ARTE NA EDUCACAO
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RESUMO

A arte € uma das fases mais impor-
tantes na vida escolar das criangas. E além
da alfabetizacdo sabemos que a brincadeira
também é essencial para o desenvolvimento
infantil e através dos jogos e das brincadeiras
podemos facilitar esse processo. Nao tenho
a intencao de dizer que o processo de alfa-
betizacao s acontece com a ludicidade, mas
sim, que o envolvimento do ludico desperta
mais interesse, enriquecendo e favorecendo
esse processo de forma mais tranquila e pra-
zerosa. No brincar as criangas conseguem
interagir e adquirir novos conhecimentos e
experiéncias necessarias para O processo
de alfabetizagcdo. Os jogos educacionais sao
recursos enriquecedores por meio dos quais
se busca o aumento de possibilidades de
aquisicdo de aprendizagem, construgcéo de
autoconfianga e motivagao em relagao o con-
teudo formal a ser aprendido. O presente tra-
balho teve origem na relevancia que atribui
a ludicidade no desenvolvimento do proces-
so de alfabetizagdo com os alunos do 1 ano.
Diante desse tema busquei autores que me
auxiliaram na definicdo dos principais con-
ceitos envolvidos nesse estudo, essas con-
tribuicdes tedricas me fizeram refletir e com-
preender os conceitos em questao e ampliar
0 meu olhar para o tema em abordado. Por
essa razao trago nesse trabalho atividades
desenvolvidas em minha pratica pedagdgica
utilizando a ludicidade no processo de alfa-
betizagdo. O ato de brincar é tado importante
para a crianga que se tornou um direito ga-
rantido na Declaracdo Universal dos Diretos
da Crianga, onde no quarto deixa claro que
crianca tera direito a alimentacéao, recreacao
e assisténcia médica adequadas.Estabele-
cendo de forma igualitaria que a recreagao

€ tao importante quanto a alimentacéo e a
saude para a crianca. Sendo assim, o brincar
€ muito importante no processo de desenvol-
vimento da crianca.

PALAVRAS-CHAVE: Arte;
Brincadeira; Educacéo.

Ludico;

INTRODUCAO

Na longa jornada de trabalho notei o
quao importante € para as criangas 0 mo-
mento da arte, do brincar e o quanto isso era
prazeroso, contudo, era muitas vezes deixa-
do de lado pelos professores, pois trabalhar o
ludico requer tempo e muita dedicacao para
que seja um trabalho proveitoso.

Nos dias de hoje temos a impressao
que a sociedade nao vé a brincadeira como
forma de aprendizado, mas sim como per-
ca de tempo onde o professor deveria estar
dando um conteudo ao invés de brincar.

Quando a crianga tem a oportunida-
de de escolha, que inicia com o brincar, ela
exercita a sua liberdade e assim se torna
uma crianga mais observadora e critica, As
participacbes e as transformacdes introdu-
zidas pela crianga na brincadeira devem ser
valorizadas, tendo em vista o estimulo ao de-
senvolvimento de seu conhecimento.

O vivenciar da ludicidade no contexto
escolar seja através de jogos, brincadeiras
ou outra atividade ludica direcionada, € im-
portante para a formagcao do sujeito e con-
tribui para tornar o processo ensino e apren-
dizagem mais agradavel. A palavra “ludico”
vem do latim ludus e significa brincar.

Segundo Piaget, o desenvolvimento
da crianga acontece através do ludico, que
nao representa somente o jogar, mas sim
pode ser encontrado em varias manifesta-
¢cdes como na dancga, teatro, brincadeiras,
construcao de materiais concretos e nas his-
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torias.

Na busca de um novo conceito de al-
fabetizagao, o ludico surge como um recurso
didatico dinAmico que proporciona resultados
positivos na educacgao, envolvendo o aluno
no processo de aprendizagem e também
exigindo do professor maior engajamento e
planejamento das atividades executadas em
aula.

A BNCC (2017), estabeleceu também
os campos de experiéncia, fundamentais
para que a crianca possa aprender e se de-
senvolver:

. O eu, o outro e 0 nds;

. Corpo, gestos e movimentos;

. Tragos, sons, cores e formas;

. Escuta, fala, pensamento e ima-
ginacao;

. Espagos, tempos, quantidades,

relacdes e transformacdes.

O objetivo é reconhecer a importancia
e significancia do ludico na vida da crianga e
principalmente no processo de alfabetizagéo
estimulando através dos jogos a curiosidade,
a criatividade e o raciocinio aluno.

Desenvolver praticas de atividades
que sejam acolhedoras e prazerosa no pro-
cesso de aprendizado.

Através do ludico, o professor tem a
chance de tornar sua pratica pedagogica ino-
vadora, pois além de desenvolver atividades
divertidas, o professor pode proporcionar si-
tuacdes de interagao entre os alunos melho-
rando a forma de relacionamentos entre os
mesmos.

Segundo Vygotsky (1984), o brincar
relaciona-se ainda com a aprendizagem.
Brincar é aprender; na brincadeira, reside
a base daquilo que, mais tarde, permitira a
crianga aprendizagens mais elaboradas. “O
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ludico torna-se, assim, uma proposta educa-
cional para o enfrentamento das dificuldades
no processo ensino-aprendizagem.” Nesse
sentido, o professor deve procurar proporcio-
nar situagdes de aprendizagem motivadoras,
de acordo com o nivel de desenvolvimento
cognitivo do aluno, em atividades que pos-
sam desafia-lo, despertando assim seu inte-
resse pelo que esta sendo ensinado em sala
de aula.

O jogo tem relagéo direta com a diver-
sao. Utiliza-lo como recurso pedagdgico pode
tornar o processo de ensino e aprendizagem
em um momento divertido e prazeroso, tanto
para o aluno quanto para o professor. Nes-
se sentido, o0 jogo passa a desempenhar um
papel diferente no contexto escolar,quando
planejados e bem aplicados, com objetivos
definidos.

De acordo com Vygotsky (1984), é na
interacdo com as atividades que envolvem
simbologia e brinquedos que o educando
aprende a agir numa esfera cognitiva.

Na visdo do autor a crianga comporta-
-se de forma mais avangada do que nas ati-
vidades da vida real, tanto pela vivéncia de
uma situagdo imaginaria, quanto pela capa-
cidade de subordinagdo as regras. E muito
importante que os educadores mudem os
padroes de conduta em relagdo aos educan-
dos, deixando de lado os métodos e técnicas
tradicionais e passem a acreditar que o ludi-
co é eficaz como estratégia do desenvolvi-
mento em sala de aula. E muito provavel que
os professores alfabetizadores prefiram utili-
zar o método tradicional pois o ludico requer
tempo, o ludico € um importante aliado no
processo da alfabetizagao, pois as criangas
devem se sentir confortaveis e seguras, pois
ao brincar elas aprendem sem perceber. Os
jogos educativos, em sua esséncia, levam ao
aprendizado a partir do lazer e diversao, sen-
do que o tamanho da motivagédo da crianga



esta interligado a forma e a abordagem dada
pelo foco educacional apresentada. A vida
da crianga € uma sucessao de experiéncias
de aprendizagem adquirida por ela mesma,
quando tem a oportunidade de interacao.

Ao chegar a escola, ela traz consigo
infinitas experiéncias e conhecimentos acu-
mulados, conquistados por meio de explora-
¢ao visual, auditiva, jogos, brincadeiras, con-
versas, passeios, contatos, brinquedos, que
influenciardo no processo de aprendizagem.
Os renomados autores ndo indicam que o lu-
dico é a formula magica que ira sanar todos
os problemas de aprendizagem, nem muito
menos que se deve substituir a educacgao tra-
dicional pelo ludico. Mas veem no ludico uma
alternativa importantissima para a melhoria
no intercambio ensino-aprendizagem e uma
ponte que certamente auxiliara na melhoria
dos resultados por partes dos educadores in-
teressados em promover mudangas.

JOGOS E BRINCADEIRAS

Segundo Kishimoto (2003) definir jogo
nao é facil, cada pessoa pode entender de
modo diferente. Os jogos mesmo que te-
nham a mesma denominagdo, mas tem as
suas especificidades.

O jogo pode ser visto como o resul-
tado de um sistema linguistico que funciona
dentro de um contexto social, um sistema de
regras e um objeto.

Pode-se ver que o jogo pode ter utili-
zacoes diferentes, cada povo tem sua manei-
ra de jogar ou brincar de acordo com a sua
cultura, com o seu povo. Cada um aprende
de uma maneira.

Antigamente o jogo era inutil, ndo seé-
rio. Nos tempos do Romantismo, aparece
como algo sério e para educar as criangas.

Ja o brinquedo nao possui um sistema

de regras que determinam sua utilizagao. O

brinquedo incentiva a reproducédo de
imagens da realidade, Kishimoto (2002), diz
que um dos objetivos € ser um substituto dos
objetos reais para a crianca.

Os jogos mesmo que tenham a mes-
ma denominagao, mas tem as suas especifi-
cidades O jogo pode ser visto como o resul-
tado de um sistema linguistico que funciona
dentro de um contexto social, um sistema de
regras e um objeto.

O jogo esta presente na escola, o pro-
fessor permitindo ou ndo. Porém é um jogo
em que as regras sao predeterminadas e
a unica acao que é permitida as criancas é
obedecer, seguir as regras. (Kishimoto, 2002)

O ato de jogar e de brincar exige da
crianga movimentacao fisica e provoca de-
safio mental. O mundo da fantasia, da ima-
ginacao e da brincadeira € um mundo onde
a crianca esta em exercicio constante, tanto
nos aspectos fisicos ou emocionais como,
principalmente, no aspecto intelectual. Jo-
gar em sala de aula proporciona momentos
de interacao e aprendizagem, pois € um dos
meios mais estimuladores da construcao do
conhecimento. O jogo promove a aprendi-
zagem informal e formal, pois ele auxilia no
processo ensino-aprendizagem, tanto no de-
senvolvimento psicomotor como também no
desenvolvimento de habilidades do pensa-
mento, como a imaginagao, a interpretagao
e a criatividade.

De acordo com o pensamento de Ca-
gliari acredito que a utilizagao do ludico torna
a aprendizagem produtiva tanto para o aluno
quanto para o professor, fazendo com que o
processo de alfabetizagao tenha sentido para
o aluno. A alfabetizagdo poderia ser um pro-
cesso de construgdo de conhecimentos que
se faz com facilidade, porém tornou-se um
pesadelo nas escolas. Nas séries iniciais as
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criangas tem uma resisténcia maior a atitude
autoritaria porque ainda n&o aprenderam a
se submeter ao que veem e ouvem. A indivi-
dualidade é uma forte marca da personalida-
de das criangas.

O LUDICO NA PRATICA DOCENTE
DO PROFESSOR DE ARTES VISUAIS

Segundo Cagliari (1998) o Brasil pre-
cisa modificar profundamente a educacéo,
especialmente, a alfabetizagcdo. Para que
isso aconteca é preciso professores com me-
Ihor formacgé&o técnica. Enquanto as escolas
continuarem formando mal os professores, a
alfabetizacado e todo o processo escolar no
geral irdo continuar seriamente comprometi-
dos.

Com a divulgagao dos Parame-
tros Curriculares Nacionais do Ensino Fun-
damental na area de Lingua Portuguesa, po-
de-se destacar no ambito educacional uma
preocupagao com as dificuldades de leitura
e escrita nas séries inicias pelo fato de um
trabalho que ndo é adequado com a alfabe-
tizagao.

A linguagem passou a ser vista como
uma ferramenta de comunicagao. Nao é mais
valorizada apenas uma linguagem padrao ou
culta como elemento de produgao escrita e
oral.

Jogar em sala de aula proporciona
momentos de interagdo e aprendizagem,
pois € um dos meios mais estimuladores da
construcado do conhecimento. O jogo promo-
ve a aprendizagem informal e formal, pois ele
auxilia no processo ensino-aprendizagem,
tanto no desenvolvimento psicomotor como
também no desenvolvimento de habilidades
do pensamento, como a imaginagéo, a inter-
pretacao e a criatividade. Conforme a ativi-
dade, ela passa a desenvolver as suas ha-
bilidades, vai conhecendo a sua capacidade
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e desenvolvendo cada vez mais a autocon-
fianca.

Com isso, podemos ver que o jogo é
importante para desenvolvimento intelectual
e social da crianga, podendo estimular sua
criticidade, criatividade e habilidade sociais.
O professor quando oferece atividades ludi-
cas ao aluno, permite que ele interaja através
a Lingua Portuguesa de maneira dinémica,
expondo ideias, interpretando texto e ultra-
passando seus conhecimentos para outras
areas. Observa-se que o professor exerce
um papel muito importante no processo de
alfabetizacao das criangas O grande desafio
para o educador, no contexto atual, é ensi-
nar os conteudos propostos pelos programas
curriculares de uma forma criativa.

A historia da escrita ira servir para
mostrar aos alunos que ela gira em torno de
palavras, € ndo apenas de letras. Isso faci-
litara mais para frente, quando o aluno tiver
que segmentar a fala para escrever a pala-
vra.

Cagliari (1998) diz que quando se che-
ga a apresentacao do alfabeto, € melhor falar
dele logo e mostrar todas as letras de uma
vez. Para isso, seria melhor que houvesse
uma faixa com o alfabeto das letras de forma
maiuscula na sala. Ensina-se o nome das le-
tras para que os alunos tenham um referen-
cial dos sons das letras.

Sabendo os nomes das letras pode-se
decifrar a escrita de uma palavra sem dificul-
dades. O ludico no processo de alfabetizacéo
€ um grande parceiro do aluno e o professor.
Deve estar constantemente nesse processo,
ele é quem facilita a aquisicdo da escrita e da
leitura.

Na funcdo ludica o jogo propicia a
diversao, o prazer e até o desprazer quan-
do escolhido voluntariamente, e na funcao
educativa o jogo ensina qualquer coisa que



complete o individuo em seu saber, seus co-
nhecimentos e sua apreensao do mundo. O
equilibrio entre as duas fungdes € o principal
objetivo do jogo educativo, mas um possi-
vel desequilibrio pode gerar duas situagoes:
nao ha mais ensino, ha apenas jogo, quan-
do a funcdo ludica predomina ou, o contra-
rio, quando a fungao educativa elimina todo
o prazer resta apenas o ensino. A educagao
tera como foco central a busca de um modo
mais saudavel de aprender, permitindo as
criangas uma interagdo ludica que garanta
felicidade, prazer, satisfacdo e vontade de
aprender, desempenhando como elemento
principal o desenvolvimento fisico, cognitivo,
motor e psicoldgica infantil.

Estas sao, com frequéncia, mero refle-
xo do que veem e ouvem dos maiores, mas
tais elementos da experiéncia alheia nao
sdo nunca levados pelas criangas aos jogos
como eram na realidade. “Nao se limitam a
recordar experiéncias vividas, senao as que
reelaboram criativamente, combinando-as
entre si e edificando com elas novas realida-
des de acordo com seus desejos e necessi-
dades”. De acordo com estes entendimentos
defende-se cada vez mais que as brincadei-
ras sejam incorporadas aos conteudos dia-
rios, possibilitando tudo o que a crianga me-
rece aprender e de forma prazerosa.

A Educacao Infantil € o melhor lugar
para que isso ocorra de forma planejada,
organizada e com objetivos concretos, sem
dispensar a presenca do educador, mas tam-
bém de maneira suave para que a crianga
nao perca o prazer do brincar. O controle que
deve pertencer ao professor é apenas o con-
trole que garanta a transmissao do conteudo
didatico, o interesse despertado na crianga
pela brincadeira sera sempre em prol de um
objetivo escolar. Cabe ao professor organizar
situagdes para que as brincadeiras ocorram
de maneira diversificada para propiciar as
criangas a possibilidade de escolherem os

temas, objetos e companheiros com quem
brincar ou jogos de regras e de construgao,
e assim elaborarem de forma pessoal e in-
dependente suas emocgodes, sentimentos, co-
nhecimentos e regras sociais.

O educador nao deve exigir das crian-
¢cas descricao antecipada ou posterior das
brincadeiras, pois se assim o fizer, ndo esta-
ra respeitando o que define o brincar, isto &,
sua incerteza e improdutividade, embora es-
teja disponivel para conversar sobre o brin-
car antes, durante e depois da brincadeira.
Brincar juntos reforca lagos afetivos, € uma
maneira de manifestar amor as criangas,
portanto € preciso que o professor tenha
consciéncia que na brincadeira as criangas
recriam e estabilizam aquilo que sabem so-
bre as diversas esferas do conhecimento,
em uma atividade espontanea e imaginativa.
Nessa perspectiva ndo se deve confundir si-
tuacdes nas quais se objetivas determinadas
aprendizagens relativas a conceitos, proce-
dimentos ou atitudes explicitas com aquelas
nas quais os conhecimentos sdo experimen-
tada de uma maneira espontanea e destitui-
da de objetivos imediatos pelas criangas.

E sempre muito bom o professor apro-
veitar ao maximo esse recurso e trabalhando
nao soO para aprendizagem, mas para tornar
seus alunos criticos e reflexivos, e assim
desenvolvendo todos os aspectos: sociais,
afetivos, psicomotor e cognitivo. Tornando
possivel brincar e se desenvolver de forma
continua.

CONTEXTUALIZACAO DA PRATICA
PEDAGOGICA

De acordo com Duprat (2015), pro-
fessores relataram que muitos brincaram so6
com estes objetos de forma agradavel e ima-
ginaria. Garrafas amassadas viraram skates,
caixas de papelao se transformaram em ca-
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sinhas e muitos outros brinquedos construi-
dos somente pelo faz de conta. Ao brincar
com uma caixa de papelao e imaginar um
carro, por exemplo, a crianga relaciona-se
com o significado e ndo com o concreto da
caixa de papeldo. A ludicidade é uma gran-
de aliada para o desenvolvimento integral da
crianga, que merece atengao dos pais e dos
educadores.

A crianga age num mundo imagina-
rio, onde o significado é estabelecido pela
brincadeira e ndo pelo objeto real presente.
O conhecer € de extrema importéncia, pois
a educacao se constitui a partir do conheci-
mento e este da atividade humana. Para re-
novar € preciso conhecer. A atividade huma-
na é propositada, ndo esta separada de um
projeto. Conhecer ndo é somente adaptar-se
ao mundo, é também uma condi¢ao de so-
brevivéncia do ser humano e da espécie. A
atividade ludica integra os aspectos afetivos,
cognitivos, motores e sociais. Fundamenta-
-se a necessidade de evidenciar como ludico
influencia no processo de ensino-aprendiza-
gem.

A brincadeira traz uma grande influén-
cia para o desenvolvimento infantil, pois ela
colabora com a interagao social onde a crian-
ca age e satisfaz os desejos e imaginagao
da crianca no ato de brincar. Sendo assim,
a educacao é de total importancia para a so-
brevivéncia do ser humano. Para que ele nao
precise inventar tudo, necessita apropriar-se
da cultura, do que a humanidade ja produziu.
Educar é também aproximar o ser humano
do que a humanidade produziu. Se isso era
importante no passado, hoje é ainda mais
decisivo numa sociedade baseada no conhe-
cimento. Todos os professores precisam ter
absoluta clareza do que é aprender, do que é
“aprender a aprender”, para que se possa ter
uma melhoria no ato de ensinar. Para os edu-
cadores, nao basta apenas ter conhecimen-
to de como se constrdi o conhecimento, eles
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necessitam também saber o que € ensinar, o
que é aprender e como aprender.

Na brincadeira a crianca em simbo-
logia, mas também tem regras de compor-
tamentos condizentes com aquilo que esta
sendo representado e que fara que a crianga
internalize regras de conduta, valores, modo
de agir e de pensar do seu grupo social que
orientara e desenvolvera seu comportamento
cognitivo. O brincar constitui o mais alto grau
de desenvolvimento da crianca durante esse
periodo, porque é a manifestacdo esponta-
nea, imediatamente provocada por uma ne-
cessidade do interior. Sd0, também, modelo
e reproducao da vida total, da intima e miste-
riosa vida da natureza no homem e em todas
as coisas. Por isso engendra alegria, liberda-
de, satisfacdo e paz, harmonia com o mun-
do. Do jogo, emanam-se as fontes positivas,
€ assim também que as criangas se socia-
lizam e aprendem umas com as outras. Na
infancia, a fantasia, o faz de conta, o sonhar
e 0 descobrir. Por meio das brincadeiras, a
crianga vai gradativamente e lentamente se
adequando ao mundo.

De acordo com Duprat (2015), a crian-
¢a que joga com tranquilidade, com atividade
espontanea, resistindo a fadiga, chegara se-
guramente a ser um cidadao também ativo,
resistente capaz de sacrificar-se pelo proprio
bem e pelos demais. Existe nesse periodo a
mais bela manifestacdo da vida infantil em
qgue ela joga e se entrega inteiramente ao seu
jogo, socializando e aprendendo juntas. Brin-
cando a crianga revela seu estado cognitivo,
visual auditivo, tatil, motor enfim seu modo
de aprender e entrar em uma relagdo cogniti-
va com o mundo de eventos, pessoas coisas
e simbolos. Aprender n&o é o simples fato de
acumular conhecimentos, todos nos apren-
demos através de nossas proprias experién-
cias vividas. Aprendem-se quando tem um
projeto de vida, aprendemos em toda nossa
existéncia, ndo existe um tempo proprio para



aprender. E necessario que haja consciéncia
de que precisamos de um tempo para apren-
der e para que nossas informagdes sejam
sedimentadas. Nao € possivel injetar dados
e informagdes no cérebro de ninguém, é pre-
ciso que se tenha vontade prépria, exige-se
também disciplina e dedicacgao.

Desconsideram-se o ludico infantil
como coisa frivola e sem interesse. Os edu-
cadores precisam intervir nos passatempos
assim como os pais também devem obser-
va-los e vigia-los. Para um observador, ver-
dadeiro conhecedor do coracdo humano,
toda vida interior do homem do futuro esta ja
presente no ludico espontaneo e livre desse
momento da infancia, a qual é a fase mais
importante da vida de cada crianga. Através
do brincar, é notavel que o desenvolvimento
é tanto qualitativo quanto quantitativo.

A mudanca no vocabulario, novas
habilidades, percebe-se a evolugdo e seu
conhecimento. Através do brincar adquire
equilibrio emocional e mental. Brincando,
trabalha-se a coordenacdo motora Grossa,
assim evolui a capacidade de conquistar com
éxito a motora fina.

De acordo com Raul (2011), o ludico
e o brincar dessa idade sdo germes de toda
a vida futura, porque ali se mostra e se de-
senvolve por inteiro em seus variados e deli-
cados aspectos, em suas mais intimas quali-
dades. Toda a vida futura — até seus ultimos
passos sobre a terra — tem sua raiz nesse pe-
riodo, chamado de a primeira infancia. Fre-
quentemente os educadores nao conseguem
ver um sentido naquilo que estdo ensinando
e consequentemente os alunos também néo
veem sentido algum no que estao aprenden-
do. Em uma época de duvidas, de perplexi-
dades, de mudancas, esse profissional deve
estabelecer sentido com seus alunos. O pro-
cesso ensino/aprendizagem deve ter sentido
para o projeto de vida de ambos para que

dessa forma seja um processo verdadeira-
mente educativo.

A vida como algo invisivel, comum ou
superior a todos, desenvolve-se também,
especialmente, sua vida na natureza, a qual
atribui uma vida analoga a sua. E esse con-
tato com a natureza, com o repouso e a clari-
dade dos objetos naturais deve ser cultivado
pela familia, pela sociedade como um ponto
importante na formagao geral. Interessante
atentar aos seus jogos, porque o passatem-
po, a principio, ndo é outra coisa que vida
natural, o contato com a natureza e objetos
desenvolve na crianga um aprendizado muito
gratificante.

Para Duprat (2015), crianga junta coi-
sas semelhantes, separa as que nao sdo nao
toma, nem aproveita a matéria tal como natu-
ralmente vem; so6 o elaborado deve servir. Se
a construgao deve ser perfeita; necessario se
faz que conhegamos nao s6 o nome de cada
material, mas também suas propriedades e
seu uso, assim a crianga vai aprendendo no
dia a dia. Com certeza para o educador ter
um bom éxito nessa sociedade aprendente,
ele precisa ter clareza sobre o que € conhe-
cer, como se conhece o que conhecer, por-
que conhecer e também a aprender para que
nao acumule seus conhecimentos, mas um
dos segredos do chamado “bom professor”
é trabalhar com prazer, gostando do que se
faz. Somente é bem sucedido na vida aquele
que faz o que gosta. Com um melhor desen-
volvimento do professor todos tém a ganhar,
mas a melhor hora é em seu preparo profis-
sional, ou seja, na ocasidao de sua gradua-
cdo, observando que nesse momento ele
esta aberto para o aprendizado, sendo essa
a hora exata de aprender a lidar com seus
alunos em uma sala de aula.

O ludico e as brincadeiras inseridas
de forma planejada ou livre sdo de grande
relevancia para o desenvolvimento integral
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da crianga e também para o processo de
ensino e aprendizagem. Verificou-se que o
ludico e brincadeiras possibilitam a crianga
a oportunidade de realizar as mais diversas
experiéncias e preparar-se para atingir novas
em seu desenvolvimento. No entanto cabe
a escola se atentar ao desenvolvimento e
aprendizado dos alunos cumprindo a fungao
integradora, oferecendo oportunidade para a
crianga desenvolver seu papel na sociedade,
organizando e oferecendo momentos de total
relevancia para o crescimento social, intelec-
tual e motor de cada crianga, colaborando
para uma socializagado adequada, através de
atividades em grupo, atividades recreativas
e jogos de forma que capacite o relaciona-
mento e a participagcédo ativa da mesma ca-
racterizando em cada uma o sentimento de
sentir-se um ser social.

Para Duprat (2015), o objetivo era in-
vestigar qual a importancia do ludico e brin-
cadeiras para Educacgao Infantil, e através
desta pesquisa podemos perceber que é de
extrema importancia que a crianga tenha a
oportunidade de se desenvolver por meio do
ludico e brincadeiras, pois ambos proporcio-
nam a ampliagao das habilidades motoras, e
também dos aspectos sociais e emocionais,
entao cabe também ao profissional da Educa-
cao Infantil a responsabilidade em proporcio-
nar momentos bem planejados envolvendo
jogos e brincadeira, atuando como organi-
zador, participante e observador, dando a
oportunidade para que a crianga possa criar
desenvolvendo sua autonomia, entio neste
sentido, a brincadeira da crianga representa
uma posicao de privilégio para a analise do
processo de construgao do sujeito, pois brin-
cando e aprendendo, quebrando as barreiras
com o olhar tradicional de que esta € uma
atividade espontanea de satisfagao de instin-
tos infantis. O autor ainda fala da brincadeira
como uma forma de expressao e adaptacgao
do mundo das relacgbes, das funcdes e das
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acdes dos adultos.

Durante a brincadeira, a crianga nao
se preocupa com os resultados que possa
obter na brincadeira algo possivel de ser ob-
servado no momento e apds a brincadeira.
O que a impulsiona a explorar e descobrir 0
mundo € o prazer e a motivagao que surgem
da necessidade de aprender através dos
exemplos dos pais, amigos ou pessoas proxi-
mas, desde que seja esta uma de seus atuais
referenciais de comportamento de mundo, a
descoberta pelo novo € o que impulsiona a
crianga a querer aprender. A escola é o lugar
privilegiado para a construgao e o exercicio
da parceria e companheirismo oportunizados
pelo conhecimento, como base das relagdes
humanas. O objetivo especifico do trabalho
escolar € o préprio conhecimento. Portanto,
a fungéo socio-politica da escola esta direta-
mente vinculada ao cerne ou eixo ou base da
relagdo no mundo novo que emerge sua fun-
cao é trabalhar competentemente com seu
préprio objeto de trabalho.

De acordo com Raul (2011), ao longo
desta pesquisa foi possivel destacar, portan-
to, a importancia em propiciar as criangas
situagdes de jogos e brincadeiras para que
as criangas se apropriem de forma ludica de
conhecimentos diversos. Pois compreende-
se que é na Educagao Infantil que a crianga
recebe estimulos para e se desenvolverem
em diferentes aspectos, como: afetivo, mo-
tor, cognitivo, entre outros. Nesta perspectiva
podemos destacar a importancia do ensino
infantil, como umas das etapas mais impor-
tantes para o desenvolvimento integral da
criangca sendo assim sabem que este apren-
dizado se da na primeira infancia.

Para Duprat (2015), as multiplas pos-
sibilidades de autoconhecimento possibili-
tadas pelas brincadeiras contribuem para
tornar a crianga mais segura, autoconfiante,
consciente de seu potencial e de suas limi-



tacdes. Também concluimos que o ludico e
brincadeiras ndo sdo apenas um entreteni-
mento, mas uma atividade que possibilita e
facilita a aprendizagem, que muito mais que
importante, brincar é essencial na vida das
criangas, sendo construtivo até sua vida adul-
ta. As contribuigbes de Piaget afirmam que
“os programas ludicos na escola sao berco
obrigatoério das atividades intelectuais da
crianga”. O ludico, os brinquedos e as brin-
cadeiras sdo sempre elementos fundamen-
tais a infancia, onde o brincar tem fungéo pri-
mordial no processo de desenvolvimento da
crianga, principalmente nos primeiros anos
de vida. O avango da tecnologia, especial-
mente através da informatica, robdtica e au-
tomacgao, esta garantindo melhor qualidade e
maior quantidade na producido de bens ma-
teriais. Este avanco vem diminuindo a neces-
sidade de que as pessoas se intoxiquem ou
se bestializem nas tarefas rotineiras as quais
estavam e continuam estando submetidas no
cumprimento de tarefas do trabalho manual.
Estes processos de substituigdo do trabalho
humano manual por maquinas estao expul-
sando ou liberando as pessoas da ocupacéao
desgastante. As pessoas estdo tendo cada
vez mais desemprego ou mais tempo livres.

Com relacao aos beneficios do brin-
car, podemos dizer que estdo ligados ao
desenvolvimento infantil. Tanto o brincar
pelo brincar, quanto o brincar dirigido, toda
brincadeira s6 faz bem a crianga, € essen-
cial para seu desenvolvimento em todos os
sentidos. Mas € necessario divulgar entre
0s pais, responsaveis, profissionais da edu-
cacao, a importancia que a brincadeira traz
para o desenvolvimento das criangas, pois
infelizmente alguns pais acham que o brin-
car nao faz parte do aprendizado, até mesmo
criticando o trabalho das professoras do CEl,
sem conhecer verdadeiramente a importan-
cia deste trabalho em conjunto.. Quando as
criancas sao estimuladas, seu desenvolvi-

mento é imenso. Os Pais devem exercer um
papel de grande importancia na brincadeira
dos seus filhos, pois podem estimular e de-
safia-los para novas conquistas.

Quanto ao imaginario e a recreacéo,
comenta-se que toda atividade recreativa,
independentemente de seu formato, sempre
sera uma brincadeira ou um jogo. O profes-
sor que ira trabalhar com a area de recreacao
deve conhecer as diversas formas como toda
a parte ludica ou uma brincadeira ocorrem, e
suas modalidades, para poder ajudar na ela-
boracao de situagdes que atendam objetivos
especificos a cada publico, tipo de atividade
realizada e caracteristicas do local onde tra-
balha, sendo assim, Sabine (2009), diz que
apesar de existirem diversos diferenciais, ba-
sicamente o que separa uma situacao da ou-
tra é o fato de que trabalhar com a ludicidade
solicita regras mais elaboradas, que o levem
a um resultado de vencedor ou perdedor, en-
quanto a brincadeira ndo necessariamente
possui tais fatores, o que as torna muitas ve-
zes mais interessantes por evitar a frustracéo
da derrota, possuindo um carater de maior
ludicidade, e permitindo exercitar a criativida-
de na forma de execucdo, o que o jogo im-
pede pelo fato de terem de ser seguidas as
suas normas preestabelecidas (regras), por
isso a importancia do brincar Heuristico, com
brinquedos nao estruturados.

A ludicidade caracteriza-se por sua or-
ganizacao e pela utilizagao de regras; a brin-
cadeira é uma atividade que pode ser tanto
coletiva quanto individual, onde as existén-
cias das regras né&o limitam a acado ludica,
a criangca pode modifica-la, quando desejar,
incluir novos membros, retirar e modificar as
préprias regras, ou seja, existe uma liberda-
de da crianga agir sobre ela. Para a autora,
a brincadeira se constitui em uma atividade
em que as criangas, sozinhas ou em grupo,
procuram entender o mundo e as agdes hu-
manas nas quais estao inseridas no seu dia a
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dia, elas até conseguem fazer comparagdes
do mundo real ao imaginario.

Apos os humanistas do renascimento,
por volta do século XVII ao perceber que o
ludico e brincadeiras contribuiam para Edu-
cacao, comecaram a utiliza-los como manei-
ra de conservar a moralidade das criangas,
que até entdo eram considerados, “adulto em
miniatura”, a partir dai comegaram a proibir
aqueles jogos que considerados inapropria-
dos para as criangas e orientar os que consi-
deravam bons, colocando em questdo e em
pratica tudo aquilo que os pesquisadores e
historiadores conseguiram ao longo do tem-

po.

Para Raul (2011), a partir destas ideias
€ que se comecou a observar a educacao
das criancas pequenas como portadoras de
caracteristicas especificas, deixando de ser
considerada uma educacio dos adultos em
miniatura, como eram considerados até en-
tdo. As diferentes abordagens pedagdgicas
baseadas no brincar bem como os estudos
de psicologia infantil direcionados ao ludico
permitiram a constituicdo da criangca como
um ser brincante, e a brincadeira deveriam
ser utilizados como uma atividade essencial
e significativa para a educacéo infantil. Per-
cebe-se entdo que o brincar para a crianga
nao é uma questao apenas de pura diversao,
mas também de educacdo, socializacao,
construcéo e pleno desenvolvimento de suas
potencialidades, observando e valorizan-
do tudo aquilo que cada crianga tras consi-
go mesma como cultura. Portanto, o brincar
deve ser valorizado, sendo visto como um
meio na educacao infantil para desenvolver a
criatividade e o raciocinio critico de maneira
prazerosa pelas criancas.

A ludicidade é um direito da crianca,
e este € reconhecido em declaragdes, con-
vengdes e leis, como a convengao sobre os
direitos da crianga de 1998, adotada pela As-
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sembleia das Nagdes Unidas, a Constituigao
Brasileira de 1998 e o estatuto da crianca e
do adolescente de 1990, portanto todos estes
documentos colocam o brincar como priori-
dade e direito da crianca e do adolescente.

Para Duprat (2015), afirma que os
pesquisadores Comenius, Rousseau e Pes-
talozzi deram inicio a educacédo sensorial,
usando o ludico e os materiais didaticos. Eles
foram os primeiros pedagogos da educagao
pré-escolar a romper com a educagao verbal
e tradicionalista de sua época. Sugeriram a
educacgao sensorial, tendo como base a uti-
lizagdo do ludico e dos materiais didaticos,
que teria que traduzir por si a crenga em uma
educacgao natural dos instintos infantis, res-
peitando e dando voz a crianga, fazendo ela
protagonista de sua historia.

Entendendo que o brincar, pelo ato de
brincar estimula os fatores fisicos, moral e
cognitivo, dentre outros, porém ele justifica,
que também, seja importante a orientagao do
adulto para que ocorra o desenvolvimento da
crianga. Neste sentido as escolas adotaram
suas teorias, percebendo o brincar como ati-
vidades orientadas e também livres. Os brin-
quedos passaram a ser vistos como base
para a atuagao do brincar nas escolas, pos-
sibilitando assim a obtencao de capacidades
e saberes., sendo eles brinquedos pedagdgi-
cos e 0s brinquedos heuristicos.

A crianga deve ser compreendida
como um ser em pleno desenvolvimento, é
importante que as escolas e os educadores,
incentivem a pratica do jogo, como forma de
aperfeicoar esse desenvolvimento infantil,
ela cresce brincando com o mundo a sua vol-
ta.

Para Duprat (2015), a ludicidade apro-
xima as criangas e € a partir dela que ambas
aprendem a trabalhar em equipe, passam
a entender que a competicdo € necessaria
em relacido ao desafio e a superacao, devem



saber ainda que as regras existem para es-
tabelecer uma ordem, e que se trabalharem
em grupo, podera obter mais sucesso. O ato
de jogar nada mais é que a construgao do
conhecimento aliada ao prazer, e com este
prazer a crianga aprende brincando.

O ato de brincar nao significa especial-
mente apenas diversdao sem fundamento e
razao, caracteriza-se como uma das manei-
ras mais complexas da crianga comunicar-se
consigo mesma e com o mundo, ou seja, 0
desenvolvimento acontece por intermédio
de trocas experimentais mutuas de toda sua
vida. Sendo assim, através da brincadeira, e
da socializagdo a crianga consegue desen-
volver conhecimentos relevantes, como, por
exemplo, memodéria, imitagdo, atencao, ima-
ginagao, entre outros, que proporcionem a
crianga o desenvolvimento de determinadas
areas da personalidade, a saber: afetivida-
de, motricidade, inteligéncia, sociabilidade e
criatividade.

Para Duprat (2015), a aprendizagem
é tdo importante quanto o desenvolvimento
social e o jogo constituem uma ferramenta
pedagogica ao mesmo tempo promotora do
desenvolvimento cognitivo e o do social. O
jogo pedagdgico pode ser um instrumento da
alegria, quando utilizado de maneira correta
e absorvido com sabedoria. Uma crianca que
joga, antes de tudo o faz porque se diverte,
mas dessa diversdo emerge a aprendizagem
e a maneira como o professor apos o jogo,
trabalhar suas regras pode ensinar-lhes es-
quemas de relagdes interpessoais e de con-
vivio ético.

Trabalhar com o ludico é fazer com
que a crianga aprenda de forma pratica, in-
terativa e alegre, ou seja, participando de ati-
vidades mais descontraidas o aluno se sente
feliz e motivado e ao mesmo tempo adquire o
seu conhecimento de forma prazerosa, com
ele mesmo e o0 mundo a sua volta. Dessa

mesma maneira ocorre a brincadeira, pois
para o autor a experiéncia criativa comeca a
partir do momento em que se pratica essa
criatividade e isso aparece em primeira ins-
tancia através da brincadeira. Contudo, para
a autor é essencial que o adulto nao interfira
durante estes momentos, pois as descober-
tas que ocorrem levam ao amadurecimento,
que sera importantissimo para o inicio de
suas atividades cultural e social.

Para Raul (2011), A escola e reco-
nhecida como uma fase de transformacao
na vida dos quais a frequentam, portanto se
o ambiente onde este individuo frequenta é
convidativo, esta transformacdo ocorre de
forma mais agradavel. Muitas vezes visua-
lizamos escolas mecanicas com atividades
repetitivas que desfocam o educando e tirem
seu interesse de frequentar a escola.

Mas como né&o perder o foco de esco-
la transformadora e trazer o aluno para den-
tro dela? Para Duprat (2015), a brincadeira
pode ser um espaco privilegiado de interagéo
e confronto de diferentes criangas com pon-
tos de vistas diferentes. Nesta vivéncia criam
autonomia e cooperagao compreendendo e
agindo na realidade de forma ativa e cons-
trutiva. Ao definirem papéis a serem repre-
sentadas nas brincadeiras e no processo de
duragao e do espaco nos diferentes temas
de jogos, as criangas tém possibilidades de
levantar hipéteses, resolver problemas e a
partir dai construir sistemas de representa-
¢ao, de modo mais amplo, no qual ndo teriam
acesso no seu cotidiano.

Tiram- se as atividades impressas que
abarrotam as salas de educacgao infantil e
insere-se o ludico com brincadeiras e jogos
que estimulem a crianga a pensar e a criar.
Esquecem-se os papéis por um tempo, nao
que sejam menos importantes, mas sao des-
necessarios quando sao utilizados em peso.

Como na escola pesquisada CEMEI
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Palmares, as criangcas foram estimuladas a
criar e a brincar sozinhas ou acompanhadas
de seus professores, pai e colegas. Como foi
visto na estatistica anterior 82% das criancas
melhoraram suas dificuldades na linguagem
oral, devido n&o s6 ao uso das atividades
diarias da sala que ja foi citada muitas vezes
mecanica, mas também o uso das cantigas
com instrumentos musicais construidos por
eles mesmos.

Diante de tantas conquistas é notdrio
dizer que houve um aumento de 76% da par-
ticipacao da familia na escola devido ao pro-
jeto realizado.

Observa-se que quando chegamos no
quarto trimestre, em meados de outubro a
participacdo da familia na escola aumentou
de forma significativa pois tomaram a frente
do projeto como algo primordial ao aprendi-
zado das criangas. Professores e gestores
relataram que a participagdo da familia na
escola melhorou bem mais com o projeto,
pois os pais perceberam que o ludico é im-
portante tanto na escola como em casa. Pais
relataram também que as criangas que brin-
cam ao inveés de ficar no celular ou assistindo
televisdo ficam mais calmas e desenvolvem
-se melhor. Alguns pais e pessoas da comu-
nidade em si utilizaram os conhecimentos
adquiridos na construcdo de brinquedos e
jogos desenvolvidos na escola para passar
para seus conhecidos do bairro e de outras
comunidades.

Fotos das atividades realizadas sao
expostas sempre, e 0os pais estdo com ideia
de uma feira cultural que demonstre todo tra-
balho realizado na escola e arrecade fundos
para a mesma. A partir desses relatos a es-
cola pesquisada passou a utilizar e a fazer
diversas oficinas de brinquedos, brincadeiras
e jogos na escola envolvendo a familia e a
comunidade em si.

As escolas em ambito geral devem

756 . -. . ITEQ - PROJETOS E PROJEGOES

reorganizar-se e esquecer 0 mecanismo de
atividades impressas e inserir o ludico em
seu espaco de forma a bem acolher essas
criangas, ndo provocando rupturas e impac-
tos negativos no processo de escolarizagao,
mas sim trazer relevancia ao desenvolvimen-
to do educando.

CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo da pesquisa foi reconhe-
cer a importancia e significancia do ludico na
vida da crianga e principalmente no proces-
so de alfabetizacédo estimulando através dos
jogos a curiosidade, a criatividade e o racio-
cinio aluno, e por isso foi reconhecido que o
trabalho na area de ludicidade € um campo
em desenvolvimento que possibilita ndo so-
mente o aprendizado do aluno, mas também
a profissionalizacdo do docente em busca de
aulas com rendimento positivo e satisfatéria
o aluno tem que ter o desejo pelo aprendiza-
do, e essas novas técnicas possibilita uma
insercao satisfatoria, fazendo com que uma
simples aula torne-se menos exaustiva e
mais apreciada.

A partir do momento que é inserido
uma brincadeira seja ela individual ou em
grupo, € construida uma série de conheci-
mentos e varias habilidades sdo desenvolvi-
das, além de serem criadas diversas estrate-
gias para solucionar os conflitos emocionais.
Considerando importante esta construgao
da crianga e privilegiando o brincar, mesmo
assim € necessaria uma atencgao especial. O
objetivo dessa pesquisa foi analisar a impor-
tancia do ludico no processo de alfabetiza-
¢cao nas series iniciais.

A partir do primeiro momento que foi
apresentado os jogos para os alunos, pude
observar o entusiasmo e interesse em apren-
der, ate mesmo os alunos com mais dificul-
dades mostraram um prazer e uma tranquili-



