JOGOS E BRINCADEIRAS
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RESUMO

Por meio de algumas referéncias bi-
bliograficas apresentamos a oportunidade
de conhecer melhor a unido entre a educa-
¢do e ludicidade e assim poder trazer gran-
des contribui¢des no que se refere a forma-
%ép da crianca na alfabetizacdo. Destaca o

rincar como recurso pedagogico, abordan-
do a brincadeira, o jogo e o brinquedo como
orgao facilitador da’aprendizagem, e do mes-
mo cria-se formas prazerosas, nas quais as
criangas interagem com o mundo e inventam
suas proéprias descobertas. O professor ao es-
colher um jogo deve visualizar analisar e res-
saltar o que almeja atmglr, ao utilizar o jogo,
como um instrumento de funcdo educativa.
Deixando evidente que o mais importante
do que delimitarmos qual a metodologia que
iremos usar, é oportunizar as crian¢gas uma
forma dinamica e prazerosa de aprendizado.

Palavras chaves: Alfabetizagdo; Crian-
¢a; Ludicidade.

INTRODUCAO

O presente estudo tem como objetivo
analisar de que forma a ludicidade esta in-
serida no processo de ensino-aprendizagem
em alunos da Educacdo Infantil.

O jogo pode ser visto como uma ati-
tude essencial que possibilita a conquista da
liberdade de expressdo, o transitar do coti-
diano permeado de regras e normas social-
mente construidas para o mundo lddico em
que elementos tais como imaginag¢do, dese-
jos e alegria sao totalmente permitidos.

_ Como justificativa acreditando na im-
portancia do ludico, a proposta da nova

LDB traz a tona uma concepg¢ao de
educacdo que vai além da simples instrucao.

Sendo assim, a atividade ludica como
um meio motivador vem ao encontro do que
sugere a nova LDB. Contudo, ndo se pode es-
quecer que, no processo de ensino aprendi-
zagem, a figura do professor torna-se de pri-
mordial importancia.

E de suma seriedade que se desen-
volva todo um trabalho com atividades dife-
renciadas na Educag¢do Basica, com o intuito
levar os alunos a conhecer seus limites para
entdo adquirirem confianca em si e sentirem-
-se aceitas, ouvidas e amadas. Ficando dessa
forma prontas para receberem novos senti-
mentos, costumes e papeéis sociais em sua
amplitude.

Como problema, e importante que se
desenvolva um trabalho visando a falta de re-
cursos que o aluno da escola publica sofre e
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se a escola ndo sanar essa falta os pais nao
conseguirdo oferecer uma educacao de qua-
lidade para seus filhos, os mesmos ndo tém
recursos.

A crianca precisa viver bem as fases
iniciais da vida, para construir seu conheci-
mento de forma segura e confiavel. No brin-
car muitas questdes sdo trabalhados, muitos
problemas sdao descobertos e muitos proble-
mas sdo resolvidos. A escola se propde a tra-
balhar a educagdo pedagdgica, e acredita-se
que os pais deverdo ensinar os principios,
mas sabe-se que os pais de hoje ndo tém
tempo para os filhos e muitas questdes ne-
nhuma das partes o realizam.

Piaget (In Macedo, 2000) em seus es-
tudos, coloca como indispensavel a atuagao
do professor na aquisicao do conhecimento,
uma vez que suas atitudes irdo interferir nas
Bosswe|s relacdes que o aluno venha a esta-

elecer com os conteudos e com o mundo.

Para ele o ludico é um atributo funda-
mental do ser humano; dessa forma o pro-
fessor, ao realizar o seu trabalho em sala de
aula, devera estabelecer relacdes entre o co-
nhecimento puro e o ato de brincar.

Considerando ser um grande desafio
o de educar, e especialmente o de educar
por meio do ludico, e que embora o brincar
sempre tenha feito parte do cotidiano infan-
til, nem sempre lhe foi dada a devida impor-
tancia. Mesmo sabendo que a presenca das
atividades ludicas vem desde os tempos pri-
mitivos, tém evidéncias disso e de brinque-
dos e brincadeiras infantis em varias cultu-
ras, criam-se muitas duvidas e dificuldades
em conviver com ludicidade dentro das insti-
tuicdes de ensino. Ao adentrar no ambiente
escolar o aluno esta cheio de expectativas e
ansiedades em desbravar um universo novo
cheio de mistério.

Entdo cabe ao educador atentar-se
as metodologias de ensino inovadoras, para
que o interesse das criang¢as ndo se perca no
vazio e se desestimule. Isso torna a ludicida-
de nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental,
de suma importancia dando a flexibilidade
com que pode ser desenvolvido o processo
educacional, tornando as aulas mais produ-
tivas.

Olhando sob o prisma de que, o pro-
cesso de construcdo é dinamico e interativo
entre aluno, professor, objetos de estudo e 0
meio. O professor ao utilizar o ludico estara
propiciando o prazer em aprender. Pensando
em todos esses desafios e ao mesmo tempo
tentando compreender melhor essa aprendi-
zagem, na alfabetizacdo veio a ideia do tema
que € “A contribuicao do Brincar com Recur-
so Pedagogico na sala de Alfabetizacdo”.

. Durante muito tempo, o brincar era
visto apenas como recreagdo. Somente apds
MUitos anos rompeu-se com esse pensamen-
to e que assim atribuiram um valor especial e
cognitivo ao brincar infantil.



Com o pensamento obsessivo de que
a alfabetizacdao se limita as quatro paredes
da sala de aula e 0 método adequado pde o
professor em conflito, frente a situagdo de
que o numero de criangas com acesso a alfa-
betizagdo aumentou e que trouxe como con-
sequéncia o fracasso escolar notavel.

Descobriu-se entdo, a pratica falida e
comecou o discurso da culpa: aluno subme-
tido carente, escola deficiente, maquina de
reproducdo das relacdes de poder.

~ Professores mal pagos, ma formacao,
profissionais incompetentes.

. INTERACOES PEDAGOGICAS: EDUCA-
CAO E LUDICIDADE

Subir e descer em arvores, pular ama-
relinha, fazer comidinha, ouvir histérias ou
até mesmo brincar com jogos no computa-
dor nao tem funcao na escola, certo? Errado.
Estudos realizados desde o séc. XIXinformam
que o brincar vai além da funcdo social e pro-
move o desenvolvimento do individuo de
forma integral, além de possibilitar a apren-
dizagem de conteudos no processo escolar.
Pensar sobre o ludico, trabalhar com jogos e
brincadeiras parece algo inovador e que traz
aos professores informacgdes novas a respei-
to do ensino.

~No entanto, o que a nos dias de hoje
€ o inicio de um resgate, de uma concepgao
ja existente sobre o'ludico e que, ha muito
tempo, ja é trabalhado com vistas a atingir
um objetivo especifico: a aprendizagem. Por
muitos anos a brincadeira foi vista como algo
de menor importancia, relegada a um segun-
do plano tanto entre pais quanto entre pro-
fessores.

O brincar passou a ser dissociado do
ato de ensinar e uma nova postura passou a
ser adotada nas escolas. Quantos ja nao ou-
viram frases como “existe a hora de brincar
e a hora de estudar!” Mas quem disse que
nao é possivel estudar brincando? Em frases
como esta esta embutida a idéia de que se a
crianga esta brincando, ndo esta aprendendo
e que estudar é coisa séria, mas brincar nao.
Os jogos e brinquedos passaram a ser vistos
como algo a ser utilizado apds os trabalhos

“sérios”.

“Quem ja acabou o dever pode brin-
car”. Frases desse tipo passaram a ser bas-
tante ouvidas nas escolas e fortaleceram ao
longo dos anos um conceito equivocado so-
bre as brincadeiras. Com isso, pais passaram

aver aludicidade na escola como algo menor,
como um mero momento de descontragao.

Na década de 90, documentos como
a Lei de Diretrizes e Bases (LDB 9394/96) e
os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs)
(2001) resgataram em seus textos a impor-

tancia de se trabalhar com o ludico em sala
de aula. Dessa forma inumeros profissionais
passaram a incluir em seus trabalhos o uso
de jogos e brincadeiras com vistas a atingir
uma aprendizagem que fosse realmente sig-
nificativa. Mas agora, questiona-se se ha em-
basamento tedrico nos trabalhos desses pro-
fessores ou se a forma de trabalho que tem
sido desenvolvida esta baseada na intuicdo,
naquilo que o professor acredita ser o mais
correto.

Na perspectiva interacionista, perce-
be-se a importancia das interacdes entre os
alunos seu meio social. Partindo desse pres-
suposto teorico o educador torna-se me-
diador no processo ensino-aprendizagem.
A pratica pedagogica devera propiciar aos
alunos situagdes problema que estimule seu
raciocinio l6gico, enfatizando procedimentos
lddicos. A fim de promover mudancas signifi-
cativas no contexto do aprendiz, bem como
o todo que o compde o ser humano. Como
enfatizacjean Piaget:

“Na vida social, como na vida indivi-
dual o pensamento procede da a¢do e uma
sociedade é essencialmente um sistema de
atividades. E da analise dessas interag¢des no
comportamento mesmo que procede entdo
a explicacdo das representagdes coletivas, ou
interacées modificando a consciéncia dos in-
dividuos”. (PIAGET, 1973, p. 33).

E pertinente, afirmarmos que a edu-
cacao do ser humano vai muito além da trans-
missao de conhecimentos. E sim, a busca de
apreensao dos mesmos numa perspectiva
relevante ao seu aprimoramento intelectual,
no qual a mesma dever ser dinamica e cons-
tante, sob a reflexdo de suas acBes, como 0s
afirma Almeida:

“A acdo de buscar e de apropriar-se
dos conhecimentos para transformar exige
dos alunos esforcos, participagao, indagacao,
criagao, reflexdo, socializagdo com prazer, re-
Ia%c”)es essas que constituem a esséncia psi-
co ég%ica da educacdo ludica”. (ALMEIDA, 1995

p. 2

A Importancia de o Ludico no Des-
pertar da Criatividade O ludico faz parte da
vida humana em suas atividades cotidianas e
caracteriza-se por sua capacidade de propor
satig,f%géo, funcionalidade e por sua esponta-
neidade.

. Sob este prisma, pode-se justificar a
importante intervencdo do trabalho ludico,
visando o desenvolvimento da criatividade,
vindo a promover no ser humano a satisfa-
cdo inerente ao trabalho Iudico, consideran-
do-o um meio natural que viabiliza a crianca
explorar o mundo. Fazendo um auto avalia-
¢do, que o levara a conhecer seus sentimen-
tos, suas ideias e seu modo de agir. Como diz
Kishimoto, “da atividade Iudica a crianca for-
ma conceitos, seleciona ideias e estabelece
relacdes logicas.” (1992, p. 16).

Jogos e Brincadeiras Na atualidade ao
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se pensar nas brincadeiras da crianga vale
ressaltar que, brincando com as fantasias
ela constroi uma %onte no tempo, ao viver
o presente, relembra fatos pretéritos e faz
uma projecdo para o futuro, sempre com-
plementando a realidade que o cerca. Nes-
te contexto, o educador pode utilizar-se dos
jogos e brincadeiras como processos ludicos
que irdo agucar ainda mais a vontade de seus
alunos em desbravar a sua infinita capacida-
de em aprender assim nos afirmam Rodulfo.
(KISHIMOTO, 1990, 9. 79).

Como pbde ser notado o jogo e a
brincadeira sdo de fundamental importancia
na infancia, possibilita a integracdo e socia-
lizagdo do grupo. Visto que, 0S mesmos exi-
gem a movimentacdo fisica, envolvimento
emocional e provoca o desafio mental.

Como ressalta Kishimoto (1996, p. 43):

 "[..Jos jogos colaboram para a emer-
géncia do papel comunicativo da linguagem,
a aprendizagem das convencdes sociais e a
aquisi¢do das habilidades sociais”. Uma brin-
cadeira ou jogo no qual participe um grupo
de pessoas'sempre ird demandar permutas,
partilhas, comparag¢des e negociacdes serao
envolvidos gestos, movimentos, canto, dang¢a
e o faz de conte.

Diante da complexidade dos jogos,
ndo se pode dizer de que os termos brinca-
deira e jogos sejam tdo distintos, embora nao
possuam o0 mesmo significado. A brincadeira
€ um estagio primitivo caracterizado pela li-
berdade de regras estruturadas, basicamen-
te surge e flui"acerca da espontaneidade e
para tal basta ter como subsidio uma bola,
UM espago para correr ou um risco no chao.
Ja 0 jogo em sua esséncia pode deter algu-
mas formas sérias, sendo executada dentro
da mais profunda seriedade.

Como nos diz Almeida (1995, p.57):

[...] que para perceber a diferenca en-
tre atividade ludica e ndo ludica basta anali-
sar os aspectos que evidenciam os diversos
tipos de jogos e as caracteristicas que se
seguem: a) Capacidade de absorg¢do: o jogo
tem como caracteristica principal absorver o
participante de maneirg Intensa e total, num
clima de entusiasmo. E nesse envolvimento
emocional que reside a verdadeira esséncia
do jogo. b) Espontaneidade: No jogo predo-
mina-se uma atmosfera espontanea, existin-
do regras a serem seguidas. Podera contar
com o participante de uma forma alternativa
de que dependera de sua disponibilidade e
criatividade. c¢) Limitacdo de Tempo: O jogo
inicia se num determinado momento e con-
tinua até que se chegue a certo fim, no qual
a movimentacdo caracteriza a dinamica do
jogo. d) Possibilidade de Repeticdo: O que
caracteriza é o aspecto temporal do jogo. e)
Limitacdo de Espaco: Havera um espaco defi-
nido no qual o jogo se realizara. O espago re-
servado ao jogo € como se fosse um mundo
temporario e fantastico, dedicado a pratica
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de uma atividade especial, dentro do mundo
habitual e rotineiro. f) Existéncia de Regras:
Cada jogo se processa de acordo com certas
regras, que sdao convencdes determinadas
daquilo que vale dentro do mundo tempora-
rio pde ele circunscrito.

Diante do exposto, ha de se conside-
rar que, o ludico tendo sua origem na palavra
latina “ludus” que significa “jogo”. O ludico as-
sim passa a ser reconhecido como ferramen-
ta importante ao reconhecimento desenvol-
vimento cognitivo do ser humano. Visto que,
se for reconhecido em sua esséncia ludica
para a finalidade essencialmente pedagogi-
ca.

Neste enfoque, o ludico pode auxiliar
na construcdo do processo ensinoaprendi-
zagem em todas as areas do conhecimento,
desde que seja trabalhada de acordo com a
faixa etaria dos alunos, para que se consiga
alcancar os objetivos propostos.

E eminente que é enriquecedor o tra-
balho de forma interdisciplinar, que quando
realizado por meio da ludicidade, envolvera
varios conhecimentos de uma sé vez. Como
vem sendo explicitado, os jogos pedagogicos
sdo notaveis recursos que o educador pode
utilizar no ensino da Lingua Portuguesa, con-
tribuindo para o enriquecimento e desen-
volvimento intelectual e social do educando,
levando-os a aprender trabalhar em equipe,
com criatividade, bom humor e imaginacao.

Na matematica, o jogo leva ao conhe-
cimento de regras e este jogar propicia arti-
culagdo entre a problematica proposta, ge-
rada pelo convivio social e a imaginacao, ao
desenvolvimento de novos conhecimentos
matematicos.

Fazendo com que a exploracdo e
transformacdo a crianca comece a estabele-
cer significados. Percebendo que o meio se
modificara com sua acao.

Ao passo que as disciplinas de Cién-
cias, Historia e Geografia, pode ser utilizada
jogos que explores a linguagem visual, oral
e escrita, que levardo os alunos a compreen-
sao de sua posi¢do no conjunto das relacbes
da sociedade com a natureza, em rela¢do
aos valores humanos, toda sua historicidade.
Como também os processos envolvidos na
construcao do tempo e espaco geografico.

Assim, como esta especificado no
PCN's de Historia e Geografia: “A Geografia
ao pretender o estudo de lugares, suas pai-
sagens e territorio, tem busca do um traba-
lho interdisciplinar, Iangando mado de outras
fontes de informac8es”. E possivel aprender
Geografia desde os primeiros ciclos do Ensi-
no Fundamental pela leitura de autores bra-
sileiros consagrados - Jorge Amado, Erico Ve-
rissimo, Guimardes Rosa, entre outros cujas
obras retratam as diferentes paisagens do
Brasil, em seus aspectos socials, culturais e



naturais. (PCN’S, 1997, p. 117).

O educador deve auxiliar seus alunos
na problematizacdo dos conteudos, de forma
a contribuir para que realmente haja a apre-
ensdo significativa dos mesmos. Desta forma
este estara instigando o educando a procurar
solucdo de um problema, seja de natureza
linguistica, cientifica ou ética. O importante e
que, de fato suscite a aprendizagem. Sendo o
jogo uma atividade livre, ludica que viabiliza
ao aluno vivenciar situa¢des significativas.

Piaget (1973, p. 56) classificou os jo-
gos, especificando-os sob os seguintes pro-
cedimentos: a) Observacdo e registro dos jo-
gos praticados em casa, na escola e na rua,
tentando relacionar o numero possivel de
jogos infantis. b?'Ana~I|se das classifica¢des ja
existentes e aplicacdo dessas classificacdes
conhecidas em relacdo aos jogos coletados.

. Piaget (2000, p. 63), ainda aborda trés

tgos de estrutura que caracterizam os jogos:
“O Exercicio, O Simbolo e A Regra”. 1- Jogo de
Exercicio = Jogos de exercicio, que contem-
pla a faixa etaria do nascimento até o apa-
recimento da linguagem, aparecem os jogos
sensorio- motor. Nesses jogos de exercicio a
Unica finalidade é o prazer. 2- Jogo Simboli-
co = Periodo caracteristico entre dois a sete
anos. A funcao desse tipo de atividade ludica,
que consiste em satisfazer o eu por meio de
uma transformacao do real em func¢ao dos
desejos; a cada crianga que brinca de’boneca
refaz sua prépria vida, corrigindo a sua ma-
neira, e revive todos os prazeres ou conflitos,
resolvendo-os, compensando 0s, ou seja,
completando a realidade da f|c?éo. 3- Jogos
de Regras = Combina¢des de elementos in-
telectuais, sensério-motor, de competigdo,
cooperagdo, as quais tém por tras regula-
mentos estabelecidos tanto por sua tradicdo,
das geragGes, como durante as situagoes
momentdaneas.

As atividades ludicas segundo Vygos-
tky (1984, p. 29), reforcam o potencial asso-
ciativo da crianca, em funcdo de proporcio-
nar a possibilidade de estabelecimento de
situacOes reais e imaginarias, ajudando a
crianca a viver processos reais, por meio de
adequacdo de sistemas estabelecidos em ati-
vidades simbodlicas.

No ambiente escolar ao se falar de Jo-
%os_ Pedagogicos é possivel defini-los como
asicamente modelos de situacBes reais.
Podendo ser um grande aliado do professor
nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, ao
lhe oportunizar a diversificacdo de jogos cda
recurso para o trabalho pedagdgico em suas
aulas, tornando-as mais criativas.

Contudo, ndo se esquecendo de clas-
sificar os conteudos, sugerindo que sejam
trabalhados num contexto de situac¢des pro-
blemas, viabilizando trabalhar conceitos,

principios e essencialmente as possiveis liga-
¢Bes que tais conceitos promoverdo. Para tal,
deve-se ter sempre em mente que, o0 pensa-
mento cresce das acdes efetuadas.

O professor dos Anos Iniciais do En-
sino Fundamental ao escolher um jogo deve
visualizar analisar e ressaltar o que almeja
atingir, vindo a utilizar o jogo, como um ins-
trumento de fun¢do educativa. Deixando evi-
dente que 0 mais importante do que delimi-
tarmos qual a metodologia que iremos usar,
é oportunizar as criancas uma forma dinami-
ca e prazerosa de aprendizado.

“As situagbes ludicas, competitivas
ou ndo, sdo contextos favoraveis de aprendi-
zagem, permitem o exercicio de uma ampla
gama de movimentos que solicitam a aten-

ao do aluno na tentativa de executa-los de
orma satisfatoria e adequada”. (PCNS ED. FI-
SICA 2001, p.36)

Enfim, a educacao por meio da ludi-
cidade, € uma proposta de trabalho que, se
bem ministrada e assimilada nos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental podera contribuir
efetivamente para a melhoria do processo
ensino-aprendizagem. Nesse processamen-
to aprimorar a aprendizagem dos alunos,
formando cidadaos aptos a exercer sua cida-
dania de forma plena e consciente, de seus
direitos e deveres.

Para Ferreiro (1997), “o problema da
alfabetizacdo foi sempre uma decisdo toma-
da somente pelos professores, sem conside-
rar, porem, as criangas”.

Tradicionalmente, as investigagdes so-
bre as questdes de alfabetizacdo giram em
torno de uma unica pergunta: “como ensi-
nar a ler e escrever”? N3do seria 0 momento
de a escola refletir sobre suas ac¢bes, pensar
um pouco no individual de cada crianca criar
mecanismo inovadores capazes de vir ao en-
contro das reais necessidades de cada crian-
¢a, transformando o ler e o escrever em algo
que a crianca goste de fazer, da ludicidade.

Por meio do brincar ela aproxima-se
mais do seu mediador e desenvolve suas
habilidades de forma prazerosa. As criancas
tém muita necessidade de brincar. E que e%as
elaboram novos significados no decorrer da
realidade vivida no dia-a-dia e assim conhe-
cem o mundo.

A maioria das criangas que chegam a
escola pela primeira vez, especialmente os
que entram direto na alfabetizacdo tém a
esperancga que ela ira continuar a brincar, s6
que isso na maioria das vezes ndo acontece,
ou seja, muitos professores ndo conseguem
entender que a crian¢a ao brincar aprende.

Esta concepcdo ainda ndo esta pre-
sente no cotidiano de muitos educadores e
assim ndo conseguem relacionar brincar e
ensinar. Brincar é fundamental para a crian-
ca controlar impulsos, manter o equilibrio,
além de ser importante para poder compre-
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ender, e se relacionar com o mundo, pois, as
atividades ludicas desenvolvem a capacidade
cognitiva.

As brincadeiras na alfabetizacdo repre-
sentam uma importante situacao de aprendi-
za%em que deve ser valorizada e incentivada
pelo educador. Ela pode ocorrer espontane-
amente, durante as atividades livres do re-
creio, por exemplo, bem como, oferecida in-
tencionalmente como objetivos especificos
de aprendizagem, os dois fatores importan-
tes na vida de uma crianca, que s6 podera
compreender aquele educador que foi capaz
de fazer estudos relacionados a tudo isso.

A crianga que brinca pode adentrar o
mundo do trabalho pela via da representacdo
e da experimentacdo, o espago da institui¢do
deve ser um espaco de vida e interagdo e as
matérias fornecidas para as criangas podem
ser uma das variaveis fundamentais que as
auxiliam a construir e apropriar-se do conhe-
cimento universal (WAJSKOP. 2001 p.27).

Portanto a LDB-9394-939, define a
educacdo a 1? etapa da educacao basica ga-
rantindo os direitos da crianéa pela constitui-

ao Federal de 1988. “Art. 29- A educacdo in-
antil primeira etapa da educacdo basica, tem
como finalidade o desenvolvimento integral
da crianga_até seus anos de idade em seus
aspectos fisicos, psicologicos, intelectual e
éoc(:jlal, completando da familia e da comuni-
ade”.

O artigo 29° - nos confirma a importan-
cia da primeira etapa da crianga que é educa-
cao infantil e que a escola € um espaco social
privilegiado de constru¢do do conhecimento.

~ N@o ha como crescer na dimensdo
cognitiva se ndo houver crescimento na rela-
Féo com os outros e consigo mesmo. Os va-
ores precisam ser abordados desde a Educa-
cao Infantil a fim de construir na relaﬁéo com
0 outro um modo agradavel de socializar ex-
periéncias, valores e atitudes essenciais, para
gromover uma aprendizagem com qualida-

e.

Apesar do brincar ser um comporta-
mento espontaneo da crianga, o proressor
deve criar situagbes, fornecer matérias que
estimulem a brincadeira, para que assim
possam expressar novas experiéncias.

. Mas € claro que se devem apresentar
a crianca os limites existentes e que também
se faz necessario. Muitos educadores acre-
ditam ser perca de tempo as brincadeiras
na sala educativa de cada crianga, ou coloca
muitas vezes como passatempo para o alu-
no e também para o professor. Partindo da
permissa de que o brincar ainda é desvalori-
zando nas escolas, muitas vezes é tido como
passatempo ou atividade espontaneista,
pouco é utilizado para que a crianga se ex-
presse, investe e jogue. Esse tipo de pratica
desconsidera que o brinquedo proporciona
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o desenvolvimento socioafetivo cognitivo e
psicomotor (FIDELIS, TEMPEL 2005 p.21).

~ Hoje, existem milhares de atividades
ludicas que ensinam muito mais do que o

“mais do que na e ele “aprende”. As
atividades ludicas sao fundamentais para
socializacdo da crianca especialmenteJJara
as da alfabetizacdo, é nesta fase que tudo se
aprende.

Aprender brincando, com toda certe-
za, fard o aluno aprender mais rapido e com
mais facilidade, mas é muito importante que
0 educador tenha objetivos para que pre-
tenda atingir com este brincar. O processo
de conhecimento das criangas inicia sempre
desde pequenas, com uma exploragao dos
objetivos, quando pratica acdes sobre os ob-
jetivos. (PIAGET, 1969 p.25) .

Podemos compreender que mesmo
uma crianc¢a brinca sozinha ela ja esta adqui-
rindo conhecimento se descobrindo neste
processo, imagina se estiver brincando em
§rupps e se neste grupo estiver alguém com

a crianca. A palavra ludica vem do latim e é
relativa que joga que brinca e que se diver-
te. Por sua vez, a funcdao educativa do jogo
oportuna a aprendizagem do individuo, seu
saber, seu conhecimento e sua compreensao
de mundo (FIDELIS TEMPEL, 2005 p.32).

Por meio do brincar, dos jogos, as
criangas desenvolvem o raciocinio ldgico,
ﬁode também estar desenvolvendo varias

abilidades, ao mesmo tempo em que tam-
bém pode interagir com o brinquedo como
se estivesse interagindo com algo existente
na realidade do adulto.

Ou seja, a crianca quando esta brin-
cando de mamae e filhinha esta reproduzindo
algo ja vivenciado na vida real dela. © mesmo
quando o menno brinca de caminhdo e diz
ser o motorista, talvez esteja representando
uma situacdo ou alguém proximo a ele.

Portanto, ao passo que a crianca brin-
ca esta desenvolvendo sua aprendizagem,
e sendo assim porque nao utilizar esse me-
canismo como o meio facilitador na sala de
alfabetizacdo? O professor de alfabetizagdo
podera utilizar varios momentos para assim
alfabetizar, de uma musica, por exemplo, ele
podera trabalhar a letra dela e com certeza
a crianca tera mais facilidade de aprender,
além de proporcionar momentos prazerosos
para a crianca, estara rompendo com a timi-
dez, contribuindo com o ensino do professor
e a aprendizagem do aluno na alfabetizacao.



O Brofessor de alfabetizacdo precisa
conhecer bem seus alunos, saber'como e de
gue forma eles brincam, do que mais gostam

e brincar, para ai poder usar suas metodo-
logias que facilitardo o conhecimento do alu-
no, bem como a forma de utiliza¢do de cada
metodo.

A A questdo metodologia ndo é a es-
séncia da educac¢do, apenas uma ferramen-
ta. Por isso é preciso ter ideias claras a res-
peito do que significa assumir um ou outro
comportgmento metodol6gico no processo
escolar. E fundamental saber tirar todas as
vantagens do método, bem como conhecer
g%)llmltagées de cada um (CANGLIARI 1998p.

Saber quando e como utilizar sua
metodologia para facilitar a aprendizagem é
papel fundamental para o educador, sobre-
tudo para o professor de alfabetizacdo, que
utiliza o método ludico.

Alfabetizacdo para muitos profissio-
nais da educagdo era “bicho de sete cabegas”
para os que estavam iniciando a profissao,
mas o pior para muitos € a alfabetizacdo e
da luticide, ai sim é algo desesperador para
muitos. Mas se tivermos um olhar voltado
para a crianga e conseguirmos entender que
€ instinto dacrianca ja nascer brincando, por-
que ndo aprender brincando? E porque ndo
na sala de alfabetiza¢do? Brincando a crianca
aprende com toda ariqueza do aprender fa-
zendo, sem ter medo de errar.

E também no brincar que as criangas
aprendem suas primeiras regras de discipli-
na e a necessidade de negociagao e sem falar
que o imaginario se torna real, como ja disse
anteriormente. Com isso a escola precisa tor-
nar-se um lugar também de brincar, mas um
brincar orientado.

~ E no mundo do brinquedo, em que
a crianca vive mergulhada, é que devemos
buscar "‘as ferramentas para trabalharmos
0S primeiros passos para o desenvolvimento
da crianca, bem como da alfabetizacdo, para
que passe a ser interessante e vivenciada por
todos. Para tanto € importante que saibamos
que o ludico vem tornando lugar em desta-
que na a¢do pedagogica, e cabe a nos edu-
cadores proporcionarmos e fazer a diferenca
para com nossos alunos.

Acreditamos que as pessoas que tém
um ideal, uma filosofia, um objetivo, consi-
gam seus intentos. Acreditamos também que
por vezes a tarefa é bastante dificil, porque
estamos acostumados a mesmice e mudar
gera comprometido. Mas quando pensamos
no resultado final é qZue néo§>odemos des-
truir (FIDELIS TEMPEL 2005 p. 3).

Sabemos o quanto é dificil trabalhar

com o ludico, mas sabemos que podemos
superar essa concepgdo nossa no momento
que fazemos e vemos a diferenca acontecer
em sala de aula, do resultado da aprendiza-
gem da crianca.

~ Ou seja, guando conseguimos nos
aliar o ludico as tecnicas pedagofglcas e con-
seg]uimos entender que o simbdlico vai dan-
dolugar ao real e que a crianga vai crescendo
e aprendendo a dominar os cédigos, enten-
demos a necessidade de mudar e fazer a di-
ferenca.

Diante de tudo vemos que alfabetizar
por alfabetizar ndo vale a pena precisamos
ter um contexto, uma totalidade e fazer valer,
o que lhe foi concebido.

["f] A alfabetizacdo inicial é conside-
rada em funcdo da relacdo entre o metodo
utilizado e o estado de "maturidade” ou de
“prontiddo” da crianca. Os dois polos do pro-
cesso de aprendizagem quem ensina e quem
aprende tem sido caracterizados sem que se
leve em conta o terceiro elemento da relagao
a natureza do objeto de conhecimento envol-
vendo esta aprendizagem e de que maneira
este objeto de conhecimento interem no pro-
cesso, hdo como uma triade: temos,fpor um
lado, o sistema de representacdo alfabética
da linguagem, com suas caracteristicas es-
pecificas, por outro lado, as concep¢bes que
tanto os que aprendem (as crian¢as) como
0S que ensinam (Cg)rofessores) tém sobre este
objeto. (FERREIRO. 2001 p.09).

Diante disso podemos reafirmar a
relacdo entre o “alfabetizar” e as diversas
maneiras de alfabetizacdo e uma delas é do
brincar direcionado e com objetivos que pos-
sam contribuir para isso.

_ Apesar de tantas pesquisas com va-
rios tedricos que vem nos afirmando sobre a
importancia do ludico na aprendizagem, ain-
da ha uma severa separacao entre o estudar
e o brincar. Existem diversas situacbes que
contribuem para que isso nao aconteca, ndo
é s6 o ludico em sala, mas também a propria
sala de aula que ainda nao_esta formatada
para isso, e assim a esséncia do ludico fica
aprisionado entre uma carteira e outra, im-
possibilitados de movimentos.

Teixeira da Silva (2008) salienta sobre
a importancia do esclarecimento, ao corpo
docente de toda escola que, ao apresentar
algum tipo de deficiéncia ou limitacdo, fisica
ou mental, isto nao significa inferir que alu-
no ndo possua inteligéncia. Ele é portador de
uma lesdo, e ndo existe a necessidade de ser
tratado como louco vitima ou marginal.

Com muita dedicagdo, conhecimento
sobre o tipo de necessidade e persisténcia
é possivel a obtencdo de grandes progres-
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sos no aprendizado destas pessoas que, em
Fra_ndeNparte dos casos, passam a apresentar
iImitagcdes de comportamento e aprendizado
maior do que a propria incapacidade gerada
pela deficiéncia. A’ mesma autora comple-
menta que € indispensavel o resgate de uma
proposta pedagdgica que proporcione ao es-
tudante PNE um ensino prazeroso e produti-
vo, por meio do ludico motivando o interesse
na constru¢do do conhecimento.

Kishimoto (2010) esclarece que a
aprendizagem passa a ter mais sentido com
o ludico, fornando-a mais concreta e com
maiores possibilidades de imaginacdo. Com
isto, estimulam-se mais os sentidos dos alu-
nos que passam a ser mais acurados, apro-
ximando-os ainda mais da plena aprendiza-
gem.

Os brin%uedos educativos, para Tei-
xeira da Silva (2008) séo utilizados como ar-
tefatos pedagogicos para facilitar o proces-
so de ensino e da aprendizagem. De acordo
com a autora, € possivel promover ou mo-
tivar de forma prazerosa o desenvolvimen-
to da crianca utilizando-se, por exemplo, do
jogo de quebra-cabecas, insere a nogdo tanto
de formas quanto de cores.

_ Os brinquedos de tabuleiros sdo in-
dicados por ajudar na compreensdo de nu-
meros e operac¢Bes |6gicas e matematicas;
passatempos do tipo jogos de encaixar, pro-
porcionam uma n%;ao de seguenuas, ta-
manhos e formas. Os brinquedos feitos na
forma de mobiles colaboram na ampliagdo
da percep¢do sonora, visual e na locomocdo
motora.

De uma forma geral estes e outros ti-
pos de brinquedos, jogos e entretenimentos
sdo muito utilizados em atividades psicope-
dagogicas sempre procurando melhorias no
processo ensino-aprendizagem por meio das
mtera(I;oes sociais, que levam a crianca a de-
senvolver melhor o processo cognitivo, afeti-
vo, fisico e mental.

Para a realizacdo das atividades do co-
tidiano, caracteristicas de todo ser humano,
como calcar-se, amarrar os sapatos, vestir-
-se, arrumar sua roupa, usar talheres para
as refei¢des, tomar banho e escovar os den-
tes da vida diaria, etc, as a;;ées ludicas po-
dem representar uma excelente alternativa
de ensino. Kishimoto (2010) afirma tratar-se
de expressdes simples, mas que represen-
tam muita coisa sobretudo para o PNE que
muitas vezes entende que fazer tais coisas,
mesmo com limitagGes representa um sinal
de independéncia e, portanto, precisam ser
incentivadas nas crian¢as desde a menor ida-
de. A aprendizagem, que por vezes ndo aca-
ba acontecendo plenamente com a pratica
repetitiva do exercicio, podera ocorrer du-
rante as brincadeiras.

~ Afinal de contas, com o prazer que
as brincadeiras produzem, existe a possibili-
dade da crianca se identificar melhor com o
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tema ensinado, passando a se envolver mais,
compreendendo também novos conceitos

ue lhe sdo ensinados. Como uma a%éo pe-

agogica planejada, controlada e avaliada, o
ludico, segundo a visdo de Gomes e Castro
(2010) e Kishimoto (2010), na forma de brin-
cadeiras e jogos divertidos tem possibilidade
de utilizado nas mais diferentes disciplinas
cQTstituintes do curriculo da educagdo espe-
cial.

) Kishimoto (2010) afirma que o brincar
é, a0 mesmo tempo, pedagdgico e terapéu-
tico, permitindo e colaborando na quebra
de preconceitos e consequente aceitagdo e
aproximacao das pessoas. Quando as crian-
cas, indistintamente de sua classe, em rela-
do a necessidades educacionais especiais,
rincam juntas, promovem a comunicagao e
a criacdo de um ambiente mais harmdnico,
superando com isto, os inumeros desafios e
Idi iculdades encontrados no dia a dia esco-
ar.

CONSIDERACOES FINAIS

. s tedricos sobre a potencialidade dos
ogos e brincadeiras vém certificar a contri-
uicdo dos jogos para o desenvolvimento

da aprendizagem dos alunos nos anos Ini-

ciais do Ensino Fundamental, promovendo

melhor assimilagdo dos conhecimentos e

possibilitando a integracdo dos mesmos aos

conteudos curriculares. Promove também a

socializacdo de forma positiva, propiciando

aos alunos uma visdo critica dos aconteci-
mentos em suas praticas cotidianas.

Conclui-se entdo que, a metodologia
lidica se usada de forma consciente e res-
ponsavel, pode realmente contagiar os alu-
nos dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental
e desperta-los a interpretar o mundo como
individuo ativo no processo de transforma-
¢do. E em todo esse processo o professor
deve assumir o papel de intercessor, ético e
cooperativo fazendo de suas aulas uma ex-
celéncia em dinamismo que suscite a opinidao
entre educando - educador.

~ Desde muito tempo atras, a questdo
de interesse, participacao e o ensino aprendi-
zagem tem causado muita preocupagdo por
parte dos educadores que procuram buscar
NOVOS recursos para motivarem a pratica
de ensino. Apds muitos estudos e pesqui-
sas, chegou-se a conclusdo que ao brincar a
crianca desenvolve varios aspectos motores,
cognitivos, afetivos e sociais.

Partindo do pressuposto que é da
brincadeira que a crianca tem maior probabi-
lidade de assimilar experiéncias, adquirir va-
lores, socializar-se a sociedade a qual o edu-
cador Ihe prepara, surge a idéia de pesquisar
mais sobre o tema para poder assim compre-
ender melhor cada aspecto acima colocado.

As brincadeiras, os jogos, os brinque-



dos estimulam a curiosidade, iniciativa e au-
toconfianca no  aluno, proporcionando
aprendizagem, desenvolvimento d a
linguagem, do pensamento e da concentra-
¢ao da atencao.

A grande tarefa da escola com rela¢do
a Ludicidade é proporcionar um ambiente
prazeroso favorecendo a aprendizagem. Para
ajudar as criancas a adquirirem o habito de
pensar, de analisar e de buscar alternativas,
a escola precisa oferecer atividades bem di-
namicas, baseadas em perguntas e situagdes
muito criativas. Os jogos e brincadeira evitam
acomodacdo porque exigem que as criancas
Pensem e se esforcem para encontrar as me-
hores opc¢des.
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