€ oportunizar a crianga novas possibilidades
de crescer e desenvolver suas capacidades
e habilidades. E respeitar as diferencas e
garantir a todos as mesmas oportunidades.
E considerar a diversidade como um ele-
mento enriquecedor da aprendizagem e do
desenvolvimento pessoal.

REFERENCIAS

https://bruc.com.br https://jus.cim.br
https://meuartigo.brasilescola.uol.com.br

https://educagaopublica.cecierj.edu.
br https://educacéaointegral.org.br

https://institutoneurosaber.com.br
https://G1.globo.com

https://receitas.band.uol.com.br/
melhor-da-tarde/receita/torta-banoffee-band-
-receitas-18462

http://pepsic.bvsalud.org/
scielo.php?script=sci_arttext&pid
=81519-03072016000100006

https://institutoneurosaber.com.br/
como-o-educador-pode-gerar-empatia-com-
-0-aluno-com-autismo/

EDUCACAO INFANTIL
EM JOGOS E BRINCADEIRAS
PARA O PROCESSO DE ENSINO
APRENDIZAGEM

JAKCILENE XIMENES VIANA

RESUMO

Cada vez mais a ludicidade tem se
mostrado muito eficaz na aprendizagem e
na educacgao infantil e se tornou um instru-
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mento que fomentou a aprendizagem de
qualidade, promovendo o desenvolvimento
de varias habilidades. O presente trabalho
académico tem como tematica o ludico na
Educacao Infantil e mostra que é possivel o
professor usar a ludicidade como ferramenta
pedagogica, ja que as criangas preferencial-
mente gostam de brincar e jogar, basta utili-
zar os meios adequados para a faixa etaria
de forma espontanea e brincante. As ativi-
dades ludicas funcionam como um elemento
motivador e facilitador do ensino e aprendi-
zagem para as criangas, contribuindo para

o desenvolvimento motor, psicolégico, inte-
lectual, afetivo e social. Por essa razdo tem
como objetivo geral apresentar a crianga
que através dos jogos e brincadeiras, pos-
sam desenvolver conhecimento, habilidades
e independéncia com mais eficiéncias.

Palavras-chave: Ludicidade; Jogos;
Educacao; Alfabetizagao;

INTRODUGAO

Como profissional que atua na Edu-
cacao Infantil, a qual esta contida na LDB,
Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Na-
cional, como a modalidade que configura
como a primeira etapa da Educagéao Basica,
a qual deve ser considerada de suma impor-
tancia e, justamente por isso esta em per-
feita consonancia com o estudo deste tema,
acredito que esteja nela a possibilidade em
detectar varios problemas que possam facili-
tar a insergcao da crianga que realmente pos-
sua alguma dificuldade e torne mais branda
a sua atuacao no Ensino Fundamental.

O ludico acompanha as criangas em
toda a fase de desenvolvimento, seja ela
desde sua gestacdo onde maes expressam
seu carinho mesmo com o bebé dentro de



seu ventre, onde chegam a cantar musicas
de ninar, no acalanto de seus bracgos pra
dormir, e até em brincadeiras elaboradas em
familia e em grupo de amigos. A fase de al-
fabetizagcdo em alunos é muito devagar, pois
0 mesmo ao chegar na sala se depara com
situagdes talvez nunca vivenciadas em seus
lares, pela falta de dialogo e a falta de infor-
macgodes vindas de revistas, jornais e meios
de comunicagéo, ja na escola tudo isso e
colocado em pratica as vezes de forma um
pouco assustadora para as criangas (NO-
GUEIRA, 2007).

Este artigo tem como objetivo mos-
trar a importancia da inclusao dos jogos
no desenvolvimento das criangas. Atraves
dos jogos, musicas e brincadeiras podemos
atrair a atencgao, e dessa forma oferecer um
novo método de aprendizagem diversificado
e atraente. Dessa forma o educador com um
trabalho pedagdgico variado consegue de-
senvolver o cognitivo das criangas utilizan-
dose de diversas possibilidades educativas
afim de conseguir no final a avaliagéo do
seu trabalho desenvolvido.

O termo ludico tem aparecido fre-
quentemente nas discussdes sobre a nova
perspectiva educacional voltada as séries
iniciais do ensino fundamental. Tanto os
professores quanto os tedricos da educacéao
vem tentando esclarecer a importancia do
brincar nos anos iniciais de qualquer crian-
ca. Para Nogueira (2007,p.9):

Através de atividades ludicas o edu-
cando forma conceitos, seleciona ideias,
estabelece légicas, integra percepgoes, faz
estimativa, vai socializando-se, promovendo
situagdes que o leva a estabelecer relacbes
sociais com o grupo ao qual esta inserido,
estimulando seu raciocinio no desenvolvi-
mento de atitudes que exigem reflexdes e

enquanto funcao educativa proporciona a
aprendizagem, seu saber, sua compreensao
de mundo e seu conhecimento (NOGUEIRA,
2007, p.9).

Na atualidade, observamos que uma
diversidade de atividades ludicas permeia a
vida de nossas criangas, em casa e na es-
cola. As criangas de hoje possuem acesso
aos mais variados tipos de brincadeiras e
jogos, que vai desde os tradicionais até os
mais sofisticados e tecnoldgicos.

Pesquisas realizadas por Kishimoto
(2003), evidenciam que ao assumir a fungéo
ludica e educativa o professor deve ter como
visdo:

Funcéo Ludica: o brinquedo propicia
diversao, prazer e até desprazer, quando
escolhido voluntariamente;

Funcéo educativa: o brinquedo ensi-
na qualquer coisa que complete o individuo
em seu saber, seus conhecimentos e sua
apreensao do mundo.

A trajetéria da formacao do professor
para trabalhar com o ludico em todas as
areas, qual a necessidade encontrada para
desenvolver uma aprendizagem, se depa-
rando com tantas dificuldades encontradas
e até mesmo com a situagao de alunos que
carregam consigo a desmotivagao pelo
aprender, o educador deve perceber que
seu trabalho é baseado na concepcéao de
educagao e que une a agao, educacgao e as-
sisténcia, trabalhando desta forma o educar
(NOGUEIRA, 2007).

Ao propor jogos e atividades diferen-
ciadas ao aluno ele tenta executar a ativida-
de proposta como uma forma de desafio e o
aprender é consequéncia. As criangas sao
altamente estimuladas por competigdes e
desafios. O que as leva a mobilizar conhe-
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cimentos prévios e levantar hipoteses para
conseguir finalizar um jogo por exemplo.
Segundo Vygotsky (apud ROLIM,GUERRA
e TASSIGNY, 2008,p.177 ):

O brincar relaciona-se ainda com a
aprendizagem. Brincar € aprender; na brin-
cadeira, reside a base daquilo que, mais tar-
de, permitira a crianga aprendizagens mais
elaboradas. O ludico tornase, assim, uma
proposta educacional para o enfrentamento
das dificuldades no processo ensinoapren-
dizagem (VYGOTSKY apud ROLIM; GUER-
RA; TASSIGNY, 2008, p.177 ).

E a aprendizagem, o objetivo de toda
e qualquer escola, seja em qualquer moda-
lidade em qualquer nivel, e alunos de qual-
quer faixa etaria. Muitos estudos tém sido
realizados com o intuito de entender como a
aprendizagem ocorre. Objetivando respos-
tas que auxiliem profissionais a compreen-
derem o porqué uns alunos aprendem com
tanta facilidade enquanto outros tém dificul-
dades no mesmo processo. Entender e agir
de forma positiva sobre estas dificuldades é
conduzir o aluno a ultrapassar os seus limi-
tes, que muitas vezes é imposto por déficit
cognitivo, fisico ou até mesmo afetivo.

JOGOS NA EDUCAGCAO E AEVO-
LUCAO POR MEIO DE BRINCADEIRAS

O aprender € um processo multiface-
tado e complexo, apenas de entrada e sai-
da da informacéao, torna-se dificil encontrar
uma definicdo de aprendizagem que abranja
tudo que esta envolvido nesta construgao.

A memoria nos possibilita recordar acon-
tecimentos passados, aprendizados e nos
faz produzir sinapses que se conectam com
diversos contextos, nos auxiliando na assi-
milagao de novos aprendizados.

358 . -. . ITEQ - PROJETOS E PROJECOES

Segundo Carrera (2009, pg.45), res-
salta como se processa a aprendizagem
humana: “O aprendizado integra o cerebral,
0 psiquico, o cognitivo e o social.”, ou seja,
um processo neuropsicocognitivo que se
processa num contexto histérico especifico,
numa construcao cultural de forma muito
pessoal de vivéncias sociais onde elas se
desenvolvem.

Ela esta organizada dentro de uma
complexa organizagao que abrange a parte
cognitiva, psiquica e neuroldgica, pode ser
classificada de acordo com o conteudo ar-
mazenado e tempo de duragéo:

Segundo o autor (2009), a memodria
declarativa é formada por distintos modulos,
que se relacionam com um sistema especi-
fico:

Quanto ao tempo, os tipos de memoé-
ria sdo muito importantes para o educador,
pois as aprendizagens escolares dependem
da formagao de novas memarias de lon-
ga duragao. Muitas vezes, no entanto, os
conteudos ficam no nivel da curta duragao
e desaparecem rapidamente. O desafio da
pedagogia é formular metodologias de ensi-
no que transformem esta primeira agao da
memoria (curta duracdo) em memoarias de
longa duragao (LIMA, 2007, p. 29).

Carrera (2009, p. 69) define os tipos
de memodrias como: memoria imediata e me-
moria de trabalho:

Memoria de longo prazo: seu arma-
zenamento € ilimitado, pois depende das
informacdes recebidas pelo individuo que se
processam no decorrer de sua existéncia,
funciona de forma dindmica e interativa, ca-
talogando as informacgdes em diferentes ni-
veis, que se organizam de acordo com cada
nova informacao recebida. Essas informa-



¢des nos permitem recuperar com facilidade
o que fora armazenado anteriormente (CAR-
RERA (2009, p.72).

Memoria declarativa: € a memoria
para toda a informacgao objetiva como datas,
nomes, numeros, etc. esta memoria se sub-
divide em: Memdria semantica: refere- -se
a memoria geral, os fatos relacionados com
0 mundo, as regras da logica, etc. Memoé-
ria episodica: € a memdoria para 0s NnOSSOS
detalhes biograficos. Memoria processual:
€ a memoria para habilidades e habitos.
Memoria processual: € a memoéria para ha-
bilidades e habitos (CARRERA, 2009 apud,
DESIMONE, 1992; SQUIRE, 1993, p.72).

O aprender significa criar memorias
de longa duracao, quanto mais o professor
combinar estratégias e estimulos, maiores
sao as chances de se tornarem memoarias
de longo prazo (CARRERA, 2009, p.72).

O axdnio é um prolongamento atra-
vés do qual viajam os impulsos enviados
para os nucleos das células nervosas, esta
parcialmente recoberto por uma bainha de
mielina, substancia gordurosa que amolece
e acelera o transporte das mensagens de
uma célula a outra (SALAS, 2007, p. 23).

O processo de transmissao das infor-
magdes ao cérebro, chamamos de sinapses
que ocorre na conexao de uma célula a
outra, por onde viajam as mensagens atra-
vés de substancias quimicas chamadas de
neurdnios, ou seja, a célula nervosa recebe
a informagao de uma a outra célula nervosa
ou de 6rgéaos do sentido e projetam a infor-
macao para outros neurénios (CARRERA,
2009, p. 41).

As sinapses ocorrem entre o axénio
de uma célula com outras partes do corpo
que interagem com o ambiente, exemplo:

os poros da pele que se fecham por causa
da sensacgao de frio. Outras também podem
ocorrer entre axonio e axdnio, entre dendrito
e dendrito, e, em outros casos, entre axonio
e corpo da célula (CARRERA, 2009, p. 41).

O neurotransmissor € composto por
uma substancia quimica que carrega men-
sagens por diferentes células, sendo neces-
sario nao somente nas fungdes do corpo do
cérebro, pois a falta ou excesso deles po-
dem causar problemas de comportamento
(CARRERA, 2009, p. 39).

O processamento cerebral é realiza-
do através dos neurdnios e das sinapses, a
partir do momento que temos contato com
respostas externas as conexdes cerebrais
comegam acontecer, de maneira dinédmica
viajando pelos neurdnios ha mais de 360
km/h. (PICCINI, 2014).

PROFESSOR E SUA VISIBILIDADE
EDUCACIONAL

Ha casos em que o desprazer € o ele-
mento que caracteriza e nem sempre 0 jogo
possui essa caracteristica porque, em certos
casos, ha esforgo e desprezar na busca do
objetivo da brincadeira.

E, como salienta Seber (1995):

A crianga se empenha durante o brin-
car da mesma maneira que se esfor¢a para
aprender a andar, a falar, a se desinibir, a
comer. Esse esforgo é tao intenso que, as
vezes, ela fica concentrada na atividade e
em escuta quando alguém a chama. Essa
mobilizagcao presente nas condutas, ludicas,
por si sO, deveria servir- -nos como indica-
tivo a respeito da importancia que elas tém
para as proprias criangas (SEBER, 1995,
p.53).
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A crianga consegue nomea-lo sozi-
nha aspecto diario da sua vida. Quando a
crianga vive isoladamente, as brincadeiras
podem estimula-las ao convivio do grupo,
por isso é extremamente importante que as
escolas e os professores saibam da impor-
tancia do ludico para o desenvolvimento da
crianga:

Ha também instituicbes que defen-
dem as brincadeiras, achando que as crian-
¢as aprendem muito no decorrer dessas
atividades. No entanto os professores sao
orientados no sentido de estabelecer os te-
mas das brincadeiras, os papéis que os in-
tegrantes dos grupos devem assumir como
brincar, o que dizer e assim por diante (SE-
BER, 1995, p.52).

Entao para o professor de educagao
infantil e muito importante incluir para a
crianga com menos de trés anos, o brinque-
do, pois ela n&o separa a situagao imagi-
naria da real. O professor deve valorizar as
acdes de cooperacgao e solidariedade, para
que as brincadeiras ndo se tornem apenas
competitivos, assim a crianga desenvolvera
sua autoconfianga respeitando suas limita-
cOes e possibilidades (SEBER, 1995).

A situacéao ideal do ensino-aprendiza-
gem € aquela em que as atividades séao de
tal maneira agradavel e desafiadora que a
crianga a considere um brincar e n&o obri-
gagao como se vé na aprendizagem formal.
Dessa forma o brinquedo tem importancia
no desenvolvimento, pois cria A crianga ex-
perimenta, assim, situacdes de faz-de-conta
ao jogo regrado pela logica (VYGOTSKY,
1984) e na maioria das situacdes, o prazer
como distintivo do jogo.

Utilizando muitas vezes os jogos e
brincadeiras, os professores poderao esti-
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mular as criangas para uma aprendizagem
muito mais facil. O brincar € uma atividade
normal do ser humano. Ao brincar a crianga
fica tdo envolvida com que esta fazendo que
coloca na agéo seu sentimento e emogao.

Ha também uma duvida que paira
em torno do jogo. E o fato de condutas se-
melhantes apresentarem jogo e n&o jogo e
com essa conduta nem sempre o professor
identificar um jogo, uma vez que se pode
manifestar um comportamento que, externa-
mente, tem a semelhanga de jogo sem que
esteja presente a motivagao para o ludico.

O professor tem que partir da reali-
dade dos alunos, ver suas necessidades,
buscar alternativas de interagédo. Ocorre
que, na fase de mudancga, esta tomada de
consciéncia € importante, até que venha a
se incorporar com um novo habito (VAS-
CONCELLOS,1995, p.74).

novas relagdes entre situagdes no

pensamento e situagdes reais criando as-
sim uma zona de desenvolvimento proximal
que nao € outra coisa senao o nivel atual
de desenvolvimento potencial, determinado
através da resolugao de um problema sobre
a orientagdo de um adulto ou com a cola-
boracao de um colega mais capaz (SEBER,
1995).

Segundo Seber (1995), o professor
se faz mediador do processo de ensino e
aprendizagem usando especificidades nos
jogos e brincadeiras, tendo em mente tam-
bém algumas perguntas, como:

. Quem séo seus alunos?
. Quais sao suas caracteristicas?
. O que o professor quer neles

desenvolver?

. Quais sao as condi¢des para



desenvolver esse trabalho?

. Quais sao: o tempo, o0 espacgo e
os materiais destinados a ele?

. Como seréo avaliados o desen-
volvimento do trabalho e os objetivos alcan-
cados?

Que tipo de participagao pode es-
perar dos alunos na educacéo infantil na
criacao de variagdes dos jogos em geral?
(SEBER, 1995).

De acordo com os autores Benjamin
(1984), Kishimoto (1994, 1997, 2002), Brou-
gere (1998), para que seja contemplada essa
nova aprendizagem se faz necessario o pro-
fessor observar:

1-Periodos razoavelmente longos en-
tre atividades dirigidas para que as criangas
se sintam a vontade para brincar;

2-Materiais variados de facil acesso
para as criangas, facilitando o aparecimento
das brincadeiras, levando em conta a idade
das criangas e coordenado pelo adulto res-
ponsavel pelo grupo, quanto menor a crian-
¢a a variedade deve ser menor para que
possam explorar ao 18 maximo e iniciar um
processo de representacao;

3-Sala onde as criangas passam a
maior parte do seu tempo deve ter uma
configuragao visual e espacial que facilite o
desenvolvimento da imaginagao, para cons-
trucdes de brincar;

4-Periodo em que a crianga € o pro-
fessor possam conversar sobre as brinca-
deiras que vivenciaram as questdes que
utilizaram, personagens que assumiram:

5-Que a brincadeira seja incorporada
no curriculo como um todo e as questdes
colocadas no seu desenrolar possam fazer
parte de pesquisas desenvolvidas em ativi-

dades dirigidas pelas criancgas;

6-Professor mediador como elemento
integrante das brincadeiras, ora como obser-
vador e organizador, ora como personagem,
ora como elo e ligagao entre a crianga e os
objetos, acolhendo suas brincadeiras e aten-
to as suas questdes, auxiliando nas reais
necessidades e buscas em compreender e
agir sobre o mundo em que vivem.

O aprendizado nao é desenvolvimen-
to; entretanto, o aprendizado adequadamen-
te organizado resulta em desenvolvimento
mental e pde em movimento varios pro-
cessos de desenvolvimento que, de outra
forma, seriam impossiveis de acontecer
(VYGOTSKY, 2002, p.118).

JOGOS E BRINCADEIRAS PARA
CRIANCAS

O jogo simbdlico tem como fungéo
assimilar a realidade, seja atraveés da resolu-
cao de conflitos, de compreensao de neces-
sidades nao satisfeitas, ou da simples inver-
sdo de papéis. Na teoria de Piaget (1969),
0 jogo de regras é uma conduta ludica que
supdem relagdes sociais ou interindividuais,
pois a regra é uma ordenagao, uma regula-
ridade imposta pelo grupo, sendo que sua
violacao é considerada uma falta. Portanto,
essa forma de jogo prevé a existéncia de
parceiros e de “ certas obrigagdes” comuns
( as regras), o que Ihe confere um carater
eminentemente social. O jogo na crianga,
inicialmente egocéntrica e espontanea, vai
se tornando cada vez mais uma atividade
social, na qual as relagdes individuais sao
fundamentais.

Para Piaget (1969), o jogo simbdlico
€ simultaneamente um modo de assimilacéo
do real e um meio de auto expressao, pois
a medida que a crianga brinca de casinha,
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representando papéis de mamae, papai e
filho, ou brinca de escola, reproduzindo os
papeis de professor e aluno, “ela esta, ao
mesmo tempo, criando novas situagdes e
também imitando situagdes reais por ela vi-
venciadas’ (PIAGET, 1969, p.29).

A funcao deste tipo de atividade lu-
dica, segundo Piaget (1969, p.29) consiste
em satisfazer o eu por meio de uma trans-
formagao do real em fungao dos desejos:
a crianca que brinca de boneca refaz sua
prépria vida, corrigindo-a a sua maneira, e
revive todos os prazeres e conflitos, resol-
vendo-0s, ou seja, completando a realidade
através da ficgao.

Os primeiros sdo chamados de jogo
imaginativo como, por exemplo, as fabulas;
essa modalidade estimula o desenvolvimen-
to cognitivo e afetivo-social da crianga, pois
elas vivenciam o comportamento do adulto.
Quanto o segundo pode-se citar o jogo de
domind; neste a imaginagao esta limitada,
pois sdo as normas que norteiam o jogo,
exigindo atengao para o seu desenvolvimen-
to (RIBEIRO;SOUZA, 2011, p.15).

Segundo Vygotsky (1994), a aprendi-
zagem precede o desenvolvimento infantil.
Nesse sentido, precisa compreender que a
crianca sempre esta aprendendo e antes de
desenvolver suas habilidades e capacida-
des, ela passa pelo processo de construgao
do conhecimento, na qual ela ira proces-
sualmente desenvolver o que foi aprendido.
Friedmann (1996) relata sobre o pensamen-
to de Vygotsky:

O correto conhecimento da realidade
nao € possivel se certo elemento de imagi-
nacgao, sem o distanciamento da realidade,
das impressoes individuais imediatas, con-
cretas, que representam esta realidade nas
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acdes elementares da nossa consciéncia
(VYGOTSKY, 1996, p. 127).

E importante ressaltar que o conhe-
cimento da realidade da infantil nao é de
imediato advindo da experiéncia, € um es-
tagio complexo e gradativo, pois a imagens
edificadas pela imaginacao que se articulam
uma a outra, por sua vez, uma depende da
outra para possibilitar a crianga a compreen-
der sua propria realidade e assim, firmar
uma ideia construida e transcrever ao seu
dia a dia.

Vygotsky (1997) afirma que para a
crianga com menos de 3 anos, o brinque-
do é coisa muito séria, pois ela nao separa
a situacao imaginaria da real. Ja na idade
escolar, o brincar torna-se uma forma de
atividade mais limitada que preenche um
papel especifico em seu desenvolvimento,
tendo um significado diferente do que tem
para uma crianga em idade pré - escolar
(VYGOTSKY, 1997. p. 62).

Para Piaget (1978), ludicidade é
manifestacdo do desenvolvimento da inteli-
géncia que esta ligada aos estagios do de-
senvolvimento cognitivos. Cada etapa esta
relacionada a um tipo de atividade Iudica
que se sucede da mesma maneira para to-
dos os individuos. Em estudo anterior Piaget
afirmou que:

a fase de zero a dois (0 a 2) anos,
a crianga conquista o mundo por meio da
percepcao e dos movimentos, o recém-
-nascido reduz-se ao exercicio dos reflexos.
O seu desenvolvimento é acelerado dando
suporte para as suas novas 18 habilidades
motoras como, por exemplo: pegar, andar,
olhar, apontar entre outros. “Ao decorrer
deste estagio, os reflexos podem ser pro-
gressivamente substituidos pelos esquemas



e somados aos simbolos ludicos” (PIAGET,
1973, p.89).

De acordo com Piaget (1973) “o pe-
riodo sensdério motor é relacionado ao de-
senvolvimento mental que é iniciado a partir
da capacidade de reflexo da crianga e vai
até quando a crianga inicia a sua propria
linguagem ou outros meios simbolicos para
representar o mundo pela primeira vez”. Ha
situagdes em que ela revive uma cena e
imita com gesto como levantando os bragos,
pondo as maos em posi¢cao de reza ou mes-
mo balang¢ando a cabeca quando nao quer
algo oferecido por um adulto.

No plano da consciéncia corporal,
a crianga comega a reconhecer, ou seja, a
conhecer a imagem do seu proprio corpo.
O que ocorre geralmente com a crianga por
meio das interagdes sociais e das brinca-
deiras que geralmente ocorrem diante do
espelho. Nessa fase a crianga aprende a
reconhecer suas proprias caracteristicas fi-
sicas, o que é fundamental para construgcao
da identidade da crianga. (PIAGET, 1973, p.
78).

Piaget (1978) trata os jogos infantis
como meio pelo qual as criangas comegam
a interagir consigo mesmas e com o0 mundo
externo, e chega a afirmar que “tudo ¢é jogo
durante os primeiros meses de existéncia,
a parte algumas exceg¢des, apenas, como a
nutricdo ou certas emogdes como medo e
a colera (PIAGET, 1978, p.119)”". Do nasci-
mento até cerca de dois anos, as criangas
estdo na fase sensoério motora, de acordo
com Piaget:

0 que prevalece sao os jogos de
exercicio que se constituem como exerci-
cios adaptativos, onde a crianga explora o
mundo para conhecé-lo e para desenvolver

seu proprio corpo e depois de ter aprendido
ela comeca a fazé-los por puro prazer. Esse
periodo se caracteriza pelo desenvolvimento
pelas acgoes, nele existe uma inteligéncia
pratica e um esforco de compreensao das
situacdes através das percepgdes e do mo-
vimento. Quando ela refaz por prazer tem
inicio as primeiras manifesta¢des ludicas, de
forma que ele chega a dizer que “por outras
palavras, um esquema jamais é por si mes-
mo ludico, ou ndo-ludico, e o seu carater de
jogo so provém do contexto ou do funciona-
mento atual (PIAGET, 1978, p.120).

Para brincar existe um acordo sobre
as regras ou uma construgéo de regras que
sao produzidas a medida que se desenvolve
a brincadeira e sendo desfeita quando nao é
bem aceita pelos participantes. Wallon des-
taca que:

O adulto batizou de brincadeira todos
os comportamentos de descoberta da crian-
ca. Os adultos brincam com as criangas e é
ele inicialmente o brinquedo, o espectador
ativo e depois o real parceiro. Ela aprende,
a compreender, dominar e depois produzir
uma situacao especifica distinta de outras
situagdes (WALLON, 2004.p.98).

Segundo Kishimoto (1994), o jogo,
vincula se ao sonho, a imaginacgao, ao pen-
samento e ao simbolo. E uma proposta para
a educacao de crianga (e educadores de
criangas) com base no jogo e nas lingua-
gens artisticas. A concepgao de Kishimoto
sobre o homem com ser simbolo, que se
constroi coletivamente e cuja capacidade de
pensar esta ligada a capacidade de sonhar,
imaginar e jogar com a realidade é funda-
mental para propor uma nova “pedagogia da
crianga.”

Kishimoto vé o jogar como género da
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“‘metafora” humana. Ou, talvez, aquilo que
nos torna realmente humanos. Para Kishi-
moto:

o uso do brinquedo/jogo educativo
com fins pedagogicos remete-nos para a
relevancia desse instrumento para situacdes
de ensino-aprendizagem e de desenvol-
vimento infantil. Se considerarmos que a
crianca pré-escolar aprende de modo intuiti-
vo adquire nogdes espontaneas, em proces-
sos interativos, envolvendo o ser humano
inteiro com cognigdes, afetivas, corpo e
interagdes sociais, o brinquedo desempenha
um papel de grande relevancia para desen-
volvé-la (KISHIMOTO, 1997. p.36).

Kishimoto (1993) afirma que os jogos
tém diversas origens e culturas que sao
transmitidas pelos diferentes jogos e formas
de jogar. Este tem fungao de construir e de-
senvolver uma convivéncia entre as criangas
estabelecendo regras, critérios e sentidos,
possibilitando assim, um convivio mais so-
cial e democracia, porque “enquanto mani-
festacdo espontanea da cultura popular, os
jogos tradicionais tém a funcao de perpetuar
a cultura infantil e desenvolver formas de
convivéncia social” (KISHIMOTO, 1993, p.
15).

Friedmann, autora de varios livros
relacionados com o universo da crianga e do
brincar, afirma:

Quando se afirma que este tem a ver
com as tradi¢gdes popular ndo se pode cair
na idéia de que este seja sobrevivéncia into-
cada, que somente foi criativo e dindmico no
lugar e no grupo onde originou: em qualquer
cultura, tudo € movimento. O ser humano
faz, refaz, inova, recupera, retomo o antigo e
a tradicdo inova novamente, incorporando o
velho no novo e transforma um como poder
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do outro (FRIEDMANN, 1996. p. 40).

Friedmann (1996, p. 56), afirma que
€ necessario dar atencao especial ao jogo,
pois as criangas tém o prazer de realizar ta-
refas através da ludicidade. E quando isto a
acontece vivéncia o mundo imaginario e as-
sim se afasta da sua vida habitual. O brincar
na escola é diferente do brincar em outro lu-
gar, a brincadeira na escola tem como fina-
lidade o aprendizado da crianga envolvendo
assim toda a equipe pedagdgica.Friedmann
contempla as trés formas de jogo de acordo
com a teoria de Piaget, tais formas sao ba-
seadas nas estruturas mentais, a primeira
forma é o:

Jogos de Exercicio Sensorimotor -
Caracterizam a etapa que vai do nascimento
até o aparecimento da linguagem, apesar de
aparecerem durante toda a infancia O jogo
surge primeiro, sob a forma de exercicios
simples cuja finalidade é o proprio prazer do
funcionamento. Esses exercicios caracteri-
zam-se pela repeticao de gestos e de mo-
vimentos simples e tém valor exploratorio.
Dentro desta categoria podemos destacar
0S seguintes jogos: sonoro, visual, tatil, ol-
fativo, gustativo, motor e de manipulagao
(PIAGET, 1995, p. 56).

Jogo Simbdlico - Entre os dois e os
seis anos a tendéncia ludica predominante
se manifesta sob a forma de jogo simbdlico.
Nesta categoria o jogo pode ser de ficgao
ou de imitagao, tanta no que diz respeito a
transformacgao de objetos quanto ao desem-
penho de papéis. A fungao do jogo simbdlico
consiste em assimilar a realidade. E através
do faz-de-conta que a crianga realiza so-
nhos e fantasias, revela conflitos interiores,
medos e angustias, aliviando tensdes e
frustragdes. O jogo simbdlico € também um
meio de auto-expressao: ao reproduzir os



diferentes papéis (de pai, mae, professor,
aluno etc.), a crianga imita situagdes da vida
real. Nele, aquele que brinca da novos sig-
nificados aos objetos, as pessoas, as agoes,
aos fatos etc., inspirando-se em semelhan-
¢as mais ou menos fiéis as representadas.
Dentro desta categoria destacam-se os jo-
gos de faz- -de-conta, de papéis e de repre-
sentacao (estas denominagdes variam de
um autor para outro), (FRIEDMANN, 1995,
p. 56).

O teatro, os contos, as fabulas sao
elementos para se trabalhar os jogos simbé-
licos, pois é nesta fase a crianga exterioriza
todos os seus sentimentos, elas imitam as
situagbes que sao vivenciadas no seu dia-
-a-dia. A imaginacgao é fundamental para
a realizagao destes jogos. Para a autora
Adriana Friedmann a terceira forma é o:

Jogos de Regras - Comegam a se
manifestar entre os quatro e sete anos e se
desenvolvem entre os sete e os doze anos.
Aos sete anos a crianga deixa 0 jogo ego-
céntrico, substituindo-o por uma atividade
mais socializada onde as regras tém uma
aplicacao efetiva e na qual as relagdes de
cooperacgao entre os jogadores sao funda-
mentais. No adulto, o jogo de regras sub-
siste e se desenvolve durante toda a vida
por ser a atividade ludica do ser socializado.
Ha dois casos de regras: - regras transmiti-
das - nos jogos que se tomam institucionais,
diferentes realidades sociais, se impdem
por pressao de sucessivas geragoes (jogo
de bolinha de gude, por exemplo); - regras
espontaneas - vém da socializagédo dos
jogos de exercicio simples ou dos jogos
simbdlicos. Sao jogos de regras de nature-
za contratual e momenténea. Os jogos de
regras sao combinagdes sensorio motoras
(corridas, jogos de bola) ou intelectuais (car-

tas, xadrez) com competicao dos individuos
e regulamentados por um codigo transmitido
de geracao a geragao, ou por acordos mo-
mentaneos (FRIEDMANN, 1995, p. 56).

CONSIDERAGOES FINAIS

Com o aumento do numero de crian-
¢as nas escolas, as estatisticas do fracasso
escolar tornaramse cada vez mais evi-
dentes. O que faz com que alguns alunos
aprendam e outros nao? Encontrar explica-
coes para o fato, bem como os meios para
sua superagao constituiu-se em motivacoes
para a realizagao da pesquisa, ora em de-
senvolvimento, concebida com os objetivos
de detectar as causas geradoras de dificul-
dades na area de leitura e de escrita em
alunos de 52 séries do Ensino Fundamental
e verificar a eficiéncia das atividades de re-
flexdo e de operagao sobre a lingua como
meios de superacao dessas dificuldades,
onde pretendemos provar que parte desse
fracasso esta diretamente relacionada a
questao socioecondmica, e a escola, como
direito de todo cidad&o deve desenvolver
mecanismos que possibilitem o sucesso do
aluno com dificuldades de aprendizagem.

Aprendizagem prazerosa € um pro-
cesso que ocorre enquanto a crianga brin-
ca, nao percebendo que esta aprendendo.
Desta forma elas se divertem e aprendem.
Assim aprendizagem e prazer aliados ao
ludico, transformam-se em aprendizagem
prazerosa. Tais aprendizagens acontecem
de forma natural, espontaneas, motivadas
pelas brincadeiras.

O alcance social e pratico deste tra-
balho esta na possibilidade de se evidenciar
que ao aluno de baixa renda, de certa forma
sofre uma espécie de exclusdo pedagogica,
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