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Resumo

O Ludico é essencial as criangas e nos revela de diversas formas que tem poder na
formacgdo e aprendizagem. Auxilia no desenvolvimento emocional, intelectual, social
e fisico. Esquecer-se do ludico nos primeiros anos de escolaridade é deixar de
oferecer as criangas a possibilidade de brincar, imaginar, construir e reconstruir os
significados dos objetos aprendidos. A pesquisa tem como objetivo analisar a
importancia da ludicidade no processo de ensino e de aprendizagem no primeiro ano
do ensino fundamental de nove anos, para sensibilizar os educadores na aplicagao
deste método, com vista numa aprendizagem significativa, capaz de balizar os alunos
com conceitos, atitudes e procedimentos de maneira significativa. Para tanto, revela
a necessidade dos educadores utilizarem as atividades Iudicas durante suas praticas
pedagdgicas para que o educando possa expressar-se, desenvolver-se e relacionar-se
com o mundo, com as pessoas, com os objetos e com ele mesmo, tornando-se um
ser historico-social, auténomo, criativo, critico e participativo da sociedade a qual
pertence, desenvolvendo-se na inteireza de suas potencialidades. Ressalta-se que
para alcangarmos os objetivos da pesquisa, e conseguirmos as informacGes e dados
necessarios, utilizou-se uma investigacdo de forma quantitativa, exploratéria e
descritiva. Foi indispensavel a utilizagdo de procedimentos como a consulta em
referencial bibliografico para obter embasamento tedrico e a aplicagdo de um
questionario junto a 30 professores do ensino fundamental do primeiro ano.
Palavras-chave: Aprendizagem; Ludicidade; Ensino; aluno.
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Resumen

La alegria es fundamental para los nifios y nos revela de diferentes formas que tiene
poder en la formacién y el aprendizaje. Ayuda en el desarrollo emocional, intelectual,
social y fisico. Olvidar la alegria en los primeros afios de escolaridad es no ofrecer a
los nifios la posibilidad de jugar, imaginar, construir y reconstruir los significados de
los objetos aprendidos. La investigacion tiene como objetivo analizar la importancia
de la alegria en el proceso de ensefianza y aprendizaje en el primer afio de la escuela
primaria de nueve afios, para sensibilizar a los educadores en la aplicacion de este
método, con miras a un aprendizaje significativo, capaz de orientar a los estudiantes
con conceptos, actitudes y procedimientos de una manera significativa. Por tanto,
revela la necesidad de que los educadores utilicen actividades ludicas durante sus
practicas pedagdgicas para que el alumno pueda expresarse, desarrollarse y
relacionarse con el mundo, las personas, los objetos y consigo mismo, convirtiéndose
en si es un ser histérico-social, auténomo, creativo, critico y participativo de la
sociedad a la que pertenece, desarrollandose en la plenitud de sus potencialidades.
Se enfatiza que para lograr los objetivos de la investigacidn, y obtener la informacién
y los datos necesarios, se utilizd6 una investigacidon de manera cuantitativa,
exploratoria y descriptiva. Fue fundamental utilizar procedimientos como la consulta
de una referencia bibliogréfica para obtener una base tedrica y la aplicacion de un
cuestionario con 30 profesores de primer aio de primaria.

Palabras-clave: Aprendizaje; Alegria; Ensefianza; alumno.

Abstract

Fun is essential to children and reveals to us in many ways its power in their formation
and learning. It helps in the emotional, intellectual, social and psychic development
of the child. To forget about fun in the first years of schooling denies giving children
the possibility to play, to imagine, to construct and then to reconstruct the meanings
of the objects learnt. This research aims to analyze the importance of fun in the
teaching and learning process in the first nine years of elementary school; to sensitize
teachers in the application of this fun method so leading to meaningful learning ; and
to be capable of guiding learners through concepts , actions and procedures in a
meaningful way. However, it reveals the necessity of the teachers to use fun activities
in their pedagogical practice, so that the learners can express themselves, and
develop themselves personally and in their relation to the world , its people and
objects. In this way learners can become historical-social, creative, critical, and
participatory members of the society to which they belong through the full realization
of their potential. It is noteworthy that in order to achieve the research objectives,
and to obtain the necessary information quantitative research was used, in an
exploratory and descriptive manner. It was essential to use procedures such as
consultation in bibliographic references to obtain a theoretical background and the
application of a questionnaire to 30 first year elementary school teachers .
Keywords: Learning, fun, teaching, learner.
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Mombykypyre

Mita niko ovy’ava’era, péva tuichaiterei mba’e ichupe guard; avei ohechauka fiandéve
mba’éichapa tuichaite mba’e ha’e okakuaa ha oikuaapyhy rekdvo. Jevy’a oipytyvo
upe mitd okakudvo ifiakd, hete ha avei oikovekuadavo hapichakuéra ndive.
Ofiembotapykuéramo jevy’a mitanguéra rekovépe he’ise ndojehejaiha ichupekuéra
ofiembosardi, oguerojeravo ifiapytu’l roky, oikuaa ha oikuaajeyjeyvo umi mba’e
oikuaapyhyva. Ko jeporekapy rupive ofiehesa’jjo mba’eichaitépa tuicha mba’e jevy’a
mitdnguérape guard ofepyriivo hikuai oho mbo’ehadpe, jahechapa ndojehechaukai
mbo’eharakuérape tuicha mba’eha ko aporeko, ofiemohefiéi rekdvo arandu afietete,
ikatuha rehe ofeisambyhy temimbo’épe marandu, jeikove ofiondive ha tembiapo
ifafetéva rupive. Ohechauka mbo’eharakuéra tekotevéha oflembosardi mitanguéra
ndive mbo’ehadpe, ikatu haguaicha ha’ekuéra onefianduka, okakuaa ha oikovekuaa
hapichakuéra ndive, opa mba’e ha hendive avei, ha péicha toiko ichugui tetdygua tee
ijaéva, oguerojerdava imba’ekuaa, hesapysoéva, ofiemongu’éva mamo oikohape, ha
okakuaapapordva yvypora haicha. Ojehupytyjavo umi ojehekdva ha
ofiemarandumono’dvo tekotevéhaicha, ojeporu aporeko cuantitativo, exploratorio
ha descriptivo. Ojejepovyvykuri marandu rehe arandukaitdpe, ikatu haguadicha
ofiembyaty marandu ko fie’éra rehegua ha avei ofiembosako’i umi mba’eporandu
ojejapova’ekue mbo’eharakuéra ombo’éva mbo’esyry petethdpe, mbo’ehaohare.

Mba’emba’e rehepa oneiie’€: Jekuaapyhy, vy’a, ieporombo’e, temimbo’e
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Ludicidade e aprendizagem: Reflexdes tedricas sobre o processo de
simboliza¢do no aprendente de 6 anos

O brincar faz parte do processo evolutivo neuropsicolégico sauddavel da
crianga. Manifesta a forma como a crianga esta organizando sua realidade e lidando
com suas possibilidades, limitagdes e conflitos. Também introduz a crian¢a de forma
gradativa, prazerosa e eficiente no universo histérico-cultural. A partir das
representagdes simbdlicas a crianga aprende a expressar como ela vé a sua realidade
e também como imagina que esta é, ou como poderia ser.

A insergdo das prdaticas ludicas no ambiente escolar trouxe consigo uma
série de vantagens adicionais, destacando-se, em particular, a producdo e construgdo
prazerosa do conhecimento mediante o estimulo e desenvolvimento das
propriedades emotivas e afetivas nos educandos.

Diante da evolugdo cientifica e tecnoldgica, a crianga apresenta hoje
caracteristicas, habitos e atitudes diferentes das criangas dos séculos passados. As
criangas que frequentam o primeiro ano do Ensino Fundamental de nove anos, desde
a mais tenra idade recebem estimulos diferentes daquelas que eram criadas em casa,
com os irm3os e que sO saiam para a escola aos sete anos de idade. Entdo convém
guestionar: De que modo a utilizagdo do Iudico como recurso metodolédgico do
professor podera contribuir no processo de aprendizagem do aluno no primeiro ano
do Ensino Fundamental, balizando-o com conhecimentos, atitudes e procedimentos?
Uma educacgdo so6 pode ser viavel se for uma educacgdo integral do ser humano. Uma
educacdo que se dirige a totalidade aberta do ser humano e ndo apenas a um de seus
componentes.

A partir do tema ‘Ludicidade e Aprendizagem: Reflexdes Tedricas Sobre o
Processo de Simbolizacdo no Aprendente de 6 anos’, objetiva-se analisar a
importancia da ludicidade no processo de ensino e de aprendizagem no primeiro ano
do ensino fundamental de nove anos, para sensibilizar os educadores na aplicagdo
deste método, com vista numa aprendizagem significativa, capaz de balizar os alunos
com conceitos, atitudes e procedimentos de maneira significativa. Busca-se
diagnosticar se na pratica o professor aplica a ludicidade no processo de ensino e de
aprendizagem no primeiro ano do ensino fundamental, verificar como ocorre a
interagdo entre aluno x professor e aluno x aluno, a partir do lidico e analisar se ha
um aprendizado significativo, mediante a ludicidade.

Percebe-se que no primeiro ano do ensino fundamental de nove anos, do
colégio Leoberto Leal, da cidade de Blumenau-SC, sdo trabalhadas metodologias
voltadas para alfabetizagdo tradicional, em que o desenvolvimento esta voltado
somente para o cognitivo e de forma mecanica. E possivel considerar que o professor
ainda ndo se deu conta que sdo criangas da primeira infancia, com suas
particularidades, necessitando de um trabalho que priorize o desenvolvimento
integral do educando; ou, que as diretrizes curriculares a respeito da estrutura e
organizagdo do primeiro dos nove anos do ensino fundamental ndo estdao definidas
claramente, fato este que também corrobora para uma agdo pedagédgica vazia de
sentido, tanto para quem ensina como para quem aprende.
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Diante das hipdteses apresentadas questiona-se: De que modo a utilizagdo
do ludico como recurso metodoldgico do professor podera contribuir no processo de
aprendizagem do aluno no primeiro ano do Ensino Fundamental, balizando-o com
conhecimentos, atitudes e procedimentos? O Iudico pode melhorar o processo
metodoldgico de alfabetizagdo no ensino fundamental? A ludicidade favorece melhor
interacdo entre professor x aluno x aluno no processo de aprendizagem? De que
modo a inser¢do da atividade ludica pode tornar a aprendizagem mais significativa?
Como desenvolver conceitos, atitudes e procedimentos a partir do ludico no espago
escolar?

Foi diante de tantos questionamentos que surgiu o desejo de poder
apresentar ao professor uma possibilidade para criar na sala de aula do primeiro ano
do Ensino Fundamental um clima de motivacdo e de aprendizagem significativa ao
aluno, permitindo novas e diferenciadas agdes para que o mesmo participe
ativamente da tomada de consciéncia dos saberes, a partir de uma perspectiva ludica.

O Desenvolvimento Psicossocial do Aprendente

Vygotsky e Luria encerram dois dos mais proeminentes representantes da
escola psicoldgica soviética e também da psicologia do desenvolvimento sdcio
histoérica.

Na base de suas concepg¢des sobre desenvolvimento encontra-se a tese
lapidar segundo a qual os aspectos sociais possuem preponderancia em relagao aos
fatores bioldgicos. Dito de outra maneira, Vygotsky e Luria compartilham entre si a
tese de que as mais altas faculdades mentais humanas — quais seja a percepgdo
complexa, memorizagdo inteligente, aten¢do voluntaria, pensamento légico, entre
outras — sdo constituidas no processo de interagdo da crianga com o seu meio social,
particularmente, com a fala do adulto (Vygotsky, 1998; Luria, 1990).

Com efeito, segundo Vygotsky, o desenvolvimento psicossocial dos seres
humanos deriva da interagdo uns com os outros. Neste interim, o pensamento é
determinado pelas pressuposi¢des sociais e histdricas dos individuos que interagem
com a crianga. Isto ndo significa, contudo, que Vygotsky renegava todas as
contribuicdes bioldgicas (Biaggio, 1988). Alids, afirmava que, antes de a crianga
desenvolver a linguagem, a maior parte de suas respostas aos estimulos externos
encontra sua origem em dados biolégicos basicos. Conforme salienta o préprio autor,
a cultura “[...] ndo cria nada; ela simplesmente modifica o ambiente natural para se
conformar aos objetivos humanos” (Vygotsky, 1979 apud Biaggio, 1988, p. 32).

Como se pode depreender do que foi dito no paragrafo acima, o pano de
fundo subsumido por Vygotsky para compreender o comportamento humano e, em
particular, o desenvolvimento psicossocial, é o ambito das a¢des sociais. Dessa forma,
pode-se inferir que as criangas, ao longo de seu desenvolvimento, sdo influenciadas
por seus ambientes, mas que as mesmas aprendem ativamente. Dito de outra
maneira, o desenvolvimento psicossocial € um processo interativo. Dai a concepgdo
Vygotskyana segundo a qual o desenvolvimento poderia ser descrito como um
processo dialético onde as criangas se desenvolvem e sdo desenvolvidas.
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Por conseguinte, pode-se aduzir conjuntamente a Biaggio (1988, p. 33) que
“As criangas comegam seu funcionamento a um nivel social (interpsicolégico) e
partem para um nivel independente (intrapsicoldgico) quando internalizam certas
fungdes psicologicas.”

Esta afirmagcdo é corroborada por Bock e Gongalves (1996 apud Bock;
Gongalves; Furtado, 2002, p. 99), ao salientar que, “O homem, ao nascer, é candidato
a humanidade e a adquire no processo de apropriagdo do mundo. Nesse processo,
converte o mundo externo em um mundo interno e desenvolve, de forma singular,
sua individualidade. ” No entanto, segundo Vygotsky (1993), cada fun¢do no
desenvolvimento cultural da crianga surge em dois momentos ou planos distintos.
Primeiro, aparece no plano social, conforme referendado acima. Depois, no plano
psicoldgico. Desta forma, evita-se qualquer forma de dicotomizagdo interno/externo,
pois, nas palavras do préprio Vygotsky (1998, p. 24), tudo o que é interno “[...] tenha
sido para o outro aquilo que agora é para si.” Dito de outra maneira, o psiquismo se
constitui na relagdo dialética entre a natureza e o homem, e esta interagdo
homem/natureza transforma a ambos (Bock; Gongalves; Furtado, 2002).

Seja como for, nao resta qualquer sombra de duvida de que o espago que
separa estes dois niveis de funcionamento é denominado por Vygotsky de zona de
desenvolvimento proximal, que conforme ja salientamos, situa-se entre os niveis de
desenvolvimento real e potencial (Vygotsky, 1998).t Ademais, no escopo da teoria de
vygotskyana, é no interior desta drea que ocorre o processo de aprendizagem. Ou
seja, ao interagir com o desenvolvimento, a aprendizagem cria aberturas nas zonas
de desenvolvimento proximal, nas quais as interagdes sociais possuem papel central.

Desta forma, pode-se inferir que os processos de aprendizagem e
desenvolvimento se encontram inter-relacionados. Além disso, é possivel afirmar
ainda que o desenvolvimento psicossocial resulte do processo de internalizagdo da
interagdo social com elementos advindos da cultura humana. Para Vygotsky, como
vimos acima, este processo possui um sentido bem definido: de fora para dentro. E,
sendo o sujeito uma das personagens centrais desse processo, este ndo é apenas
ativo, conforme ja salientamos cima, mas também interativo, uma vez que forma
conhecimentos e se constitui a partir de relages intra e interpessoais (Vygotsky,
1998).

Neste interim, ndo constitui absurdo afirmar que o desenvolvimento
psicossocial e a internalizacdo de conhecimentos se dd mediante a troca de
experiéncias com outros sujeitos e consigo préprio. Alias, este processo contribui ndo
apenas para a formagdo de conhecimentos, como também da prdpria consciéncia.
Nesta jornada de auto formagdo, a escola desempenha também lugar de destaque,
uma vez que ela encerra o lugar onde a intervengdo pedagdgica dos educadores
desencadeia o processo de ensino e aprendizagem. Desta forma, o educador possui
0S recursos necessarios para intervir no processo de desenvolvimento psicossocial
dos aprendentes, pois é sua fungdo ensejar avangos nos educandos. O aprendente,

1 Ver também Biaggio, 1988.
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por seu turno, nao é visto apenas como o sujeito da aprendizagem, mas aquele que
aprende junto ao outro o que o seu grupo social produz, tal como: valores,
linguagem e o préprio conhecimento. A partir disso, podemos afirmar que, para
Vygotsky, o contexto social e histdrico no qual se encontra imerso o aprendente é
crucial nos processos de desenvolvimento psicossocial (Vygotsky, 1998).

Assim como Vygotsky, também Luria acredita que as chaves para a
compreensdo do desenvolvimento psicossocial e do surgimento da consciéncia no
homem devem ser procuradas ndo nos reconditos da “alma” ou nos refligios do seu
organismo, mas nas condi¢des sociais da vida historicamente constituidas (Luria,
1990; Bock; Gongalves; Furtado, 2002). Contudo, Luria afasta-se de Vygotsky — e
aproxima-se de Piaget —ao afirmar que cada desenvolvimento especifico depende de
um estdgio anterior. De acordo com Luria, 1958 apud Courtney (2003),

a formagdo da complexa atividade mental requer estrita consciéncia e

sucessdao de operagdes individuais: as vezes, se um Unico detalhe do

treinamento é perdido, se certo estagio de desenvolvimento da operagdo
necessaria ndo é devidamente realizado, o processo inteiro de
desenvolvimento posterior se retarda, e a formagao das mais altas fungdes

mentais assume um carater anormal (p. 276).

Vygotsky ndo apenas discorda desta perspectiva, como também langa dura
criticas contra ela (Vygotsky, 1998). Conforme escrevem John-Steiner & Souberman
(2003 apud Vygotsky, 2003, p. 161), “Ele jamais identifica o desenvolvimento
histérico da humanidade com os estagios de desenvolvimento individual, uma vez
que ele se opGe a teoria biogenética da recapitulagdo.”

Seja como for, fato é que, tanto para Vygotsky, quanto para Luria, o
desenvolvimento psicossocial do aprendente tem como base lapidar a interagdo com
o ambiente e com os outros individuos. Nesta perspectiva, vislumbramos uma
concepgdo de desenvolvimento humano baseada na ideia de um organismo ativo e
interativo constituido num ambiente histérico e cultural, onde a crianga reconstroi
internamente uma atividade externa, em decorréncia de processos interativos
ocorridos ao longo do tempo.

Ademais, com base nas coloca¢des postas acima, podemos afirmar também
que a aprendizagem ¢é fundamental ao desenvolvimento dos processos internos na
interagdo com outras pessoas. Dito de outra maneira, o ambiente influenciaria a
internalizacdo das atividades cognitivas no individuo, de modo que o aprendizado
gere o desenvolvimento. Portanto, o desenvolvimento psicossocial do aprendente
realiza-se por meio do aprendizado.

A Construgao do Eu e do Outro

Uma das ideias mais fundamentais da concepgdo vygotskyana de
consciéncia reconhece sua origem social e, ademais, enfatiza o papel fulcral da
linguagem em sua constituicdo (Vygotsky, 1998).

A concepgdo de consciéncia proposta por Vygotsky conduz a uma nova
concepcgdo de “eu”. Nesta nova perspectiva, a consciéncia é resultado da relagao
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dialética do sujeito com o outro e com o mundo, e é historicamente constituida no
contato social. Desta forma, sé ha eu no contexto com o outro, sendo ambos (eu e
outro) mediados socialmente (Vygotsky, 1998).

De acordo com Molon (2003), a relagdo entre eu e outro engendra na
abordagem Vygotskyana da consciéncia um elemento dual. Segundo Molon (2003, p.
63), isto é, devido ao préprio Vygotsky, uma vez que ele “Enfatizou a dualidade da
consciéncia, a ideia do duplo, confirmada na relagdo eu e outro na prépria
consciéncia, ou seja, a consciéncia como um contato consigo mesmo garantida no
contato com os outros”.

Independentemente disso, é na relagdo entre o eu e o outro que as
interagdes sociais se fazem fundamentais na formagao da consciéncia. Dito de outro
modo é na troca com outros sujeitos e consigo proprio que se vao internalizando
conhecimentos, papéis e fungdes sociais, o que permite a formacdo de
conhecimentos e da propria consciéncia na crianga. Vale lembrar, novamente, que
este é um processo que parte do plano social, isto €, das relagdes interpessoais, para
o plano individual interno, ou das relagdes intrapessoais (Biaggio, 1988; Vygotsky,
1998).

Ora, como se pode depreender desta passagem, é precisamente a partir da
mediagdo do outro que ocorre o desenvolvimento dos niveis superiores da mente.
Ou ainda, é através da mediagdo que a crianga se apropria dos comportamentos e da
cultura desenvolvidos pela humanidade ao longo de sua constitui¢do histéria.
Conforme apontamos acima, para Vygotsky, isto quer dizer que, o que uma crianga é
capaz de fazer hoje, com o auxilio do outro, poderad fazé-lo amanha por si sé
(Vygotsky, 1998).

Com efeito, a relagdo entre eu e outro no escopo das teorias Vygotskyana
nos conclama a reconhecer a importancia do outro como fator relevante para o
processo de ensino e aprendizagem. De fato, para Vygotsky, os outros, um
professor ou um adulto, desempenham um papel demasiadamente importante na
mediagdo entre a cultura e o individuo, pois uma intervencgdo deliberada desses
membros da cultura é essencial no processo de desenvolvimento. Ademais, conforme
ja salientamos acima, nesta relagdo com o outro, a crianga ndo desempenha apenas
o papel de sujeito da aprendizagem, como também aprende junto ao outro o que o
seu grupo social produz, isto é, seus valores, sua linguagem e seu conhecimento.

Como se pode aduzir do que foi dito acima, a relagdo existente entre o eu e
0 outro, na perspectiva de Vygotsky, é uma relagdo construtiva (Molon, 2003;
Vygotsky, 1998). No desenvolvimento desta relagdo, a fala desempenha a fungdo de
contato social entre ambos. E ela que permite a comunicagdo entre o eu e o
ambiente, bem como o reconhecimento do outro. Nesta concepgdo, conforme
assinala Molon (2003),

o sujeito ndo é reflexo, ndo é comportamento observavel, nem reacdes ndo

manifestadas e nem o inconsciente, mas o sujeito é uma conformagédo de

um sistema de reflexos - a consciéncia -, na qual os estimulos sociais

desempenham um papel importante na operacionaliza¢do do eu, ja que o
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contato com os outros sujeitos permite o reconhecimento do outro e por

meio disso, o autoconhecimento (p. 3).

Assim, a constituicdo do sujeito passa pelo reconhecimento do outro, mas
fundamentalmente pelo autoconhecimento do eu. Por conseguinte, pode-se inferir
também que a consciéncia é construida no contato social, é originada social e
historicamente no contato com os outros.

O outro, portanto, desempenha um papel indubitavelmente lapidar na
constituicdo do eu.

O Papel da Escola

A escola surgiu com e objetivo de gerar e possibilitar o saber, a cultura e o
conhecimento para o viver e o desenvolvimento do homem (Cortella, 1999). Para o
autor, o termo escola tem sua origem na Grécia Antiga, onde as pessoas eram
amantes do saber e do pensar, criando assim, scholé, que significa o tempo liberto de
ocupagdes, que podia ser dedicado livremente a amizade e a cultura do espirito.

A escola é uma instituicdo cooperadora da familia na educagdo das criangas,
como também fomentadora do desenvolvimento do saber e da cultura, da qual a
sociedade muito se preza e se orgulha. Bohm (1994) destaca que educagdo é “[...] el
proceso activo de la ejecucién o realizacidon que es el educar”. Ela esta presente na
sociedade e uma de suas notdveis atribui¢cdes é preocupar-se com a formalizacdo dos
processos de ensino e aprendizagem, corroborando de maneira significativa no
processo de intelectualizagdo dos sujeitos que dela fazem parte.

A escola é um local que possui alunos e professores onde se ministra o saber
e a educagdo a uma populagdo de criangas, jovens e adultos. Sdo estabelecimentos
publicos ou privados, sendo o ensino ministrado de forma mais ou menos sistematica
a uma coletividade de alunos que, com disposi¢do ou indisposicdo pessoal, a ela se
dirigem com alguma finalidade (Menegolla, 1991).

O referido autor destaca que desde o surgimento da escola no contexto
social, seu propdsito tem sido o de “introduzir”, “transmitir”, informagdes, habitos,
costumes, crengas, valores, dados, explicagdes, técnicas e experiéncias acumuladas
pelo grupo social ao qual o educando pertence.

Na concep¢ado de escola como reprodutora da estrutura social, sabe-se que
apenas uma elite privilegiada tem acesso ao saber cientifico, sendo que em seu
discurso, todos os seres humanos possuem as mesmas oportunidades para
frequentar a escola e o sucesso ou insucesso escolar depende de cada um, ou seja,
de interesses e esforgos interpessoais.

Porém, as classes economicamente menos favorecidas recebem um ensino
deficitario e muitas vezes lhe é negado, por precisar abandonar a escola e trabalhar
por sua prépria sobrevivéncia ficando assim, prejudicados na busca do saber para a
sua emancipagao.

A educagdo tradicional traduz um modelo social conservador e autoritario
da sociedade capitalista. A educagdo é entendida como instrugdo, como transmissdo
de conhecimento e restrita a agdo da escola, considerando o professor o principal
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transmissor do conhecimento, cuja funcao define-se por vigiar aos alunos, aconselha-
los, ensinar a matéria e corrigi-la. No periodo que o aluno frequenta a escola, é
apenas um ouvinte passivo, que recebe as informagdes através de aulas expositivas,
em que o professor, numa frequéncia pré-determinada, traz o conteudo pronto,
enfatizando a repeticdo de exercicios com exigéncia de memorizagdo,
proporcionando-lhe a repeti¢do automatica dos mesmos. Sdo apresentados modelos
a serem alcancados que lhe poderdo ser Uteis no decorrer de sua vida, durante e pés-
escola (Delors, 2001).

O mesmo autor relata que a fungdo principal da escola, nesse modelo, é
transmitir conhecimentos disciplinares para a formag¢do geral do aluno, formagdo
esta que o levar3, a inserir-se futuramente na sociedade, e a optar por uma profissao
valorizada. Mas, para que a escola deixe de estar inserida neste modelo é necessaria
uma mudang¢a no fazer escolar. Uma formagdo de professores e abertura nos
curriculos, deixando espago para que a educagdo informal, voltada para a formagao
critica dos individuos, supere a educacdo formal, o sistema linear, distante da
realidade do aluno, oferecido pela escola tradicional.

Essa concepg¢do de educagdo impossibilita os valores de cooperagdo, de
solidariedade, de participagdo entre seus pares, pois a grande parte de tarefas
proporcionadas aos educandos exige a participa¢do individual, tornando o aluno um
ser submisso, egocéntrico, nao participativo.

Em sua pratica pedagogica os conteudos sdo apresentados sem sequéncia,

de forma inadequada com énfase na racionalidade, na execugdo de

trabalhos, provas, cépias, disciplina e descomprometidos com os interesses

dos educandos. Dentro dessa pratica pedagdgica o jogo foi expulso, é

ignorado em favor da disciplina, do esforco, da aquisicio de

responsabilidades e da competigdo (Brougére, 1998).

Na concepgao freiriana, o educador para educar deve tornar-se educando
de seu educando, ambos aprendendo juntos numa relagdo dinamica, na qual a
pratica, orientada pela teoria, reorienta essa teoria, em um processo de constante
aperfeicoamento. A educagdo nado deveria reprimir modelar e instruir apenas, mas
fazer com que a crianga se emancipasse (Freire, 1987).

Ainda de acordo com o autor acima referido, a educacgdo para a libertagdo
faz com que a escola adote uma pratica educativa voltada para a libertagdo do
educando, ou seja, que o torne, um cidaddo consciente, critico, criativo, atuante no
seu exercicio de cidadania, capaz de participar da transformagéo social, conscio de
seus direitos e deveres capazes de viver em liberdade.

A estrutura e a sua organiza¢do s3o antigas e tradicionais. E uma instituicdo
antiquada na sua dindmica, nos seus métodos, na sua realidade fisica e material. Um
de seus objetivos é produzir o novo, preparar o aluno para o mercado de trabalho,
mas a sociedade alega que os egressos da escola ndo estdo preparados para
conquistar um emprego.

A escola deve discutir qual é seu papel, pois conforme Menegolla (1991): As
escolas serdo casas de lazer, de alegria, de passatempos para as criangas,
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adolescentes e jovens. Casas onde se ensina e se aprende com alegria e
despreocupacdo. A escola na antiguidade, certamente, era um dos poucos locais
apraziveis para que se pudesse expandir alegria e jovialidade (p. 19).

O que se observa em nossas escolas hoje, é que sdo um local de pouca
alegria, de correria, empurrdes, socos, pontapés, brigas, gritos contra colegas e
educadores, onde as criangas, através de seus habitos e atitudes demonstram suas
inquietacdes, revoltas e suas insatisfagcdes.

Pais, educadores e educandos se queixam da escola, reclamam que ela ndo
esta funcionando como deveria e que as coisas ndo podem continuar desse jeito.
Alguns pais acusam seus filhos por serem preguigosos, por estudarem pouco e serem
distraidos.

Outros acham que o culpado é o educador que ndo obriga a crianga a
estudar ou acham que o educador ndo se interessa pelas criangas. Os educadores por
sua vez, sentem-se sobrecarregados, desvalorizados em seu trabalho e descontentes
com seus saldrios.

Para os educandos, a escola é um local onde ndo se sentem bem e nem a
vontade, pois ndo ha lugar para seus problemas e as preocupag¢des do seu cotidiano,
aquilo que eles sabem, por experiéncia prdpria, ndo é levado em consideragao
durante a aprendizagem, sdo obrigados a adquirirem valores diferentes dos seus,
sendo que gradativamente, eles vao perdendo o interesse para continuar se
esforcando a aprender, sentindo-se incapazes de aprender e vao se resignando ao
fracasso que marcara suas vidas. O educador ndo é visto como uma pessoa amiga que
estd ali para ajudar (Cortella, 1999).

Considerando que o conhecimento estd presente em todos os lugares e nao
somente na escola, como se acreditava no passado, em que o aluno ia para a escola
para aprender e o professor para ensinar. Essa relagdo espacial restrita passou a se
modificar com o desenvolvimento das sociedades, dos meios de comunicagdo de
massa e do avanco tecnoldgico. Hoje algumas escolas ainda permanecem centradas
em si mesmas, impedindo que tenha postura menos tradicional e mais progressista.
Esses fatores sdao importantes na relagdo dos processos de ensino e aprendizagem.
Sabe-se que os alunos gostam de aprender, tem curiosidade, mas ndo suportam a
imposicao do conhecimento, destaca o mesmo autor.

Na escola, o educador que se preocupa em educar para a vida ndo pode
contentar-se apenas no contelido, como um transmissor de conhecimento. O
educador deve ser uma pessoa amiga, um facilitador que auxilia a descobrir novos
caminhos, a pensar alternativas, e ndo se comportar como um condutor, pois na
condugdo o aluno passa a ser passivo e, na facilitagdo, torna-se participativo do
processo. O educador precisa romper com o pré-estabelecido, tragar caminhos que
sejam capazes de modificar, de transformar e de garantir uma maior participagcdo do
sujeito no meio onde estd inserido. Uma maneira de romper com o pré-estabelecido
poderia ser a utilizagdo de jogos no processo de aprendizagem dos educandos
(Kishimoto, 2000).
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Educar através dos jogos estd distante da concepgdo de passatempo,
divertimento, tem um significado mais complexo e esta presente em todas as etapas
da vida do ser humano, como por exemplo, uma crianga que joga bolinha de gude
com seus colegas, ndo esta simplesmente jogando, se divertindo, esta desenvolvendo
inumeras fungdes intelectuais, sociais, afetivas, motoras e emocionais.

Os jogos comegaram a ser valorizados como educativos no século XVI, em
que, nas escolas jesuiticas, poucos foram fazendo parte de seus programas como
meios de educagdo tdo importantes quanto os conteudos intelectuais. Foi no século
XIX, com a escola nova, que os jogos comegaram a ser mais utilizados na educagdo,
sendo que esta, ndo deveria mais instruir, reprimir, modelar e ver a crianga como algo
pronto e acabado. A fungdo da escola seria proporcionar atividades para que a crianga
se desenvolva integralmente (Brougére, 1998). Um dos grandes precursores dos
jogos foi Froebel (1912), embora ndo tenha sido o primeiro a considerar o valor
educativo do jogo, mas foi o primeiro a coloca-lo como parte essencial do trabalho
pedagdgico, ao criar o jardim da infancia com uso dos jogos e brinquedos. Ao elaborar
sua teoria, percebeu que o jogo resulta em beneficios intelectuais, morais e fisicos e
constitui-se como elemento importante no desenvolvimento integral da crianga. Para
Froebel, apud Kishimoto (1998):

A brincadeira é uma atividade espiritual mais pura do homem neste estagio,

e ao mesmo tempo, tipica da vida humana enquanto um todo da vida

natural interna do homem e de todas as coisas. [...] A crianga que brinca

sempre, com determinagdo autoestima, perseverando, esquecendo sua
fadiga fisica, pode tornar-se um homem determinado, capaz de auto
sacrificio para a promogdo do seu bem e de outros. Como sempre indicamos

o brincar em qualquer tempo ndo é trivial, é altamente sério e de profunda

significacdo (p. 69).

O autor ainda destaca que para Froebel, o jogo foi considerado como uma
atividade inata, espontdnea e livre da crianga valorizando-o como uma atividade
séria, que gera autodeterminagdo e prazer, através da qual a crianga manifesta seus
anseios, angustias, desejos e frustragdes.

Os jogos, aos poucos, foram ganhando novas conotagdes e evoluindo no
sentido de desenvolvimento e estimuladores das relagbes cognitivas, afetivas,
verbais, psicomotoras e sociais. O educador passou a ser considerado como mediador
do conhecimento, provocando uma pratica ativa, criativa, critica, reflexiva e
libertadora, tornando o educando um agente de transformacado da sociedade em que
esta inserido.

A educagdo tem a missdo de fazer com que todos os seres humanos, sem
excecao, desenvolvam seus talentos e potencialidades criativas, estimulando nos
educandos a realizagdo do seu projeto pessoal.

Ela deve ser considerada como uma construc¢do continua, dos seus saberes
e aptidOes, da sua capacidade de discernir e agir. Deve levar cada um a tomar
consciéncia de si préprio e do meio que o rodeia, e a desempenhar o papel social que
Ihe cabe, enquanto trabalhador e cidadao.
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Segundo Delors (2001), sdo quatro os pilares bdsicos para um novo
paradigma de educagdo: aprender a conhecer aprender a viver juntos, aprender a
fazer e aprender a ser.

A educagdo é um problema que se apresenta em todos os paises, mas
segundo Delors (2001), a partir desta fase da educagdo, os conteudos devem
desenvolver no educando o gosto por aprender, a sede e a alegria de conhecer e o
desejo e as possibilidades de ter acesso, mais tarde, a educagdo, ao longo de toda a
vida. E fundamental proporcionar aos educandos locais propicios da aprendizagem e
a descoberta, fornecendo-lhes meios para refletirem e prepararem o futuro,
diversificar os percursos em fun¢do das suas capacidades e agir sempre, de modo
que, as suas perspectivas nao sejam frustradas.

A escola tem por missdo, transmitir conhecimentos sobre a diversidade da
espécie humana e, levar as pessoas a tomar consciéncia das semelhancas e da
interdependéncia entre todos os seres humanos do universo. Desde a tenra idade, a
escola deve aproveitar todas as ocasioes para esta dupla aprendizagem. Através do
educar, a escola deve ajudar a crianga a descobrir-se por si mesma, pois somente
entdo poderd por-se no lugar do outro e compreender as suas reagdes, evitando
incompreensdes geradoras de ddio, violéncia e desenvolvendo comportamentos
sociais (Delors, 2001).

Outro principio fundamental que o mesmo autor aponta é que a educagao
deve contribuir para o desenvolvimento global da pessoa, espirito, corpo,
inteligéncia, sensibilidade, sentido estético, responsabilidade. Sendo que a educagdo
deve preparar o ser humano para elaborar pensamentos auténomos e criticos e
formular os seus préprios juizos de valor, de modo a poder decidir, por si préprio,
como também a agir nas diferentes circunstancias da vida.

Este novo entender de educagado exigira muito dos educadores, pois ele tem
um papel determinante na concretizagdo destas aspiragdes, ndo sé para encarar o
futuro com confianga, mas para construi-lo, eles mesmos, de maneira determinada e
responsavel. Para tanto, devem despertar a curiosidade, desenvolver a autonomia,
estimular o rigor intelectual e criar as condi¢des necessarias para o sucesso da
educacgédo formal e da permanente.

Segundo Delors (2001) “O professor deve estabelecer uma nova relagdo
com quem esta aprendendo, passar do papel “solista” ao de “acompanhante”,
tornando-se ndo mais alguém que transmite conhecimentos, mas aquele que ajuda
os alunos a encontrar, organizar e gerir o saber, guiando, mas ndo modelando os
espiritos, e demonstrando grande firmeza quanto os valores fundamentais que
devem orientar toda a vida” (p. 155).

O grande desafio da escola hoje é o de que esta se transforme num espago
capaz de promover o potencial de aprendizagem dos seres humanos que dela fazem
parte, ensinando-os a “aprender a aprender”, deixando de ser sistematica para ser o
resultado das necessidades dos mesmos. Isto requer praticas ajustadas a essa
realidade, pois estas servirdo como ponto de referéncia na concretizagdo de suas
aspiragoes.
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As relagBes entre escola, processo educativo, produgdo de conhecimento e
atividades ludicas, sdo muito estreitas, sendo, portanto, fundamental reconhecer
estas relagGes.

A crianga ao ingressar na escola ouve primeiro: vamos trabalhar, ou seja, o
dever, depois iremos brincar (o ndo sério). Desde os primeiros dias de aula ja é
introduzido na vida das criangas o dever, a obrigacdo, a tarefa de casa, a
responsabilidade, a disciplina. O jogo vai ficando para depois e, gradativamente,
desaparece da infancia da crianga (Brougére, 2001).

O jogo é um traco fundamental da personalidade humana, tanto quanto
uma atividade questionadora de valores, quanto a cooperagdo, a participa¢do e como
colaborador do desenvolvimento integral da crianga.

Portanto, neste novo paradigma de educagdo, sera que o jogo ndo poderia
ser utilizado durante a pratica pedagdgica para desenvolver estas habilidades no
educando?

Nascimento do Jogo

Para Piaget (1990), o nascimento do jogo constitui-se com o inicio da
imitagdo, sendo esta considerada acomodacgado e o jogo assimilagdo, surgindo durante
as primeiras fases do desenvolvimento infantil. O autor descreve a evolugdo dos jogos
no desenvolvimento da crianga e reconhece seis fases progressivas, cada uma delas
com caracteristicas proprias.

A primeira fase é das adaptagGes puramente reflexas, pois ndo considera
como verdadeiros jogos os exercicios reflexos. Tomemos como exemplo o ato de
succdo. Este se torna uma fungdo adaptativa, pois a crianga leva objetos a boca como
se fosse o seio materno, realiza este movimento pelo simples prazer.

Para Piaget (1990), nesta fase parece que é impossivel fazer diferenca entre
assimilacdo que intervém na montagem adaptativa hereditaria e uma assimilagdo
gue estivesse além desse quadro, pela falta de elementos adquiridos em seu
comportamento. Na segunda fase, as condutas adaptativas comegam a ampliar-se e
prolongam-se tornando impossivel de determinar onde se inicia o jogo.

Segundo Piaget (1990) “Tudo é jogo durante os primeiros meses de vida da
crianga, com excegdes a nutricdo e o medo, pois quando a crianga olha por olhar,
manipula por manipular, balangam as maos e os bragos, ela entrega-se a agdes
centradas nela propria contanto que ndo sejam atividades impostas por outro
individuo ou pelas circunstancias exteriores” (p. 119)

O autor destaca que durante a terceira fase ou fase das reagdes circulares
secundarias, a diferenciagdo entre o jogo e a assimilagdo intelectual é mais nitida,
pois as reagdes circulares ja ndo afetam somente o corpo do sujeito ou a percepgao
da atividade sensorial elementar, mas também os objetos manipulados com uma
intencionalidade pelo simples prazer funcional.

Para ele, na quarta fase, a fase da coordenagdo dos esquemas secundarios,
a crianga associa os esquemas conhecidos com novas situagées, possibilitando a
formacgdo de combinag@es ludicas. Por exemplo, a crianga ao dormir deita-se de lado,
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chupa o bico ou o dedo e cheira a fralda, a crianga executa todos esses gestos
habitualmente antes do sono. A crianga realiza essa sequéncia de combinagdes sem
finalidade de acomodagdo. Piaget denomina de ritualizacgdo dos esquemas,
preparando, assim, para a formagado dos jogos simbdlicos.

De acordo com o autor, a crianga, na quinta fase, combina gestos sem
relagdes mutuas e sem tentar experimentar, para em seguida repetir esses gestos
ritualmente e com eles fazer um jogo de combinagSes motoras.

Finalmente, na sexta fase, o simbolo Itdico desliga-se do ritual, sob a forma
de esquemas simbdlicos através da representacdo. A atitude da crianga de levar a
mado a boca como se estivesse comendo sem ter nada na mdo, caracteriza o jogo
simbdlico, que tem como origem a ritualizagdo progressiva que a crianga experimenta
nos estagios anteriores.

Piaget (1990) considera que os jogos trazem grandes contribui¢des na
elaboragdo das estruturas mentais da crianga e que a crianga desenvolve sua
inteligéncia através da interagdo com o seu meio ambiente. O conhecimento das
coisas, a formagdo de conceitos se da na medida em que a crianga manipula os
objetos e explora seu meio, e que as estruturas légicas sao construidas em func¢do da
acdo sobre os objetos e da experimentacao ou através de uma operagdo, que consiste
em uma acgdo interiorizada e combinada com outras ag¢des.

O sistema Piagetiano considera o meio fisico, no sentido da qualidade de
contato que a crianga tem com seu meio e do ambiente social, que deve
proporcionar-lhe oportunidades para interagdes com outras criangas e com adultos.
Podendo ser o jogo uma das principais formas de relagdo da crianga com o contexto
no qual ela esta inserida.

Negrine (1994) ressalta que o jogo pode ser estudado sob varios aspectos,
o aspecto da estrutura e do contelido do jogo. Para ele, os jogos podem ser estudados
quanto a sua estrutura, ja o jogo é analisado a partir da evolugdo das estruturas
mentais, quanto ao conteldo o jogo é analisado a partir do desenvolvimento cultural
da humanidade.

Para esse autor, em relagao a estrutura, nem toda a atividade que a crianga
realiza deve ser considerada como jogo, uma vez que este consiste em representagao
ludica. Por sua vez o componente simbdlico do jogo presume a existéncia de regras
que a crianga se impde para representar os personagens que ela incorpora.

Consequentemente, a regra do jogo se desprende do papel que cada crianga
pensa representar. Todavia, em situacGes espontaneas, a crian¢a experimenta outras
atividades que nao se configuram jogo em nossa forma de pensar. Como se parte da
premissa que existe jogo quando ha alguma representacdo simbdlica, necessita-se
explicar qual a denominacdo atribuida as atividades que a crianga realiza sem
presenc¢a de um componente simbélico. Sdo simples exercicios, atividades que se faz
no cotidiano. Isso significa que ndo sdo atributos apenas do humano na infancia, mas
do comportamento humano no decorrer de sua existéncia (Negrine, 1994).

Analisando o jogo da crianga como conteldo, pode-se perceber que ela
aprende desde a mais tenra idade, pois o jogo retrata as motivagdes intrapsiquicas
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da crianga, seja para liquidar conflitos, expressar sentimentos, angustias, medos,
alegria que somente pode ser absolvido pela agdo de representar. Geralmente as
atividades que as criangas realizam no seu contexto para se divertir, retratam, de
certa forma a cultura Iudica de um povo. Apesar de receberem influéncias de outras
culturas através dos meios de comunicagdo de massa.

Jogo e Educagao

No final do século XIX, surge uma nova visdo de crianga desencadeando
vdrios estudos cientificos sobre os jogos, sendo que, seus resultados trouxeram
contribui¢Ges nas dreas de psicologia, pedagogia e psicopedagogia referente a sua
aplicabilidade educacional e na atuagdo docente. O jogo, entendido como recurso
gue ensina, desenvolve e educa de forma prazerosa, pode ser aplicado nos processos
de ensino e aprendizagem, como também ser considerado um elemento
fundamental no desenvolvimento infantil.

O jogo é encontrado ligado a recreagdo por existir uma oposi¢do entre a
recreagdo e o ensino, sendo a primeira considerada, desde a Antiguidade greco-
romana, como algo ndo sério ou como somente um momento de repouso,
relaxamento e divertimento e o ensino considerado como uma atividade séria, de
imobilidade, de transmissdo de valores e conhecimento.

Nesta perspectiva exige-se que o professor esteja preparado para
mudangas, que seja adepto a uma educagdo emancipatdria, considerando os sujeitos
gue aprendem como agentes culturais, podendo assim, o professor utilizar-se das
vivéncias ludico-culturais da crianga para desenvolver-se globalmente.

Segundo Cortella (1999, p. 124): “aqueles conteudos aparentemente futeis

podem ser ensinados, desde que se facam partindo das ocupagdes prévias que alunos
e alunas carregam, contextualizando-os e inserindo os temas em um cenario nao-
exotérico e marcado pela alegria”.
O mesmo autor salienta que a criagdo e recriagdo do conhecimento na escola nido
estdo apenas em falar sobre coisas prazerosas, mas principalmente, em falar
prazerosamente sobre as coisas; ou seja, quando o educador demonstra gosto pelo
gue esta ensinando faz com que desperte o interesse do aluno também.

Todavia, o jogo educativo, aplicado com fins pedagdgicos, leva-nos a
considerar como um instrumento de grande importancia para situagdes de ensino e
aprendizagem e de desenvolvimento infantil. Para Kishimoto (2000),

Se considerarmos que a crianga pré-escolar aprende de modo intuitivo,

adquire nogles espontaneas, em processos interativos, envolvendo o ser

humano inteiro com sua cognigdo, afetividade, corpo e interagdes sociais, o

jogo desempenha um papel de grande relevancia para desenvolvé-la. O jogo

contempla varias formas de representagdo da crianga ou suas multiplas
inteligéncias, contribuindo para a aprendizagem e o desenvolvimento

infantil (p. 36).

A utilizacdo do jogo como educativo contribui para a exploragdo e a
construgdo do conhecimento através da motivagdo tipica do ludico, mas o trabalho
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pedagdgico requer estimulos externos. Entdo, cabe ao educador fornecer um
conteudo, dando-lhe a forma de um jogo, ou selecionar entre os jogos disponiveis na
cultura ludica infantil aqueles cujo contetdo corresponda a objetivos pedagégicos.

Kishimoto (2000), ao analisar o papel do jogo na educagdo, aponta inUmeras
duvidas dos autores que se referem ao uso do jogo como elemento pedagdgico.
Principalmente o uso do material concreto na matematica, como blocos ldgicos,
material dourado, jogos de encaixe, quebra-cabecas para subsidiar a tarefa docente.
Para tornar mais clara a sua posi¢do sobre jogo, Kishimoto (2000) fundamenta-se nos
objetivos da a¢do educativa para diferenciar jogo e material pedagdgico.

Ao permitir a manifestagdo do imaginario infantil, por meio de objetos
simbdlicos dispostos intencionalmente, a fung¢do pedagdgica subsidia o
desenvolvimento integral da crianga. Nesse sentido, qualquer jogo empregado na
escola, desde que respeite a natureza do ato ludico, apresenta cardter educativo e
pode receber também a denominagdo geral de jogo educativo (p. 83).

O educador, para saber se 0 jogo é ou n3o é educativo, deve assumir o papel
de organizador do ensino. Sua tarefa é organizar situagdes de ensino que possibilitem
ao educando tomar consciéncia do significado do conhecimento a ser adquirido e
para que isso ocorra deve utilizar-se de métodos adequados, levando em
consideragdo os aspectos afetivos e cognitivos, os objetivos, a capacidade do aluno,
os elementos culturais e os instrumentos capazes de colocar o pensamento da crianga
em acdo. Brenelli (1996) complementa:

Assim sendo, valendo-se do jogo, a crianga pode reintegrar fatos, passando

a representa-los em situagbes diferentes a ter seus desejos satisfeitos,

equilibrando-se tanto afetivamente quanto intelectualmente. Os conflitos

podem ser elaborados enquanto a crianga brinca e suas necessidades sdo
satisfeitas, enquanto inverte os papéis de obediente a autoritaria, liberando

e estendendo o seu eu. Neste sentido, o jogo tem fungdo vital na prépria

adaptacdo da crianca ao mundo (p. 144).

Para tanto, em sala de aula, propor situagées com jogos € muito vantajoso.
Por um lado, trabalha com o interesse e a atengdo, desafia o raciocinio e estimula
uma postura ativa da crianga. Por outro lado, representa uma real possibilidade de
conhecer como o educando pensa e quais as dificuldades que encontra, por meio dos
erros cometidos para tentar alcangar os objetivos dos jogos. Portanto, o uso do jogo
com fins pedagdgicos, conduz a reflexdo da importancia desse recurso para situagdes
de aprendizagem e para o desenvolvimento infantil.

Outro tipo de jogo que pode ser considerado de grande importancia por
enriquecer a experiéncia sensorial, estimular a criatividade e desenvolver habilidades
da crianga, sdo os jogos de construgdo. Ao construir, transformar e destruir, a crianga
expressa seu imagindrio, seus problemas e permite que os psicopedagogos
diagnostiquem dificuldades de adaptagGes como também ao educador estimular a
imaginagdo infantil e o desenvolvimento afetivo e intelectual. Dessa forma quando
esta construindo, a crianga esta expressando suas representagdes mentais, além de
manipular objetos.
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A crianga, ao ingressar no Ensino Fundamental, gradativamente, tem seus
passos reduzidos, pois se exige que ela assuma determinados compromissos com os
contetdos escolares. E comum ouvirmos expressdes como: “vocé no esta na pré-
escola”, “agora ndo é hora de brincar”, “sente-se”, “preste atencao”, “quieto”, “aqui
ndo é lugar de brincar e sim de aprender”. Esse tom severo e autoritario que a escola
ou educador da ao estudo faz com que a crianga encare o conhecimento escolar como
algo dificil e complicado, muitas vezes levando a repeténcia ou a evasao escolar.

Durante a aprendizagem, ha momentos de imobilidade e momentos de
agitacdo. Mas o educador ndo deve ser muito rigoroso, deve deixar que o ludico, o
jogo faga parte de sua aula, deixando-as mais prazerosas, atraentes, tornando os
conteudos magantes em atividades mais interessantes, enfim que todas as situagdes
de aprendizagem sejam interessantes para a crianga.

Na concepgdo vygotskyana, o individuo se constitui através de suas
interagdes sociais com seus semelhantes. Assim, essas interagdes sociais passam a
ser entendidas como condigdo necessaria para a produgdo do conhecimento. Através
dos jogos pode-se desenvolver a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), em que
varios processos internos se desenvolvem a partir das relagdes interpessoais.

No momento em que o educando quer vencer o jogo, constitui um desafio
ao pensamento e ao ser resolvido, resultam avangos no desenvolvimento do
pensamento, através de problemas langados e mediados pelo professor.

Segundo Delors (2001) “O trabalho do professor ndo consiste simplesmente
em transmitir conhecimentos ou informag¢des, mas em apresentd-los sob forma de
problemas a resolver, situando-os num contexto e colocando-os em perspectiva de
modo que o aluno possa estabelecer a ligagdo entre a sua solugdo e outras
interrogacGes mais abrangentes” (p. 157).

Nesse sentido, cada vez mais os educandos chegam a escola transportando
consigo a imagem de um mundo ficticio ou real, e recebem mensagens das mais
variadas, ludicas, informativas e publicitarias, transmitidas pelos meios de
comunicag¢do social muitas vezes entra em contradicdo com o que a escola ensina.
Desse modo, tendo assim perdido, em grande parte, as primazias que tinham pela
educacdo, educadores e escola encontram-se confrontados com novas tarefas.
Entdo, estes devem repensar o processo educacional, transformando a Instituicdo
numa escola aberta, viva, dindmica, um local mais atraente para os educandos,
preparando-os para enfrentar as rapidas transformacdes da sociedade e fornecer-
Ilhes as chaves de uma compreensdo verdadeira da sociedade da informacdo, para
gue possam enfrentar os desafios e incertezas de nosso tempo.

Método

A metodologia é quantitativa, exploratéria e descritiva. Utilizaram-se
procedimentos de revisdo bibliografica para obter embasamento tedrico e a
aplicagdo de questionario, contendo quatro questGes objetivas, para se obter a
opinido, e constatar o nivel de conhecimento dos professores atuantes no ensino
fundamental sobre o tema abordado.
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A pesquisa realizou-se com a participagdo de 30 professores regentes de
escolas publicas da rede Municipal de Ensino da cidade de Blumenau - SC, que atuam
no primeiro ano do ensino fundamental, de nove anos, no ano de 2008.

Usou-se como método de coleta de dados, um questionario para quantificar
a opinido das mesmas.

Resultados e conclusées
Utilizou-se como instrumento de pesquisa um questiondrio contendo
quatro questGes objetivas, contemplando aspectos como a importdncia do ludico
para a aprendizagem da criang¢a, como o ludico é utilizado no tempo e espago e se os
mesmos acreditam no significado do aprender brincando.
Figura 1. A utilizagdo da prdtica ludica favorece o processo de ensino e aprendizagem
no primeiro ano do Ensino Fundamental?

10% 3%

67%

= Muito mAs vezes Pouco Nao

O grafico ndmero 01 mostra que dos 30 professores entrevistados, 67%, acreditam
que a pratica ludica inserida no cotidiano escolar, favorece a aprendizagem das
criangas que frequentam as primeiras séries do Ensino Fundamental. 20% dos
professores consideram que somente as vezes o ludico favorece a aprendizagem,
10% disseram que favorece pouco e 3%, ndo acreditam fazer diferenca na
aprendizagem a utilizagdo das praticas ludicas.
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Figura 2. Concorda que é possivel utilizar o ludico como recurso metodoldgico para
desenvolver os conteudos curriculares previstos para o primeiro ano do Ensino
Fundamental?

0% __0%

BConcordo plenamente @Concordo ODiscordo  ODiscordo plenamente

Diante das respostas obtidas na pergunta numero 02 do questionario,
visualizou-se é possivel utilizar o lidico como recurso metodolégico para desenvolver
os conteldos curriculares previstos para o primeiro ano do Ensino Fundamental, pois
73 % dos professores respondentes concordam plenamente com a afirmativa e os
outros 27 %, também concordam.

Figura 3. Que fator dificulta a utilizagdo do ludico como recurso metodoldgico inserido
na agdo pedagdgica?

20%

17%

23%

BCarga horaria elevada do professor BGrande quantidade de contetudos
OFalta de planejamento OResisténcia dos pais
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Sobre o fator que dificulta a utilizagdo do Iidico como recurso metodolégico
inserido na agdo pedagdgica, obteve-se respostas variadas. Dos 30 professores que
participaram da pesquisa 40% afirmam ser a carga horaria elevada do professor o
maior fator para utilizagdo das praticas ludicas, 23% dizem que € a grande quantidade
de conteudos a ser ministrado, 20% acreditam que € a resisténcia dos pais e 17 %,
consideram a falta de planejamento do professor o fator que dificulta a utilizagdo do
ludico em sala de aula.

Figura 4. Com que freqiiéncia vocé utiliza o ludico em suas aulas?

10%

aDiario @Semanal OQuinzenal OMensal

Nas respostas do grafico de numero 04, pode-se dizer que dos 30
professores participantes da pesquisa, 49% utiliza atividades lddicas em sua agdo
docente, semanalmente. 24% usam essa metodologia para ensinar seus alunos
diariamente, 17%, usa quinzenalmente e 10% dos professores, usam somente uma
vez por més.

Diante das respostas obtidas através da coleta de dados, os professores
consideram que a utilizagdo da pratica ludica favorece o processo de ensino e
aprendizagem no primeiro ano do Ensino Fundamental, isto ficou confirmado nas
respostas apresentadas no grafico de nimero 01. A crianga pré-escolar aprende de
modo intuitivo, adquirem nogdes espontaneas, em processos interativos, envolvendo
o ser humano inteiro com sua cognicdo, afetividade, corpo e interagdes sociais, 0 jogo
desempenha um papel de grande relevancia para desenvolvé-la e,
consequentemente, um método natural de educagdo e um instrumento do
desenvolvimento.

Sobre a possibilidade de se utilizar o lidico como recurso metodoldgico para
desenvolver os conteldos curriculares previstos para o primeiro ano do Ensino
Fundamental, 100% das respostas foram unanimes e concordaram com a afirmativa.
Em face desta afirmacdo, o professor, enquanto educador deve manter-se alerta para
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que a atividade ludica proposta ndo se perca no vazio de um fazer por fazer. Isto
implica no planejamento dos jogos pedagdgicos com objetivos propostos e bem
definidos, para que este ndo seja somente uma atividade desvinculada da realidade
do educando, mas que fagam parte dos conteudos curriculares.

Ao analisar o fator que dificulta a utilizagdo do ludico como recurso
metodoloégico inserido na acdo pedagdgica, a pesquisa nos mostra alternativa
varidvel, pois os professores apontaram como primeiro lugar a carga horaria elevada
do professor, em seguida a grande quantidade de conteldos que precisam dar conta,
alguns dizem ser a resisténcia dos pais e ainda, tivemos respostas que dizem que um
dos fatores é a falta de planejamento do professor.

Ressalta-se que os estudos em torno das atividades ludicas tém revelado
uma forte conexdo entre o desenvolvimento cognitivo infantil e a constituicdo do
sujeito enquanto ser social. De fato, a capacidade de brincar possibilita as criangas
um ambiente propicio a resolugao dos problemas colocados a sua volta, bem como
identificar-se como ser social.

Em relagdo a utilizagdo de atividades ludicas durante a a¢do docente, as
respostas mostram que os professores, utilizam didrio, semanal e quinzenalmente a
ludicidade em suas aulas. Por meio de jogos e brincadeiras, a crianga, compreende-
se, constréi o mundo da maneira que ela gostaria que ele fosse, interage com o outro,
desenvolve-se e aprende.

Para os professores a utilizagdao do ludico como recurso metodolégico no
processo de aprendizagem do primeiro ano do Ensino Fundamental é de suma
importancia, visto que este auxilia o professor a fazer com que as criangas aprendam
em grupo, pois ao brincar a que ja apresenta um grau de aprendizagem mais elevado
ajuda a outra. E importante também, porque faz com que a crianca aprenda com
prazer, sem sentir-se cansada. As brincadeiras e os jogos constituem numa situagao
de aprendizagem através de regras pré-existentes, bem como, através do exercicio
da imaginagdo, que leva a crianga a reproduzir situagdes do seu dia-a-dia. “O ludico
conquistou espaco nas unidades escolares e em especial na sala de aula, e de fato é
uma necessidade, pois é neste ambiente que pessoas se encontram e a partir destes
muitos conhecimentos vdo sendo oportunizados”.

Assim, pode-se dizer que os jogos tém muito a contribuir com as atividades
pedagdgicas durante as aulas, desenvolvendo a criatividade, a espontaneidade, o
raciocinio, a linguagem, a coordenagdo motora, o controle sobre si mesmo, o prazer
em realizar algo e a autoconfiancga.

Na questdo referente as habilidades que o ludico auxilia a formar no
processo de aprendizagem, quando utilizado como recurso metodoldgico, vimos que
este é fundamental na formagdo da crianga, ajuda na socializagdo, interacdo e no
aperfeicoamento das habilidades ja existentes, assim como também no processo de
aprendizagem, pois auxilia muito na capacidade de desenvolver as dificuldades nos
conteddos trabalhados. A crianca exerce a atividade de maneira diferente e
independente do objeto que vé. A agdo em uma situagdo imaginaria ensina a crianga
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a conduzir suas condutas, ndo apenas pela percepgao imediata dos objetos ou pela
situagdo que lhe apresenta de imediato, mas também pelo significado dessa situagdo.

A partir do exposto podemos concluir que a maioria dos professores tem
certo conhecimento sobre o tema, porém ainda que é necessario uma maior
conscientizagdo no sentido de desmistificar o papel do “brincar”, que ndo é apenas
um passatempo, mas uma estratégia de grande valia na aprendizagem e no
desenvolvimento das criangas.

Cabe aos educadores, o compromisso de garantir esse espago ao educando,
pois fazem parte da histéria de cada um, como eles também fazem parte da histéria
do educador. Precisa-se romper com o pré-estabelecido e tentar modificar e
transformar a escola em um local de intensa participagdo.

Sugere-se que o setor responsavel pela educagdo dos anos iniciais do Ensino
fundamental, ofereca oficinas e cursos aos professores sobre como trabalhar a
ludicidade, tendo em vista aprendizagem e o desenvolvimento da crianga.

Também salutar que revejam o conteudo programatico para a primeira série
inicial do ensino Fundamental e programem intera¢des entre pais e escola para
apresentar a metodologia das Praticas Ludicas.
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