamente, através da aprendizagem, para fornecer aos nossos alunos
atividades que envolvam as brincadeiras sao apreciadas na infancia. A primeira

vista, parece impossivel generalizar a respeito das brincadeiras infantis, cada
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crianga é tao individualizada e as oportunidades de brincar sdo tao infinitamente
variaveis algumas possuem mais imaginacdo que outras: alguns anseiam por
dominagao, ao passo que outros sdo prontamente subordinados as influéncias nas
brincadeiras de qualquer crianga que podem ser bastante variaveis. No entanto,
existem determinadas caracteristicas comuns ao brincar das criangas, em qualquer
que sejam suas idades ou fases. Existem nas criancas umas dindmicas e

irresistiveis atracoes pelo jogo, que Ihes traz apaixonante interesse e prazer.

No dia a dia da crianca podemos observar como ela fica absorvida na
solugdo de problemas, quando pode manusear materiais concretos como blocos
l6gicos, cubos etc. Outra impressionante caracteristica de seu brinquedo é a

maneira incansavel pela qual ela repetird a mesma coisa muitas vezes.

Segundo AIRES (1986, p. 113) “.. E importante lembrarmos que em muitas
familias brasileiras o brincar termina aos oito anos em outras ela nunca existiu, pois
0 que se espera da crianca é que ela trabalhe para ajudar na manutencao da casa.”
Apesar de tudo, descobrimos mediante cuidadosa observacdo do brincar
espontdneo da crianca, que a despeito de suas variadas personalidades
circunstanciais e idades, sado possiveis fazer determinadas generalizacées. Em seus
jogos, qualquer que seja sua idade, as criancas revelam irresistivel atracao para o
brinquedo, para o prosseguimento de suas atividades com sustentada atencao,

sendo incansaveis na repeticao.

Ao brincar, a criangca esquece-se do seu cotidiano e descobre através das
acles realizadas com seu brinquedo, o poder de criatividade e o seu lado simbdlico

muitas vezes esquecido ao penetrar no mundo escolar.

5.2 O PAPEL DO BRINQUEDO NO DESENVOLVIMENTO
Em VYGOTSKY (1988), encontrei as informacdes para embasar o papel do

brinquedo no desenvolvimento, as quais elenco a seguir.

O prazer ndo pode ser visto como uma caracteristica definidora do
brinquedo parece-me que as teorias que ignoram o fato de que o brinquedo
preenche necessidades da crianca, nada mais sado di que uma intelectualizacao
pedante da atividade de brincar. Ao desenvolvimento da crianga, em termos mais
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gerais, muitos teoricos ignoram erroneamente as necessidades das criancgas,
entendidas em seu sentido mais amplo que inclui tido aquilo que é motivado para a
acao. Frequentemente descrevemos o desenvolvimento da crianga como o de suas
funcdes intelectuais; toda crianca se apresenta para nos como um teérico,
caracterizado pelo nivel de desenvolvimento intelectual superior ou inferior, que se
desloca de um estagio a outro. Se ignorarmos as necessidades da crianga e 0s
incentivos que sao eficazes para coloca-lo em agédo, nunca seremos capazes de
entender seu avanco de um estagio de desenvolvimento para outro, porque todo
avanco esta conectado com uma mudanga acentuada nas motivacoes, tendéncias e
incentivos. Até a maturacdo das necessidades é impossivel ignorar que a crianca
satisfaz certas necessidades no brinquedo. Se nao entendemos o carater especial
dessas necessidades, ndo podemos entender a singularidade do brinquedo como
forma de atividades.

A tendéncia de uma crianca muito pequena € satisfazer seus desejos
imediatamente, o intervalo entre um desejo e a sai satisfagcao é extremamente curto.
Na idade pré-escolar surge uma grande quantidade de tendéncias e desejos nao
possiveis de serem realizadas de imediato. As necessidades nao realizaveis
imediatamente ndo se desenvolvem durante os anos escolares também néo
existiiam o brinquedo, uma vez que eles parecem ser inventados justamente
quando as criancas comecam a experimentar tendéncias irrealizaveis. Quando
surgem os desejos que nao podem ser imediatamente satisfeitos ou esquecidos, e
permanece ainda a caracteristica do estagio precedente de uma tendéncia para
satisfacdo imediata desses desejos, o comportamento da crianga muda. Para
resolver essa tenséo a criangca envolve-se num mundo ilusério e imaginario onde os
desejos nao realizaveis podem ser realizados, e esse mundo é o que chamamos de

brinquedo.

A partir dessa perspectiva, torna-se claro que o prazer derivado do
brinquedo é controlado por motivagdes diferentes daquelas do simples chupar
chupeta. A presenca de tais emogdes generalizadas no brinquedo significa que a
prépria crianca entende as motivagdes que dao origem ao jogo.

No brinquedo a crianga cria uma situagdo imaginaria. A situagdo imaginaria
nao considerada como caracteristica definidora do brinquedo em geral, mas é
tratada como um atributo de subcategorias especificas do brinquedo.
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Se todo brinquedo é realmente a realizagdo na brincadeira das tendéncias
que ndao podem ser imediatamente satisfeitas, entdo, os elementos das situacdes
imaginarias constituirdo automaticamente uma parte da atmosfera emocional do

préprio 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 mae e a boneca como crianga e, dessa forma,

deve obedecer as regras do comportamento maternal.

O corpo também é um brinquedo para a crianca. Através dele, ela descobre
sons, descobre que pode rolar, virar, dar cambalhotas, saltar, manusear, apertar e

gue pode se comunicar.

Algumas questbes polémicas surgem quando falamos desta relacdo do
brincar. Sao elas, na opiniao de BARROZO (2010),

o Menino pode brincar de boneca e menina de bola? Alguns pais ficam
aflitos com esta questao, pois acreditam que a sexualidade sera definida a
partir desta escolha. Neste caso é bom informar que a crianga ird definir sua
sexualidade a partir do contexto que vivencia. Da forma com o pai e a mae
se relacionam. De como papéis masculinos e femininos lhe sao
apresentados no cotidiano, como estes pais se relacionam com a crianga,
de como esta crianca vai sendo criada;

o Armas de brinquedo produzem agressividade? Agressividade € um
sentimento que todos nés 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 jornal etc. Quando uma crianga diz que esta com raiva, logo é
atropelada pelo adulto que diz: “Vocé nédo gosta de mim nao?” Como se
uma coisa fosse impeditiva da outra;

. O uso de video-game e computador ajuda ou atrapalha no
desenvolvimento da crianca? O excesso atrapalha. Uma crianga passa
varias horas na frente do computador e acaba ndo se relacionando com
outras coisas e pessoas que sdo importantes para um desenvolvimento
melhor. O bom € que ela possa ter condi¢es de fazer varias experiéncias
para ter uma visdao 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 informagédo e de pessoas. O cuidado e avaliagdo
constantes do adulto devem caminhar no sentido de auxiliar a crianca a
desenvolver o senso critico.

As vezes o adulto “d4” o brinquedo para a crianca na tentativa de que ele
adulto possa brincar; ai ele passa a conduzir a brincadeira, bronquear se a crianga
descobriu outra forma de brincar que ndo seja a formalizada a principio, nao
permitindo muitas vezes a espontaneidade, manipulagédo criativa, exploracdo e o

prazer.
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Ao se fazer doagdes dos brinquedos, isto deve ser realizado com
autorizacao e participacao da crianca, esmo que ela ndo o usem nao ligue para ele,
ou ele esteja surrado e quebrado. Ele pode ser um amigo um conforto, uma
seguranca e desse modo ela pode néo ter condicdes ou vontade de se desfazer do
brinquedo num determinado momento, o que nada tem a ver com ser ou nao ser

egoista.

5.3 BRINQUEDO FUNCIONAL OU EXPERIMENTAL

No primeiro ano de vida a crianca brinca no inicio, com seus préprios
membros: PIAGET (1976. p. 151), atribui muitos desses jogos de exercicio” a auto
imitacdo: o bebé imita a si mesmo, muitas vezes repetindo um movimento casual ou
um reflexo que acaba de efetuar, como: olhar a luz e as cores, escutar os sons e as
cancdes de ninar, apalpar os objetos, sentir a textura das roupas parecem constituir
brinquedos sensoriais para a crianga que passa horas envolvendo em brincar

consigo mesma.

E comum vermos criancas conversando com seus brinquedos como se eles
Ihes respondessem, isso acontece, na metade do segundo ano de vida e
continuam até os anos pré-escolares entre as diversa modalidades de
brinquedo de ficgao € comum a crianga fazer de conta que esta dirigindo um
carro ou uma motocicleta, ou atribuir vidas a objetos inanimados. Essa
caracteristica do pensamento infantii € chamada animismo (do latim
anima=alma). (AUGUSTINHO et al, 2013).

5.4 BRINQUEDO DE REPRESENTAGAO DE PAPEIS E DE CONSTRUGAO
Segundo PIAGET (1976. p. 153), ap6s o terceiro ano de vida, a crianca
brinca imitando atividades que vivéncia ou das quais toma conhecimento através de
livros, cinema ou televisdo. Assim ela brinca de motorista de énibus de carteiro
médico, professor, cozinheiro etc. E neste periodo que ha um particular interesse
pelo brinquedo de construgdo: a caixa de bloquinhos de madeira, pedras, areia,
plantas e terra sdo elementos imprescindiveis para esse tipo de brinquedo, o
menino, misturando agua a areia para levantar um castelo, esta empenhado em um
brinquedo de construcao. A menina fazendo bolinho de areia e oferecendo-os a seus

amigos para provarem esta representando o papel de mae. Os brinquedos de
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construgdo sdo muitas vezes de entusiasmada competicdo:o0 meu € meu (mais alto,

maior, mais bonito etc.

Quando a crianga chega a idade escolar, ela j& é capaz de brincar em
grupo, com outros, pois ja esta apta a obedecer as regras e a esperar sua
vez pois antes dessa idade, ela ja brincou paralelamente com, outras
criangas ou em grupo. De fato na fase escolar formam-se grupos de idades
aproximadas que se selecionam por sexo, pois meninos e meninas ja nao
se interessam mais pelos mesmos brinquedos: 0s meninos agrupam-se
para jogos movimentados e as meninas para brinquedos mais sedentarios,
por exemplo, brincam de escolinha ou de casinha. Tal escolha é resultado
da influéncia de nossos padrdes culturais. (PIAGET, 1976, p. 154)

s

E nesse ponto que entra a importancia das escolas trabalharem o jogo
didaticos pedagdgicos com regras. Certos brinquedos, como o0s de rodas
acompanhados de canto, assemelham-se a rituais onde a crianga aprendera a sua

vez de entrar e sair, aprendendo assim a respeitar seus limites.

Permitir que as proprias criangas criem suas regras também dao 6timos

resultados.
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CAPITULO 6
A AQUISICAO DE HABILIDADES MOTORAS

Segundo PAIN (1992, p. 156),

A aquisigado de habilidades motoras com influéncia do esporte e dos valores
a ele associados houve a necessidade de incluir outros conhecimentos no
curriculo como muitas modalidades esportivas requerem uma iniciagcao
precoce, seu alvo passou a ser a crianga. Nas areas do conhecimento
especialmente as que estudam o comportamento motor e o
desenvolvimento humano. A introducdo dessas novas areas de educacdo
fisica deu-se nos anos 80. Disciplinas como crescimento, maturacao,
aprendizagem motora e desenvolvimento humano. (classificado em
cognitivo, afetivo e motor) e prevalecia ainda o modelo tecnicista (controle
de informacao).

Centrado no modo como a crianca aprende (processo eminentemente
cognitivo) dava-se pouca importancia a outros aspectos do mundo da crianca (por
exemplo: os fatores so6cio-culturais).

Esse enfoque sobre as atividades fisicas desportivas revela mais uma vez o
elitismo presente na concepcao de criancas lesionadas ou com deficiéncia motora

que acontecem a margem do sistema escolar.

6.1 EDUCACAO PELO MOVIMENTO

No inicio dos anos 70, segundo COLL (1994), foi trazido para o Brasil uma
corrente denominada psicomotricidade surge como critica as dualismo corpo mente
predominante na educacao fisica escolar, fundamentadas suas agcées nos jogos de
movimento e de exercitagdo psicomotora torna-se pré-requisito para aquisicao de
conteldos cognitivos e a educacdao do movimento da lugar a educacdo pelo

movimento.

6.2 PERSPECTIVA PARA O PROXIMO MILENIO
No final da década de 1980, segundo COLL (1994), uma nova concepc¢ao de
educacao fisica comecgou a se estruturar. Baseada no estudo das influéncias que o

meio fisico e social tem sobre o desenvolvimento humano. Tais estudos utilizam



informagdes da antropologia, psicologia, filosofia, sociologia e histéria, que por
fornecer uma visao critica da realidade em que vivemos. Essa concepcgao considera
o homem como ser integrante no meio social sendo constantemente modificado por
ele e, ao mesmo tempo, tranformando-o com essa nova perspectiva caracteriza se
por estudar os estimulos a sua influéncia numa populagéo de individuos. Conforme
nos afirma COLL (1994), a antropologia e a psicologia estudam o passado evolutivo
do homem com o intuito de conhecer as influéncias que o meio fisico e a forma de
organizacao social tiveram no processo de humanizacdao. Educacao fisica sinaliza
uma preocupacao com o processo € a forma de producdo cultural nas diferentes
regides e culturas, enfatizam-se aspectos que tenham relacdo com a cultura motora
e com o comportamento ludico historicamente situado, a saber: processo de
organizacao social (criacao de leis, regras e normas de convivéncia social). Forma
de exploracdo dos recursos alimentares (agricultura, pecuéria, pesca etc.)
Manifestacdes religiosas (crencas, credo e mitologias que aparecem nos rituais e em
outras expressdoes magicas religiosas). Forma de expressar tais manifestacdes

(danga, musica, jogo, brincadeira etc.).
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CAPITULO 7
0 JOGO E SUAS CARACTERISTICAS

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 restricbes. Gracas a ele. Pode obter satisfacido
simbdlica do desejo de ser grande, do anseio em ser livre. Socialmente. O jogo
impde o controle dos impulsos, a aceitacdo das regras ,mas sem que se alienie a
elas, posto que sdo as mesmas estabelecidas pelos que jogam e ndo impostas por
qualquer estrutura alienante, brincando com sua espacialidade, a crianga se envolve
na fantasia e constréi um atalho entre 0 mundo inconsciente, onde desejaria viver, e

o mundo real. Onde precisa conviver.

7.1 TECNICAS E JOGOS PEDAGOGICOS

E importante que além destes jogos vocé crie outros. Desde de que
investigue e analise os resultados de sua aplicacao e esteja muito bem preparado
para aplica-lo pois, antes de colocar em pratica qualquer atividade, devera
organizar-se tracando planos como: conhecer os alunos € o ambiente; adequacéao
dos objetivos: preparo dos alunos; conducdo das atividades ver se os alunos
entenderam as regras do jogo. Na aplicacdo dos jogos o professor segundo
HURTADO (1993, p.128) deve:

e Serum guia;

e Ser um desafiador, estimulador, estimulador da inteligéncia;

e Ser um problematizador;

e Analisar e discutir o porqué, para qué, para quem e os efeitos dos jogos e
brincadeiras;

e Ter consciéncia do que faz e saber por que faz;

e Ser um libertador (estar seguro (a));

e Motivar sempre os alunos;

e Ter variedades de jogos, brincadoras e técnicas;



e Adaptar-se a realidade e ter flexibilidade;
e Preparar e conscientizar os alunos para 0s jogos e brincadeiras em grupo;

e Relatar e/ou publicar experiéncias para que os outros possam conhecé-las.

7.2 OS JOGOS E BRINCADEIRAS TRADICIONAIS
Para ALMEIDA (1990. p. 21-22):

Os jogos tradicionais sdo aqueles que por suas caracteristicas de facil
assimilacdo, desenvolvimento de forma prazerosa, aspectos ludicos e
funcao em seu contexto, foram aceitos coletivamente e preservados através
dos tempos, transmitidos oralmente de u,a gerag¢éo a outra, pois foi vendo,
ouvindo e participando que as criangas de varias geracdes aprenderam e
ensinaram, usufruiram e nos legaram estas atividades que nds educadores
chamamos de jogos tradicionais.

Os jogos tradicionais geralmente sédo criados pela crianca e para crianca que
no mundo ludico encontrara equilibrio entre o real e o imaginario, alimenta sua vida
interior, descobre o mundo, torna-se operativa, pois quando brinca, a crianca esta

tomando certa distancia da vida cotidiana e, entretanto no mundo imaginario.

As brincadeiras de faz de conta, os jogos de construgdo e aqueles que
possuem regras, jogos tradicionais, didaticos e corporais proporcionam a
ampliagdo dos conhecimentos infantis por meio da atividade ludica, por
meio de jogos e brincadeiras os professores podem observar e constituir
uma visdo dos processos de desenvolvimento da crianga em conjunto e de
cada uma em particular. Ele deve registrar as suas capacidades de uso das
linguagens assim como de suas capacidades sociais € dos recursos
afetivos e emocionais que a crianga dispde, pois brincar leva a crianga a
tornar-se mais flexivel e buscar alternativas de acao. (ALMEIDA, 1990, p.
23).

Segundo MACHADO (1994, p. 199), “O jogo é para a crianca um fim em si
mesmo, ele deve ser para nés um meio de educar, de onde seu nome jogo

educativo que toma cada vez mais lugar na linguagem da pedagogia maternal.”

Assim sendo, 0 jogo propicia a diversdo, o prazer e o equilibrio emocional.
Quando o jogo é dotado de natureza livre parece incompatibilizar-se com a busca de
resultados, tipicos de processos educativos, basta no entanto o professor encontrar
em cada jogo um objetivo para se trabalhar em sala de aula.

7.3 0 JOGO CRIA ORDEM E E ORDEM
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A adocdo de caracteristicas ludicas no relacionamento em sala de aula
também encontra resisténcia. Talvez a principal delas seja a crenca equivocada de
que o brinquedo e o jogo trazem em si “elementos perturbadores da ordem” levando
a atitude de indisciplina. Muito ao contrario dessa crenga generalizada, é citado
MACHADO (1994, p. 38), o verdadeiro jogo em si “cria ordem e é ordem”.

Uma ordem muito mais eficaz porque é aceita pelo grupo e elaborada

conjuntamente.

Ao jogar tenda a sala de aula como sendo, um todo espaco, um espacgo
politico, onde também pode ser jogado € jogo.

Segundo MACHADO (1994, p.53), ‘0 jogo no sentido psicoldgico,
desestrutura o sujeito, que parte em busca de estratégia que o levam a participar
dele.”

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

inteligéncias.
Assim como os brinquedos, para SANTOS (2000, p. 65, 66 e 71)..

Os jogos embora sendo um elemento sempre presente na humanidade
desde seu inicio também nao tinham a conotacédo que tem hoje, eram vistos
como futeis e tinham como a distragéo e o recreio.

Portanto é preciso que curriculos sejam repensados, dando aos jogos um
novo desenvolvimento de ensino aprendizado desenvolvendo a alegria de entender
a escola como um espaco. Acima de tudo prazerosa; pois 0 jogo é para a crianca o
exercicio e a preparacao para a vida adulta, assim a crianca aprende brincando o
que a faz desenvolver suas potencialidades, porém é importante que o educador ao
utilizar um jogo, tenha objetivo a alcancar e saiba escolher 0 jogo adequado ao
momento adequado.
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CONCLUSAO

Com base nas pesquisas realizadas para a elaboracao deste estudo sobre a
ludicidade nas fases iniciais me foi possivel concluir que se deve propiciar a crianga
a oportunidade de aprender levando em consideracdo um dos fatores primordiais de
sua vivéncia “o brincar”, isto €, enquanto brinca a crianga tem a oportunidade de
organizar seu mundo seguindo seus proprios passos e utilizando melhor seus
recursos. Brincando ela pode aprender de um modo mais profundo tendo
flexibilidade de seus pensamentos criando e recriando seu tempo e espaco;
conseguindo adaptarem-se melhor as modificagdes na vida real, podendo assim,
incorporar novos conhecimentos. E importante destacar que ao brincar ela vai

construindo simbolicamente e metaforicamente o seu mundo.

Em sintese pode-se dizer que a educacgao ludica integra na sua esséncia
uma concepc¢ao tedrica e pratica profunda atuante e concreta, na qual € de extrema
importdncia que o educador tenha uma visdo clara e profunda de sua
responsabilidade e perceba como uma crianga brinca, estabelecer o seu modo de
aprender, notar a forma como vé o mundo, perceber como ela utiliza a inteligéncia,
observar sua capacidade de argumentar, organizar, construir e significar

exercitando-se cognitivamente, socialmente e efetivamente na brincadeira.

s

E preciso enfatizar igualmente a multiplicidade de fatores que estdo
presentes nessas relagcées exigindo um olhar multidisciplinar que se expresse nas
suas acOes pedagodgicas, que se diferenciam da escola basica, que envolve,
sobretudo, além da dimensdo cognitiva, as dimensdes ludicas, criativa e afetiva,

numa perspectiva da autonomia e da liberdade.

Cabe aqui ressaltar que o brincar é o diferencial na vida dos seres humanos,
sendo fundamental para o nosso desenvolvimento. Brincar € um direito tao
importante para desenvolver um canal de comunicagdo com o0s adultos
desenvolvendo a relacdo de confianga consigo e com o0s outros. Brincar pode
significar uma prevengao primaria dos problemas de aprendizagem tendo a escola o
papel de suma importancia na realizagdo desse processo para que as criangcas

tenham realmente uma aprendizagem significativa.

Enfim, nascemos para aprender, para descobrir e apropriar-se de todos os

conhecimentos, desde 0s mais



Simples até os mais complexos, e € isso que nos garante a sobrevivéncia e
a integracdo na sociedade como ser participativo, critico e criativo. A este ato de
busca, de troca de experiéncias, de interacao, de apropriacdo é que damos o nome
de “EDUCACAQ".

A educacéo ludica € uma agao inerente na crianga, no adolescente, jovem e
adulto e aparece sempre como uma forma transacional em dire¢do a algum
conhecimento, que se redefine na elaboracdo constante do pensamento individual

em permutagées com o pensamento coletivo.
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