OS REFLEXOS DO LUDI-
CO NO PROCESSO DE ENSINO
INFANTIL DESENVOLVENDO A
APRENDIZAGEM

KEILA CRISTINA DA SILVA FERREIRA BONINA

1-INTRODUCAO

Meu tema é um estimulo a todos
agueles que, envolvidos com os processos de
educacdo, procuram alcangar a proficua rela-
¢do entre o que pensam e o que vivem pela via
da pesquisa sobre o cotidiano, buscando sem-
pre refletir sobre suas praticas_pedagogicas.
As paémas a seguir demonstrardo de maneira
inovadora a importancia das atividades ludi-
cas nas praticas educativas da alfabetizacdo e
da educacdao num todo.

A evolucdo da leitura e da escrita, ten-
déncia natural, expressiva e criativa da crian-
¢a, pode ser facilitada pelos educadores por
meio de atividades ludicas como apoio ao
processo de aquisicdo da linguagem escrita
e falada. Jogos e brincadeiras sao atividades
que bem orientadas, certamente contribuirdo
ao desenvolvimento da psicomotricidade no
contexto do processo escolar.

Para realizar este trabalho de cunho
tedrico, acerca da construgdo de conhecimen-
to, como principio educativo, resolvi langar
mado de uma pesquisa pratica, utilizando uma
abordagem qualitativa descritiva, pois este
tem como objetivo identificar a importancia
do ludico na educac¢do pré-escolar e infantil,
direcionada a alfabetizacdo, dando enfoque
ao valor psicopedagogico atribuido por pen-
sadores e educadores em suas praticas edu-
cativas.

_ A guisa de comeco € importante con-
ceituar o que entendo como o uso do ludico
na educacdo. E o que seria? Principalmen-
te a utilizacdo de metodologias agradaveis e
adequadas as criancas que fagam com que 0
aprendizado aconteca dentro do seu mundo,
das coisas que lhes sdo importantes e natu-
rais de se fazer, que respeitam as caracteris-
ticas proprias das criangas, seus interesses e
esquemas de raciocinio proprio. E haveria ou-
tras coisas que as interessassem mais do que
a brincadeira?

Assim, quando falo em ludico e no
brincar ndo estou falando em algo somente
alegre e do agrado das criangas, mas de uma
acao que a crianga faz de forma livre e espon-
tanea, sem o dominio direcionador do adulto.
Entendo que utilizar metodologia ludica, do
tipo de jogos, historias, dramatizagdo e mani-
festacdes artisticas atraia e motive a crianca a
pa_rticciJoar, fazendo com que ela seja uma pes-
quisadora consciente daquilo que julgamos
ser importante e estar no momento adequa-
do para ela aprender. Contrariamente a me-

todologias passivas onde o aluno é tido como
um mero receptaculo do saber, onde a cer-
teza da absor¢do do conhecimento fica meio
nebulosa.

Se Piaget acredita na atitude ativa me-
diante a interacdo sujeito e objeto, Vygotsky
necessita de uma atitude interativa com ou-
tros sujeitos, para Dewey, é necessario o con-
vivio com a sociedade, com uma comunidade
escolar, que produza a sua propria cultura,
Sue 0 estimule e o ensine a viver em grupo.

ara ele a educacdo é a propria garantia da
manutencdo da democracia.

O desenvolvimento pessoal funda-se
em um processo de autodescoberta, onde
cada qual tende a tomar consciéncia do que
sabe fazer e do que tem dificuldade, como
pode potencializar ac1U|Io que faz bem e dimi-
nuir os efeitos daquilo que tem menos habi-
lidade. O processo de comparacao pode ser
doloroso, porém é eficaz e, as vezes, inevita-
vel. Porém, atividade ludica pode compor este
processo de compara?ao de forma agradavel,
divertida e em um clima de camaradagem.
Quando a crianca joga ou participa de alguma
brincadeira, ela compara, ela percebe suas
possibilidades e a dos companheiros.

~ As requisi¢bes que as atividades ludi-
casimplicam, fard com que cada crian¢a venha
a se conhecer melhor, se sentindo desafiado
a desempenhar melhor. Atender bem a um
desafio seja ele artistico, fisico ou intelectual
ira trabalhar com a sua autoconfianca, que ira
se estender, no futuro, a crenca de conseguir
vencer desafios mais audaciosos e enfrentar
0s caminhos do mundo.

2 - REFERENCIAL TEOGRICO

2.1- Averdadeira escola tem como re-
flexo o ludico presente na aprendizagem edu-
cacional dentro e fora da sala de aula.

A educacdo ludica esteve presente em
todas as épocas e em todos os povos. Cons-
titui atualmente uma vasta rede de conhe-
cimentos ndo s6 no campo da educagdo, da
psicologia, da filosofia, mas também nas de-
mais areas do conhecimento. A educagao |U-
dica integra uma teoria profunda e uma pra-
tica atuante. Seus objetivos, alem de explicar
as relagdes multiplas do ser humano em seu
contexto historico, social, cultural, psicolégico,
enfatizam a libertagdo das relagbes pessoais
passivas e técnicas, para relacdes reflexivas,
criadoras, inteligentes, socializadoras, fazendo
do ato de educar um compromisso intencio-
nal, de esforco, sem perder o carater de pra-
zer, de satisfacdo individual e modificador da
sociedade. Kischimoto (1998), afirma que
as atividades ludicas sao fundamentais para
o desenvolvimento e a educagao da crianga,
pois pelo ltdico a crianga desenvolve também
a atenc¢do, a imitacdo, a memdria, além de
amadurecé-la para a vida em grupo, atraves
da interacdo e da utilizacdo de regras e papéis
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sociais. Os momentos de lazer da crianca na
escola devem ser livres, porque ela gosta de
brincar. A atividade fisica pode facilitar a al-
teragdo positiva da_imagem corporal, cada
crianca recebe influéncias emocionais que o
jogo traz, fazendo com que a crianga possa
desenvolver-se e interessar-se pelas matérias
escolares pela motivagdo vindas das ativida-
des ludicas.

Brinquedos sao sempre suportes de
brincadeiras, sua utilizacdo deveria criar mo-
mentos ludicos de livre éxploragao, nos quais
prevalece a incerteza do ato e ndo se buscam
resultados. Porém, se os mesmos objetos ser-
vem como auxiliar da acdo docente, busca-se
resultados em relacdo a algumas habilidades.
Nesse caso, o objeto conhecido como brinque-
do ndo realiza sua fungdo ludica, deixa de ser
brinquedo para se tornar material pedagdgi-
co. Faz referéncia ainda sobre a utilizacdo des-
tes termos, brinquedo sera entendido como
objeto, suporte de brincadeira, brincadeira
como descri¢do de uma conduta estruturada
com regras € jogo infantil para designar tanto
o objeto e as re§ras do jogo da crianca. (Kischi-
moto, 1998, p. 7-14).

Nesse contexto o ludico deve ser pen-
sado e colocado em pratica na sala de aula,
deixando de ter espaco apenas na hora do re-
creio, para fazer parte da pratica pedagdgica.
Desta forma, 0 jogo no contexto escolar opor-
tuniza a crianca a vivenciar a magia, a fantasia
dentro do plano social. A ludicidade decor-
re da interacdo do sujeito com um dado co-
nhecimento, sendo, portanto, subjetiva. Seu
potencial didatico depende da sensibilidade
do educador em gerar desafios e descobrir
interesses de seus alunos. Assim, se na sala
de aula houver condi¢des de a crianga aliar o
aprender ao jogo, estara vinculandoa apren-
dizagem ao prazer, a descoberta e a producao
do saber. Nisso o professor, trazendo o ludico
para o contexto escolar, estara revitalizando
0 processo ensino-aprendizagem, tornando-o
mais rico e com significados para as criancas.
Aludicidade é uma necessidade do ser huma-
no em qualquer idade, e ndo pode ser conce-
bida apenas como diversao.

Santosg1997),diz ue o desenvolvimen-
to do aspecto ludico facilita a aprendizagem, o
desenvolvimento pessoal, social e cultural, co-
labora para uma saude mental, prepara para
um estado interior fértil, facilita os processos
de socializacdo, comunicagdo, expressao e
construcao do conhecimento. Nesse enfoque,
encontra-se a importancia do ludico na acao
educativa e dai a sua inser¢ao no universo es-
colar. Muitos professores estabelecem o ludi-
co como jogos realizados no cotidiano da sala
de aula. Se observar dentro dessa perspecti-
va, tem-se o brinquedo sendo utilizado como
ludico e como educativo. A educacdo ludica
oportuniza ao sujeito a interpretacao do meio,
favorece a vivéncia cotidiana, promove experi-
éncias partilhadas que fundamentam a refle-
xdo, interagindo, construindo e formando.
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Ao referir-se a educacdo ludica, Almei-
da (1998) ressalta que seus objetivos, além de
explicar relagdes multiplas do ser humano em
seu contexto historico social, cultural, psicolo-
gico, enfatizam a libertacdo de relacOes refle-
xivas, criadoras, inteligentes, socializadoras,
fazendo do ato de educar, um compromisso
consciente, intencional, de esforco, sem per-
der o carater de prazer, de satisfacao individu-
al e modificador da sociedade.

Percebe-se a imBorténcia da educacdo
lddica na formagdo global do individuo, visto
que esta é condi¢do necessaria para o desen-
volvimento da socializacdo, da criatividade,
das diversas linguagens, sendo fundamental
na formacao integral do ser humano, e a edu-
cagdo ludica necessita integrar a propria pra-
tica pedagogica. Se para a crianca for dada a
possibilidade de brincar na sala de aula, en-
tendendo essa acdo como um ato educativo,
ter-se-a, no ambito escolar, o resgate da pro-
pria esséncia de interagir.

Ludico € uma categoria adjetivadora
da atividade construida socialmente e de for-
ma diferenciada em cada cultura. E um con-
junto complexo de elementos especificamen-
te humanos que cria espago de jogo entre o
real e o imaginario, sendo que sua natureza
se transforma conforme a cultura, a histéria
e as condigdes objetivas em que o individuo e
0 grupo se inserem. Verifica-se, desse modo,
que os elementos ludicos se articulam, em in-
tera¢des humanas e ndo humanas, alterando
as estruturas das acdes individuais e sociais
pela sua propria logica, redimensionando a
go(sjtura do sujeito e a qualidade de sua ativi-

ade.

Prado (1991) define os elementos lU-
dicos como sendo a motivagao intrinseca do
sujeito; a afetividade,; a situacdo imaginaria e
a interagdo criativa. Diz ainda que, a atividade
€ aquela na qual a motivagdo esta na propria
acao do sujeito e ndo em seus efeitos utilitarios
ou resultados externos. Sua finalidade real en-
contra-se nas vivéncias de diversos aspectos
da realidade, que sdo significativos para o su-
jeito que age ludicamente. Os objetos ludicos
sdo instrumentos, matéria mediadora da ativi-
dade ludica que se integram em uma dimen-
sdo imaginaria. Porém, ndo sao apenas obje-
tos industrializados ou artesanais que podem
ser chamados de brinquedos, mas sim todo e
qualquer instrumento material que se trans-
forme em objeto ludico. A atividade ludica é
especificamente humana, mediada pela lin-
guagem e por instrumentos materiais, sendo
social por natureza, porque somente existe na
condicdo de interacdo social. Por meio dela, a
crianca conhece e transforma os modos sim-
bolicos, material e humano criativamente.
(Prado, 1991, p.78).

Kamii (1985) constitui a interacdo de
fatores internos e externos ao sujeito e cons-
titui trés tipos de conhecimentos: fisico, social
e légico-matematico. Aborda ainda o conhe-
cimento fisico como se referindo a dados da



realidade externa do objeto que podem ser
constatados pelos 6rgaos dos sentidos. O co-
nhecimento social abrange as convencdes,
sendo, portanto, arbitrario e originario em
fontes externas ao sujeito, podendo tornar-se
S|%n|f~|cat|\{o.ao mesmo. Em contrapartida, as
rela¢Bes logico-matematicas encontram-se no
proprio sujeito, em sua capacidade de coorde-
nar acdes mentais como relagdes de classifica-
¢do, ordenagao e medidas. Dessa maneira diz
que o desenvolvimento da acdo corporal ludi-
ca e a vivéncia familiar proporcionam a aqui-
sicdo de conhecimentos simbdlicos e sociais,
historicamente determinados, influenciando
a consciéncia de si e do mundo, entre outros.

Verifica-se entdo através destes pen-
sadores que a pratica pedagogica vem sendo
direcionada apenas para o desenvolvimento
cognitivo, no qual a crian¢a ainda continua
sentada, presa a uma cadeira, educada pela
audicdo, quando o universo que a cerca esta
repleto de informagbes que podem estimula-
-la, haja vista que a mesma € por natureza: cria-
tiva, curiosa, livre e expansiva. Desta maneira,
a educacdo esta sendo fragmentada, pois nao
concebe a crianca como um ser global. Refle-
tindo sobre esse ponto de vista, as escolas em
sua maioria continua sendo depositaria do sa-
ber académico, marcadas por uma ag¢ao cas-
tradora e diretiva que ndo se ajusta a vida do
aluno, ndo lhe possibilitando assim satisfacao
em aprofundar-se nos estudos, descobrir coi-
sas novas e muito menos de praticar uma vida
coletiva. Na verdade, o aluno é levado e pro-
gramado a repetir e a reproduzir tudo, para
poder consumir o que Ihe é imposto.

A educacdo ludica procura contribuir
e influenciar a formacdo da crianca, buscan-
do seu crescimento sadio, seu enriquecimen-
to permanente, integrando-o a uma espécie
de pratica democratica, enquanto investe
em uma das tantas formas de construcao do
conhecimento. Percebe-se também que, no
meio escolar, hd uma restricao do ludico, isto
é, uma falta de conhecimento e compreensao
de seu verdadeiro sentido. Nesta perspectiva,
conduzir a crianca a busca e ao dominio de
um conhecimento mais abstrato, misturan-
do uma parcela de esforco com uma dose de
brincadeira, tornaria o trabalho e o aprendiza-
do um jogo bem-sucedido.

_ Desta forma, o trabalho escolar é o
equilibrio entre a crianga, habituada a produ-
cao do saber, ao instruir, ao divertir-se, pene-
trando em todas as relacGes de vida enquanto
se desenvolve e se define, no momento em
gue se prepara para o trabalho real, que lhe

ara a sobrevivéncia e sua condicdo de ser na
sociedade. Pode-se asseverar ainda que
alguns desconhecam e outros se esquecem
que as atividades |udicas permitem a forma-
¢do do autoconceito positivo, possibilitam o
desenvolvimento integral, desenvolvem a afe-
tividade, a sociabilidade e o cognitivo. A pro-
pria escola ndo oportuniza e Ndo possui em
seu plano pedagogico o resgate das brinca-
deiras e dos brinquedos que fizeram parte da

histéria cultural da humanidade.

~ Emsumaéfundamental que nas séries
iniciais haja tempo para as brincadeiras en-
guanto processo de aprendizagem, valorizan-
0 a educagdo ludica como um mecanismo de
apropriagdo de elementos cognitivos, afetivos
e psicolégicos, os quais sdo imprescindiveis
na formacao do sujeito. Vemos o significado
do ludico relacionado ao espaco de esponta-
neidade, de liberdade e de expressao para a
crianca. Por essa razdo, é preciso, sem duvida,
redirecionar novos caminhos para a pratica
edagogica escolar, tendo assim, a educagao
udica apresentada como uma alternativa.

Noés professores precisamos recuperar
o verdadeiro sentido da palavra escola, bem
como sua funcao, ou seja, lugar de alegria, de
prazer intelectual e de satisfacdo. Ademais,
€ necessario repensar a importancia sobre a
formacdo dos docentes, para que possam re-
fletir suas praticas e a partir dessa reflexao ad-
guirirem novas habilidades, ndo sé em busca
0 conhecimento tedrico, mas de uma pratica
que se alimentara do desejo de aprender cada
vez mais para transformar o meio em que se
insere, bem como 0s sujeitos com os quais in-
teragem.

Logo, o sentido verdadeiro e funcional
da educacao ludica estara garantido se o edu-
cador estiver preparado para realiza-lo. Nada
sera feito se ele ndo tiver um profundo conhe-
cimento acerca dos fundamentos essenciais
da educa%éo ludica, condicdes suficientes
para_socializar o conhecimento, bem como
predisposicdo para leva-los adiante. Acredi-
ta-se que a matematica também comeca a
assumir contornos de mudanca, passando a
mostrar caminhos de contextualizagdo, cons-
trucdo e estratégias. Nesse horizonte o jogo
surge como uma possibilidade para o traba-
lho escolar junto a matematica.

Para que ndo se perca a ideia do brin-
quedo, e essa seja recuperada, € preciso que a
escola participe do resgate a cultura da crian-
ca, refletindo sobre o tempo dos alunos pro-
curando entender o conteudo e a forma de
utilizacdo do tempo disponivel, familiares e
sociais, promovendo aqU|5|Fo_es incorporadas
para os alunos no desenvolvimento das ativi-
dades, do lazer, quer enquanto conteudo quer
como estilos de vida. Marcellino (1990, p.141).

A escola na realidade é uma verdadei-
ra sociedade, na qual o senso de responsabili-
dade e as normas de cooperagao sao suficien-
tes para educar as criancas, tendo o jogo e as
brincadeiras como um fator decisivo que enri-
quece o senso de responsabilidade e fortifica
as normas de cooperacao.

2.2.1-Uma justificativa para o trabalho
com o ludico

Piaget (1978) mostra claramente em
suas obras que os jogos ndo sdao apenas uma
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forma de desafogo ou entretenimento para
gastar a energia das criangcas, mas meios que
contribuem e enriquecem o desenvolvimento
intelectual.

Para o pensador, os jogos e as ativida-
des ludicas tornaram-se significativas a me-
dida que a crianca se desenvolve, com a livre
manipulacdo de materiais variados, ela pas-
Sa a reconstituir, reinventar as coisas, 0 que
ja exige uma adaptacao mais completa. Essa
adaptagdo so é possivel, a partir do momen-
to em que ela propria evolui internamente,
transformando essas atividades ludicas, que €
o0 concreto da vida dela, em linguagem escrita
que € o abstrato.

Se o ludico € tao discutido por psicélo-
gos e pensadores, ndo seria este 0 momento
para a escola parar e refletir também sobre
a importancia do ludico - jogos e brinquedos
para a crian¢a? Quais os beneficios para ela?
Como utilizar essas atividades ludicas para
aquisicdo da linguagem escrita e do conhe-
cimento como um todo? Com o passar dos
anos, ela deixa o meio familiar e vai ao encon-
tro de uma outra realidade: a escolar. Como
sera esta escola? O que acontecera? Como se
comporta? Sao questdes que passam pela ca-
becinha desse pequeno ser que, muitas vezes,
ndo encontrara na escola 0 mesmo ambien-
te familiar. No entanto, se ela consegue uma
escola comprometida com o seu desenvolvi-
mento e que compreenda as suas necessida-
des de correr, brincar, jogar em vez de torna-
-se prisioneira por varias horas, com certeza
sera uma crianca alegre e feliz.

A escola deve aproveitar todas as ma-
nifesta¢des de alegria da crianca e canaliza-la
emocionalmente através de atividades ludicas
educativas. Essas atividades Iudicas, quando
bem direcionadas, trazem grandes beneficios
que proporcionam saude fisica, mental, so-
cial e'intelectual a crianga, ao adolescente, até
mesmo ao adulto.

o 2.2.2- Motiva&éo um estimulo para o
ensino e para aprendizagem

A palavra motivo é usada, na lingua-
gem comum, com o sentido de causa. O es-
tudo dos motivos, realizados pela psicologia,
tem por finalidade determinar as causas das
nossas agbes, onde tais agbes sdo causadas
por duas especies de for¢as: As psicoldgicas e
as sociais, desejo de agradar as pessoas com
quem vivemos. A palavra motivo € causada
quando nos referimos ao comportamento
humano. Todas as pessoas normais na nossa
cultura apresentam quatro motivos, embora
raramente com a mesma intensidade, a for-
ca dos motivos depende em grande parte do
sexo e da idade da pessoa. Assim na adoles-
céncia predomina o desejo de aprovagao so-
cial, que é para a sobrevivéncia. A hierarquia
difere-se também na origem de aparecimento
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dos motivos e no desenvolvimento do indivi-
duo: primeiro os motivos fisiolégicos, depois
os de autoestima e por ultimo os de auto re-
alizacao se porventura surgirem. Foi afirmado
por Maslow (Barros1990, p.139) que os mo-
tivos superiores ndo aparecem enquanto os
que lhe ficam por baixo ndo forem satisfeito,
surge um motivo para a auto realiza¢do.

o Sabemos, pela nossa observagao di-
aria, que os individuos diferem grandemente

quanto aos tracos de personalidade.
Desde a antiguidade, a existéncia das diferen-
¢as individual € bem conhecida, essas diferen-
cas individuais sdo mais de natureza quantita-
tiva que qualitativa. Ao olharmos para dentro
de NOS mesmos e para as pessoas ao Nosso
redor, percebemos que somos um ser Unico
e muito especial, ninguém no mundo é igual a
nos. Todos nds somos diferentes uns dos ou-
tros. Entretanto, ao olharmos as pessoas ao
nosso redor, € impossivel evitar fazer compa-
racOes. Talvez notemos muitas semelhancas.
Sendo assim, para trabalharmos a educacao
com adolescentes do ensino fundamental e
ensino médio, necessitamos entender os seus
dNevianeios (Trabalho incansavel da imagina-
¢ao).

Existe ainda um devaneio, identificado
como devaneio por identificacdo, 0 mais co-
mum nos jovens e adolescentes, pois consis-
te em imaginar que se € a personagem prin-
cipal de um filme a que acaba de assistir, do
romance que esta lendo, de modo geral nas
narrativas existem os personagens que mais
aprendam e se comparam ao adolescente
identificativa mente.

Assim podemos dizer que a motivagao
Pelo desejo de novas experiéncias, € o que
eva os jovens e adolescentes a quebrarem a
rotina de suas vidas, procurarem prazer nas
aventuras e nos desafios, e fugirem da mono-
tonia.

~ Comisso garantimos, o professor deve
participar do aprendizado do aluno e ndo
apenas apresentar conteudos. Prendendo a
atencdo do aluno vocé pode tirar proveito da
voz, dos gestos e da postura para despertar
no aluno a vontade de participar. A fala é nos-
so principal instrumento de trabalho e a efi-
ciéncia de uma aula esta muito ligada ao uso
correto da linguagem e a organizacdo logica
do pensamento, mas ndo basta um discurso
bem articulado para ter a atengdo dos alunos.
O principal fator de sucesso € 0 desejo de en-
sinar do proprio educador, se ele estiver en-
tusiasmado em expor um tema, o aluno tam-
bém ficara. A relagdo professor-aluno é muito
importante porque o aluno aprende melhor
quando esta afetivamente ligado ao profes-
sor. Quando falamos, transmitimos algo além
da palavra, por meio dos gestos, do olhar, da
entonagao. Esses fatores sdo assimilados nao
sO pelo’intelecto dos alunos, mas também por
suas emogoes.



2.3- A visdo do mundo através dos jo-
gos e das brincadeiras

O brincar é uma das atividades funda-
mentais para o desenvolvimento e a educagao
da crianca. Brincando a crianca tem oportuni-
dade de exercitar suas fung¢des psicossociais,
experimentar desafios, investigar e conhecer
o0 mundo de maneira natural e espontanea.

Vygotsky (1998), diz que toda crianga se
apresenta para nés como um teorico, caracte-
rizado pelo nivel de desenvolvimento intelec-
tual superior ou inferior, que se desloca de um
estagio para outro”. No entanto, para enten-
der esse avango do desenvolvimento da crian-
ca, é preciso considerar suas necessidades e
0s incentivos eficazes para coloca-la em agdo,
uma vez que a crianga satisfaz certas neces-
sidades no brinquedo. “O que define o brin-
car é a situacdo Imaginaria criada pela crian-

a. Além disso, devemos levar em conta que

rincar preenche necessidades que mudam
de acordo com a idade”. As crian¢as em idade
pré-escolar ainda mantém a caracteristica do
estagio anterior, que é a satisfacdo imediata.
Pararesolver essa tensdo, “a crianga em idade
pré-escolar envolve-se num mundo ilusorio
e imaginario onde os desejos nao realizaveis
podem ser realizados, e esse mundo € o que
chamamos de brinquedo”.

(Vygotsky, 1998, P. 121-122).

Kischimoto (1997) justifica que crian-
cas querem satisfazer certos desejos que mui-
fas vezes ndo podem ser satisfeitos imediata-
mente. Desse modo, podemos considerar que
durante o processo de desenvolvimento uma
crianga brinca passando por inimeras trans-
formacdes, uma vez que o conteudo das brin-
cadeiras depende de alguns fatores, tais como
a percepcao que ela tem do mundo, dos obje-
tos humanos e da necessidade de agir em re-
lacdo a objetos acessiveis além da necessida-
de de agir em relacao ao mundo dos adultos.

Na brincadeira, o motivo da agdo se
encontra no préprio processo da atividade
realizada e ndo no resultado obtido, ndo sen-
do, portanto, uma atividade produtiva, onde
qualquer a¢ao ludica tem duas caracteristicas
especificas, uma objetiva e uma pelo qual ela
sera realizada. Kischimoto (1997) pontua que
o brinquedo que comporta uma situagdo ima-
ginaria tambéeém comporta uma regra. Ndo
uma regra explicita, mas uma regra que a
prépria crianga cria, ou seja, “sempre que ha
uma situa¢do imaginaria no brinquedo, ha re-
gras nao as regras previamente formuladas e
que mudam durante o jogo, mas aquelas que
tém sua origem na propria situacao imagina-
ria” (VYGOTSKY, 1998, p.125). Para Vygotsk
(1998?, qualguer situagao imaginaria c}/e quaX
quer forma de brinquedo ja contém regras de
comportamento, embora possa ndo ter re-
gras formais estabelecidas. Da mesma forma,

todo jogo com regras estruturadas tem uma
situa¢do imaginaria.

~Ainda segundo Vygotsky, a imagina-
¢d0 € um processo Novo para a crianga, pois
Se constitui em uma caracteristica tipica da
atividade humana consciente. E certo, porém,
que a imaginagdo surge da acdo, e € a primei-
ra manifestacao da emancipagao da crianga
em relacdo as restricdes situacionais. Isso nao
significa necessariamente que todos os dese-
jos ndo satisfeitos dao origem aos brinque-
dos. As brincadeiras surgem no inicio da vida
do ser humano e o acompanha durante toda
a infancia. Seu primeiro esbo¢o reduz-se as
tentativas de brincadeiras que proporcionam
razer, aos poucos, suas tentativas vao evo-
uindo e o interesse da crianca também.

_ Kischimoto, diz que caso a crianca seja
privada de brincar em qualquer etapa de ua
Infancia, tera problemas na construcao de seu
futuro, visto que crian¢as que brincam trans-
formam-se em adolescentes menos agressi-
vos. A crianga sente necessidade de brincar e
jogar sem que seja impedida de usar sua ima-
ginagao simbolica, porque esse € o instrumen-
to que fornece meios para ela assimilar o real
aos seus interesses e desejos.

Segundo Piaget (1978) [...] cada ato
de inteligéncia é definido pelo equilibrio entre
duas tendéncias: assimilacdo e acomodacao.
Na assimilacdo, o sujeito incorpora eventos,
objetos ou situacbes dentro de formas de
pensamento, que constituem as estruturas
mentais organizadas. Na acomodacdo, as es-
truturas mentais existentes reorganizam-se
para incorporar novos aspectos do meio ex-
terno. Durante o ato da inteligéncia, o sujeito
adapta-se as exigéncias do meio externo, en-
quanto ao mesmo tempo, mantém sua estru-
tura mental intacta. O brincar, neste caso, é
identificado pela assimila¢do sobre a acomo-
dacdo. Ainda assim, quando brinca a crianga
assimila o mundo a sua maneira, em compro-
misso com a realidade, pois sua maneira de
interacdo com o objeto ndo depende da natu-
reza do objeto, mas da fun¢do que a crianga
lhe atribui ePIAGET, 1978, p.123).

Para Kischimoto (1997), as regras sdo
caracteristicas marcantes em todos 0s jogos,
sejam elas implicitas ou explicitas. Dessa for-
ma, fica assim delimitada a diferenca primor-
dial entre jogo e brincadeira, enquanto no
primeiro a crian¢a segue regras, no segundo
ela age livremente, imagina, inventa acdes
transtormando objetos em brinquedos. Entdo
a principal caracteristica do brincar € a imagi-
nacdo que possibilita a formacdo da persona-
lidade e o aprendizado de como lidar com o
mundo através de situa¢des cotidianas recria-
das e cuja vivéncia € inventada. Admitindo a
ideia de que aplicar o ludico a educacao difun-
diu-se, principalmente a partir do movimento
da Escola Nova, o brinquedo surge para en-
riquecer as atividades ludicas, desenvolvendo
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um papel relevante no que concerne as ativi-
dades das criancas.

Almeida (1 998,dp.83 condiz que o brin-
quedo faz parte da vida da crianca. Ele sim-
boliza a reacdo pensamento-acdo e, sob este
ponto, constitui provavelmente a matriz de
toda a atividade linguistica, ao tornar possivel
o uso da fala, do pensamento e da imagina-
¢do. O brinquedo desempenha, portanto, im-
portante papel no desenvolvimento de habili-
dades verbais da crianca, porque através dele
a crianga tanto se comunica com 0S 0utros
quanto busca se comunicar com seu proprio
brinquedo, desenvolvendo pequenos dialo-
gos. Brincar é um processo interno individual
que reflete anseios, sonhos e frustracdes do
individuo que busca construir sua persona-
lidade, mas ao mesmo tempo, é reflexo do
meio social e da cultura na qual esta inserido,
demonstrando atitudes e sentimentos que
sdo exercitados para a vida em sociedade e
que, uma vez retirados da realidade, serdo
postos em pratica novamente.

Para Vygotsky (1998), é através de
seus brinquedos e brincadeiras que a crianca
tem a oportunidade de desenvolver um canal
de comunicag¢do para o dialogo com o mundo
dos adultos, no qual ela estabelece seu con-
trole interior, sua autoestima e desenvolve
relacbes de confianga consigo mesma e com
0s outros. Brincar constitui-se em um meca-
nismo de interacdo com o meio fisico e social,
interferindo nas multiplas relacdées do indivi-
duo com o mundo que o cerca. Diz ainda o
autor “[...] no brinquedo, espontaneamente a
crianca usa sua capacidade de separar signi-
ficado de objeto sem saber o que esta fazen-
do, da mesma forma que ela ndo sabe estar
falando prosa e, no entanto, fala sem prestar
atencdo as palavras. Dessa forma, através do
brinquedo a crianca atinge uma definicao fun-
cional de conceitos, de objetos e as palavras
eassam a se tornar partede algo concreto”.

ygotsky (1998, p.92). Essas interferéncias re-
tratam o carater de aprendizagem legado a
brincadeira, bem como o de espontaneidade
e liberdade, as coisas existem ou passam a
existir, livremente a crianca faz uso das mes-
mas aprendendo a lidar com novas situacdes.

Brinquedos proporcionam o aprender
fazendo, o desenvolvimento da linguagem, o
senso de companheirismo e a criatividade.
Outro importante aspecto da brincadeira é o
fato de possibilitar a crianca a satisfacdao de
atuar livremente sobre determinadas situa-
¢des. Brincando a crianga aprende a decidir,
ter opinido propria, descobre seu papel e seus
limites. Expressa sua necessidade de explorar
0 mundo a partir do dominio das habilidades
de comunicacdo, facilitando a auto expressao
€ 0S progressos mentais. Logo, as brincadei-
ras, atraves dos jogos ou ndo, propiciam ainda
a socializagdo, pelo exercicio de varios papéis
sociais.
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Considerando as brincadeiras, podem-
-se acrescentar media¢des que, através de
questionamentos, discussdes, intera¢des do
professor, do aluno e destes entre si, permi-
tissem algumas abstracdes, algumas relagdes
do brincar com situacfes da vida real, nao fa-
zendo associagdes simplesmente, mas possi-
bilitando acesso ao significado das a¢des rea-
lizadas no ludico.

A importancia do brincar na infan-
cia enfatiza funcdo facilitadora da transicao
para os mais altos niveis de desenvolvimen-
to cognitivo, porque, quando esta brincando,
a crian¢a pode interagir com o mundo mais
Oou menos a sua moda. Nessa visao, Vygotsky
(1998) acredita que o brincar € um importante
suporte mental que permite a crianca pensar
e agir das mais variadas formas. Outro fator
apontado € a possibilidade de realizar a¢des
gue jamais poderiam ser realizadas através

e brincadeiras ou possuir objetos, coisas que
na vida real seriam impossiveis. Kischimoto
(1997), ja define a brincadeira como sendo o
ato de exercer um comportamento esponta-
neo e sem regras fixas, nao significando a ine-
xisténcia de reéras, mas sim de uma regula-
ridade interna determinada pelo desejo, pela
imaginacdo e criacdo da crianga, considera o
brinquedo ainda como um objeto com o qual
a crianca estabelece rela¢bes intimas e inume-
ros significados. Sua utilizacdo, nao exige um
sistema de regras fixas que regule e estruture
a acao ludica, com isso o brinquedo é entendi-
do como objeto de brincar e o jogo conceitua-
do como a brincadeira que exige regras estru-
turadas, transmitidas coletivamente.

Em suma, no convivio com as crian-
¢as, constata-se claramente o quanto brincar
€ natural em suas vidas, para que isto acon-
teca, ndo € necessario muito mais do que
proporcionarlhes espaco. Nesse espago, elas
expressam sua forma de pensar, organizar,
desorganizar, destruir e construir o mundo e
onde mostrar seus sentimentos, vontades e
fantasias.

o Por essa razdo a escola precisa rede-
finir seu papel perante a realidade. Se o obje-
tivo é a formacao do cidaddo capaz de atuar
em sociedade, é necessario rever conceitos,
introduzir a brincadeira em sala de aula e fora
dela, valoriza a socializa¢do e cria novas expe-
riéncias. Portanto, segundo Kischimoto (1996),
a agao ludica é a concretizacdo da relacdo en-
tre a crianga e o objeto, resultando na brinca-
deira, ndo” podendo, assim, ser considerada
COmMo jogo.

2.3.1- O brincar e a aprendizagem

~Oprincipal problema quando tentamos
discutir o brincar e a aprendizagem € que a
Wlmelra tarefa dificil, conforme sugerido por
ajskop (1995) é a de distinguir entre o brin-
car e os comportamentos de brincar. O brin-



car é, portanto, o processo quanto ao modo:
como as criangas e os adultos consideram cer-
tos objetos ou eventos indica se eles estao ou
ndo agindo de maneira ludica.

Qualquer coisa pode ser realizada de
maneira ludica, seja qual for a “categoria” ou
o nivel de atividade envolvida, e é possivel
que adultos e criangas mudem dentro de uma
mesma situacdo, de ludico para sério, e vice-
-versa. O mais importante é que isso pode, ou
nao, ficar ébvio para um observador.

Especialmente na escola, segundo Oli-
veira (2000), é improvavel que as criangas con-
sigam se expressar, devido a constrangimen-
tos temporais e interpessoais, de forma tdo

tros problemas quando tentam avaliar o que
a crianca realmente esta aprendendo a partir
do comportamento de brincar exibido.

Para Oliveira (2000), dizem também
que as criancas ocupadas com uma atividade
raramente conseguem participar de conver-
sas intelectualmente desafiadoras, porque
sua atencdo esta dirigida para a tarefa. Os pro-
fessores precisam inferir, a partir de suas ati-
tudes externas, concentragao, expressoes fa-
ciais, motivagao aparente, e assim por diante,
gual esta sendo sua provavel aprendizagem;

e outra maneira, como eles podem saber
ﬂue ensino e aprendizagem sd0 necessarios.

ishimoto (1994), diz sobre a analise do nosso
préprio brincar:

“As escolhas de oportunidade ludicas

gue fazemos habitualmente, sem refletir, po-

em, se refletirmos a respeito, ser psicologi-

camente informativas sobre nés mesmos e

podem sugerir uma série de questdes muito

Interessantes sobre o significado psicolégico
dessas escolhas”. (1994, 29).

No contexto do presente modelo, preci-
samos reservar tempo para explorar as neces-
sidades explicitadas pelo brincar, assim como
tempo para conversar sobre ele, ampliando a
aprendizagem por meio do brincar dirigido. A
oportunidade para avaliar as respostas, com-
preensdes e incompreensdes da crianca se
apresenta nos momentos mais relaxados do
brincar livre.

A maior aprendizagem esta na opor-
tunidade oferecida a crianca de aplicar algo
da atividade ludica dirigida a alguma outra
situagdo. Cunha (1994) explica claramente
suas ideias em relagdo a este aspecto quando
diz que “o brincar, como uma atividade, esta
constantemente gerando novas situacdes.
N&o se brinca apenas com e dentro de situa-
¢Oes antigas”.

No caso das criancas pequenas, as in-
cidéncias de aprendizagem podem ser muito
pequenas, mas sdo elas que fazem a crianga
avancar um estagio ou mais na aprendiza-
gem. E sdo essas aprendizagens que, livres do
constrangimento do ensino ou da aprendiza-

gem explicita, podem ser verdadeiramente
consideradas como brincar, pois como dizem
Pourtois & Desmet (1999, p. 52), “a explorac¢ao
tende a preceder o dominio, que tende a pre-
ceder o brincar, e nem sempre é facil distin-
gui-los”.

' Por meio do brincar livre, explorato-
rio, as criancas aprendem alguma coisa so-
bre situacbes, pessoas, atitudes e respostas,
materiais, propriedades, texturas, estruturas,
atributos visuais, auditivos e cinestésicos. Por
meio do brincar dirigido, elas tém uma outra
dimensdo e uma nova variedade de possibi-
lidades estendendo-se a um relativo dominio
dentro daquela area ou atividade.

Por meio do brincar livre subsequente
e ampliado, as criangas provavelmente serao
capazes de aumentar, enriquecer e manifes-
tar sua aprendizagem. Quanto mais jovem a
crianga, mais provavel que seja necessario o
brincar mais exploratério, mas isso depende
do contexto geral e exploratério em suas ex-
periéncias pre-escolar, em casa ou com com-
panheiros de brincadeiras. Elas entdo chegam
a escola possivelmente com expectativas mui-
to diferentes em relacdo ao “brincar”.  Qual-
quer pessoa que ja tenha observado ou par-
ticipado do brincar infantil por certo periodo
de tempo percebera imediatamente que as
criangas nem sempre utilizam uma variedade
tdo grande de materiais e atividades como fre-
quentemente se sugere. As vezes elas restrin-
gem bastante os recursos, manipulando-os
entro de um estreito intervalo de possibilida-
des potenciais, e precisam ser estimuladas a
usa-los de outras maneiras e para outros pro-
positos.

2.3- Os caminhos percorridos pelo ludi-
co para o desenvolvimento da aprendizagem
cognitiva infantil

Brincadeiras, para crianga, consti-
tuem-se em atividades primarias que trazem-
grandes beneficios do ponto de vista fisico,
intelectual e social. O ludico satisfaz as neces-
sidades de crescimento e de competitivida-
de da crianca. Os jogos ludicos sdo as bases
fundamentais dos exercicios fisicos impostos
as criancas pelo menos durante o periodo es-
colar. Para o intelecto, o brinquedo contribui
para a desinibi¢cdo, produzindo uma excitacao
mental e altamente fortificante. Os jogos po-
dem ser a maneira de penetrar os sistemas
formais. Suas palavras confirmam o que mui-
tos educadores de primeira série comprovam
diariamente, ou seja, a crianga s6 se mostra
por inteira atraves das brincadeiras. A crian-
ca, através do ludico representa situacdes
que simbolizam uma realidade que ainda nao
pode alcancar; através dos jogos simbdlicos
se explicaoreal e 0 eu.

Didaticamente, as brincadeiras trans-
formam conteddos macantes em atividades
interessantes, revelando certas facilidades
através da aplicacdo do ludico. Outra questao
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importante é a disciplinar, quando ha inte-
resse pelo que esta sendo apresentado e faz
com que automaticamente a disciplina acon-
teca. Beneficios didaticos do Iudico sao pro-
cedimentos didaticos altamente importantes;
mais que um passatempo; é o meio indispen-
savel para promover a aprendizagem discipli-
nar, o trabalho do aluno e incutir-The compor-
tamentos basicos, necessarios a formacao de
sua personalidade.

As relagdes entre as atividades ludicas
e o desenvolvimento humano é uma tarefa
complexa, e para facilitar o estudo classificou-
-se 0 desenvolvimento em trés fases distintas:
aspectos psicomotoras, aspectos cognitivos
e aspectos afetivo sociais. Nos aspectos psi-
comotoras encontram-se varias habilidades
musculares e motoras, de manipula¢do de
objetos, escrita e aspectos sensoriais.

Os aspectos cognitivos dependem
como os demais, de aprendizagem e matu-
ragdo que podem variar desde simples lem-
brancas de aprendido até mesmo formular
e combinar ideias, propor solu¢des e delimi-
tar problemas. Os aspectos_afetivo sociais
incluem sentimentos e emocdes, atitudes de
aceitacdo e rejeicao de aproximacdo ou de
afastamento.

O fato € que esses trés aspectos inter-
dependem uns dos outros, ou seja, € 0 cami-
nho gue a crianga precisa para tornar-se um
individuo completo. Ainda com respeito as
categorias psicomotoras, cognitivas e afetivas,
assim como a seriagao dos brinquedos, de-
vem-se levar em conta cinco pontos basicos:
integracdo entre o jogo e o jogador, deixan-
do-o aberto para o mundo para transforma-lo
a sua maneira; o proprio corpo humano é o
primeiro jogo das criangas; nos jogos de imita-
¢do, a imagem ou modelo a ser seguido € im-
portante; os jogos de aquisicdo comegam des-
de cedo e para cada idade éxiste alguns mais
apropriados; os jogos de fabricacao ajudam
na criatividade, no sentimento de Seguranca e
poder sobre o meio.

3-METODOLOGIA

3.1- Conceito construtivista - conhecer
para aprender e inovar na educa¢do

Uma educag¢do inovadora se apoia em
um conjunto de propostas com alguns gran-
des eix0s que Ihe servem de guia e de base.
As tecnologias favorecem mudancas, mas os
eixos sao como diretrizes fundamentais para
construir solidamente os alicerces dessas mu-
dancas. A educagdo deve mostrar ﬂue ndo ha
conhecimento que ndo esteja, em algum grau,
ameagado. O conhecimento € causa de erros
e ilusdes. Devemos destacar, em qualquer sis-
tema educacional, as §randes interrogacdes
sobre nossas possibilidades de conhecer. O
conhecimento permanece como uma aven-
tura para a qual a educacao deve fornecer o
apoio indispensavel. Conhecemos tudo me-
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nos o principal: de onde viemos, o sentido
profundo do que fazemos e para onde nos en-
caminhamos. A informagdo € o primeiro pas-
so para conhecer. Conhecer é relacionar, inte-
grar, contextualizar, incorporar o que vem de
ora. Conhecer € saber, desvendar, € ir além
da superficie, do previsivel, da exterioridade.
Conhecer € aprofundar os niveis de descober-
ta, € penetrar mais fundo nas coisas, na rea-
lidade, no nosso interior. Conhecer é tentar
chegar ao nivel da sabedoria, da integracao
total, da percepcdo da grande sintese, que se
consegue ao comunicar-se com uma nova Vvi-
sdo do mundo, das pessoas e com o mergulho
profundo no nosso eu. O conhecimento se da
No processo rico de interacdo externo e inter-
no.

Por mais de vinte anos as Eerguntas
como aprendemos? E como conhecemos?
Continuam questionando paradigmas educa-
tivos tradicionais e provocando uma serie de
mudancas nos enfoques, processos e praticas
educativas. Por sua vez, esta situacao renova
0 interesse de pedagogos, psicologos, filo-
sofos e biélogos nao apenas no processo de
aprender como nos seus respectivos objetos
de conhecimento.

As contribuicBes de Ausubel, Piaget,
V¥gotsky, entre muitos outros, permitem am-
pliar nossa compreensdo sobre a aprendiza-
éem, a cogni¢ao e 0s processos de construcdo

e conhecimentos na sala de aula, e geram
reflexdes em torno do papel do docente e o
ensino que propiciam estabelecer um dialogo
interdisciplinar com a pedagogia e com a dida-
tica. Neste sentido, tanto a experiéncia como
a investigacdo mostram que 0s processos de
ensino e aprendizagem constituem um cogoo
conceitual cada dia mais complexo e interdi
ciplinar.

Segundo Piaget (1986), existe certo
consenso de que a educacdo deve promover o
desenvolvimento integral das pessoas e sobre
a aprendizagem de determinados conteudos
da cultura necessarios para que elas sejam
membros da abordagem sociocultural de re-
feréncia. Mesmo assim, problemas aparecem
quando se trata de explicar o que se entende
por desenvolvimento e aprendizagem e quais
sdo as relagbes entre os dois processos. O de-
senvolvimento pode ser considerado um pro-
cesso através do qual a pessoa, a partir das
estruturas disponiveis em cada momento, se
apropria da cultura do %rupo social dentro do
qual estdo imersas. Se bem que o desenvolvi-
mento das pessoas, como diz Piaget, tem uma
dinamica interna. Isto é possivel devido as in-
tera¢des sociais estabelecidas entre o indivi-
duo e os diferentes agentes que atuam como
mediadores da cultura, pais e docentes.

Utilizando este conceito de desenvol-
vimento, entende-se, entdo a aprendizagem
como um processo de construcdo individual
através do qual se faz uma interpretacao pes-
soal e Unica da tal cultura. Desde esta pers-
pectiva, os processos de aprendizagem nao



sd0 uma mera associacdo de estimulos e res-
postas ou de acumulacdo de conhecimentos;
sdo mudancas qualitativas nas estruturas e
esquemas existentes de complexidade cres-
cente.

Para concluir este capitulo, é importan-
te deixar claro que o conceito construtivista
ndo é suficiente para explicar a multiplicida-
de de fatores que atuam nos processos de
ensino e aprendizagem dentro da escola. Os
docentes precisam complementar os seus co-
nhecimentos com teorias sobre a organizacao
das instituicbes, a comunicagao, o desenvolvi-
mento afetivo e emocional, a pedagogia hu-
manizadora e libertadora, entre outros, para
poder desenvolver uma acdo educativa que
promova ndo apenas o desenvolvimento de
seus alunos, como também o desenvolvimen-
to da escola como instituicdo politica e social-
mente coerente com o contexto regional em
que esta inserida.

~ 3.2-Trabalhando o ludico, jogos e brin-
cadeiras no processo de ensino e aprendiza-
gem

Leitura sdo reconhecimentos e com-
preensdes de palavras e frases gue sdo co-
dificadas como Grafémicos, Sintaticas e
Semanticas. Onde Grafémico refere-se as cor-
respondéncias entre entender o que se escre-
ve e o que se fala. Sintatico trata do problema
das liga¢cdes entre palavras e frases. Seman-
tico relaciona-se a questao do significado, ao
contetdo das mensagens escritas, sendo que
este modelo vale também para a leitura e para
a linguagem como um todo. A facilidade com
gue a crianga aprendera a usar os trés codigos

ependera da linguagem oral e da semelhan-
ca entre a linguagem da instrucdo.

A leitura é um processo aprendido de
reconhecimento e compreensdo de palavras
e frases que se apoiam mutuamente, levando
a crianca a se interessar por materiais impres-
sos, brincando e descobrindo significados,
melhorando dessa forma sua linguagem e sua
comunica¢do com outras pessoas. Para Vygot-
sky (1998), a escrita € muito mais dificil do que
parece embora sua aprendizagem interaja
com a da leitura.

Ao incluir-se a escrita junto com a lei-
tura, vé-se que aprender a ler € uma tarefa
dificilima para uma crianca em fase de alfa-
betizacdo. Neste momento, as habilidades
psicomotoras incluem destreza manual e di-
éytal, resisténcia a fadiga e equilibrio fisico.

ica claro que a escrita €, enquanto conjunto
de movimentos coordenados, um exemplo de
complexidade para a crianca. Se, para crianca,
a escrita € uma atividade complexa, o jogo, ao
contrario, € um comportamento ativocuja es-
trutura ajuda na apropriagcdo necessaria para
a escrita.

_ Aoladodas atividades de integraFéo da
crianca a escola, devemos promover a leitura

e a escrita em conjunto, utilizando-nos para
isto da dramatiza%ao, conversas, recreagao,
desenho, musica, histérias lidas e contadas,
gravuras, contos e versos. Alguns pensado-
res como ja citamos nos capitulos anteriores,
veem as atividades ludicas realizadas pelas
criangas permitindo que elas se desenvolvam,
alcancando objetivos como a linguagem, a
motricidade, a atencdo e a inteligéncia.

Na verdade, a escola deve aproveitar
as atividades ludicas para o desenvolvimento
fisico, emocional, mental e social da crianga.
Linguagem e brinquedos mostram sua ori-
gem comum em varios aspectos. Através do
simbolo ludico corporal e concreto, orienta-se
a crianga para as palavras. Chamamos a aten-
¢do para a possibilidade de o jogo imaginario
ser usado para facilitar a aquisicdo da lingua-
gem, tanto oral como escrita, sendo que, para
ISSO acontecer, deve existir um paralelo entre
a linguagem e a acdo que envolve relaclgéo en-
tre dois modos de atuar, o ludico e o linguis-
tico.

Dentro da aprendizagem da leitura e
escrita, deve-se levar em conta o relaciona-
mento da estrutura da lingua e a estrutura do
lddico. Podem-se também estabelecer rela-
¢Oes entre o brinquedo sécio dramatico das
criancas, na sua criatividade, desenvolvimen-
to cognitivo e as habilidades sociais. Entre eles
destacam-se a cria%éq de novas combinag¢des
de experiéncias; seletividade e disciplina inte-
lectual; concentracdo aumentada; desenvol-
vimento de habilidades de cooperagdo entre
outros. Crianga que se engaja no jogo socio
dramatico, tem maior facilidade para partici-
par do jogo da vida escolar.

Acredito ainda que todas as matérias
escolares permitam aproveitar a ludicidade
para cada tipo de conhecimento. Assim, para
a crianca fazer a transposicdo entre a lingua
oral e a escrita, € necessario trabalhar primei-
ramente o concreto, pois para ela a alfabetiza-
do tornase mais facil através da ludicidade.
brinquedo, como atividade agradavel, nao
pode ser confundido com um jogo de senti-
do que pode s%gnlflcar obrigacao, treinamen-
to, atividade dificil, fanatismo ou ansiedade. A
competitividade ou a agressividade superam
os demais atributos do jogo brinquedo, este
passa a ser um JO§O viioso ou u_mdogo de
obrigacdo. O jogo deve ser esséncia, de natu-
reza criativa, a exemplo temos a maioria dos
escritores e artistas criativos que apresentam
uma atitude bem-humorada e ludica diante
da vida.

Criangas com curiosidades mais avan-
cadas obtém melhores resultados quando
manipulam objetos ludicos, encontrando cor-
relacdo entre o brinquedo e o comportamen-
to de busca da informagao.

~_ "O desenhar e brincar deveriam ser
estagios preparatorios ao desenvolvimento
da linguagem escrita das criancas. Os educa-
dores devem organizar todas essas a¢des e
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todo o0 complexo processo de transicdo de um
tipo de linguagem escrita para outro. Devem
acompanhar esse processo atraves de seus
momentos criticos até o ponto da descoberta
de que se pode desenhar ndo somente obje-
tos, mas também a fala. Se quiséssemos resu-
mir todas essas demandas praticas e expres-
sa-las de uma forma unificada, poderiamos
dizer o que se deve fazer ¢, ensinar as criangas
a Ilnguaéem escrita e ndo apenas a escrita de
letras” (Vygotsky, 1988, p.134).

~3.3- O trabalho escolar como pratica
pedagdgica social

O conteudo e a forma da pratica social
da educacdo e, em consequéncia, da sua ges-
tdo sdo determinados pela evolucdo do mun-
do do trabalho. Portanto, a administracao
da educacdo é determinada pela concretude
histérica da producdo material da existéncia
humana e pelo objeto especifico da pratica
social da educac¢do. Importa, pois, explicitar o
sentido, a razdao de ser, o carater fundamental
do ato pedagogico, da relacdo professor aluno
neste novo mundo do trabalho, que emerge.
Esta explicitacdo implica o desvelamento do o
qule, de fato, objeto da aprendizagem na es-
cola.

Educagdo, no sentido amplo, € o pro-
cesso concreto de producdo historica da exis-
téncia humana. Neste sentido todas as rela-
¢Oes estabelecidas da pessoa com o mundo,
com 0S outros e consigo mesma é parte do

rocesso educativo. No processo historico de
orjamento das pessoas ha interveng¢bes edu-
cativas, que constituem a pratica social edu-
cativa.

Educacdo, no sentido restrito, é uma
Brética social que tem o objetivo de contri-
uir, direta e intencionalmente, no processo
de construgdo histérica das pessoas. Sdo in-
tervenc¢bes educativas no forjamento histori-
o e concreto das pessoas. Em nossa época a
forma mais conhecida de intervencdo educa-
tiva € a escola. Nos somos profissionais des-
ta pratica. O centro, a razdo de ser e o sen-
tido desta educagao, como pratica social, € a
aprendizagem. O ato pedagogico € a relagdo
interpessoal, entre profissionais da educacao
e educandos, com o objetivo explicito de edu-
car, de intervir no procésso de aprendizagem.
O objeto especifico desta aprendizagem é o
conhecimento. Portanto, a compreensdo ou
o sentido de conhecimento é fundamental e
determinante para o ato pedagogico e para a
administracdo da escola.

O conhecimento pode ser entendido
como produto, como informacado, ou pode ser
entendido como processo, como construcao.
Estas duas compreensdes implicam em for-
mas opostas e antagonicas de administracdo
da educacdo, nos seus processos de politica,
planejamento, gestdo e avaliagdo. O conheci-
mento como informacdo, como produto, é o
chamado saber historicamente acumulado
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pela humanidade. Se o objeto do trabalho pe-
dagogico € o conhecimento como informacgdo,
a funcdo e o objetivo do ato pedagodgico é a
socializacdo deste saber para que ele seja in-
corporado pelos educandos. O conteudo, as
informacdes ou o saber historicamente acu-
mulado pela humanidade devem ser transmi-
tidos pelos profissionais da educa¢do e devem
ser assimilados pelos educandos.

O importante € que o aluno repita o
saber existente, memorize, torne-se uma en-
ciclopédia ambulante, Neste sentido um com-
putador e uma enciclopédia saberiam muito
mais do que as pessoas. Uma educagdo com
esta visao de conhecimento, no maximo, con-
tribui para a producdo de pessoas eruditas.
Com esta compreensdo de conhecimento
pode ser justificada uma pratica pedagogica e
uma gestao escolar autoritarias. Nada impede
que o conteudo seja imposto e a pratica edu-
cativa seja autoritariamente gerida. A hetero
%estéo é inerente a rela¢do entre os que sa-

em e devem transmitir e os que ndo sabem
assimilar.

O conhecimento como processo,
como produgdo, € a construcdo do saber. Se
0 objeto do trabalho pedagédgico é o conheci-
mento como construgdo, a fungdo e o objetivo
do ato pedagogico é a ampliacao do saber dos
educandos sobre determinada realidade. O
conteudo, as informacgdes ou o saber histori-
camente acumulado pela humanidade devem
ser trabalhados e nao assimilados no ato pe-
dagégico. No confronto entre o saber do edu-
cando e o saber da humanidade, o educando
amplia o seu saber e constroi aptiddes cogniti-
vas. O importante é que o aluno compreenda,
construa o seu dizer, a sua propria palavra e
desenvolva a sua competéncia para exercer
o direito de se pronunciar. O ato pedagdgico
centrado no conhecimento como construgao
€, por exigéncia intrinseca, interativo, inter-
pessoal, participante e democratico. Ele exige
uma gestdao compartilhada. A autogestdo €
inerente a relacdo entre as pessoas envolvi-
das na aventura humana de ampliar o saber e
construir aptidées cognitivas.

A pratica democratica da gestdo da
escola na elaboragdo, execucdo e avaliagdo
do projeto polltlco-pedago§|co decorremda
natureza e do carater fundamental do pro-
cesso educativo, que € o objeto da relagdo
pedagogica: 0 conhecimento Como processo,
como construgdo, como ampliagdo do saber
e producdo de estruturas mentais avanca-
das, exigidos para a inscricdo competente
no novo mundo que emerge e para a efetiva
emancipagdo humana. A objetiva¢do ou a fe-
tichizagdo do conhecimento o transforma em
mercadoria, em produto a ser guardado em
patentes, privatizado e usado como mecanis-
mo de dominacdo e de exclusdo. As escolas se
transformam em mini ou supermercados de
venda desta mercadoria. A compreensdo do
conhecimento como Eroqes,so, COMo constru-
¢do, implica a intersubjetividade, a parceria, a
partilha e se opde a toda forma de reducdo a



mercadoria.

~ 3.3.1- Etapas do desenvolvimento da
crianca

~ 0O jogo e a brincadeira estimulam o
raciocinio e a |ma%|nagao, e permitem que a
crianca explore diferentes comportamentos,
situacOes, capacidades e limites. Faz-se neces-
sario, entao, promover a diversidade dos jo-
gos e brincadeiras para que se amplie a opor-
tunidade que os brinquedos podem oferecer.

Segundo Piaget as etapas do desen-
volvimento “sdo divididas por periodos de
acordo com os interesses e necessidades das
crlgngas em suas diferentes faixas etarias, a
saber:

3.3.1.1- Periodo sensério motor (0 aos
24 meses)

. _Os primeiros esquemas do recém-nas-
cido sdo esquemas de reflexos, isto ¢, agdes
espontaneas que aparecem automaticamen-
te em presenca de certos estimulos. Os es-
quemasreflexo apresentam uma organizagao
quase idéntica nas primeiras vezes que se ma-
nifestam. Exemplos: estimulando um ponto
qualquer da zona bucal desencadeia automa-
ticamente o esquema-reflexo de sucgao; com
uma estimulacao na palma da mdo provoca
imediatamente a reacdo de preensdo. En-
tretanto, no transcorrer destes intercambios
os esquemas reflexos logo mostram certos
desajustes: os objetos estimulantes ndo se
adaptam igualmente aos movimentos de suc-

do, a mao, ao fechar-se, encontra objetos di-
erentes que forcam o esquema de preensao.
Em outros termos, a assimilacdo dos objetos
ao conjunto organizado de agbes encontra
resisténcias e provoca desajustes. Estes de-
sajustes vao ser compensados por uma reor-
ganlzagao das ac¢des, por uma acomodagao

0 esquema. Os desajustes constituem, pois,
uma perda momentanea de equilibrio” dos
esquemas reflexos; por sua vez, os reajustes
correspondentes ao éxito, constituem na ob-
tencdo - também momentanea - de um novo
equilibrio.

As emoc0des sdao o canal de interacdo
do bebé com o adulto e com outras criangas.
O dialogo afetivo entre adultos e crianga prin-
cipalmente caracterizado pelo toque corporal,
mudanca no tom de voz e expressdes faciais
cada vez mais cheias de sentido, constitui um
espaco privilegiado de aprendizagem. A crian-
¢a imita outras pessoas e cria suas préprias
reac¢des: balanca o corpo, bate palmas, etc.

Logo que aprende a andar a crianc¢a
fica encantada com essa nova capacidade que
se diverte em locomover-se de um lado para
outro sem finalidade especifica. Com o exerci-
cio dessa capacidade a crianca amadurece o
sistema nervoso, aperfeicoando o andar que
se torna cada vez mais seguro e estavel. Logo,

a crianca vai correr, pular, entre outros.

A crianca nessa idade é aquela que
ndo para, mexe em tudo, explora, pesquisa e
é curiosa. Seus gestos vao tendo progressos a
cada dia, como por exemplo, consegue segu-
rar uma xicara para beber agua, mas isso nao
significa que a manipula¢do dos objetos se
restrinja a esse uso, ja que a crianca também
pode usar a xicara para brincar.

O aparecimento da fun¢do simbdlica
por volta do final do segundo ano de vida, tem
entre outras consequéncias, a de possibilitar
que os esquemas de acdo, caracteristicos da
inteligéncia sensério-motora possam conver-
ter-se em esquemas representativos. No fa-
z-deconta podem-se observar situa¢des em
que as criangas revivem uma cena recorrendo
somente aos seus gestos, como, por exemplo,
quando colocando os bragos na posicao de ni-
nar, os balancam fazendo de conta que estdao
embalando uma boneca.

No plano da consciéncia corporal,
nessa idade a crianca comega a reconhecer
a imagem de seu corpo, 0 que ocorre princi-
palmente por meio das intera¢des sociais que
estabelece e das brincadeiras que faz diante
do espelho. Nessas situacdes a crianca apren-
de a reconhecer as caracteristicas fisicas que
interagem a sua pessoa, o que e fundamental
para a constru¢do de sua identidade.

3.3.1.2- Periodo pré-operatorio (2 aos 7
anos)

O periodo pré-operatorio tem inicio no
desenvolvimento da crian¢a, com 0 apareci-
mento da atividade de representacdo que mo-
difica as condutas praticas, ou seja, a crianga
passa a fantasiar e imitar o que Vé.

. De acordo com Piaget (1978), as pri-
meiras reconstituicbes linguisticas de agoes
surgem junto a reprodu¢ao de S|tua<|;oes au-
sentes, através da brincadeira simbdlica e da
imitagao. A crianca comega a verbalizar o que
s realizava motoramente.

Colocando em palavras o seu pensa-
mento referente as brincadeiras de fantasiar,
a crianca esta se desenvolvendo ativamente
e isso Ihe da possibilidades de se utilizar da
inteligéncia pratica decorrente dos esquemas
sensoriais motores, formados no periodo an-
terior, de construir os esquemas simboalicos,
por exemplo, um cabo de vassoura pode virar
um cavalo.

Este é o periodo da fantasia, do faz-
-de-conta e do uso de simbolos como signifi-
cantes, isto é, o cabo de vassoura (exemplo ja
citado), é o significante e o cavalinho é o Siﬁ_
nificado. A crianca adora ouvir histérias pelo
prazer de poder fantasiar e imaginar o contex-
to e as personagens.
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Piaget (1978) afirma que nesta passa-
gem de acdo a representacdo, intervém dois
mecanismos: abstracao e ge,nerahza%éo, dis-
tin ui%as as abstracdes empiricas, reflexiva e
refletida.

. Na abstracdo empirica, as informagdes
vém da experiéncia fisica. Acbes como puxar,
bater, montar, permitem abstracdo de infor-
magcoes das caracteristicas dos objetos e das
Broprias agdes. Por exemplo, a crianca pode

atucar um balde imaginando um tambor.

~ Na abstracdo reflexiva, a crianca tem a
capacidade de estabelecer relacdes de corres-
pondéncia e ordem entre os objetos, ou seja,
passa a comparar, reunir, ordenar, medir e
corresponder de acordo com critérios estipu-
lados por um adulto e mais tarde, aos cinco,
seis e sete anos, por ela mesma.

Ja a abstracdo refletida, ocorre quando
a abstracdo reflexiva se torna consciente, isto
é, quando o que num certo momento passa
a ser objeto de reflexdo. Neste caso, a crian-
ca consegue pensar nos objetos sem vé-los,
imaginar o que eles fazem e expor suas ideias
sobre os mesmos.

Quanto a generalizagao, esta se refere
e assegura a extensdo dos esquemas ja cons-
truidos. As criancas passam a assimilar obje-
tos e situagdes cada vez mais diversificados e
coordenam-nos por reciprocidade; em cada
nova assimilacao ficam presentes as atualiza-
des das possibilidades ja latentes nas assimi-
acdes anteriores.

A cada conhecimento adquirido pela
crianca pré-operatéria, a0 mesmo tempo em
que integra como conteudo o que ja foi apre-
endido, o enriquece com informag6es novas, o
complementa com elementos proprios. Além
de manusear os objetos, a crianga estabelece
rela¢cdes entre eles, sendo assim, 0 manuseio
de objetos é um conhecimento que antecede
0 estabelecimento de relacBes entre eles, e
um complementa o outro.

Neste periodo, a crianca também pos-
sui como caracteristica principal o egocentris-
mo. Ela € o centro das atengdes, consegue
brincar com outras criangas, mas ndo divide
brinquedos nem suas ideias. E inadmissivel,

ara ela, que outra crianca tome seu lugar de
ider numa brincadeira ou divirja do que esta
pensando. Esta caracteristica & ameni-
zada aos cinco e seis anos aproximadamen-
te, quando a crianca passa a se adaptar ao
processo de socializagdo. Tal adaptacdo se da
pelo fato da crianga construir novos conceifos
e aprender a relacionar-se com outros. E a
fase da tomada de consciéncia, compreensao
do que esta a sua volta. O processo de
socializacdo da crianca transcende suas brin-
cadeiras conjuntas, trocas de objetos ou mes-
mo o relacionamento afetivo com adultos. Ela
desenvolve mais e mais suas habilidades de
comunicacdo, passa a ouvir melhor o que os
outros tém a dizer e torna-se capaz de em-
prestar o que é seu, aceitar o outro e se ver
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como membro de um grupo.

Todo o conhecimento que a crianca
constréi depende dos estimulos oriundos do
meio onde esta inserida e das ligacbes e rela-
?oes feitas com esses estimulos, Portanto, é
undamental que a crlan<[;a aja sobre os obje-
tos, a fim de transforma-los e assim conhecé-
-los para poder construir e se adaptar as ver-
s6es do mundo.

3.3.1.3- Periodo operatério concreto (7
aos 12 anos)

Nessa fase a crianca demonstra a ne-
cessidade de ter um espaco agradavel para
brincar e encontrar amigos. Pela amplitude
que as relacdes sociais vdo acontecendo na
vida da crianca, percebe-se que as brincadei-
ras simbolicas vao sendo substituidas por jo-

0s construtivos e de regras. Surge com mais
requéncia os jogos de competicdo, as regras
sao mais discutidas e importantes para a
crianca. O interesse por cole¢des e esportes
aumenta nessa idade.

Observa-se o simbolico ainda nesta
fase, mas de maneira diferente, o interesse
por artistas de TV, esportistas, cantores e ato-
res. Surge a necessidade de explicar logica-
mente suas ideias e a¢des.

No plano afetivo o grupo tem um pa-
pel fundamental na descentralizacdo e na
conquista de seu pensamento.

~ Os brinquedos e as_brincadeiras de
maior interesse nessa fase sdo:

«  Jogos esportivos: futebol, volei-
bol, basquetebol, futevolei e outros;

*  Jogos pré-desportivos: queima-
da, pique, bandeira;
*  Jogos pré- desportivos do fute-

bol: controle, gol a gé)l, chute em gol, rebatida,
drible, dois toques, bobinho;

. Jogos populares: bocha, boliche,
taco, malha;

_ « _ Brincadeiras: bolinha de gude,
pipa, carrinho de rolima, mamae da rua, elas-
tico, pido, cabo de guerra;

. Atletismo: corrida de velocidade,
resisténcia, obstaculos, saltos em altura e em
distancia, triplo, com vara, arremesso de peso
e dardo;

«  Ginasticas;
+  Esportes sobre rodas;

«  Esportes com bastdes e raque-
tes;

«  Lutas: judd, capoeira e karaté;



_ . Jogos de montar que sejam desa-
fiantes;

*  Jogos de construcdo;

~*  Jogos de regra: dama, xadrez, ta-
buleiros, carta;

*  Jogos de pergunta e resposta;
. Minilaboratorio;

. Quebra-cabeca (elaborados);
+  Video game;

. Bonecas menores (colegdo / que
trocam roupas / de maquiagem).

3.3.1.4- Periodo operatério formal

Apds os 12 anos o interesse da crian-

a comega a se confundir com o dos adultos.

Apresenta-se nesse periodo, um maior dese-

jo por jogos_eletronicos, video game, jogos

de competicdo, tabuleiros e brincadeiras de

aventura, além de esportes coletivos e indivi-
duais, ginasticas e dancas.

3.4 - O mundo da crianga nos jogos e
na matematica

‘ Desde os primeiros anos de vida, as
criancas brincam, jogam e desempenham
atividades ludicas. O jogo sempre fez parte
do mundo infantil e adulto, sendo, portanto,
um dos elementos motivadores fundamen-
tais para despertar o interesse das criangas,
adolescentes e adultos, para o ensino-apren-
dizagem em matematica. De posse desses co-
nhecimentos, € tarefa do professor, explorar
e adaptar situa¢bes do cotidiano dos educan-
dos as situagdes escolares. Porém, para que
isto aconteca, é de suma importancia que os
professores dominem as ideias, os conceitos e
0S processos que deseja ensinar, para que 0s
alunos possam ajudara construir o seu pro-
prio conhecimento. Muito mais_do que isso,
os professores devem ter consciéncia de que
0S Jogos e as atividades que propuser sao 0s
meios que dispde para atingir 0s seus propo-
sitos e objetivos.

Dessa forma, a utiliza¢do de jogos na
educagdo também pode ser” entendida por
pontos de vista diferentes. Uma forma de se
entender o uso de jogos é através do aspecto
ludico, que desenvolve o desejo e o interesse
do jogador pela propria agdo do jogo e man-
tém o envolvimento na competicdo e no desa-
fio, motivando o jogador a conhecer os seus
limites e as suas possibilidades de superacdo
destes limites, na busca pela vitdria, adquirin-
do confianca e coragem para arriscar.

_ Entendemos o uso de jogos, como uma
possibilidade de fazer o aluno entrar em um
mundo onde as coisas funcionam de maneiras
bastante parecidas com os conteudos que es-
tamos pretendendo ensinar em matematica,

por exemplo. Se estivermos querendo ensinar
aos alunos a somar e a subtrair com nume-
ros inteiros positivos e negativos, poderiamos
utilizar um jogo do tipo Banco Imobiliario, que
envolve dinheiro e dividas, e no processo de
jogar o jogo, os alunos vao desenvolvendo
certas estrategias, que podem servir de base
para uma futura formalizacao.

Porém, essa formalizagdo nem sempre
acontece de uma maneira simples, pois os jo-
gos geralmente sdo construidos sem levar em
consideracdo o elo existente entre o funcio-
namento destas duas situa¢des de contexto
muito diferentes. Porém, quando utilizamos a
notacdo usual para os numeros inteiros posi-
tivos e negativos, é possivel que esta situagao
ndo seja mais interpretada como o jogo banco
imobiliario e, dessa maneira, o conhecimento
que o aluno havia construido enquanto joga-
va, pode ndo ser aplicado. Uma situacdo se-
melhante acontece quando vemos criancas
gue vendem doces na rua e que sdo capazes

e fazer todas as contas rapidamente e de
cabeca e, quando chegam a escola, possuem
enormes dificuldades ﬁ)ara resolver 0s exerci-
cios de subtracdo que lhes sdo apresentados.

Consideramos como recreativa, a ma-
tematica que aborda os desafios, tais como
quadrados magicos, quebra-cabegas, adi-
vinhacbes, problemas aparentemente con-
traditorios ou misteriosos, pois sdo sempre
situagbes motivadoras para o seu ensino-
-aprendizagem. Podemos considerar também
gue as curiosidades presentes em episodios

a Histéria da Matematica; a literatura infan-
to-juvenil, que contam lendas e fabulas, com
vistas ao relacionamento do cotidiano dos alu-
nos com os conteudos matematicos através
da proposicdo de atividades de leitura; podem
constituir fontes de motivacdo, que buscam o
interesse dos alunos na construcao e manu-
tencdo de seu conhecimento é fundamental.

A escola deve ser também o espaco da
brincadeira, do ludico. Os jogos e brincadeiras
resgatam ndo apenas o prazer, mas a légica
formal e uma série de outras habilidades ne-
cessarias ao aprendizado de qualquer discipli-
na.

4 - RESULTADOS

Nenhuma proposta de organizacdo do
trabalho pedagdgico esta completa sem ex-
pressar sua concep¢do sobre avalia%éo. Afinal,
as formas como os educadores realizam suas
avaliacdes sobre os alunos expressam, em ul-
timo grau, a sua concepgdo de educagdo. Seja
como uma educagdo repressora e bancaria,
onde o professor deposita o conhecimento,
que o aluno deve reproduzir. Ou como uma
educacdo progressista e democratizadora,
voltada para o pleno desenvolvimento do ser
humano, de sua_consciéncia critica, de sua
capacidade de acdo e rea¢do. Nesta ultima vi-
sdo a avaliagdo ndo tem a fungdo de medir,
comparar, classificar, aprovar ou reprovar, ex-
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cluindo aqueles que ndo chegam ao padrao
preestabelecido. Mas a fun¢ao de proporcio-
nar ao professor uma melhor compreensdo
sobre a aprendizagem dos alunos, avaliando
constantemente o trabalho pedagbgico por
ele oferecido aos alunos, a fim de poder supe-
rar as dificuldades encontradas.

No que se refere a Educacdo Infantil,
esta postura avaliativa significa a"adogdo de
posturas contrarias a constatacdo e registro
de resultados alcancados pela crianca a par-
tir de a¢Bes dirigidas pelo professor, buscan-
do, ao invés disso, ser coerente a dinamica
do seu processo de desenvolvimento, a partir
do acompanhamento permanente da acdo
da crianga e da confianga na evolu¢do do Seu
pensamento. Tal postura avaliativa mediado-
ra parte do principio de que cada momento
de sua vida representa uma etapa altamente
significativa e precedente as préximas con-
quistas, devendo ser analisado no seu signifi-
cado proprio e individual em termos de esta-
gio evolutivo de pensamento, de suas relacbes
Interpessoais. E percebe-se, dai a necessidade
do educador abandonar listagens de compor-
tamentos uniformes, padronizados, e buscar
estratégias de acompanhamento da histéria
que cada crianca vai constituindo ao longo de
sua descoberta do mundo. Acompanhamento
no sentido de mediar a sua agdo, favorecendo
desafios, tempo, eslpaio e seguranca em suas
experiéncias. (HOFFMANN, 1996, p. 24)

Esta proposta de avaliacdo concebe o
professor como mediador, onde ndo € espe-
rado que, na avaliagdo, a crianca reproduza
0s conhecimentos que o professor transmitiu,
pois aqui o professor ndo € a unica fonte de
conhecimento. O conhecimento surge da re-
lacdo que a crianca estabelece com as outras
criancas de diferentes idades, com os adultos
com 0 meio ambiente e com a cultura. Por-
tanto, ela jamais ira reproduzir uma informa-
¢do recebida, mas sim ira fazer a leitura desta
informacdo, de acordo com os recursos de
que dispde. O professor, as outras criancas,
0 meio, a cultura, todos estes elementos sao
agentes mediadores entre a crianga e a infor-
macdo. Entre conhecimento e desenvolvimen-
to. Entre cultura e inovacado.

Por isto, ndo ha como avaliar a crianca

de acordo com expectativas preestabelecidas
elo adulto. Nao é possivel preencher listas,

ormularios ou boletins, pois isto tudo signifi-
caria comparar e medir, classificando as crian-
cas. O registro da avaliacdo deve ser o regis-
tro da historia vivida pela crianga, no periodo
descrito. Desta forma podem ser utilizados
relatorios descritivos e portfolios, por exem-
plo. Quanto aos relatérios descritivos, estes
devem ser elaborados de maneira que ao
mesmo tempo em que refaz e registra a his-
tdéria do seu processo dinamico de construcao
do conhecimento, sugere, encaminha, aponta
possibilidades da acao educativa para pais,
educadores e para a propria crianga. Diria
até mesmo que apontar caminhos possiveis
e necessarios para trabalhar com ela é o es-

220 . -. . ITEQ - PROJETOS E PROJECOES

sencial num relatério de avaliagdo, ndo como
licdes de atitudes a crianga ou sugestbes de
procedimentos aos pais, mas sob a forma de
atividades a oportunizar, materiais a lhe se-
rem oferecidos, jogos, posturas ﬁedaﬁglcas
alternativas na relacao com ela. (HOF NN,
1996, p. 53)

Enfim, esta € uma proposta de avalia-
¢do em que ndo apenas a crianca é avaliada,
mas todo o trabalho pedagogico oferecido
a ela também é avaliado, repensado e mo-
dificado sempre que necessario. Ndo € uma
avaliacdo final, pontual, retratando um unico
momento da crianca. Mas uma avaliagdo pro-
cessual, que, entretanto, é registrada Iperlodi-
camente e pode constatar que o trabalho com
o ludico é primordial ao desenvolvimento do
ensino aprendizagem da crianca.

5 - CONSIDERACOES FINAIS

Como propésito principal observou-se
a presenca da ludicidade nas atividades de al-
fabetizacdo e sua significancia para o conhe-
cimento bem de como os profissionais inter-
feriam na relacdo entre o aluno, o ludico e o
ensino aprendizagem. Entendo que todos os
alfabetizadores devem buscar caminhos para
que a alfabetizacdo ndo se faca através de
uma rotina na vida de seus alunos.

Tao facil e natural como andar, falar ou
nadar devera ser o habito de utilizar o ludico
na educacao, especialmente nas aptiddes es-
pecificas da aprendizagem da leitura e da es-
crita, Dessa forma poderemos compreender o
funcionamento da lingua escrita, e utiliza-la de
forma prazerosa, criativa e ludica.

Devemos considerar o brinquedo
como um elemento da brincadeira, pois con-
tribui para a atribuicdo de significados. Tem
um importante valor simbdlico e expressivo.
O brinquedo € um importante objeto cultural
produzido pelos adultos para as criangas e
que ganha ou produz significados no proces-
so da brincadelra, pela imagem que a realida-
de representa e transmite.

~ Avrelagdo entre a imaginagdo e os pa-
péis assumidos é muito importante para o ato
de brincar, pois a0 mesmo tempo em que a
crianca € livre na sua imaginacdo, ela tem que
obedecer as regras sociais do papel assumido.

A brincadeira é entdo, uma atividade
sociocultural, pois ela se origina nos valores
e habitos de um determinado grupo social,
onde as criangas tém a liberdade de escolher
com o qué e como elas querem brincar.

_Afinalidade de trabalhar o lidico como
possibilidade na educacdo infantil é impor-
tante para que ela viva o presente com todos
seus direitos, na busca da superacado desta es-
cola castradora e excludente. E fundamental
que o educador considere toda a riqueza da



cultura ludica infantil, e todo repertério corpo-
ral que a crianca traz consigo para a escola,
pois € através do ludico que a crianga vive seu
préprio corpo, se relaciona com o outro e o
mundo ao seu redor.

~Autilizagao do ludico na escola carac-
teriza-se com um recurso pedagogico riquis-
simo na busca da valorizacdo do movimento,
das rela¢des, da solidariedade, o ludico é por
si uma necessidade humana e proporciona
a integracdo com o ambiente onde vive sen-
do considerado como meio de expressdo e
aprendizado.

Em suma, este trabalho possibilitou-
-me refletir sobre nossas metodologias educa-
cionais, diante do ponto de vista e afirmacdes
dos autores/pensadores pesquisados, verifi-
quei e concordo que a educacdo diferenciada
através do ludico, proporciona melhor desen-
volvimento da crianga, facilitando assim maior
assimilacdao entre as atividades atribuidas em
sala de aula, os jogos e as brincadeiras para o
processo de ensino e aprendizagem.

O professor interessado em promover
mudancas, podera encontrar na proposta do
lddico uma importante metodologia, que con-
tribuira para diminuir os altos indices de fra-
casso escolar e evasdo verificada nas escolas,
porém este ndo foi o objeto de meu estudo.

Por fim conclui que o ludico apresenta
valores especificos para todas as fases da vida
humana. Assim, na idade infantil e na adoles-
céncia a finalidade e essencialmente pedago-
gica. A crianca e mesmo o jovem op&e uma
resisténcia a escola e ao ensino, porque acima
de tudo ela ndo € ludica, ndo é prazerosa. No
entanto, o sentido verdadeiro da educagao U-
dica, s6 estara garantido se o professor éstiver
preparado para realiza-lo e tiver um profundo
conhecimento sobre os fundamentos da mes-
ma. Assim poderemos perceber que o ludico
apresenta uma concepcao teérica profunda e
uma concepgdo pratica, atuante e concreta.
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