O LUDICO NA CONTACAO
DE HISTORIA

ELIZABETE SILVA ROBERTO XAVIER
RESUMO

Este artigo tem por finalidade apresen-
tar as diversas estratégias de contar histéria
em sala de aula da educacdo infantil através da
ludicidade e a preparac¢ao do professor na tal
funcdo no processo de ensino aprendizagem,
proporcionando assim a crian¢a no seu desen-
volvimento critico intelectual, social e cultural.
Contar uma historia, o professor leva a crian-
¢a a um mundo imaginario e de reflexdo. Ao
contar histérias, o professor fara com que a
crian¢a tenha um amplo desenvolvimento cog-
nitivo. Através da ludicidade a contacdo de his-
térias fica mais expressivas e motivacionais. E
ouvindo histérias que o homem buscara, nas
semelhancas das narrativas vividas pelos per-
sonagens ficcionais, respostas para suas afli-
cdes. O faz-de-conta € um meio de crescimen-
to. Desde os primérdios 0s povos recorreram
as falas narradas para tentar explicar o que
para eles parecia inexplicavel. E preciso com-
preender as criangas como um ser humano em
fase de crescimento e amadurecimento, face
a face com os mistérios da vida procurando
explicagdo para os problemas através do ima-
ginario. O ser humano tem a capacidade de
criar, inventar, contar, ouvir ou ler histérias é
atividades inerentes ao ser humano. Na educa-
cao Infantil a crianca aprende a se desenvolver
e conviver socialmente com outras criancas. E
importante que elas participem de brincadei-
ras e atividades lddicas que as estimulam no
seu desenvolvimento emocional e social.

PALAVRAS-CHAVE: Ludico; Histéria;
Formacgao Profissional.

1. INTRODUCAO

A principio a ideia de contar histéria é de
que o professor pega um livro e simplesmente
|é para a crianca. Neste artigo queremos mos-
trar que existem diferentes formas e técnicas
de se contar histérias. Por exemplo, os livros
com ilustracdes e escritas, as histérias conta-
das com fantoches, histérias em forma dinami-
ca onde a crianca participa, em forma de tea-
tro, em forma de danca e musica também.

A historia pode ser de diferentes ma-
neiras, o professor muitas vezes gostaria de
envolver a crianga na histéria, mas nao tem a
técnica para isso.

O ato de contar historias esta presen-
te no cotidiano humano de diferentes classes
sociais ou em culturas distintas sendo passa-
do através das geracdes com objetivos de en-
cantar a todos com a magia que representa. A
origem de quando surgiu as contac¢des de his-
torias e os géneros literarios sdo variados, mas
possuem a mesma funcao: atender a imagina-
cao.

O ludico oferece uma importante con-
tribuicdo para o desenvolvimento cognitivo,
dando acesso a mais informacao e tornando
mais rico o conteudo de pensamento infantil.

Sdo perante esta estratégia que este ar-
tigo ira situar a contacao de histéria as brinca-
deiras e a recrea¢do, como mais uma alternati-
va metodoldgica.

Neste artigo sera apresentado como ga-
rantir a aprendizagem através da contacao de
histérias utilizando a ludicidade, da recreacao
e raciocinio légico, de uma maneira recreati-
va. E como vincular a atividade ludica a funcao
da escola? Através de brincadeiras utilizando
as histérias contadas e da recreacao, ndo so-
mente abre-se uma porta para o mundo ima-
ginario e ludico para a cultura infantil como se
encontra uma rica possibilidade de incentivar
o seu desenvolvimento no raciocinio l6gico na
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aprendizagem.

Pode se afirmar que o desenvolvimento
da crianca esta em constante mudanca, ela é
inserida em um ambiente que para ela é tudo
novo. Nesta fase que a contacdo de historias
sdo extremante essencial como ferramenta de
aprendizagem para que essa crianca aprenda
de forma mais prazerosa.

2. A IMPORTANCIA DO LUDICO NA
INFANCIA

Trabalhar com o ludico é muito facil,
pois faz parte da vida humana e principalmen-
te na instituicdo escolar.

O brincar é satisfatorio e estimula o de-
senvolvimento cognitivo e afetivo da crianca, é
muito importante que o crescimento da crian-
ca a ludicidade em sua vida, toda crianca tem o
direito de brincar.

O brincar, por ser uma atividade livre
qgue nao inibe a fantasia, favorece o fortale-
cimento da autonomia da crianca e contribui
para a ndo formacao e até quebra de estrutu-
ras defensivas. Ao brincar de que é a mae da
boneca, por exemplo, a menina ndo apenas
imita e se identifica com a figura materna, mas
realmente vive intensamente a situacao de po-
der gerar filhos, e de ser uma mae bog, forte e
confiavel. Oliveira (2000, p. 19).

O ludico é uma ferramenta para que a
aprendizagem ocorra permitindo a formulag¢ao
de problemas que incentivam o aprender mais,
pois a ludicidade da-se através do exercicio de
jogos, e brincadeiras.

Trabalhar a atividade ludica, para a
crianca é uma diversao e torna a aprendiza-
gem prazerosa na escola. Na Educacado Infantil,
é 0 meio que o professor tem para apresentar
seu plano de aula e desenvolver a aprendiza-
gem no aluno.

De acordo com Freire (1996, p. 59), “Sa-
ber que deve respeito a autonomia do educan-
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do exige de mim uma pratica coerente”. Isto
quer dizer que o professor, precisa ensinar a
crianca brincando.

“Para brincar de modo efetivo, as crian-
cas precisam de companheiros de brincadei-
ras, materiais, areas, oportunidade, espaco,
tempo, entre outros” (MOYLES, 2002, p. 106).

O brincar pode expressar os sentimen-
tos da crianca, conhecimentos e principalmen-
te o contato com ouras criancas, interagindo e
socializando na escola. A brincadeira possibili-
ta situacdes imaginarias e faz com que acrian-
ca siga regras, pois cada faz de conta supdem
comportamentos proprios da situacdo, ao
brincar com um monte de jornais amassados
fingindo ser uma bola, por exemplo, a crianca
se esquece do objeto e sé lembra o seu signi-
ficado.

Na escola, as criangas so integram as
atividades escolares no momento da execuc¢ao
e dificilmente participam das decisdes e das
escolhas. Indagando as criancas e resgatando
suas brincadeiras, possibilita-se a participagao
das criancas, o professor coloca-se em condi-
¢cdo de igualdade e abre caminho para a parti-
lha, a troca, a cooperacao, o dialogo, o aprendi-
zado reciproco e a busca de convergéncias, ou
seja, desenvolve os principios dos jogos coope-
rativos. (CORREIA, 2006, p.58).

Quando a escola investe em um espaco
ltdico colorido, faz com que a crianca exerca
a sua imaginacdo e fascina¢do. Sendo assim,
as atividades ludicas podem ser jogos, brin-
cadeiras. Porem na contacdo de historia, mais
importante do que o tipo de a¢bes educativas
ludicas, é a forma como é dirigida e como é vi-
venciada, e o porqué de estar sendo realizada.

Para a crianca, participar de atividades
lGdicas é imprescindivel, pois ajuda adqui-
rir novos conhecimentos e de forma natural
aprende habilidades e desenvolve o cogniti-
Vo, seu raciocinio fica mais rapido, e eficaz. Na
Educacao Infantil, o professor oferece uma for-
ma ludica de ensinar e a crianca fica capaz de



sentir, agir, pensar, falar com mais dinamismo,
por este motivo que a ludicidade é considera-
da uma tarefa cotidiana na Educacao Infantil.

O jogo ao ocorrer em situa¢bes sem
pressao, em atmosfera de familiaridade, segu-
ranca emocional e auséncia de tensdo ou peri-
go proporciona condi¢des para aprendizagem
das normas sociais em situacbes de menor
risco. A conduta ludica oferece oportunidades
para experimentar comportamento que, em si-
tuacdes normais, jamais seriam tentados pelo
medo do erro ou punig¢do. (KISHIMOTO, 2003,
p. 140).

Conforme a vasta oportunidade de re-
cursos que envolvem o lddico, ndo se pode
perder de vista o referencial da cultura, que
por sua vez, é muito importante, pois retrata
a historia de um povo e nesse contexto, os jo-
gos tem um elo com nossos antepassados que
sempre tiveram a pratica de jogar como forma
ltdica, de lazer e competitiva.

Para algumas pessoas o ludico nao pa-
rece uma forma de aprendizagem, pois nado
conseguem entender a capacidade que esta
ferramenta exerce na educacao, até mesmo al-
guns professores ndao dao a devida importan-
cia do ludico na sala de aula e ndo conseguem
assimilar o ensino aprendizagem no ato do IU-
dico e ndo se dedicam tanto a essa tarefa com
mais seriedade.

O ludico apresenta dois elementos que
0 caracterizam: o prazer e o esfor¢o esponta-
neo. Ele é considerado prazeroso, devido a sua
capacidade de absorver o individuo de forma
intensa e total, criando um clima de entusias-
mo. E este aspecto de envolvimento emocional
que o torna uma atividade com forte teor moti-
vacional, capaz de gerar um estado de vibracao
e euforia. Em virtude dessa atmosfera de pra-
zer dentro da qual se desenrola, a ludicidade
é portadora de um intrinseco, canalizando as
energias do sentido de um esforco total para
consecucdo de seu objetivo. Portanto, as ativi-
dades ludicas sdo excitantes, mas também re-

querem um esforco voluntario. (...) As situacdes
lGdicas mobilizam esquemas mentais. Sendo
uma atividade fisica mental, a ludicidade acio-
na e ativa as func¢des psico- neuroldgicas e as
operacdes mentais, estimulando o pensamen-
to. (...) As atividades ludicas integram as varias
dimensdes da personalidade: afetiva, motora e
cognitiva. Como atividade fisica e mental que
mobiliza as funcdes e operacdes, a ludicidade
aciona as esferas motoras e cognitivas, e a me-
dida que gera envolvimento emocional, apela
para a esfera ativa. Assim sendo, vé-se que a
atividade ludica se assemelha a atividade artis-
tica, como um elemento integrador dos varios
aspectos da personalidade. O ser que brinca e
joga é, também, o ser que age, sente, pensa,
aprende e se desenvolve. (Teixeira, 1995, p.
23).

Com certeza, trabalhar o ludico é traba-
Ilhar o valor educacional intrinseco, para Mau-
ricio (2008), o ludico pode e deve ser utilizado
como processo de ensino aprendizagem:

. As atividades ludicas correspon-
dem a um impulso natural da crianca, e neste
sentido, satisfazem uma necessidade interior,
pois 0 ser humano apresenta uma tendéncia
ludica;

. O lddico apresenta dois elemen-

tos que o caracterizam: o prazer e o esforco
espontaneo.

. As situacBes ludicas mobilizam
esquemas mentais. Sendo uma atividade fisica
e mental, a ludicidade aciona e ativa as fun¢des
pisco- neuroldgicas e as operacdes mentais,
estimulando o pensamento. Mauricio (NUNES
apud MAURICIO, 2008).

Para exercer o ludico na sala de aula,
o professor precisa se ater a necessidade do
brincar dos alunos, pois o aprender também
pode ser na relacao entre a crianca e a brin-
cadeira. Por este motivo a importancia do uso
ludico em sala de aula.

Em geral, o elemento que separa um
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jogo pedagégico de outro de carater apenas
[Udico é este: desenvolve-se 0 jogo pedagodgico
com a inten¢do de provocar aprendizagem sig-
nificativa, estimular a constru¢do de novo co-
nhecimento e principalmente despertar o de-
senvolvimento de uma habilidade operatoria,
ou seja, o desenvolvimento de uma aptiddo ou
capacidade cognitiva e apreciativa especifica
gue possibilita a compreensao e a intervenc¢ao
do individuo nos fendmenos sociais e culturais
e que o ajude a construir conexdes (NUNES
apud MAURICIO, 2008).

O professor tem que estar atento e co-
nhecer as historias para inserir as brincadeiras,
que ira apresentar para os alunos, pois des-
ta maneira, ele podera inteirar o lddico com
aprendizagem.

2.1 - Como a ludicidade pode auxiliar
na contacdo de historia

A aula tem que ser intercalada na rotina
escolar, como na escrita, na contag¢ao de histo-
rias e nas brincadeiras, possibilitando um am-
biente agradavel e saudavel no ensino apren-
dizagem escolar, desta maneira a crianca vai
se interessar mais em participar do cotidiano
escolar.

E muito importante que a aula seja agra-
davel e atraente para a intera¢do do aluno.

E sabido que a juncdo da contacdo de
histérias e brincadeiras sdo estimulos

para a aprendiza-
gem, desde que sejam objetivos pe-
dagdgicos para o desenvolvimento motor
e de raciocinio.

Para auxiliar o professor na escolha
dessas histérias e brincadeiras, algumas su-
gestdes praticas sdo necessarias como:

. O aluno precisa ser capaz de ab-
sorver totalmente a intencionalidade da brin-
cadeira em relagdo a historia;

. A historia precisa envolver emo-
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cionalmente o aluno;

. As brincadeiras precisam promo-
ver uma atmosfera de espontaneidade e criati-
vidade;

. A historia precisa estar em sinto-
nia com a brincadeira para serem dinamicos
por isso a necessidade de impor limite de tem-

PO

. possibilita a repeticao;

. o limite do espaco € muito impor-
tante, pois qualquer que seja o cenario funcio-
na como um mundo temporario e fantastico;

. a existéncia de regras determina
o comportamento das brincadeiras e isso au-
xilia o processo de integra¢do social das crian-
cas;

. o estimulo a imaginacao, a autoa-
firmagdo e a autonomia.

2.2 - Apresentacdo da ludicidade na
contacao de historia

A ludicidade pode ser inserida na con-
tacdo de histérias de varias maneiras, Atra-
vés dessas atividades os alunos aprendem
brincando utilizando algumas ferramentas de
acordo com a histéria:

. Pintura - uma atividade maravi-
lhosa, pois a crianca desenvolve a coordena-
¢do motora, criatividade e a imagina¢ao, mistu-
rando cores e fazendo arte. O professor deve
saber que essa atividade vai precisar de um es-
paco e liberdade para a crianca poder se sujar
e manchar a mesa, chdo. Entao, o local precisa
ser apropriado.

. Oficinas - uma atividade que a
crianca gosta muito, pois ela une a brincadeira
com a arte de criar objetos, com o auxilio do
adulto, a crianca trabalha a interacdo e fortale-
ce os vinculos afetivos com o proximo. As ofi-
cinas podem ser gastrondmicas ou de material



simples.

. Circuitos ludicos - € uma ativida-
de dinamica, onde inclui varias atividades em
um mesmo dia. Através do circuito ludico, a
crianca passara por varios desafios trabalhan-
do sua motricidade, cognitivo, desenvolvendo
flexibilidade, resisténcia, equilibrio.

. Gincanas - segue 0 mesmo ritmo
dos circuitos ludicos, as criangas se divertem
muito nas gincanas. Sao bem usadas nas fes-
tas juninas, pois € uma maneira divertida das
criangas participarem. As brincadeiras preci-
sam ser bem direcionadas e dinamicas para
que as criancas nao se percam. Mas pode ser
praticado entre familias, usando brincadeiras
antigas como pular saco, amarrar os cadargos
em dupla, etc.

. Brincadeiras - Criando historias
que introduzam as brincadeiras é uma 6tima
escolha para ensinar as criancas de manei-
ra mais divertida. Sao justamente as atitudes
mais simples que transmitem li¢des, como es-
perar a vez para jogar, respeitar as regras ou
saber lidar com a frustracdo de uma eventual
derrota.

. Fantoches - os fantoches sdo
muito importantes para contar histérias, a
imaginacao da crianca é estimulada e uma his-
toria bem contada encanta a qualquer crian-
ca até mesmo adulta se rendem as historias.
Ver os bonecos sendo manipulados funciona
como uma valvula de escape para o que cada
um pode estar sentindo naquele momento. O
professor pode pedir para que a crianga inte-
raja criando uma histéria e neste momento o
professor pode observar as particularidades
de cada crianca, pois é nesta hora que ela pode
extravasar alguma dificuldade que esteja pas-
sando individual. Com materiais reciclaveis se
podem construir um fantoche, ndo precisa de
muito glamour para confeccionar um.

. Massinha - a massinha é a prefe-
rida das criancas, principalmente na Educacdo
Infantil, ajudam muito no desenvolvimento

motor, intelectual, criatividade e criatividade.
A massinha consegue manter a crianca entre-
tida, ela também pode fazer como “slime”, é
muito divertido, mas o professor precisa estar
atento e disponivel para ajudar na atividade,
pois demanda uma aten¢ao no preparo e mui-
ta sujeira.

. Mimica - imitar é bem divertido,
qualquer faixa etaria gosta dessa atividade. Na
brincadeira de mimica, é necessario apurar os
gestos e ter o cuidado de transmitir uma in-
tencdo a quem deve adivinhar o que se esta
imitando. Essa atividade faz com que a crian-
ca preste atencdo aprimorando a expressao
corporal e ficando com a compreensdao mais
apurada. Essa atividade, além de prazerosa
e divertida para os pequenos, ajuda a acabar
com a timidez e amplia os horizontes da comu-
nicacdo interpessoal. Os gestos também sao
6timas maneiras de melhorar a coordenacdo
motora.

3. FORMAGCAO DO PROFESSOR CON-
TADOR DE HISTORIA

Para o professor, contar histéria utili-
zando a ludicidade deve se levar em conta a
faixa etaria da crianca, qual histéria a ser lida e
a finalidade, pois todo projeto de leitura deve
ser voltado para a educacdo.

Educar significa, portanto, propiciar
situacdes de cuidados, brincadeiras aprendi-
zagens orientadas de forma integrada e que
possam contribuir para o desenvolvimento
das capacidades infantis de relacdo interpes-
soal, [...] respeito e confianca, e o acesso, pelas
criangas, aos conhecimentos mais amplos da
realidade social e cultural. (BRASIL, 1998, Vol.
l, pag. 23).

Primeiramente quando gostamos de
algo nos sentimos bem, satisfeito e temos o
maior prazer de expressar esse sentimento
para com os outros. Para um contador de his-
téria nao muda muito, pois ele tem que gostar

ITEQ - PROJETOS E PROJECOES . . .333



do que faz, tem que sentir prazer.

A funcdo do professor é evidente que é
de suma importancia, pois o ele tem a respon-
sabilidade de orientar, seja teoricamente, me-
todoldgica ou técnica, pode-se considerar que,
nesse sentido, ele é um agente transformador,
tendo em vista que contribui para a transfor-
macdo dos seus alunos. Para Ruiz (2003, s/p),
o profissional da educacao precisa ter uma po-
sicdo muito clara, isto €, primar pela mudanca.
A autora relata que os papéis dos profissionais
de educag¢do necessitam ser repensado.

O professor precisa de uma prepara-
cdo académica atenta a essas discussdes. E
importante, participar de grupos de estudos,
envolverem-se em pesquisas, para se apro-
priar da ludicidade na hora de contar histéria
de maneira a incentivar seus alunos a busca-
rem sempre a conhecer mais.

E preciso que o professor chegue a sala
de aula com alguma de experiéncias e conheci-
mentos dos alunos e oferecer atividades signi-
ficativas, favorecendo-as compreensao do que
esta sendo feito por intermédio do estabeleci-
mento de relagdes entre escola e o meio social.

As atividades de jogos e brincadeiras es-
colhidas pelos professores para a histéria a ser
contada, além de oportunizarem diversao e
aprendizado como proépria fun¢do pedagogica,
devem considerar, também, o desenvolvimen-
to das pessoas envolvidas. Segundo Almeida, o
papel do professor é:

Conduzir a crianca a busca, ao domi-
nio de um conhecimento mais abstrato mis-
turando habilmente uma parcela de trabalho
(esforco) com uma boa dose de brincadeira
transformaria o trabalho, o aprendizado, num
jogo bem-sucedido, momento este em que a
crianca pode mergulhar plenamente sem se
dar conta disso. (ALMEIDA, 2003, p.60).

O jogo, atividades ludicas, brincadeiras,
se usados adequadamente, contribuem signifi-
cativamente na constru¢do e compreensdo do
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conhecimento, é uma atividade essencial no
desenvolvimento e na aprendizagem da crian-
¢a, é importante que o professor saiba lhe dar
com a situacdo e promover um trabalho de
qualidade nesse aspecto.

E importante & crianca brincar, pois ela
ira se desenvolver permeada por rela¢des co-
tidianas e, desta maneira seu desenvolvimento
criativo vai construindo sua identidade, a ima-
gem de si e do mundo que a cerca.

E imprescindivel que o professor en-
tenda que a crianca brinca espontaneamen-
te e independentemente de seu ambiente e
contexto. Por isso, quanto maior o nimero de
histérias e brincadeiras infantis inseridas nas
atividades pedagdgicas, maior sera o desen-
volvimento da crianca. E preciso entender que
a crianca tem seu tempo de desenvolvimento
e precisa ser respeitado para que os objetivos
sejam alcancados.

CONSIDERACOES FINAIS

Contacdo de historias utilizando jogos,
recreagdes sdao ferramentas eficientes para
que a crian¢a entenda melhor os conceitos e
disciplinas de uma maneira lddica e uma boa
aprendizagem para um raciocinio légico, desta
maneira aprenderdo a trabalhar em equipe de
maneira estruturada, essa crianga se tornara
um cidadao sem pressdo para competir, sua
capacidade de se expressar sera melhor, pois
conseguira trabalhar coletivamente.

Com o auxilio dos jogos e brincadei-
ra recreativa, a histéria serd mais atraente e
a crianca tera capacidade ndo s6 de resolver
problemas, mas de resolver as adversidades
gue possa enfrentar. Através desses recursos
como jogos e brincadeiras, a crianca vai dar
vasdo a fantasia, ao imaginario, desde modo
o desenvolvimento emocional e logico estara
sempre presente nas atividades ludicas.



